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GLOSARIO
Administrador: Usuario registrado en la base de datos del sistema que tiene los
privilegios de gestionar a un Profesor y a otro Administrador.
Profesor: Usuario registrado en la base de datos del sistema que tiene los
privilegios de gestionar a un Alumno, ademas de poder crear Escenarios y asignar

Equipos a un Alumno. Puede subir contenido al sistema.

Alumno: Usuario registrado en la base de datos del sistema que tiene los
privilegios de escribir Ideas, conclusiones y subir contenido.

Escenario: Es una problematica planteada a modo de historia por el Profesor y
gue se almacena dentro de la base de datos del sistema con una descripcion.

Ideas: Es una tabla que se genera con respecto a lo que sabe un Alumno con
respecto al Escenario que plantea el Profesor.

Contenido: Son links que redireccionan a un texto, un video o una imagen dentro
de la base de datos y que se relacionan con el Escenario que plante el Profesor.

Equipos: Es un grupo de Alumnos que se generan a partir de un Escenario.



13-2-0016

INDICE
INTRODUCCION...uoeerereeeereeeeaenenenes 8
TLARESUMEN ...ttt ettt ettt et e et e et e e ete e e eaeeesaeeeeaeeeteeeaaesesesensesentesenneeennes 8
MARCO TEORICO . 9
2L INTRODUCCION ..ottt ettt et et ete et eat e et e et s et e enaesenaessnsesensessnseesnsessnseesneeeens 9
2.2 EDUCACION A DISTANCIA .ottt et et e e e e s e s st et et et eeeeeeeeeeeeseseneseeaens 9
2.3 ESTANDARES INTERNACIONALES PARA LOS SISTEMAS E-LEARNING.........cccoevenee.. 10
2.3.1 OKI Iniciativa de Conocimiento ADIEITO ...........covuviiuiiiiiieie ettt 10
2.3.2 ADL Iniciativa de Aprendizaje Distribuido Avanzado.............cccocevveererieenenieenerieeseeenen, 10
2.4 HERRAMIENTAS DE DESARROLLOWEB ......coiieeeeeeeeeeeeeeeeeeee ettt 11
2.4.1 HTML5 VS AdoDbe FIash CS4 (AS3)......ccveieieieieieste sttt sttt ettt sve e ens 11
APRENDIZAJE BASADO EN PROBLEMAS 13
B LINTRODUGCCION ...t ees e es e ees e eee s eeeneee 13
B2 DEFINICION DE ABP ...t e e et et e e et et e e e e s s s e e ee et et eeeeeeseeesesesenenaeaens 15
B3 VENTAIAS DEL ABP ...ttt e eae e e e ae e e e e saeeeaaeas 15
ANALISIS DE LA PROBLEMATICA. 17
AL OBIETIVOS ... e e ettt et e et e et e et e et e et e e et e s eaeeeeateseaeeeeaeesnes 17
4.1.1 ODJELIVO QENETAL......iceiiceiiciiieteeteee ettt ettt ettt e e e ta e st e s teebeeseeaseeasenseeans 17
4.1.2 ODJEtiVOS PAFTICUIAIES. .......vvcviceieeieieiestee ettt ettt ettt et stesteaneensensens 17
4,2 PROBLEMATICAL. ..ovveeiieeieeetteeeeeeeeeeatee et e e e eeeetaaaeeeeeeeseaasaeeeeeeseesaataeseesssesssaasseessessasraseeeeeessnnaaeeeeeas 17
4 3 PROBLEMA A RESOLVER. ....uvtiitieiitteeitieeetteeeteseeteeetesesaesestesssaeessesssssesssesesessssessssssnssssssssssesessessnes 17
Yo | I Lo [0 N TR 17
ANALISIS Y DISENO DEL SISTEMA 18
4.1 REQUERIMIENTOS DEUSUARIO. ...ttt ettt ettt ettt ettt e evaeevaeeneeears 18
4.2 REQUERIMIENTOS FUNCIONALES. ...ttt ettt et e eve e e evae e eean e 18
A3 CASOS DE USO...... ettt et e et e e et e et e et e e e e e eneens 22
4.4 DIAGRAMA ENTIDAD RELACION ... e e e e e seseseseeeseeeseesesesesesas 23
A5 DIAGRAMA SECUENCIA ... ettt ettt ettt ae e s aeeetaeeeaaeennes 24
4.6 DIAGRAMADE PAQUETES ...ttt ettt ettt et eve v eae e et eaeeeaeeveenveenseetaenseens 26
IMPLEMENTACION .ueeeeeeeeereeeeeenene 27
T L INICIAR SESION ... cviieiiieeeieeetieeteeeette e et e et e ettt e eateeeateeeateesaaeesraeesaseesraeesaseesaseessseessseesassessseesnssesseeennaeas 27
7.2 INTERFAZ ADMINISTRADOR......uuttetieeeeiiieitieeteeeeeeeeiaareeeeeeseesiareeeeessssssssseseesssssssssseeesssssssssssseessesss 28
T3 INTERFAZ ALUMNO ....outtiiieieee ittt eeeeeeeateee e e e e eeseaaaaeeeeeessesaaaeeeeeessssaataeseesssssnssaseeeessssssrsaseeseesnnn 29
T4 INTERFAZ PROFESOR .....uviiiutiiietieietieeetee et e et e eateeeateeeateesaaeesaseesaseesassasaseessseessseessseesaseessseensseesnseenseeas 32

BIBLIOGRAFIA 35




13-2-0016

INDICE TABLAS
R 1] P T2 0t SRR 12
2 I 1] - T 700 1 TR 14
K 1= o] - 701 TP 14
N I o] T 20 T T 16
T 0] £ TG T 75U 16

INDICE DE IMAGENES

1 Diagrama 4.1 Cas0S A8 USOD.......cuiirieiiieriisieste sttt sttt sb b 22
2 Diagrama 4.2 Diagrama Entidad Realacion. ...........cccccooeiviiiiieiicic e 23
3 DHAGIAMA 4.5.1 ..ottt 24
4 DIAGIAMA 4.5.2 ..ottt et et e a et e e be e e reenre e 25
S DHAGIAMA 4.5.3 .ot b e 25
B DIAGrAMA 4.6.1 ... et ra e ae e rs 26
TAMAGEN 7.1.1 s 27
B IMAGEN 7.2. 1 ot rae e 28
O IMAGEN 7.2.2 ..ot 28
O o Lo T o T Ot PP URPPRPPIN 29
LI IMAGEN 7.3.2 ettt 29
I 0 Lo T o T T SRRSO 30
L3 IMAGEN 7.3.4 ..ottt b e 30
I 0 Lo T o 0 8 SRRSO 31
15 IMAGEN 7.3.6 .ottt 31
O o Lo T o T R URPPRPPIN 32
17 IMAGEN 7.3.8 .. oottt 32
G 0o To T o T Ot R URPPRPRIN 33
L IMAGEN 7.4.2 ..ottt ettt 33
20 IMAGEN 7.4.3 ..ot e bbbt e e nrae e 34



13-2-0016

Capitulo 1

Introduccién

1.1 RESUMEN

A principios del siglo XXI se han planteado nuevos métodos de ensefianza, los cuales comienzan a romper
con el paradigma profesor alumno donde el profesor es el Gnico responsable de proporcionar el conocimiento.
Existen métodos de ensefianza como tal es el caso del Aprendizaje Basado en Problemas (ABP), quién genera
el planteamiento de problema y el alumno empieza a preocuparse de que herramientas necesita para
resolverlo; entonces no solo el profesor es el Unico responsable de generar conocimiento.

