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DISENAR E IMPLEMENTAR UN MODULO DIDACTICO INTERACTIVO PARA EL APRENDIZAJE DE BASE DE DATOS.

Disenar e implementar un médulo didactico interactivo para el

aprendizaje de Base de Datos.

La educacion a distancia es una modalidad educativa en la que los estudiantes no necesitan
asistir fisicamente a ningun aula. Se desarrollé un moédulo didactico mteractivo para la
asignatura base de datos. La necesidad de adquirir nuevos conocimientos sin limite de tiempo,
espacio, dinero entre otros, hizo surgir la idea de crear un moédulo instruccional para dicha
asignatura, el cual es una herramienta interactiva para la ensenanza y el aprendizaje. De igual
forma el mterés por la asignatura de Edumatica y el Centro de Educacion a Distancia
(CEIDIS) de la Universidad de Los Andes (ULA), en su esmero por hacer aporte a los
estudios interactivos a distancia, brindaron su colaboracion para la creacion de la herramienta;
el material instruccional, fue desarrollado tomando en cuenta una serie de aspectos y variables
mvolucradas en la creacion de este tipo de mstrumentos diddcticos, propuestos y supervisados
a través de cada una de las etapas de la metodologia denominada Proceso Unificado Racional (
RUP). Es mmportante recalcar que proyectos similares han sido expuesto en la Iscuela de
Ingeniena de Sistemas, enfocadas al complemento del contenido expuesto en clase, como un
medio alternativo para el estudio. Aqui lo que se logro es la implementacion del contenido en
una forma de estudio interactivo a distancia, donde la introduccion de las materias y
contenidos no requieran de clases presenciales, ni del profesor o tutor, sino que el estudiante

tenga todo a su disposicion en cuanto a aprendizaje, tareas, evaluaciones y autoevaluaciones.

Palabras claves: Estudios a interactivos distancia, Base de Datos, Proceso Unificado Rational,
Aprendizaje,Evaluaciones.
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Capitulo 1

Introducciéon

Debido a la creciente demanda educativa que se ha producido en los tltimos aios en todo el
mundo y especificamente en Venezuela, y debido al poco espacio fisico que existe para
atender estas demandas, la educacion a distancia se elige como una alternativa factible para

satisfacer estas demandas.

La evolucion tecnologica permite que la educacion a distancia, se implemente de una manera
mteractiva y didactica utilizando las diversas herramientas que los avances tecnoldgicos
colocan a su disposicion. Conjuntamente, el ser humano ha hecho uso de herramientas para

complementar su educacion, y la utilizacion de herramientas tecnoldgicas no son la excepcion.

Los modulos didacticos interactivos proporcionan a un estudiante y/o usuario un cambio de
actitud ya que generan estimulos visuales y auditivos que facilitan la mternalizacion de la
ensenanza que se le proporciona a través de la computadora, mediante los soportes
mstruccionales adecuados, a su vez es un material didiactico que contiene todos los elementos
que son necesarios para el proceso ensenanza-aprendizaje de conceptos y destrezas al ritmo

del estudiante y sin el elemento presencial del instructor.

Las mstituciones educativas han canalizado el uso de estas tecnologias por medio del
aprendizaje asistido por computadora. Asi, el concepto de e-learning se puede materializar a
través de un modelo de Gestion del Aprendizaje, que permite a través de un sistema de

administraciéon de aprendizaje (Learning Content Management Systern, LCMS) administrar via
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Internet o Intranet, los contenidos y hasta el proceso de capacitacion de los estudiantes, tanto

presencial como virtual.

Los sistemas LCMS proporcionan esta interaccion proveyendo al usuario de herramientas de
mspeccion, seguimiento exhaustivo por medio de reportes de las actividades realizadas por el
estudiante y herramientas de evaluacion fiable para certificar su avance. Ademas del contenido
de los cursos, el usuario cuenta con herramientas de comunicacion como el foro y/o mail con

el fin de hacer posible la colaboracion entre ellos.

1.1.Antecedentes

Antes de comenzar el desarrollo del modulo es necesario realizar una revision de la evolucion

e implementacion de la educacion a distancia, tanto en Venezuela como en todo el mundo.

En 1840, Isaac Pitman realizé en Inglaterra un intento de educacion por correspondencia. No

todo fue éxitos y facihdades para este tipo de ensenanza. Desde el principio, tuvo que

enfrentarse por un lado, con la desconfianza de quienes veian en esta segunda oportunidad
" : " s : 7z s

una "oportunidad menor”" y, por otro, de quienes por el contrario, temian el posible desarrollo

de un sistema mas flexible, mas dinimico y en consecuencia mds atractivo.

Esta modalidad tiene su origen en el estudio por correspondencia creado para dar una
oportunidad a los que no pudieron ir a la escuela ordinaria o a la universidad por razones

economicas, sociales, geograficas o de salud (Diane, 1980)[25].

En el ano 1991, se aprueba la creacion de la asignatura Edumatica por el consejo universitario
de la Universidad de Los Andes (ULA), Mérida, Venezuela. A partir de su creacion, se han
realizado diversos proyectos y estudios, relacionados con los estudios interactivos a distancia,

como una forma de evolucién de la educacion. Se encuentra adscrita al Departamento de
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Computacion de la Escuela de Ingenieria de Sistemas de la Universidad de Los Andes (Puleo,

2008)

En la ULA, la creciente demanda de egresados universitarios por mantener una educacion
continua y actualizada, han motivado el diseiio e implementacion del programa de Estudios

Interactivos de Postgrado a Distancia (EIDIS), el cual fue creado en junio de 1997.

El 07 de julio de 1999, en reunion ordinaria del consejo universitario de la ULA, se aprobo la
creacion de la Coordinacion General de Estudios Interactivos a Distancia (CEIDIS), adscrita al

Vicerrectorado Académico, con rango de Direccion. (CEIDIS, 2008)

A partir del ano 2000, debido a la explosion tecnologica, surgieron nuevas instituciones
educativas en E.E.U.U, en Europa, y en América Latina, ofreciendo un tipo de ensenanza a

distancia sin espacio fisico real.

La Asociacion Venezolana de Educacion a Distancia (AVED) creada el 16 de febrero del ano
2004, es una organizacion sin fines de lucro, cuyo objetivo es difundir las bondades de la

educacion a distancia con apoyo de las tecnologias.

En el ano 2007 se desarrollaron en la Escuela de Ingenieria de Sistemas varios proyectos de
grados como complemento educativo de diferentes asignaturas del ciclo basico de Ingenieria,

enfocados en modulos instruccionales de las mismas. (Puleo, 2008)
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1.2. Planteamiento del problema

Existe una problematica debido al gran niimero de estudiantes, que existen en los diferentes
niveles educativos y al poco espacio fisico que existe en centros educativos, entre ellos se

tienen las universidades.

El proyecto surge en la necesidad de la Facultad de Ingenieria de la ULA de mtroducir sus
asignaturas al sistema de educacion interactiva a distancia, de establecer este medio de estudio
como un medio alternativo a las crecientes demandas estudiantiles que actualmente afectan a

gran parte de la poblacion.