Pues bien el método de aprendizaje ABP fue implementado por estudiosos de The Buck Institute For
Education [1], los cuales pretendian apoyarse en un principio en la corriente Pedagdgica del constructivismo.
Esta propone que el conocimiento no es un recipiente estatico que permanece y se involucra cuando se
requiere, si no que el conocimiento es visto como un ente activo en el cerebro que esta en constante cambio
con el ambiente [2], asi como en los problemas que se generan alrededor del estudiante; el aprendizaje es
Visto como un proceso que se genera por los cambios exteriores.

Dentro del método ABP, el profesor plantea un escenario, el cual es un problema que los alumnos resolveran
a partir de la busqueda de informacion para ayudar a resolver el problema. La técnica tiene implicita en su
dinamica el desarrollo de habilidades, dandole al alumno la oportunidad de responsabilizarse de su propio
conocimiento.

A partir de entonces se intentan seguir tres principios bésicos:

1.-El entendimiento de un problema surge al interactuar con el escenario, partiendo de ideas que puedan
involucrarse con él.

2.-El conflicto estimula al aprendizaje, dandole al alumno la necesidad de basqueda de informacion.

3.-El conocimiento se desarrolla mediante el reconocimiento y aceptacién de las diferentes interpretaciones
individuales que se le asigna al problema.

Si bien las herramientas ABP ayudan en el aprendizaje, también lo hard el uso de la tecnologia. Actualmente
es mas comun ver que se hace llegar el aprendizaje por medio de computadoras gracias a Internet combinado
con muchas otras tecnologias, entre ellas el desarrollo Web. Las aplicaciones Web surgen ante la necesidad de
establecer un control sobre la informacidn que existe en Internet. El crecimiento que ha tenido las péaginas de
Internet ha facilitado el acceso a la informacion y con ello que la educacién pueda tener acceso a estas
herramientas.

Por otro lado al igual que los métodos de aprendizaje también se han ido modernizando los paradigmas de
desarrollo en Weh, como es el caso de las RIA. Este paradigma da una forma mas agradable de interactuar
con una pagina Web, al implementar un modelo capaz de tener una cantidad grande de contenido multimedia,
como si se tratara de una aplicacion de escritorio y al mismo tiempo dar una alta velocidad de respuesta.

Las aplicaciones RIA tienen las siguientes tres caracteristicas:

1.-Rico en multimedios e interactividad: contempla como caracteristica el tener objetos de sonido, video e
imégenes.

2.-Reproductores integrados: RIA ya contempla los reproductores dentro del entorno de trabajo.

3.-Canal bidireccional asincrono: aprovechando el ancho de banda disponible del usuario.
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Capitulo 2

Marco Tedrico

2.1 INTRODUCCION

En este capitulo se describiran las diferentes evoluciones que ha tenido la educacion a través del tiempo y
como la tecnologia ha modificado el modelo tradicional. Asi también se mencionan diferentes estandares
tecnolégicos para educacion.

2.2 EDUCACION A DISTANCIA

Hoy en dia nuestra sociedad ha sido calificada como la sociedad de la informacion, nuestros hijos estan
siendo expuestos a méas informacién de la que sus abuelos encontraron en toda su vida; de ahi la expresion:
“se vive una verdadera revolucion de la informacién”; por lo que debemos disefiar una serie de esquemas que
nos permitan estructurar la informacion de tal forma que sea provechosa para el estudiante, hacer uso de
herramientas como la educacion a distancia y mas especificamente Educacion Basada en Web (WBE). [6]
Los origenes de la educacién a distancia, segln algunos autores, se remontan al afio 1840, cuando Sir Isaac
Pitman (4 de enero de 1813 - 22 de enero 1897) desarroll6 el sistema mas ampliamente utilizado de la
taquigrafia, ahora conocido como taquigrafia Pitman e inicia su sistema de ensefianza por correo para impartir
cursos de taquigrafia por correspondencia en Gran Bretafia. El desarrollo principal de esta modalidad
educativa se inicié especialmente en una universidad privada que él fundé Wotton-under-Edge ubicada en
Inglaterra y que posteriormente fue copiado por otras instituciones. [7]

La educacidn a distancia hizo que las personas involucradas directamente en la ensefianza se replantearan la
metodologia tradicional de aprendizaje y por supuesto el disefio del material de estudio. Con el paso del
tiempo la tecnologia siempre ha presentado diferentes opciones para compartir informacion, desde material
impreso, radio-conferencias, tele-conferencias, videos e incluso CD-ROMs apoyados por correspondencia
postal y llamadas telefonicas. La ensefianza virtual se adopta como una solucién al problema de crecimiento
exponencial del conocimiento en la sociedad contemporanea, por lo tanto se realiza la blsqueda intensa de
nuevas soluciones pedagdgicas y tecnoldgicas de ensefianza / aprendizaje, donde las tecnologias de
informacion avanzadas juegan un papel principal. El paradigma de educacion virtual se define como el uso de
computadoras y comunicaciones en diferentes escenarios de aprendizaje. [2] La evolucién de los sistemas de
educacion virtual ha comenzando por los afios 60’s con el advenimiento de la fase experimental de sistemas
de Entrenamiento Basado en Computadora (Computer-Based Training or Instruction, CBT o CBI por sus
siglas en Inglés). [2]

A mitad de los 80’s el término CBT fue reemplazado por el de Sistemas Tutores Inteligentes (Intelligent
Tutoring Systems, ITS por sus siglas en inglés). Estos sistemas estan orientados a reproducir el
comportamiento de un tutor humano, adaptando su ensefianza al ritmo y forma de aprendizaje mas
conveniente para el usuario por medio de un sistema experto y modelos de conocimiento sobre el dominio,
métodos de ensefianza y los perfiles de los estudiantes.

La Internet ha dado un nuevo paso en el tema de la educacion a distancia convirtiéndola en una experiencia
virtual bidireccional. El e-Learning es la forma de designar a este tipo de educacion que se brinda a través de
la Internet. Una de las definiciones de e-Learning es la siguiente: “e-Learning: es un concepto de educacion a
distancia en el que se integra el uso de las tecnologias de la informacién y la comunicacién (Tecnology of
Information and Communication, TIC por sus siglas en inglés) y otros elementos didacticos para la
capacitacion / ensefianza. El e-Learning utiliza herramientas y medios diversos como Internet, Intranets, CD-
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ROM, presentaciones multimedia, etc. Los contenidos y las herramientas pedagdgicas utilizadas varian de
acuerdo con los requerimientos especificos de cada individuo y de cada organizacion. En la actualidad
numerosas universidades y diferentes instituciones educativas y empresas estan implementando soluciones de
e-Learning, tanto con sistemas propios como con paquetes especializados”. [8] En un entorno de e-Learning
la entidad educativa debe proporcionar informacion ya sea de texto, multimedia, audio o video a través de un
sitio Web que normalmente da acceso restringido. Al inicio se valida a cada usuario para ingresar y esto
permite mantener reportes de sus avances en los ejercicios y material del curso. El soporte de parte de los
instructores se da por medio de correo electronico, chats de texto y voz, mensajeros (ej.: ICQ, MSN
messenger 0 propios), foros de discusion o incluso videoconferencias. Existe una gran variedad de
plataformas en el mercado que ofrecen todo este conjunto de herramientas, dejando la libertad al instructor de
organizarlas segun su preferencia para el curso. Es importante recalcar la importancia que las herramientas de
e-Learning tienen para las instituciones educativas que ya tuvieron que dar su primer paso en un entorno
donde la competencia se vuelve méas globalizada y especializada.

Aungue hemos partido, histéricamente, de la educacidn a distancia, en estos momentos resulta dificil hablar
solo de educacién a distancia sin tener muy en cuenta las experiencias que las instituciones de educacién
convencionales, es decir, aquellas que se han caracterizado por desarrollar modelos educativos basados en la
coincidencia en el espacio y en el tiempo (la presencia fisica), estan intentado Ilevar a cabo con la integracion
de las TIC en sus actividades de ensefianza / aprendizaje. [6]

2.3 ESTANDARES INTERNACIONALES PARA LOS SISTEMAS e-LEARNING

2.3.1 OKI Iniciativa de Conocimiento Abierto

La iniciativa de conocimiento abierto (Open Knowledge Initiative, OKI por sus siglas en inglés) nace en EU
especificamente en el Instituto de Tecnologia de Massachusets (Massachussets Institute of technology, MIT,
por sus siglas en inglés). Su principal meta es definir una arquitectura que facilite el desarrollo de aplicaciones
educativas. Definir una arquitectura permitiria que las aplicaciones educativas: curso, conferencia, simulacion
0 seminario, sean independientes de la infraestructura informatica sobre la cual es desarrollada y entregada.
Los servicios definidos son modulares y su interconexion por tanto flexible, lo cual le permite al tutor o
disefiador de un curso on-line concentrarse en los aspectos pedagdgicos de su curso sin necesidad de tomar en
cuenta la tecnologia. [9] La mision de OKI La iniciativa OKI se inicié en enero de 2001 con el financiamiento
de la fundacién de Mellon. Su mision es proporcionar un marco o arquitectura para sistemas de aprendizaje a
nivel universitario. El Instituto de Tecnologia de Massachusetts conduce el proyecto en colaboracién cercana
con una comunidad cada vez mayor de socios, incluyendo la universidad de Stanford, la universidad de
Michigan, la universidad de Cambridge, la universidad de Dartmouth, la universidad del estado de Carolina
del Norte, la universidad de Pennsylvania y la universidad de Wisconsin-Madison. OKI es una iniciativa
interesante en el mundo de la educacion en linea. Los estandares son definidos por expertos en el campo v el
desarrollo toma lugar en instituciones académicas sin fines comerciales; las definiciones y su implementacion
son de uso libre para toda la comunidad. Dado el prestigio y amplia experiencia con que cuenta OKI ademas
de su mérito desde el punto de vista tecnoldgico (la implementacion esta basada en el lenguaje de
programacion Java), se asegura que los contenidos desarrollados en la universidad virtual seguiran
compatibles con otras plataformas y la informacion podréa intercambiarse libremente entre instituciones dentro
y fuera de la comunidad de la universidad virtual.

2.3.2 ADL Iniciativa de Aprendizaje Distribuido Avanzado

La iniciativa de Aprendizaje Distribuido Avanzado (Advanced Distributing Learning, ADL por sus siglas en
inglés) tiene como objetivo central sentar las bases tecnoldgicas para afrontar de manera efectiva y rentable el
reto, que en materia de distribucién del aprendizaje, se deriva de los nuevos avances en redes de computacion
y comunicaciones . La propuesta consiste en la creacion de repositorios de conocimiento capaces de
almacenar una gran variedad de objetos de aprendizaje (unidades minimas de contenido educativo reutilizable
a las que un LMS da seguimiento) que puedan ser usados y distribuidos a través de la Web. Modelo de

10
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referencia para objetos de aprendizaje compartidos (Shareable Content Object Reference Model, SCORM,
por sus siglas en inglés) es el modelo de referencia de ADL, que estd basado en un conjunto de
especificaciones técnicas y guias, y esta disefiado para satisfacer los requerimientos de contenido educativo en
la Web. Este fue desarrollado en el Departamento de la Defensa de los Estados Unidos. En SCORM se define
un ambiente de ejecucion SRTE (Simple Run-Time Environment, SRTE por sus siglas en inglés), mismo que
consiste en una forma comun de iniciar los objetos de aprendizaje, un mecanismo comin de comunicacion
entre los objetos de aprendizaje, los diferentes LMS y un vocabulario predefinido o modelo de datos que sirve
como base para la comunicacion. [10]

2.4 HERRAMIENTAS DE DESARROLLO WEB

2.4.1 HTMLS5 VS Adobe Flash CS4 (AS3)

Si bien una de las tecnologias més sobresalientes en los Gltimos afios es HTMLS5, Flash ain tiene mucho que
prometer en cuanto a la implementacion de aplicaciones Web.

HTMLS5 es la quinta version de HTML (por sus siglas en inglés HyperText Markup Language) y es una
familia de herramientas:

HTML.: es el lenguaje de modelado semantico que permite modelar informacidn en la creacion de paginas de
Internet.

JavaScript: es el lenguaje de programacién que es utilizado para interactuar con la aplicacion en el cliente.
CSS: es el lenguaje que le da estilos al disefio grafico de HTML que permite agregarle estética y capacidad
visual.

Una de las principales novedades del HTMLS5 es el Canvas. El Canvas permite dibujar en la pdgina todo tipo
de formas mediante un API para JavaScript, que permite animar y lograr interaccion del usuario, por lo que
permitiria reemplazar al Flash. [7]

Flash es la tecnologia mas cominmente utilizada en el Web que permite la creaciéon de animaciones
vectoriales. El interés en el uso de graficos vectoriales es que éstos permiten llevar a cabo animaciones de
poco peso, es decir, que tardan poco tiempo en ser cargadas por el navegador.

Flash se sirve de las posibilidades que ofrece el trabajar con gréaficos vectoriales, fAcilmente redimensionables
y alterables por medio de funciones, asi que de un almacenamiento inteligente de las imégenes y sonidos
empleados en sus animaciones por medio de bibliotecas, para optimizar el tamafio de los archivos que
contienen las animaciones.

Esta optimizacion del espacio que ocupan las animaciones, combinada con la posibilidad de cargar la
animacién al mismo tiempo que ésta se muestra en el navegador, permite aportar elementos visuales que dan
vida a una Web sin que para ello el tiempo de carga de la pagina se prolongue hasta limites insoportables por
el visitante.

En la tabla 2.4.1.1 se muestra una comparativa en el proceso del CPU, usando como referencia los
navegadores y el sistema operativo.

11
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HTML5

Flash

Canvas: es una API que
permite realizar dibujos con
javascript.

Area de trabajo y herramientas.

Etiguetas para insercion de
video.

AS3: cuenta con un lenguaje de programacién orietado a
objetos.

Etiquetas especificas al igual
de la etiqueta de video.

Alta interaccién con los usuarios con animaciones
llamativas

Aplicaciones web con o sin
internet.

animaciones tipo "ads" y videojuegos.

Compatibilidad con dspositivos
moviles.

Compatibilidad con navegadores.

1Tabla2.4.1.1

12
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Capitulo 3

Aprendizaje Basado en Problemas

3.1 INTRODUCCION

La teoria de conocimiento es una rama de la filosofia que se encarga de clasificar los diferentes tipos de
conocimiento que existen, esto con la finalidad de establecer diferentes puntos de partida de la manera en la
que se puede extraer informacion. Las diferentes tipos de teorias de conocimientos son:

Pragmatico: Es un conocimiento que se centra en conocer la finalidad de las cosas, es decir solo se centra en
los resultados obtenidos y no de donde se originan dichos resultados, la mayoria de este tipo de escuelas
intenta llegar a un objetivo rapido sin preocuparse de la razén de ser o lo que rodea al objeto, solo se centra en
el objeto en cuestion y en recibir respuestas.