La meta es disefiar e implementar el modulo de base de datos, de una manera didéctica,
mteractiva y eficiente, para asi lograr la miciativa de seguir implementando asignaturas de la
Escuela de Ingenieria de Sistemas y de la Facultad de Ingenieria en general, a la educacion

Interactiva a distancia.

1.8. Objetivos generales y especificos

Desarrollar e implementar un médulo didactico interactivo para el aprendizaje de base
de datos, utilizando el sistema de gestiéon de contenido Moodle, que incluya la gestion y
publicacion de sus contenidos y permite, ademas, la creacion de evaluaciones asi como

también cede la presentacion de los examenes de la asignatura base de datos

1.3.1 Objetivo general

El objetivo general de este proyecto es diseiar ¢ implementar un médulo didactico
mteractivo para el aprendizaje a distancia para la asignatura Base de Datos de la

carrera de Ingenieria de Sistemas de la ULA.
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1.3.2 Objetivos especificos
Como objetivos especificos se tienen los siguientes:

» Describir los conceptos, protocolos y aplicaciones necesarias para la implantacion

» Evaluar las alternativas, disenar e implantar una solucion de manera eficiente en el

proceso de ensenanza y aprendizaje.

» Seleccionar y evaluar las herramientas, programas y las aplicaciones necesarios y

adecuados para la implantacion.

» Lograr que exista una interaccion entre los actores que participan en el modulo
mediante la utilizacion  de herramientas tecnolégicas  que permitan una

comunicacion efectiva en tiempo real.

» Lograr que el contenido programatico de la asignatura se ejecute en forma de

gjercicios reales para lograr una motivacion al estudiante.

» Desarrollar un sistema de evaluacion tanto formativa (auto-evaluacién) como
sumativa (calificadas), mediante herramientas tecnologicas que logre una

mteractividad entre la plataforma y el estudiante.

1.4. Justificaci6n

El desarrollo de un modulo interactivo a distancia para Base de Datos, propondria una
solucion factible para atacar la problematica descrita, tomando en cuenta que las nuevas
tecnologias de la comunicacion permiten nuevas y diversas formas de almacenamiento de

mformacion y de la manipulacion de la misma, por parte del profesorado y el alumnado, lo
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que mmplica la mmplementacion de un moédulo de la  Base de Datos, que haga uso de

herramientas tecnologicas y asi lograr una evolucién en el sistema educativo.

Esta idea aumenta su valor s se toma en cuenta y se tiene presente que el proceso ensenanza y
aprendizaje no debe ser ajeno a las posibilidades de las nuevas tecnologias. El fin de este
proyecto es la creacion de una nueva alternativa que permita el aprendizaje mediante un
estimulo extra a los estudiantes, con la mmplementacion de un modulo en el que la
mteractividad entre los actores (estudiante, profesor y usuario) sera el objetivo a lograr, ademas
de brindar la oportunidad de diversificar los medios de difusion del conocimiento de una
manera nueva, dinamica y eficiente en los estudiantes, permitiéndole participar en una

experiencia de ensenanza virtual.

1.5. Delimitacion

El presente proyecto de grado ha tomado como antecedente los proyectos realizados para la
asignatura Edumatica, de igual forma se toman como antecedentes moédulos didacticos
diseniados en proyectos anteriores, pero que tuvieron como objetivo ser herramientas de
soporte de las asignaturas que desarrollaron, por considerar que estd estrechamente

relacionado con la presente investigacion.

1.6. Metodologia

La metodologia comprende las actividades de investigacion, andlisis € implementacion de las

técnicas para obtener la solucion al problema planteado.

Esta metodologia esta basada en el Proceso Unificado de Rational (RUP), que esta dividida en
cuatro fases: Inicio, Elaboracion, Construccion y Transicion. Adicionalmente a esa

metodologia se agrega la documentacion respectiva del proyecto de grado.
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En las cinco fases se tiene:
1.6.1. Inicio

El objetivo en esta fase es determinar la vision del proyecto con:
e Inspeccion del ambiente fisico y 16gico donde se implementara la aplicacion.
e Revision documental sobre los procesos existentes.
- Educacion.
- Educaciéon a Distancia.
- Teorias de Aprendizaje.
- Herramientas mteractivas en el desarrollo de un modulo instruccional a
distancia.
- Educacion Virtual.
- Base de Datos.
e Revision documental sobre otros procesos relacionados.
e Inventario documental:
- Analisis de procesos actuales.
- Especificacion de requerimientos.
- Analisis de necesidades percibidas.
- Analisis de incongruencias entre procesos actuales y necesidades.

- Sugerencia de nuevos procesos.

1.6.2. Elaboracion

Terminada la fase de Inicio, se procedera a la realizacion del estudio, para luego determinar
la arquitectura optima.
e Anilisis de los sistemas de computacionales de las herramientas utilizadas en el
desarrollo del modulo.

e Modelo de la aplicacion en el dominio de la informacion.
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e Revision y refinamiento interactivo del modelo.

e Diagramas de caso de uso.

1.6.3. Construcciéon
En esta fase el objetivo es llevar a obtener la capacidad operacional inicial.
e Configuracion y personalizacion usando las herramientas.

e Documento de la arquitectura que trabaja con las siguientes vistas:

Vista Légica:
= Diagrama de clases.

= Modelo E-R.

Vista de Implementacion:
= Diagrama de secuencia.

= Diagrama de estados.

Vista Conceptual:
= Modelo de dominio.

Vista fisica:

=  Mapa de comportamiento a nivel de hardware.
e Revision del prototipo.
e Revision automatica de descripcion del modelo.
e Adecuacion.

e Validacion del prototipo.

1.6.4. Transicion
En esta fase se instala el producto resultante de la fase anterior y se realizan las pruebas
necesarias para garantizar su funcionamiento.

e Transicion del producto a los usuarios.

e Manufactura, envio y mantenimiento.
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e Soporte técnico de garantia:
- Correcciones de errores no detectadas durante las pruebas.
- Ajuste al comportamiento del sistema, sugerido por el uso directo, que no
mmplique cambios en las especificaciones aprobadas.
- Ajuste de presentacion y estilos.
- Ajustes en las salidas de consultas y reportes.

- Certificacion de finahizacion del proyecto.

1.6.5. Documentacién final de proyecto

En esta fase se pretende documentar en paralelo con las otras fases del proyecto de la
mvestigacion teorica, el desarrollo, asi como también los resultados y conclusiones del

proyecto.
Este trabajo esta organizado como sigue:

En el capitulo 2 se presentan de manera detallada los conceptos fundamentales utilizados en
este proyecto. Asi mismo se da una descripcion de las herramientas que se utilizaran para el
desarrollo e mmplementacion, En el capitulo 3 se plantea el andlisis y requerimientos del
sistema utilizando la metodologia RUP para el desarrollo del modulo didéactico interactivo para
el aprendizaje de base de datos, de la opcion de Sistemas Computacionales de la carrera de

Ingenieria de Sistemas.

En el capitulo 4 se describe todo lo relacionado al diseno de la aplicacion y la especificacion de
componentes que corresponden al método RUP. En el capitulo 5 se presentan los resultados
obtenidos en la fase de implementacion del sistema y finalmente el capitulo 6 se encuentra las

conclusiones y recomendaciones.
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Capitulo 2

Marco Teoérico

En la actuahdad, el aprendizaje asistido por computadora puede ser mmplementado bajo
plataformas que asignen roles a los usuarios, la interaccion entre usuarios, el control de
acciones dentro del sistema, la publicaciéon de material de apoyo y la evaluacion en linea. En
este capitulo se presentan algunos argumentos teéricos que sustentan e introducen en el tema

de estos sistemas.

2.1. Educaciéon

La educacién puede definirse como:

> El proceso bidireccional mediante el cual se transmiten conocimientos, valores,
costumbres y formas de actuar. La educacion no sélo se produce a través de la
palabra, estd presente en todas las acciones, sentimientos y actitudes.(URL1, 2008)

> El proceso de vinculaciéon y concientizacién cultural, moral y conductal. Asi, a
través de la educacion las nuevas generaciones asimilan y aprenden los
conocimientos, normas de conducta, modos de ser y formas de ver el mundo de
generaciones anteriores, creando ademas otros nuevos. (URLI1, 2008)

» Proceso de socializacion formal de los individuos de una sociedad. (URL1, 2008)

También se llama educacion al resultado de este proceso, que se materializa en la serie de

aptitudes (habilidades, conocimientos), y las actitudes (valores adquiridos), produciendo

10



DISENAR E IMPLEMENTAR UN MODULO DIDACTICO INTERACTIVO PARA EL APRENDIZAJE DE BASE DE DATOS.

cambios de cardcter social, intelectual, emocional, etc. en la persona que, dependiendo del
grado de concienciacion, sera para toda su vida o por un periodo determinado, pasando a

formar parte del recuerdo en el dlimo de los casos. (URLI1, 2008)

2.2. Educacion a distancia

La educacion a distancia es una modalidad educativa en la que los estudiantes no necesitan
asistir fisicamente a ningtin aula. Normalmente, se envia al estudiante por correo electrénico el
material de estudio y el devuelve los examenes y/o ejercicios resueltos. Hoy en dia, se utiliza
también el correo electronico y otras posibilidades que ofrece Internet, fundamentalmente las

aulas virtuales (Aprendizaje Interactivo a Distancia). (URLZ2, 2008)

Una de las caracteristicas atractivas de esta modalidad de estudios es su flexibilidad de
horarios. Fl estudiante organiza su periodo de estudio por si mismo, lo cual requiere cierto
grado de autodisciplina. Sus principales ventajas residen en la posibilidad de atender demandas
educativas msatisfechas por la educacion convencional. Las ventajas a las que alude la mayoria
de las personas que usan este método, es la de poder acceder a este tipo de educacion
imdependientemente de donde residan, ehminando asi las dificultades reales que representan
las distancias geograficas. Ademas, respeta la organizacion del tiempo, respetando la vida

famihar y las obligaciones laborales.

En cambio, entre sus desventajas se refieren a la desconfianza que se genera ante la falta de
comunicacion entre el profesor y sus estudiantes, sobre todo en el proceso de evaluacion del

aprendizaje del estudiante. (Instituto Tecnologico de Minatitlan, 2008)

2.3. Educacion virtual

Hoy en dia mternet es el medio de comunicaciéon de mayor auge en los ultimos anos, al

mcorporar color, imdigenes, sonido, animaciones, videos, ademas una faciidad para el
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transporte de datos, por lo que es el medio 1deal para la educacion a distancia, dando origen a
la educacion virtual, debido a las nuevas formas que proporciona para acceder al saber, la

mformacion y a la comunicacion.

Kl creciente proceso de cibernetizacion e informatizacion de la sociedad actual han producido
un cambio, para una nueva visiéon socio-cultural como expresion del progreso humano, la cual
determina una nueva concepcion de la educacion y cambios en el trabajo de los maestros y de
los sistemas educativos. Las tecnologias son medios que ayudan en la reorganizacion de las
mteracciones y, por tanto, contribuyen a reorganizar o crear nuevos ambientes de ensenanza y

aprendizaje.

2.4. Educacion interactiva a distancia

La educacion interactiva a distancia, es considerada como una alternativa eficaz para ofrecer
oportunidades reales y practicas que permitan el mejoramiento y el alcance global de la
educacion. Esta modalidad educativa viene a solventar el problema para los estudiantes o
publico en general, que trabaja y que vive fuera de las cludades o lugares donde se asientan los
centros educativos, ya que al implementarse este nuevo método de aprendizaje, los mismos no
necesitan dirigirse hasta la instituciéon o universidad para ir a clase, debido a que desde su

trabajo, su propia casa o desde cualquier lugar lo pueden hacer.

“La educacion interactiva a distancia es una nueva modalidad de estudios que aprovecha las
potencialidades de las tecnologias de informacién y comunicacién disponibles hoy en dia. Esta
nueva modalidad de estudios esti cambiando radicalmente el proceso de ensenanza-
aprendizaje y se constituird en la forma de estudio mas usual durante la primera década del

siglo XXI.” (CEIDIS, 2008)

Entre las caracteristicas de la educacion interactiva a distancia mediante un modulo Web se
tienen:

» Interactiva: el estudiante adopta un papel activo en relacion al ritmo y nivel de trabajo.

12
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Interacta con el contenido, el facilitador y los usuarios.
Incorpora textos, imagenes fijas, animaciones, videos, sonido, etc.
Abierta: permite actualizaciéon de contenidos y actividades de forma permanente.

Accesible: no existen limitaciones geograficas. Utiliza las potencialidades de Internet.

YV V. V V V

Sincrona y asincrona: permite que los estudiantes puedan participar en tareas o

actividades en el mismo momento, independientemente del lugar en que se

encuentren en tiempo real (sincrénico), o en el tiempo particular de cada uno

(asincronico).

» Recursos en linea (on-fine): permite el acceso a cualquier cantidad y variedad de
recursos y materiales didacticos en la red.

» Distribuida: permite utilizar recursos esparcidos en diferentes servidores de Internet;
contar con instructores, tutores ubicados en otra regién geografica.

» Seguimiento de los estudiantes: la formacion se planifica con base a tareas que los

estudiantes deben realizar y remitir en tiempo y forma establecida.

2.5 Formas de interaccion

Dependiendo de la manera como se haya diseniado y organizado el sistema de educacion a
distancia, la tutoria u orientaciéon académica presencial puede organizarse con diferentes
maneras de interaccion, mediante la utilizacion de la red, especificamente en el entorno Web,
que mvolucra herramientas audiovisuales, tutoriales, sistemas de evaluacion que involucran

mas al estudiante.