Criticismo: Se enumeran hechos que son concretos, como pleonasmos o leyes universales que jamas van a
cambiar, sin embargo no se preocupa por generar conocimiento si no de establecer afirmaciones universales
que pueden realizarse sin importar los hechos constantes.

Constructivismo: Su principal autor es Pidget [6] y cree en la generacién de conocimiento como un proceso
en el que el cerebro permanece activo, dicho conocimiento pretende establecer razones con respecto al
entorno del sujeto que se encuentra aprendiendo. Para ello el constructivismo crea conocimiento a partir de las
cosas que estan en constante cambio a su alrededor y por tanto dentro de la mente del sujeto.

Las estrategias didacticas que surgieron a partir de estas corrientes filoséficas se muestran en la Tabla 3.1.1.
A pesar de que tienen rasgos en comun, éstas se utlizan en diferentes areas del conocimiento. Asi mismo se
puede ver que las ventajas son muy similares entre si.

Es_trfite_g|a Caracteristicas especificas Ventajas
Didactica
Estrategia de aprepdlzaje que Trabajo en equipo,
plantea un escenario, el cual se .
o . . estrategias para resolver
Aprendizaje Basado requiere resolver por medio de .
, : . . conflictos y el alumno como
en Problemas busqueda de informacion y trabajo

responsable de su propio

en equipo. El profesor no es el Unico e
conocimiento.

proveedor de conocimiento.

Se realizan pequefios grupos de
trabajo para resolver actividades en Suma de esfuerzos.
grupo sobre un tema.

Aprendizaje
Colaborativo

13
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Responsabilidad, interaccion
Se planean, implementan y evalGan | con el ambiente que rodea
proyectos que se basan en la vida al estudiante y se

real del estudiante. desarrollan habilidades de
planeacién y organizacion.

Aprendizaje Basado
en Proyectos

Se busca solucionar un problema de Se pone en practica las
Método de Casos la vida real con la parte tedrica que | habilidades adquiridas en un
se ha visto en un curso. Curso.

Se les pide a los alumnos hacer

algun servicio social con el que

Aprendizaje-Servicio demuestren los conocimientos

adquiridos previamente en algun
Curso.

Se desarrollan habilidades
de servicio y se relaciona el
alumno con el entorno
social.

Se reconoce si el escenario requiere
investigacién y se basa en el método
cientifico para resolverlo. Los
resultados deben de ser publicados
como una solucién dnica.

Crea un perfil de
investigacién en el alumno.

Aprendizaje Basado
en Investigacién

2 Tabla 3.1.1

El uso de las diferentes técnicas didacticas esta en funcién del campo disciplinar o &rea de conocimiento y el
nivel de formacion de los alumnos. Para facilitar su incorporacién al proceso de ensefianza-aprendizaje, a
partir del verano de 1997 se establecid relacion con universidades reconocidas a nivel mundial por su
experiencia en este ambito como se puede observar en la Tabla 3.1.2.

Universidad Técnica Didactica Disciplina

Universidad de Maastricht, Holanda Aprendizaje Basado en Problemas (PBL) Cuencum Scrutles,

Humanidades y Medicina
Universidad de Twente, Holanda Aprendizaje Orientado a Proyectos (POL) | Ingenieria y Computacion
Unfverﬂdad de Wheeling, West-Virginia, Estados Aprendizaje Basado en Problemas (PBL) Cicing Ba%lcas &
Unidos. Ingenieria.
Universidad de Harvard, Boston, E.U. Estudioide Casos Administracion, Finanzas,
Universidad de Chapel Hill, North Carolina, E. U. 2 ik Mercadotecnia y Valores.
Uliverdigad de Sriteh Leismiia, Yantouycr, Aprendizaje Colaborativo (AC) Todas las disciplinas
Canada. 2

3 Tabla3.1.2

El aprendizaje basado en problemas es un método de ensefianza / aprendizaje donde se combinan la
adquisicion del conocimiento, el desarrollo de habilidades y actitudes a través del planteamiento de un
problema. En este modelo es el alumno quien busca el aprendizaje que considera necesario para resolver los
problemas que se le plantean, los cuales conjugan aprendizaje de diferentes areas de conocimiento. El método
tiene implicito en su dinamica de trabajo el desarrollo de habilidades, a para la mejora personal y profesional
del alumno. El profesor deja de ser la fuente de conocimiento Unica, para convertirse en un versatil apoyo
dentro de la distribucion de conocimiento, se convierte en un tutor.

La estructura y el proceso de solucion al problema estan siempre abiertos, lo cual motiva a un aprendizaje
consciente y al trabajo de grupo sistematico en una experiencia colaborativa de aprendizaje. Los alumnos
trabajan en equipos de seis a ocho integrantes con un tutor que promovera la discusion en la sesién de trabajo
con el grupo. El tutor no se convertird en la autoridad del curso, por lo cual los alumnos solo se apoyaran en él
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para la basqueda de informacién. Es importante sefialar que el objetivo no se centra en resolver el problema
sino en que éste sea utilizado como base para identificar los temas de aprendizaje para su estudio de manera
independiente o grupal, es decir, el problema sirve como detonador para que los alumnos cubran los objetivos
de aprendizaje del curso.

A lo largo del proceso de trabajo grupal los alumnos deben adquirir responsabilidad y confianza en el trabajo
realizado en el grupo, desarrollando la habilidad de dar y recibir criticas orientadas a la mejora de su
desempefio y del proceso de trabajo del grupo. Dentro de la experiencia del ABP los alumnos van integrando
una metodologia propia para la adquisicién de conocimiento y aprenden sobre su propio proceso de
aprendizaje. Los conocimientos son introducidos en relacion directa con el problema y no de manera aislada o
fragmentada. En el ABP los alumnos pueden observar su avance en el desarrollo de conocimientos y
habilidades, tomando conciencia de su propio desarrollo. [6]

3.2 DEFINICION DE ABP

Para definir lo que es ABP es indispensable citar algunos autores que han dedicado trabajo y esfuerzo a
entender esta metodologia: Primera definicion de ABP: “El Aprendizaje Basado en Problemas es cualquier
ambiente de aprendizaje en el cual el problema guia el aprendizaje. Esto es, antes de que los estudiantes
aprendan algun conocimiento, se les da un problema, el problema es expuesto de tal manera que los
estudiantes descubren las necesidades de aprendizaje de un nuevo conocimiento antes que lleguen a resolver
el problema”. [19] Segunda definicion de ABP: “El Aprendizaje Basado en Problemas es un método
institucional que los estudiantes utilizan para “aprender a aprender”, trabajan en grupos para buscar
soluciones a problemas reales. Esos problemas son usados para comprometer la curiosidad e iniciativa de
aprendizaje del estudiante sobre el/los objetivos de la materia. EI ABP prepara al estudiante a pensar de
manera critica y analitica para encontrar y usar los recursos apropiados en el aprendizaje”. [20]

3.3 VENTAJAS DEL ABP

Una de las principales caracteristicas del ABP esta en fomentar en el alumno la actitud positiva hacia el
aprendizaje, en el método se respeta la autonomia del estudiante, quien aprende sobre los contenidos y la
propia experiencia de trabajo en la dindmica del método, los alumnos tienen ademés la posibilidad de
observar en la practica aplicaciones de lo que se encuentran aprendiendo en torno al problema.