Entre algunos de los medios de comunicacion que forman parte de la interaccion se tienen:
correo electronico, blog, chat, foros, entre otros. En fin, las posibilidades de interaccion con el
estudiante a distancia son muy diversas y su concrecion depende de los medios de

comunicacion que puedan estar al alcance para ello.
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El correo electronico, es un servicio de red que permite a los usuarios enviar y recibir mensajes
rapidamente mediante sistemas de comunicacion electronicos. Principalmente se usa este
nombre para denominar al sistema que provee este servicio en Internet. Por medio de

mensajes de correo electrénico se puede enviar, no solamente texto, sino todo tipo de

documentos digitales. (URL3, 2008)

Un blog, es un sitio Web periodicamente actualizado que recopila cronolégicamente textos o
articulos de uno o varios autores, apareciendo primero el mas reciente, donde el autor

conserva siempre la libertad de dejar publicado lo que crea pertinente. (URL4, 2008)

El chat (término proveniente del inglés que en espanol equivale a charla), designa una
comunicacion escrita realizada de manera instantanea a través de Internet entre dos o mas

personas. (URLS, 2008)

En Internet, un foro, también conocido como foro de mensajes, foro de opmion o foro de

discusion, es una aplicacion Web que da soporte a discusiones u opiniones en linea. (Leonzio,

2008)

Las posibilidades de mteraccion académica via Internet que son cada dia mas sorprendentes e
Iteresantes, representan la gran hazana alcanzada hasta ahora por el ser humano a través de la
tecnologia Telematica e Informdtica que pone a disposicion del escenario educativo el

portentoso avance de la Multimedia. (Miradas, 2008)

2.6. Informaciéon

En sentido general, la informaciéon es un conjunto organizado de datos procesados, que
constituyen un mensaje sobre un determinado ente o fenomeno. De esta manera, si por
ejemplo se organizan los datos sobre un pais, tales como: nimero de habitantes, densidad de

poblacion, nombre del presidente, etc. y por ejemplo, el capitulo de un libro, podemos decir
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que ese capitulo constituye mnformacion sobre ese pais. Cuando hay que resolver un
determinado problema o que tomar una decision, se emplean diversas fuentes de informacion,
y lo que en general se denomina conocimiento o informacion organizada que permite la

resolucion de problemas o la toma de decisiones.

Segun otro punto de vista, la informacién es un fenémeno que proporciona significado o
sentido a las cosas, e indica mediante codigos y conjuntos de datos, los modelos del
pensamiento humano. La informacion por tanto, procesa y genera el conocimiento humano.
Aunque muchos seres vivos se comunican transmitiendo imformacion para su supervivencia, la
diferencia con los seres humanos radica en su capacidad de generar y perfeccionar tanto
codigos, como simbolos con significados, que conformaron lenguajes comunes ttiles para la
convivencia en sociedad, a partir del establecimiento de sistemas de senales y lenguajes para la

comunicacion.

Se considera que la generacién y/o obtencion de mformacion persigue los objetivos siguientes:

» Aumentar el conocimiento del usuario.

» Proporcionar a quien toma decisiones la materia prima fundamental para el desarrollo
de soluciones y la eleccién de la misma.

» Proporcionar una serie de reglas de evaluacion y reglas de decision para fines de

control.

92.7. Conocimiento

El conocimiento es mds que un conjunto de datos, verdades o de informacién almacenada a
través de la experiencia. Segun Platon, el conocimiento se caracteriza por ser necesariamente
verdadero. De otro modo, la verdadera creencia y opimién quedan relegadas al ambito de lo
probable y lo aparente. Una certeza que el dia de manana probara ser falsa, en verdad nunca

habria sido conocimiento. Y en efecto, esta vinculacién entre conocimiento-verdad-necesidad
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forma parte de toda pretension de conocimiento filosofico, cientifico, en el pensamiento

occidental. (Leonzio, 2008)

Algunas caracteristicas del concepto conocimiento son:

>

Fl conocimiento es una capacidad humana y no una propiedad de un objeto como
pueda ser un libro. Su transmisiéon mmplica un proceso intelectual de ensenanza y
aprendizaje. Transmitir una informacion es facil, mucho mds que transmitir
conocimiento.

El conocimiento carece de valor si permanece estatico. Solo genera valor en la
medida en que se mueve, es decir, cuando es transmitido o transformado.

El conocimiento genera conocimiento mediante el uso de la capacidad de
razonamiento o inferencia (tanto por parte de humanos, como de mdquinas).

El conocimiento tiene estructura y es elaborado, mmplica la existencia de redes
ricas de relaciones semanticas entre entidades abstractas o materiales. Una simple
base de datos, por muchos registros que contenga, no constituye per se
conocimiento.

Fl conocimiento es siempre esclavo de un contexto en la medida en que en el
mundo real dificilmente puede existir completamente auto contenido. Asi, para su
transmision es necesario que el emisor (maestro) conozca el contexto o modelo del
mundo del receptor (aprendiz).

Fl conocimiento puede ser explicito (cuando se puede recoger, manipular y
transferir con facilidad) o ticito. Este es el caso del conocimiento heuristico

resultado de la experiencia acumulada por individuos.

2.7.1 Representacion del conocimiento

El conocimiento se representa de diversas formas, por nombrar algunas tenemos, redes

semanticas, grafos, mapas conceptuales, mapas mentales, mapas topicos, hipertexto, Web
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semantica, diagramas arana, juegos como por ejemplo el Sudoku, y muchas representaciones

mas que utilicen la informacién de una forma manipulable, accesible a todo el mundo.

Se debe tratar que el conocimiento esté representado de tal forma que:

» Pueda ser comprendido por todas las personas que vayan a proporcionarlo y
procesarlo.

» Pueda ser facilmente modificado.

» Pueda ser utilizado en diversas situaciones aiin cuando no sea totalmente exacto o
completo.

» Pueda ser utilizado para reducir el rango de posibilidades que usualmente deberia

considerarse para buscar soluciones.

2.8. Evaluacion

La evaluacion es un proceso que procura determinar, de la manera mds sistematica y objetiva
posible, la pertinencia, eficacia, eficiencia e impacto de las actividades formativas a la luz de los
objetivos especificos. Constituye una herramienta administrativa de aprendizaje y un proceso
organizativo orientado a la accién para mejorar tanto las actividades en marcha, como la

planificacion, programacion y toma de decisiones futuras.

La evaluacion es la medicion del proceso que contribuye a su mejora. Desde este punto de
vista, la evaluacion nunca termina, ya que se debe de estar analizando cada actividad que se

realiza.

La evaluacion ayuda a medir los conocimientos adquiridos, asi mismo se proporciona
mformacion de los avances de los mismos, con la finalidad de conocer si se estain cumpliendo

0 no los objetivos operacionales. (Puleo, 2008)
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La evaluacion educativa es un proceso sistematico y dirigido, en el cual mtervienen una serie
de elementos, por ejemplo: un ensayo o practica en la formacion profesional, una
representacion teatral en una escuela, un proyecto mtegrador, una prueba de ensayo en el
aprendizaje informatico, etc. Estos elementos permiten determinar si un sujeto ha alcanzado
todos los objetivos planteados, propiciando con ello un cambio en su actitud de una manera

significativa.

También existe la necesidad de capacitar al alumnado en el auto aprendizaje, como proceso
de desarrollo personal. Cada estudiante es un ser unico, lo que muestra un elemento clave
dentro del proceso de la evaluacion: no evaluar nada mas por evaluar, sino para mejorar el
aprendizaje y para la organizaciéon de las tareas, entre otros aspectos metodoldgicos. Bajo la
perspectiva educativa, la evaluacion debe adquirir una nueva dimension, y de esa manera darle

un sentido de pertinencia a la ensefianza.

En general, se puede mencionar también que la evaluacion es un proceso que busca indagar el
aprendizaje significativo que se adquiere ante la exposicion de un conjunto de contenidos
previamente planeados, para los cuales institucionalmente es importante observar que los
conocimientos demuestren que el proceso de ensenanza y aprendizaje tuvo lugar en el
mdividuo que ha sido expuesto a esos objetivos. En este sentido, hablando de la evaluacion
académica, en donde lo que importa es verificar y/u observar a través de diversos instrumentos
cualitativos o cuantitativos, que el estudiante ha adquirido nuevas habihidades, destrezas,
capacidades, métodos y técnicas, asi como también la calidad educativa de su instruccion, que
le permitan tener un buen desempeno para el bien de su comunidad, beneficio personal,

rendimiento laboral y disciplina.

Existen diferentes tipos de clasificaciones que se pueden aplicar a la evaluacion, pero

atendiendo a los diferentes momentos en que se presentan.
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La evaluacién se clasifica en los siguientes tipos:

» Evaluacién formativa es la que tiene como proposito verificar que el proceso de
ensenanza-aprendizaje tuvo lugar, antes de que se presente la evaluaciéon sumativa.

Tiene un aspecto connotativo de retroalimentacion activa.

> Evaluacién sumativa es la que se aplica al concluir un cierto periodo de tiempo o al
terminar algin tipo de unidad tematica. Tiene la caracteristica de ser medible, dado
que se le asigna a cada estudiante que ostenta este tipo de evaluacién un nimero en
una determinada escala, el cual supuestamente refleja el aprendizaje que se ha
adquirido; sin embargo, en la mayoria de los centros y sistemas educativos este niimero
asignado no deja de ser subjetivo, ya que no se demuestra si en realidad el

conocimiento aprendido puede vincularse con el ambito social.
2.9. Definicién de e-learning

El concepto de e-learning abarca al conjunto de las metodologias y estrategias de aprendizaje
que emplean tecnologia digital o informatica para producir, distribuir y organizar conocimiento

entre individuos, comunidades y organizaciones (Uribe, 2008)

El aprendizaje mediante e-learning puede ser efectivo, gracias a que el usuario pasa a ser el
centro del proceso de aprendizaje, contrario al rol del tutor o profesor en la ensenanza
tradicional; pues permite que los participantes en-linea aprendan a aprender. En este

proceso cada individuo crea conciencia de la responsabilidad de su propia formacion.

Asi, se entiende por plataformas e-learning a aquellas herramientas que combinadas entre
ellas, entregan una solucion integral para cubrir las necesidades de formacion no tradicional, es
decir, no se trata solamente de tomar un curso y colocarlo en una computadora, sino se trata
de una combinacion de recursos, interactividad, soporte y actividades de aprendizaje

estructuradas (Uribe, 2008)
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2.9.1. Clasificacién de las plataformas de e-learmng

Existe una gran variedad de sistemas inmersos en esta clasificacion, que va desde paginas Web
estaticas con mnformaciéon del curso o asignatura a cursar dentro de una institucion, hasta
herramientas sofisticadas que gestionan informacion, administran la industria del conocimiento

y soportan la instruccion asistida por computador de forma automatica.

Se pueden establecer claramente tres categorias de e-learning:
100% Virtual

El proceso de ensenanza-aprendizaje se lleva a cabo 100% a través de Internet. Estos procesos

icluyen tareas de admision, inscripcion, matriculacion, impartir clases, teletutoria, evaluacion,

seguimiento y control, entre otros procesos.

Hibrido o mixto

Son cursos en-linea fuertemente enlazados al curriculo. Muchas personas lo conocen como
semi-presencial, la ensenanza se divide en un porcentaje en-linea y otro presencial.
Generalmente, las actividades de aclaracion y discusion de temas y procesos de evaluacion se

realizan de manera presencial.
De apoyo

Solo se utiliza Internet para apoyo a cursos presenciales tradicionales. En esta modalidad los
programas de la asignatura, consultas, foros de discusion y otras actividades de caracter

administrativo, son realizados a través de Internet. (Alvarez, 2008)
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2.9.2 Clasificacién de las plataformas de e-fearning segin la
informacién que gestionan

Las plataformas de e-learning, estin compuestas por tres elementos principales, que son los

sigulentes:
» Sistema de Gestion de contenidos: CMS (Content Management System).

» Gestion de los estudiantes y la formacion desde un punto de vista

administrativo: examenes, matriculas y otros, conocidos como LMS (Learning

Management System).

» Sistemas de comunicacion sincrona y asincrona.

2.9.2.1 Sistema de gestion de contenidos

Los sistemas de gestion de contenidos (CMS), también son conocidos como gestores de
contenido Web (Web Content Management, WCM), son herramientas que permiten
administrar el contenido de un siio Web de forma automatica, es decir, permiten: publicar,
editar, borrar, otorgar permisos de acceso o establecer los médulos visibles para los visitantes,

sin necesitar la engorrosa tarea de subir archivos via FT'P.

Estas herramientas, apoyadas habitualmente por una base de datos, facilitan la gestion de
contenidos que desde el punto de vista del usuario del sistema, se trata de gestionar, de forma
uniforme, accesible y comoda, un sitio Web dinamico, con actualizaciones periddicas y sobre
el que pueden trabajar una o mas personas, cada una de las cuales tiene una funcion
determinada; desde el punto de vista del cliente, se trata de un sito Web dinamico, con
apariencia e interfaz uniforme, con un disefio centrado en el usuario y permite llevar a cabo
facilmente las tareas para las que ha sido disenado.(EELE,2008),(Merelo, 2008), (Garcia y
Minguillon, 2008)
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2.9.2.2 Sistema administrador de aprendizaje o LMS

Es el componente virtual de la educacion tradicional, basicamente se trata de un software para
servidores de Internet/Intranet que se ocupa de:

» Gestionar los usuarios: nscripcion, control de sus aprendizajes e historial,
generacion de informes, etc.

»  Gestionar y lanzar los cursos, realizando un registro de la actividad del usuario:
tanto los resultados de las pruebas y evaluaciones que realice, como de los
tiempos y accesos al material formativo.

» Gestionar los servicios de comunicacion que son el apoyo al material en-linea,
foros de discusién, charlas, videoconferencia; administrarlos y ofrecerlos

conforme sean necesarlos.
2.9.2.2.1 Médulos que conforman un LMS

Entre los moédulos que conforman un LMS se encuentran las siguientes:

» Mobdulo de directorio: Le permite gestionar la informacion de los diferentes
participantes del proceso. Alli se registrarin los perfiles de los usuarios y el

inventario de recursos y herramientas a los cuales se tendra acceso.

» Modulo de temas y actividades: En el que se incluyen la descripcion general de los
temas que seran abordados en los cursos, su justificacion pedagogica y la
descripcion detallada de las actividades a realizar por parte de los usuarios en sus

diferentes niveles de responsabilidad.