La transferencia pasiva de informacion es algo que se elimina en el ABP, por el contrario, toda la informacion
que se vierte en el grupo es buscada, aportada, o bien, generada por el mismo grupo.

A continuacién se muestran en la Tabla 3.3.1 y en la Tabla 3.1.2 dos ejemplos diferentes de cdmo se utilizo el
método ABP.
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Los pasos propuestos por Universidad Maastricht, Holanda:

1 £ . : : - By ala
4 —_— El objetivo de este paso es evitar que surjan confusiones entre los alumnos sobre el significado de uéﬁﬁ%m"h Al

Aclara tem!m(?.? y conceptos  |conceptos clave que se incluyen en el planteamiento del problema.

en la descripcion del De esta manera los alumnos deberan formular en conjunto una terminologia.

problema.

2) En este paso los alumnos deberan definir el o los problemas que plantea |a situacién presentada. A partir de la

definicion de problemas se incia el analsis de la situacion
Los alumnos pueden obtener algunas claves sobre lo que debe ser investigado del temario u objetivos del curso.

3J El alumno debera usar los conocimientos previos y el sentido comin para proponer diversas formas de
aproximarse a los problemas planteados en el punto 2

Aqui los alumnos deberan plantear hipdtesis, alternativas de solucion y perspectivas para el analisis de los

problemas.

Define el (los) problemas.

Analiza el problema (lluvia de
ideas).

4J Aqui los alumnos deberan construir una estructura para los resultados de la lluvia de ideas y establecer un
modelo o elaborar una descripcion que sea coherente

Acomoda las explicaciones . - g ; 3 ;
Este paso involucra. posiblemente. desechar ideas irrelevantes que hayan surgido en el paso anterior.

propuestas en el paso 3.

5 Aqui los alumnos deberan traducir los esfuerzos realizados en los pasos anteriores en metas u objetivos
concretos de aprendizaje

Construye objetivos de ! < ol ) ) ,
Este planteamiento da direccién al camino que deberan seguir los alumnos

aprendizaje.

i : . El alumno debera llevar a cabo un estudio individual a través del uso de una variedad de recursos de informacicn
Obtén informacién nueva.

7 Aqui los alumnos deberan reportar sus hallazgos y juntos tratar de llegar a una conclusidn. Es importante que
verifiquen que la informacidn obtenida cumpla con los objetivos del problema. de no ser asi deberan regresar al

Reporta los resultados en el ; ‘
paso 5 para modificar o refrendar las metas planteadas y luego continuar con el paso 6y 7.

|grupo tutorial.

Carrar uantana

4 Tabla 3.3.1

Los pasos propuestos por Torp y Sage (1998) en su libro "El aprendizaje basado en problemas":

13 Los alumnos recibiran el planteamiento del problema asi como el rol que les tocara interpretar en su

Presentar el problema. solucion.

2) Aqui los alumnos deberdn establecer lo que saben del problema y lo que les hace falta saber. de
manera que surjan las ideas acerca de la situacidn

Es en este paso donde se activa el conocimiento previo y se establece el foco alrededor del cual se
reunird |a informacidon necesaria para resolver el problema.

Identificar lo que sabemos , lo que nos
hace falta saber y nuestras ideas.

g4 Los alumnos deberan enunciar la cuestion o problema principal en el planteamiento del problema

Definir el enunciado problema.
4 Los alumnos deberan planificar e implementar maneras eficaces de reunir y compartir informacidn
Reunir y compartir informacion. dentro de su grupo.
-'9 Los alumnos deberan enunciar toda la gama de opciones posibles para abordar el problema que ya
Generar posibles soluciones. definieron
GJ Los alumnos deberan evaluar los beneficios y consecuencias para cada una de las soluciones
Determinar el mejor haz de soluciones.  |Propuestas

) Los alumnos deberan enunciar y demostrar efectivamente lo que saben. cémo lo saben y por qué.
Presentar la solucion.

Los alumnos y el maestro deberan reflexionar juntos sobre lo aprendido

Hacer un informe final sobre el problema.

5 Tabla 3.3.2
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Capitulo 4

Analisis de la Problematica.

4.1 OBJETIVOS

4.1.1 Objetivo general.

Desarrollar una aplicacién Web bajo el paradigma Educacion Basada en Web, usando la técnica ABP con
componentes RIA para poder implementar un modelo diferente de aprendizaje a lo convencional y asi
explotar las capacidades de los alumnos por medio de estrategias nuevas de aprendizaje.

4.1.2 Obijetivos particulares.

Realizar una aplicacién web basada en el paradigma RIA.
Establecer perfiles de usuario con sus respectivos niveles de acceso y catalogos de servicio.

Generar contenidos basados en el paradigma Educacion Basada en Web.
Facilitar el uso de las herramientas Web a los usuarios.

4.2 Problematica.

Los métodos de ensefianza estan desactualizado y la mayoria de los centros de ensefiaza alin siguen adoptando
el paradigma alumno/maestro, donde el maestro es el Unico responsable por la educaciéon del alumno. El
alumno no es participé en la educacién por lo que no se explota el potencial de la mayoria de los estudiantes.
No existe un enfoque por parte de los alumnos en el método de ensefianza, por lo que la mayoria de los
alumnos y profesores acostumbra al método tradicional.

Los materiales para el aprendizaje estdn desactualizados, lo cual hace que las tecnologias como lo es el
desarrollo Web sean utilizadas a nivel empresarial y no a nivel educativo. Incluso dichas escasas herramientas
estan vinculadas directamente con el protocolo de Internet, sin explotar paradigmas de aplicaciones Web
como lo es RIA.

Independientemente de lo anterior de la misma manera en la actualidad, las personas tienden a poseer uno o
mas dispositivos con grandes capacidades de computo. Estos dispositivos a pesar de poseer un gran potencial
no son explotados para sacarles el maximo provecho posible.

4.3 Problema a resolver.

Se pretende generar contenidos para alumnos a partir de temas ideados por profesores con el fin de romper
con el paradigma profesor alumno y explotar las capacidades de los alumnos implementando el método de
ensefianza Aprendizaje Basado en Problemas, en una aplicacion Web bajo el paradigma Educacion Basada en
Web y con componentes RIA.

4.4 Solucién.

Crear una aplicacion Web que sea capaz de generar material de contenido didactico, basado en el paradigma
Educacién Basada en Web bajo el paradigma RIA, usando la técnica Aprendizaje Basado en Problemas.
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Capitulo 5

Analisis y Disefio del Sistema

4.1 REQUERIMIENTOS DE USUARIO.

1. Presentar el problema o escenario con su respectivo tema al alumno.

2. Los alumnos deben de identificar a partir de ideas lo que se conoce y lo que no se conoce.
Se debe de identificar en una tabla con lo que se sabe, que hace falta saber y las ideas que
puedan surgir.

Definir el problema y realizar una serie de preguntas sobre el problema.

Busqueda de informacion por parte del alumno.

Generar un listado de conclusiones previas a la solucion final.
Se debe incluir una tabla con estrategias, ventajas, desventajas y consecuencias

6. Proponer una solucion final

ok w

4.2 REQUERIMIENTOS FUNCIONALES.

RO1 Un usuario podra iniciar sesién dentro del Sistema.

Descripcion: El sistema mostrara una pantalla de bienvenida al usuario. Este pedira al
usuario que proporcione usuario y contrasefia para dar acceso en el Sistema.

Entradas: nombre de usuario, contrasefia.

Salida: pantalla de bienvenida para el usuario con un menu.

Precondicion: El sistema debe tener en registrado el nombre de usuario y contrasefia
del usuario que se desea acceder.

Postcondicion: El sistema muestra una pantalla de bienvenida con un ment de
opciones.

Flujo alternativo: En caso de que el usuario introduzca nombre y contrasefia que no
estan registrados, el sistema mostrara el mensaje “INCORRECTO” en color rojo.

Si es la primera vez que se entra al sistema, el usuario por defecto tiene como nombre
de usuario “Administrador” y contrasefia “admin”.

Un usuario de tipo Administrador podra gestionar el registro de un
R02 usuario de tipo Administrador dentro del sistema.

Descripcion: Un usuario de tipo Administrador podra registrar dentro del sistema a un
usuario de tipo Administrador, eliminarlo o cambiar sus datos.

Entradas: nombre de usuario, contrasefia, nombre completo.

Salida: Pantalla de registro.

Precondicion: El sistema debe cumplir con el requerimiento RO1, el usuario debe iniciar
sesién como un Administrador.

Postcondicion: El sistema actualizara la base de datos al modificar el registro de un
usuario tipo Administrador.

Flujo alternativo: En caso de que el usuario de tipo Administrador ya este dado de alta
no podra ingresarlo y el sistema mostrara el mensaje “Usuario Existente”.

No se podra eliminar un usuario que no este dado de alta en el registro del sistema.

En el caso de eliminar o modificar un usuario, el sistema proporcionaré un identificador
numérico de los usuarios existentes en la base de datos para buscar el registro.
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Un usuario de tipo Administrador podra gestionar el registro un usuario
RO3 de tipo Profesor dentro del sistema.

Descripcion: Un usuario de tipo Administrador podra registrar dentro del sistema a un
usuario de tipo Profesor, eliminarlo o cambiar sus datos.

Entradas: nombre de usuario, contrasefia, nombre completo.

Salida: Pantalla de registro.

Precondicion: El sistema debe cumplir con el requerimiento RO1, el usuario debe iniciar
sesion como un Administrador.

Postcondicién: El sistema actualizara la base de datos al modificar el registro de un
usuario tipo Administrador.

Flujo alternativo: En caso de que el usuario de tipo Profesor ya este dado de alta no
podra ingresarlo y el sistema mostrara el mensaje “Usuario Existente”.

No se podra eliminar un usuario que no este dado de alta en el registro del sistema.

En el caso de eliminar o modificar un usuario, el sistema proporcionara un identificador
numeérico de los usuarios de tipo Profesor para buscar el registro.

Un usuario de tipo Profesor podra gestionar el registro de un usuario de
RO4 tipo Alumno dentro del sistema.

Descripcion: Un usuario de tipo Profesor podra registrar dentro del sistema a un usuario
de tipo Alumno, eliminarlo o cambiar sus datos.

Entradas: nombre de usuario, contrasefia, nombre completo.

Salida: Pantalla de registro.

Precondicion: El sistema debe cumplir con el requerimiento RO1, el usuario debe iniciar
sesién como un Profesor.

Postcondicion: El sistema actualizara la base de datos al modificar el registro de un
usuario tipo Alumno.

Flujo alternativo: En caso de que el usuario de tipo Alumno ya este dado de alta no
podra ingresarlo y el sistema mostrara el mensaje “Usuario Existente”.

No se podra eliminar un usuario que no este dado de alta en el registro del sistema.
En el caso de eliminar o modificar un usuario, el sistema mostrara una pantalla con el
identificador numérico de los usuarios de tipo Alumno para buscar el registro.

Un usuario de tipo Profesor podra gestionar un Escenario dentro del
RO5 sistema

Descripcion: Un usuario de tipo Profesor podra generar un Escenario, darlo de baja o
modificar sus caracteristicas.

Entradas: Nombre de Escenario, Descripcion del escenario.

Salida: Pantalla de registro.

Precondicion: El sistema debe cumplir con el requerimiento RO1, el usuario debe iniciar
sesion como un Profesor.

Postcondicion: El sistema actualizara la base de datos al modificar el registro de un
Escenario.

Flujo alternativo: En caso de que el usuario de tipo Administrador ya este dado de alta
no podré ingresarlo y el sistema mostrara el mensaje “Usuario Existente”.

No se podra eliminar un usuario que no este dado de alta en el registro del sistema.

En el caso de eliminar o modificar un usuario, el sistema mostrara una pantalla con el
identificador numérico de los usuarios de tipo Alumno para buscar el registro.
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Un usuario de tipo Profesor podra gestionar un Escenario dentro del
RO6 sistema

Descripcién: Un usuario de tipo Profesor podra generar un Escenario, darlo de baja o
modificar sus caracteristicas.

Entradas: Nombre de Escenario, Descripcion del escenario.

Salida: Pantalla de registro.

Precondicion: El usuario debe iniciar sesién como un Profesor.
Postcondicion: El sistema actualizard la base de datos al modificar el registro de un
Escenario.

Flujo alternativo: En caso de que el Escenario ya este dado de alta no podra ingresarlo y
el sistema mostrara el mensaje “Escenario Existente”.

No se podra eliminar ni modificar un Escenario que no este dado de alta en el registro
del sistema.

En el caso de eliminar o modificar un Escenario, el sistema mostrara una pantalla con el
identificador numérico escenarios para buscar el registro.

Un usuario de tipo Profesor podra gestionar un Equipo dentro del
RO7 sistema

Descripcion: Un usuario de tipo Profesor podra generar un Equipo, darlo de baja o
modificar sus caracteristicas.

Entradas: Nombre de Grupo, Descripcion del Grupo, Escenario al que pertenece.

Salida: Pantalla de registro.

Precondicion: El sistema debe cumplir con el requerimiento R06, el usuario debe iniciar
sesién como un Profesor.

Postcondicion: El sistema actualizara la base de datos al modificar el registro de un
Escenario.

Flujo alternativo: En caso de que el usuario de tipo Administrador ya este dado de alta
no podra ingresarlo y el sistema mostrara el mensaje “Usuario Existente”.

No se podra eliminar un usuario que no este dado de alta en el registro del sistema.

En el caso de eliminar o modificar un usuario, el sistema mostrara una pantalla con el
identificador numérico de los usuarios de tipo Alumno para buscar el registro.

Un usuario de tipo Profesor podra realizar una relacion entre Equipos y
RO8 Alumnos dentro del sistema

Descripcion: Un usuario de tipo Profesor podra asignar Alumnos con los Equipos
existentes.

Entradas: realizar una busqueda de registros.

Salida: Pantalla mostrando los registros que se desean relacionar.

Precondicion: El sistema debe cumplir con el requerimiento R07, el usuario debe iniciar
sesién como un Profesor.

Postcondicion: El sistema actualizara la base de datos al modificar el registro de un
Escenario.

Flujo alternativo: En caso de que el Alumno ya esta relacionado en un Escenario el
sistema mostrara el mensaje “Ya se encuentra trabajando en ese Escenario”.

En el caso de eliminar o modificar una relacion, el sistema mostrard una pantalla con el
identificador numérico de los registros.
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RO9 Un usuario de tipo Alumno podra gestionar Ideas dentro del sistema

Descripcion: Un usuario de tipo Alumno podré generar un Equipo, darlo de baja o
modificar sus caracteristicas.

Entradas: Sabemos, Nos hace falta saber, Ideas.

Salida: Pantalla de registro.