» Mobdulo de ejercicios: Donde se almacenan las secuencias didacticas de cada uno
de los temas, de forma tal que los participantes dispongan de rutas de aprendizaje
definidas a partir de su propio desempeno. En otras palabras, este modulo
constituye el nucleo pedagogico, articulando diversos materiales nteractivos

diseniados para cada uno de los temas.
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» Modulo de evaluacién: Articula diferentes instrumentos de diagnostico y
evaluacion. Se registran los resultados de las evaluaciones, tanto de los ejercicios
mdividuales, como grupales. Como resultado se obtendra el reporte de resultados
de desempeno por actividad y el historial académico de cada participante.
Asimismo, este modulo administra las operaciones légico-matematicas  para
construir las respuestas personalizadas y permitir la retroalimentacién

automatizada.

» Modulo de administracién: Con el cual se pueden gestionar los diferentes modulos
del sistema, facilitando su manejo por parte de los responsables del curso. Desde
aspectos de control escolar, hasta aspectos de caricter académico y de

funcionamiento en su conjunto.

» Colaboracion digital: El contenido no se presta a su presentacion multimedia, por
lo que se opta por materiales en forma de documentos que pueden ser
descargados, complementados con actividades en-linea, tales como: foros de

discusion o charlas con los tutores. (Uribe, 2008)
2.9.2.3 Sistemas de comunicacion sincrona y asincrona

Un sistema sincrénico es aquel que ofrece comunicacion a la brevedad del tiempo de
respuesta del servidor entre los estudiantes o con los tutores. Dentro de los métodos sincronos

se pueden ncluir:

e Charlas (chats): charlas a través de la red tanto en modalidad de texto (IRC), como

de voz.

e Videoconferencia: bien sea solo video o acompanada de presentacion de

diapositivas sincronizada.

e Pizarras virtuales: que permiten compartir su contenido y escribir y dibujar en las

mismas.
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e Aplicaciones compartidas, permiten que multiples usuarios compartan un mismo

programa, lo que facilita el trabajo en comun guiado por el tutor.

Los sistemas asincronicos no ofrecen comunicacién en tiempo real, pero por el contrario
ofrecen como ventaja que las discusiones y aportes de los participantes quedan registrados y el
usuario puede estudiarlos con detenimiento antes de ofrecer su aporte o respuesta. Dentro de

los métodos asincronos se puede mcluir (Garcia y Minguillon, 2008):
e Mensajeria, similar al correo electronico pero propietario del sistema.
e Foros de discusion, la forma mas comuin de interacciéon en los cursos en-linea.
e Intercambio de archivos, por FTP o por sistemas propietarios.
e (Correo electrénico (e-mail).
e Grupos de noticias (Newsgroups), foros en formato Usenet.

o BBS (Bulletin Board Systems), una combinacion de mensajeria, foros e

mtercambio de archivos.

o Listas (Listservs) o sistemas de distribucion de e-mail a una lista de usuarios.

2.10.Teoria de test

Test es el nstrumento utiizado para poner a prueba o de manifiesto determinadas
capacidades, cualidades o caracteristicas de un individuo. No tiene otra mision que la de
medir. (Litwin y Fernandez, 2008)

Pero a cualquier instrumento de medida (zes)) hay que exigirle una serie de caracteristicas, que

se reflejan en el concepto de autenticidad cientifica. (Litwin y Fernandez, 2008)
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2.10.1. Formato de respuesta

En un examen de rendimiento éptimo (pruebas de rendimiento y de inteligencia) se pretende
medir el rendimiento maximo al que llega cada persona ante una serie de preguntas o tareas.
Usualmente, el formato de respuesta de estos items se ajusta a uno de los siguientes tres

formatos:
Eleccion binaria: De dos alternativas, se elige la que se considera correcta (Si o No;
verdadero-falso).

Eleccion miltiple: Entre mas de dos alternativas se elige la que se considera correcta. Es sin
duda el formato de respuesta mas utilizado, en parte por razones de objetividad y en parte por

razones de tipo operativo.

Emparejamiento: Consiste en encontrar las parejas entre dos conjuntos de conceptos.

2.10.2. Redaccién de items
Algunas de las recomendaciones generales en la redaccion de items en pruebas de
rendimiento éptimo son las siguientes:

» Laidea principal del item debe estar en el enunciado.

Simplicidad en el enunciado.
Evitar los conocimientos excesivamente triviales o excesivamente “rebuscados”.
Evitar dar informacién irrelevante en el enunciado.
Ewitar dar indicios sobre la solucion.
Ewitar cuestiones sobre opiniones.

No encadenar unos items con otros.

vV V V¥V VY VY V V

Anticipar la dificultad e mcluir preguntas de todo rango de dificultad (casi siempre

conviene mas preguntas de dificultad media).

» La dificultad no debe estar en la comprension del item.
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»  Minimizar el tiempo de lectura.

» Ewitar el uso de negaciones, errores gramaticales y ortograficos.

En cuanto al nimero de opciones, con que posea dos opciones distractores (erroneas) es
suficiente; pero si la prueba es corta, es necesario un mayor numero de distractores para evitar
los efectos de los aciertos aleatorios. Todos los distractores deben ser de longitud y lenguaje
parecidos, ademas se deben evitar los solapamientos entre ellos. Por supuesto, conviene
mmpedir los llamados “items defectuosos”, que son aquellos items con mas de una respuesta
correcta; que aunque parezca absurdo son errores que se siguen cometiendo con excesiva
frecuencia. Por otro lado, se deben evitar las opciones del tipo “no lo sé”, “todas las anteriores

son correctas” o “ninguna de las anteriores es correcta”; asi como balancear la posicion de la

opcion correcta en las diferentes preguntas para que no se sitiie siempre en la misma opcion.

Otras recomendaciones a tener presente en las pruebas de rendimiento 6ptimo son (Abad,

Garrido, Olea 'y Ponsada, 2005):
» El numero de preguntas debe ser proporcional a la importancia dada a cada tema.
» Corregir los aciertos obtenidos por azar.

» Cuantos mas items, mejor.
2.11. Nameros aleatorios

Un namero aleatorio es un resultado de una variable al azar especificada por una distribucion.
Cuando no se especifica ninguna distribucion, se presupone que se utiliza la distribucion
uniforme continua en el intervalo [0,1). En los sistemas operativos comunes de las PCs, éste es
resultado de una ecuacion compleja que toma, como toda ecuacion, los valores con un

determinado orden. A esta funcion se le denomina generador.

Existe una gran variedad de generadores cuyo desemperiio y rendimiento varia dependiendo de

su complejidad. La eleccion del generador es trascendental en cualquier proyecto donde su
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uso sea el que determine alguna acciéon importante dentro de un sistema, siendo este el caso

de la colocacion de los items y respuestas de los examenes.

2.12. UML

UML (Unified Modeling Language) es un lenguaje de modelado usado para especificar,

visualizar y documentar los elementos de un sistema orientado a objetos en desarrollo.

Los diagramas UML permiten una programacion orientada a objetos completa, utilizando
elementos graficos como: casos de uso, diagramas de secuencia, diagrama de comunicacion,

diagramas de estado, con facilidad para descubrir las clases del sistema.