Precondicion: El sistema debe cumplir con el requerimiento R06, el usuario debe iniciar
sesién como un Alumno, el sistema debe mostrar las caracteristicas del Escenario.
Postcondicién: El sistema actualizara la base de datos y pedira al usuario que continte
con la pantalla del requerimiento R10.

Flujo alternativo: En caso de que no existan Ideas, se pedira al usuario agregar un
nuevo registro para continuar, si el usuario no desea agregar el registro regresara a la
postcondicién de la pantalla del requerimiento RO1.

Un usuario de tipo Alumno podré gestionar Contenido dentro del
R10 sistema

Descripcion: Un usuario de tipo Alumno podré generar Contenido, darlo de baja o
modificar sus caracteristicas.

Entradas: Tipo de archivo, Link, descripcion del archivo.

Salida: Pantalla de registro.

Precondicion: El sistema debe cumplir con el requerimiento R09, el usuario debe iniciar
sesién como un Alumno.

Postcondicion: El sistema actualizara la base de datos y pedira al usuario que continle
con la pantalla del requerimiento R11.

Flujo alternativo: En caso de que no exista Contenido, se pedira al usuario agregar un
nuevo registro para continuar, si el usuario no desea agregar el registro regresara a la
postcondicién de la pantalla del requerimiento R0O1.

Un usuario de tipo Alumno podré gestionar Conclusiones dentro del
R11 sistema

Descripcion: Un usuario de tipo Alumno podra generar un Conclusiones, darlo de baja
o modificar sus caracteristicas.

Entradas: Estrategia, Ventajas, Desventajas y Consecuencias.

Salida: Pantalla de registro.

Precondicion: El sistema debe cumplir con el requerimiento R10, el usuario debe iniciar
sesién como un Alumno.

Postcondicion: El sistema actualizara la base de datos y pedira al usuario que continle
con la pantalla del requerimiento R12.

Flujo alternativo: En caso de que no existan Conclusiones, se pedira al usuario agregar
un nuevo registro para continuar, si el usuario no desea agregar el registro regresara a la
postcondicién de la pantalla del requerimiento RO1.

R11 Un usuario podra cerrar su sesion.

Descripcion: Un usuario podra cerrar su sesion si esta se encuentra iniciada.

Entradas: Oprimir el boton cerrar sesion.

Salida: Pantalla de RO1.

Precondicion: El sistema debe cumplir con el requerimiento R0O1, debe existir una
sesion iniciada.
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Postcondicion: El sistema regresara a la pantalla de RO1.

sesion no sera visible al usuario.

Flujo alternativo: En caso de que no existan una sesion iniciada, el botén de cerrar

4.3 CASOS DE USO.

En esta seccion se describen los casos de uso identificados de la problematica planteada, ademas de desplegar
los diagramas correspondientes a estos. Como se muestra a continuacion en el Diagrama 4.1 se han
identificado tres tipos de usuarios diferentes para los médulos con los que contara el sistema, estos son el
Administrador, los Profesores y los Alumnos, de los cuales cada uno tendra acceso a modulos diferentes.

Administrado

Alumno

Aplicacién Web para contenidos didacticos RIA

«uses» Gestionar Profesor

Gestionar Alumnos

Gestionar Equipos

«extends»

Gestionar
Integrantes de Equipo

Subir Contenido
*

Gestionar Solucién

Gestionar Ideas

Cerrar Sesion

1 Diagrama 4.1 Casos de Uso

Administrador

4

Prgfesor

Alumno
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4.4 DIAGRAMA ENTIDAD RELACION

En el diagrama 4.2 se muestra el diagrama de la base de datos, se muestran las entidades usuario, que pueden

ser tanto administradores, profesores o alumnos, los grupos y equipos, asi como inscripcion y asociacion para

relacionar a los estudiantes con los grupos y equipos. Se muestra la tabla escenario, asi como la relacion
asignacion por medio de la cual se relacionaran los equipos con los escenarios que se hallan asignado a estos.

m

7 tipoUsuario INT(9)
> desclsuario VARCHAR(45)

! idTema INT(11)
< titulo VARCHAR(45)

> nombre VARCHAR(20)
<> contrasena VARCHAR(20)
< tipoUsuario INT(9)

¢ idUsuario INT(20)

0 Alias VARCHAR(20)
9 tipo_tipoUsuario INT(9)

5 [TEpR——

! id_equipo INT

<> nombre_equipo VA...

? usuario_idUsuario INT(20) @ idTema INT(11)

7 idBiblioteca INT(11)
@ idUsuario INT(20)

@ idContenido INT(11)

* id_Idea INT
@ Equipo_id_equipo INT

€| <> sabemos VARCHAR(45)
< fdta_saber VARCHAR(45)
< idea VARCHAR(45)

¥ escenario_usuario_..

©id_integrantes INT
! usuario_idUsuario INT(20)
@ Equipo_id_equipo INT

=== escenario_idTema ... [T

7 id_solucion INT
' Equipo_id_equipo INT
> Descripcion VARCHAR(45)

! idContenido INT(11)
©link VARCHAR (45)

@ tipoContenido INT(11)
< etiqueta VARCHAR(45)

7 tipoContenido INT(11)
<> descContenido VARC...

! id_concluson INT
! Equipo_id_equipo INT
 estrategia VARCHAR(...

&} ;
> ventaja VARCHAR(45)

> desventaja VARCHAR...

2 Diagrama 4.2 Diagrama Entidad Realacion.

> consecuencia VARCH ...
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4.5 DIAGRAMA SECUENCIA

En los diagramas 4.5.1, 4.5.2 y 4.5.3. se muestra como interactta con el sistema los usuarios Administrador,

Profesor y Alumno. Se muestran los objetos generados, asi como el flujo de informacién entre cada uno de

ellos.

E% [ Registro del |

Administrador

- Administrador

ertmd.Jce idy passwan
—_—

Ingresa a

Meni Administracién [ AdmenUsuario| M
in Usuarios Nugwo

_Ilgn Administracion L.suar o5
Se desplisgan Il:vs usuaros dados dJ alta

Introduce (Nm’rb'e. Apeliido, passw*)rc. comeo, rol)
—

Elige ModifcgcionlUsuario

ocdificacion |

Nombre .DatTn:. Matemo,Nickname, Password Rol,ld

Eliminacidn
Usuarig

AdmonUs uaric
Medifiea

Usuario

Mombrz,

Selecciona Usuario a modificar

Selecciona UsnLrio a eliminar |

Usuafios existentes
1

j=m— |

r'-\pellli do, passwond, oo "eTroI

1.10(: fica dato L.|5L.a|'i+
— =

Mombre, Patemo, Materno, Mickname, P assword, Rol, Id

=m— |

| |
3 Diagrama 4.5.1

‘ ‘ Elir ina Usuario

]
| | |

24



13-2-0016

e
)

. Profesor Reqistro del Administracion Crear BrofesorCrea ProfesorCarga ErofesorCrea ProfesorCrea

E— oiesor Escenano: Escenario Escenarioi Archivo Escenaricd

1: Irtr:I:Jc:e nickname y :3:455':.Dr:|
—_—

2 Ingresa a

g= Admaon

Escengic

4: Elige Crear EscenaTio
I -

|5: Bienvenida, soficita 1era infomacion gscenarios

8: Introduce({nombre escenario, objeti#.tema. ESCEnana |

| -
_ =

71 Solicita informacién de mutimedios

&: Selzcciona archive mulffmedia

i
a: C.:rgalArchi\o multimedia
_
0: Solicita Jera infogmacion escenarios
P=m—

; [ntroduce(térmings ] aclarar, definician, Lﬁ.'} isis, metas)
kit

12: Solicita 4ta informacion escenarios
‘=

13; Intreduce(Actiidades)