Como UML es un lenguaje de modelado y no un método, el diagrama consiste en una
notacioén principalmente grafica, que posteriormente cualquier método puede usar para

expresar el diseno.

En el desarrollo del médulo, el comportamiento del sistema es fundamentado en el modelo
de casos de usos que muestra las funciones que realiza el sistema (caso de uso), los medios
con que Interactia el sistema (actor), las relaciones que existen entre estos (diagramas de caso
de uso), como también un diagrama de despliegue del sistema y requerimientos minimos

para cada uno de los actores.

2.13 :Qué es Moodle?

Es una plataforma e-learning cuyo nombre es una sigla que corresponde a las palabras en
mglés: Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment (Entorno de Aprendizaje
Modular y Dindmico Orientado a Objetos). Es un paquete de software para la creacion de

cursos y sitios Web basados en Internet, en pocas palabras un LMS (Learning Management
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System) o sistema Web que permite crear contenidos educativos para su distribucion mediante

medios electréonicos.

Moodle es un sistema de administracion de cursos que ayuda a los educadores a crear
comunidades de aprendizaje en linea. Kl creador de dicha plataforma fue Martin Dougramas.
Este defendia la idea de que el conocimiento se construye en la mente de los estudiantes en
vez de ser transmitido por libros y lo mds importante, en el aprendizaje colaborativo. (URLG,

2008)

2.14. CEIDIS

La Coordinacion General de Estudios Interactivos a Distancia (CEIDIS), es una direccion
adscrita al Vicerrectorado Académico creada con la mision de garantizar el desarrollo de esta
modalidad de estudios, como un medio alternativo o complementario a la modalidad

presencial, abarcando los niveles de pregrado, postgrado y extension en la ULA. (CEIDIS,

2008)
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Capitulo 3

Analisis y requerimientos

En este capitulo se plantea el andlisis y requerimientos del sistema utilizando la metodologia
RUP para el desarrollo del modulo diddctico iteractivo para el aprendizaje de la asignatura
Base de Datos, de la opcion de Sistemas Computacionales de la carrera de Ingenieria de

Sistemas.

RUP utiliza estrategias, técnicas y métodos especializados, comenzando la con inspeccion del
ambiente fisico y logico donde se implantard la aplicacion, para realizar la planificacion del
proyecto y analizar los requisitos de dicha aplicacion, para luego llevar a cabo el disenio de

mterfaces, diseno arquitectéonico y el diseno de navegacion.
3.1 Etapa de formulacién

La etapa de la formulacién es una actividad que permite identificar las metas y objetivos para la
construccion de la aplicacion, lo cual requiere analizar objetivamente los planteamientos, los
procesos actuales, la especificacion de requerimientos y necesidades, sugerencia de nuevos
procesos e 1dentificar los objetivos que se quieren alcanzar y verificar de la aplicaciéon que se

mtenta desarrollar, para asi apoyar el alcance de las metas.

3.1.1 Motivacién principal de la aplicacion y planteamiento del problema

Para implementar la carrera de Ingenieria bajo la modalidad interactiva a distancia a través del

sistema Moodle utilizado por CEIDIS, se ha propuesto incorporar algunas de las asignaturas a
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esta modalidad como una experiencia micial. La asignatura Base de Datos, de la opcion
Sistemas Computacionales de la carrera de Ingenieria de Sistemas, es una de las pioneras para
realizar dicha implementacion, actualmente no posee un sistema para la administracion de sus
practicas, material de estudio y examenes. Por esta razon surge el planteamiento de realizar un
sistema de registro y control para la evaluacion de dicha asignatura. El sistema debe permitir
que los estudiantes tengan acceso a la formulacion y contenido de las practicas y examenes de

la asignatura.

3.1.2 Definicion de metas

Debido al proceso de mvestigacion que se llevo a cabo luego del planteamiento del problema,
se procedid a definir las metas a cumplir en el desarrollo del sistema. Asi surge la 1dea de
mmplementar un sistema de gestion de contenidos de aprendizaje (LCMS), que garantice el uso
futuro de la aplicacion, ya que los manejadores de bases de datos y las tecnologias de

desarrollo de sistemas, son constantemente mejorados y actualizados.

3.1.3 Metas sobre la implementacién del sistema

» Proporcionar un sistema donde se puedan publicar: manuales, referencias y material
para el desarrollo de las evaluaciones de la asignatura.
» Implementar un sistema para la gestiéon y administracion del contenido programatico

de la asignatura y el cronograma de evaluaciones.
» Implementar el registro personal y académico de los usuarios en la asignatura.

» Implementar dos tipos de quices o evaluaciones via Web generados de un banco de
preguntas, que contiene preguntas separadas por practicas, el primer tipo de evaluacion
es bajo la modalidad de 3 opciones de distraccion y una opciéon correcta o una opcion
falsa y la otra verdadera, segun la premisa que no existen preguntas equivalentes. Las

evaluaciones seran generadas con una seleccion de n preguntas elegidas aleatoriamente,
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dentro del tema a evaluar y presentadas con sus 2 6 4 opciones correspondientes, que
seran mostradas al usuario en orden aleatorio, sin considerar el orden en que se
mtroducen en el banco de preguntas. Y el segundo tipo de evaluacion es como la que
se presenta en una aula de clase, es decir evaluaciones con preguntas de desarrollo, este
segundo tipo también son generados con una seleccion de n examenes elegidos

aleatoriamente.

» Implementacion de un sistema de mensajeria para la comunicacion entre los usuarios,

con un modulo para adjuntar archivos.

3.2 Etapa de analisis

El andlisis establece los requisitos técnicos e 1dentifica los elementos del contenido que se van

a incorporar. También se 1dentifican los requsitos del diseno grafico.

3.2.1 Analisis del contenido

Los contenidos que se van a manejar en el sistema seran de tipo informativo académico, como
son: los datos personales de los usuarios, un banco de preguntas para las evaluaciones y

contenidos en formato estindar de archivos de documentos texto o con imagenes .pdf, .doc,

.ppt, gif, jpg, etc.

3.2.2 Analisis de la interaccién

Los actores que interacttian en el modulo poseen varios roles esenciales que son:

administrador, profesor, preparador y estudiante.

La interaccion entre los actores y el sistema se darda luego de comprobar el acceso a éste,

mediante un nombre y una clave.

Cada actor debe poseer un atributo que representa el rol de éste dentro del sistema, para

controlar los accesos y permisologia de acciones en el mismo.
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Por este motivo se debe realizar una separacion modular, en la cual se pueda distribuir las

tareas de los diferentes roles.

3.2.3 Andlisis funcional

Los usuarios con rol profesor deberin tener acceso a todos los moédulos del sistema con
todos los privilegios (insercion, modificacion, eliminaciéon), los demds usuarios serdn
restringidos en acceso a médulos y en acciones dentro de los mismos, como eliminacién y

modificacién en algunos casos.

3.2.4 Analisis de configuracién

En este andlisis se efectia una descripcion detallada del entorno y de la mfraestructura en

donde reside el sistema.