1

14: .ﬁgreg.: activdad
=m—

15: Agrega escenano (ldescenanio tiulo, deseripeidn)

p=m—
|
4 Diagrama 4.5.2
/(i
- Estudiant Redqistro del Menii Administracién Eleccion de Resolucion Resolucién de Resolucitn de Resolucién de
—=studiante Estudiante Estudiante Tarzas Escenario Escenarici Escenario2 Escenariod Escenariod

1 Introljuce nickname y p:155word

2 Ingresa a

| .

| a I%Iige Administrar Targas

|4: Elige Escenario

5- Se muesfran los escenarios por equipo: idequipo, ldescenario, equipp, escenario
——

% IIEI\ge ResolerEs cen}:irio

7 Se presenta archivp multimedia, escenario
=1

| 2. Elige siguiente

B —

9: Se presenta I|n1|3rr‘1encw()n del escefiano
10: Solicita, puntos clav% & informacion relevante

=1

11: Introduce puntos clave e informacion relevante

12 Solic|:a la solucién del espenario

13 In:roducelsolucwén del escenafio
—_—

5 Diagrama 4.5.3
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4.6 DIAGRAMA DE PAQUETES

En los Diagramas 4.6.1 y 4.6.2 se ve la manera logica en que se guardaron los datos de las clases.

for UML Community Edition not for commercial use]

6 Diagrama 4.6.1
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Capitulo 7

Implementacion

7.1 Iniciar Sesion

2 N & =

descargas  estrenos-d... diagrama de
paquetes2..

/[ locahostjoroyectoTTRforinc. %\

C' | [ localhost/pro

Bl

Iniciar Sesién
Nombre iniciar sesién

Contrasefia

0
?
-L

indice del anotaciones

summervill... important...

a =

Document... Documento diagrama de

s de trabai... paquetes.ipg

7 Imagen 7.1.1

]
]
2
1
.
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7.2 Interfaz Administrador

2 A & =

e descargas  estrenos-d... diagrama de
paquetes2....

locathost/proyectoTTR fprinc. X

C [} localhost/p

Administrador Administrador itFn de Pantalla E

PE®

8
g
1
2
L 3
e

anotaciones generador...
important...

a =

Documento diagrama de
de trabaj... paguetesipg

8 Imagen 7.2.1

R & =

descargas  estrenos-d... diagrama de
paquetes2.._.

localhost/proyectoTTR fprinc: %

C [} locahost/p

Administrador Administrador

cerrar sesion

I Borrar Administrador

m Modificar A dministrador

indice del anotaciones generador...
summervill... imporfant..

R =

Document.. Documento diagrama de
de trabai... paguetesipg

9 Imagen 7.2.2



13-2-0016

7.3 Interfaz Alumno

2 N

MiPC  descargas estrenos-d... diagrama de
poquetes2....

localhost/proyectoTTR fprinc: %

“« C' [ locahost/p

Alumno Alumno

__

indice del  anotaciones generador.
summervill. important...

R =

Document... Documento diagrama de
de trabai... paguetesipg

10 Imagen 7.3.1

2 A

descargas  estrenos-d... diagrama de
paquetes2....

localhost/proyectoTTR fprinc: %

€« C  [Y localhost/p

idEquipo Nombre

Tecleaid

Buscar

anotaciones generador...
important...

a =

Documento diagrama de

de trabai.. paquetesipg

11 Imagen 7.3.2
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2

descargas  estrenos-d... diagrama

paquete:

locahost/proyectoTTR fprinc: %\

<« C' [} locahost/pro

indice del

summervill...

Document...
™

indice del
summervill...

|

Document...

anotaciones generador...
important...

a =

Documento  diagrama de
de trabaj... paquetes.ipg

descargas  estrenos-d... diagrama

paquetes2....

localhost/proyectoTTR/Escer X

Nombre

Alumno

irio

Alumno

12 Imagen 7.3.3

C'  [1 locahost/p

anotaciones generador... Screenshot
important... (21h 38..

a =

Documento  diagrama de
de trabaj... poguetes.ipg

";3 Ver imagenes o Ver videos

13 Imagen 7.3.4

G

Y

!_2

(cE®T

fleoEEE
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2 B & =

MiPC  descargas estrenos-d... diagrama de

paquetes2

localhost/proyectoTTR Esce: X\

C | [3 localhost/proye

!\ — r'!\ e | M g \!!! il '.‘\

\dConacul sabemos | desconocemos

Tecleaid

indice del  anofaciones generador... Screenshot
summervill.. important... (21h 38...

R = =

Document.. Documento diagrama de Screenshot
L de trabai.. paquetesipg (21h 3

14 Imagen 7.3.5
2 R W

descargas  estrenos-d... diagrama de Screenshot

localhost/proyectoTTR /Esce: %

C  [9 locahost/p

idC | etiqueta usuario tipoUsuario

Tecleaid

indice del anotaciones generador... Screenshot
summervill_.. imporfant... (21h 38...

A2 = =

Document.. Documento diagrama de Screenshot
de trabaj.. paquetesipg (21h 38...

15 Imagen 7.3.6
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2 A & = =

descargas  estrenos-d... diagrama de Screenshot
poquetes2.. (21h 38..

localhost/proyectoTTR [Esce: %

€« (& localhost;

IdEstrate: | estrategia consecuencia

Tecleaid

Pem—— e
r— fo—

indice del  anotaciones generador... Screenshot
summervill... important. (21h 38...

A2 ==

Document... Documento diagrama de Screenshot
™ de frobaj... paguetesipg (21h 38...

16 Imagen 7.3.7
2 A & = =

descargas  estrenos-d... diagrama de Screenshot
poquetes2... (21h 38.

localhost/proyectoTTR /Esce

€« c localhost

Solucién por equipo

Solucién grupal

e E@e

indice del anotaciones generador... Screenshot
summervill... important... (21h 38...

A = =

Documento diagrama de  Screenshot
de trabai... paquetesipg (21h 38...

17 Imagen 7.3.8

7.4 Interfaz Profesor
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2 N @ =

Mi PC descargas  estrenos-d... diagrama de
paquetes2....

localhost/proyectoTTR fprinc X

&« C [} localhost/p

®f @«

‘\» s

Profesor Profesorl de Pantalla

Eet

F W Visualizar contenido |

f { Cambiar datos |

e ERae

indice del  anotaciones generador...
summervill... important...

LI |

Document.. Documento diagrama de
™ de frabaj... paquetesipg

18 Imagen 7.4.1

2 N & = =

MiPC  descargas estrenos-d... diagroma de Screenshot
poquetes2... (21h 38...

localhost/proyectoTTR /Esce

& localhost

Da la solucion en equipo

reestruct
de docu!

R B B =

indice del anotaciones generador... Screenshot

summervill... important... (21h 38...

R = =

Documento  diagrama de  Screenshot
de trabaj... paquetesipg (21h 38...

19 Imagen 7.4.2
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2 N @ =

Mi PC descargas  estrenos-d... diagrama de
paquetes2....

E / localhost/proyectoTTR fprinc: %\

Papelerd

recicla C' [ locahost/pro

s de Pantalla

Nombre del Escenario

es Mostrencos

Auteains

bienes
mostrencos

<]
g
B
2
L 3
]

indice del  anotaciones generador...
summervill... important...

LI |

Document_. Documento diagrama de
L de frabaj... paquetesipg

20 Imagen 7.4.3
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