Fl sistema residirda en un servidor Internet capaz de ofrecer un servicio de alojamiento de
paginas dinamicas con acceso a bases de datos, lo que se traduce en que debe tener instalado
algin software servidor de pdaginas Webs dinamicas y que tenga instalado un manejador de

base de datos al que pueda conectarse, mediante el lenguaje de programacion de la aplicacion.

Estard mmplementado para ser ejecutado desde cualquier estacion remota o fisicamente
separados de una unidad central, pero con conexién al servidor y haciendo uso de un

navegador.

La infraestructura del sistema se basa en un gestor de contenidos de aprendizaje compuesto de
una pagina Web informativa de la asignatura Base de Datos, que almacena su informacion en
una de base de datos, genera reportes, comprueba el acceso y almacena dicha gestion de

contenidos referentes a los temas de la asignatura.

El LCMS esta avalado en su totalidad por una base de datos, que es controlada a su vez por
una serie de paginas Web dindmicas, implementadas bajo un lenguaje de desarrollo capaz de

conectarse con esta base de datos.
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3.3 Modulos del sistema

En esta seccion se detallan cada uno de los modulos que va a tener el sistema:

Moédulo 1: Administracion de usuarios: Este modulo permite gestionar los usuarios,

mediante las siguientes opciones: insercion, modificacion y eliminacion de usuarios.

Modulo 2: Pricticas y evaluaciones: Permite a los usuarios, observar, insertar, modificar o
eliminar los contenidos de las actividades segn el rol del usuario correspondiente, asi
como también le permite al profesor insertar la fecha en la cual se van a realizar las

evaluaciones y el tipo examen de cada una de ellas.

Moédulo 3: Banco de preguntas: Permite al profesor isertar, modificar y elimimar

preguntas asociadas al tema para las evaluaciones.

Moédulo 4: Evaluacion: Permite al profesor observar el resultado de los examenes de cada

estudiante para revisiones.

Moédulo 5: Presentacion de las evaluaciones: permite al estudiante presentar examenes.

Modulo 6: Notas: Genera el reporte de las notas obtenidas por los usuarios con rol

estudiante en las evaluaciones del sistema.

3.4 Funciones y descripcion de los médulos del sistema

Las siguientes tablas, muestran cada una de las funciones que deben ser implementadas en el

sistema para cumplir con los requerimientos y planteamientos del andlisis previo.
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Tabla 1. Andlisis funcional para el médulo administracién de usuarios.

Moédulo Administracion de Usuarios:

Disenado para llevar el registro de los usuarios y controlar el acceso al sistema.

Funcion

Descripcién

Insertar Usuario

Inserta un usuario en el sistema guardando el registro de

sus datos y asignando un rol para restriccion de accesos.

Modificar Usuario

Modifica los campos del registro de un usuario.

Eliminar Usuario

Elimina de la base de datos al usuario seleccionado.

Tabla 2. Andlisis funcional para el médulo practicas y evaluaciones.

Moédulo Practicas y Evaluaciones:

Disenado para soportar el contenido de las practicas y evaluaciones de la asignatura,

asi como para la programacion

Funcion

Descripcion

Insertar Practica

Inserta una practica en el sistema guardando el registro

de su titulo, porcentaje y archivo de contenido.

Modificar Practica

Modifica los campos del registro de una practica.

Eliminar Prictica

Elimina de la base de datos la practica seleccionada.

Planificar  una  prueba

rapida

Permite planificar y pautar una prueba rapida de una

practica en una fecha determinada.

Tabla 3. Andlisis funcional para el médulo banco de preguntas

Moé6dulo Banco de Preguntas:

Disenado para soportar el contenido de las preguntas de la asignatura y crear un banco

de preguntas de cada tema.

Funcion

Descripcion

Insertar Pregunta

Inserta una pregunta en el banco de preguntas

guardando los atributos de ésta en el sistema.
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Modificar Pregunta Modifica los campos de una pregunta.

Eliminar Pregunta Elimina de la base de datos la pregunta seleccionada.

Tabla 4. Andlisis funcional para el médulo de evaluacion.

Moédulo de Evaluacion:

Disenado para corregir las evaluaciones y observar el desempeno del estudiante en la

evaluacion.

Funcion Descripcion

Seleccionar Estudiante Genera un reporte de la forma de respuesta de la
evaluacion del estudiante seleccionado.

Corregir todos Corrige todos los estudiantes y carga la base de datos de
las notas de la evaluacién.

Tabla 5. Analisis funcional para el médulo para presentacién de las evaluaciones

Modulo para Presentacion de las Evaluaciones:
Disenado para evaluar al usuario generando una prueba riapida con preguntas de
seleccion simple o exdmenes de desarrollo extraidas del banco de preguntas de la

practica seleccionada, en la fecha planificada para la evaluacion.

Funcion Descripcion

Enviar respuesta Envia a la base de datos las respuestas seleccionadas por

el usuario para se corregido.

Tabla 6. Analisis funcional para el modulo de notas.

Moédulo de Notas:
Genera el reporte de las notas obtenidas por los usuarios con rol estudiante, en las

evaluaciones del sistema.
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3.5 Proceso cibernético E-P-S-E

El proceso cibernético de retroalimentacion mostrado en la figura 1, es un proceso que
permite que el estudiante pueda darse cuenta cuando estd preparado para salir del sistema, en
caso de no estarlo, el sistema permite realizar una retroalimentacion para cumplir o lograr los
objetivos instruccionales completamente, y lograr que el proceso ensenanza y aprendizaje se

cumpla de manera eficiente.

Figura 1 Proceso cibernético E-P-S-E
Tal y como se muestra en la figura 1, los elementos del proceso cibernético se explican a
continuacion:

» Entrada: (Informacién): Contiene objetivos a desarrollar del tema, asi como

también  documentacién, referencias, conocimientos previos que son

necesarios para ejecutar las tareas y sistemas computacionales a utilizar.

» Proceso: (Formacién): Contiene andlisis y proyectos del tema, de manera de

estructurar eficientemente lo importante y significativo de dicho tema.

» Salida: (Ejecucion): Contiene ejemplos resueltos y practicas del tema, el

estudiante presenta un informe sobre la tarea realizada y ejecutada mediante
una evaluacion sumativa (prueba diagnoéstico), que debe en todo lo posible

diferenciar la tarea de cada estudiante.
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» Evaluacion (Evaluacién): Se determina si la salida (ejecucion) se ha realizado de

acuerdo con la entrada (objetivos operacionales) establecida previamente

ofreciéndole al estudiante una evaluacion definitiva sobre el trabajo realizado.

3.6 Diseno del modulo

Antes de abordar el diseno del modulo, se debe dar una explicacion acerca de ;que es diseno?
Se entiende por diseno al conjunto de actividades relacionadas con la eficiente utilizacion del
conocimiento y de los recursos tecnologicos, econémicos y humanos con el fin de obtener las
especificaciones y prototipo que deben satisfacer los objetivos y restricciones de un sistema en
particular.

El diserio del modulo esta formado como se indica en la figura 2 de la siguiente manera:

Definicion Objetivos

BASE DE DATOS

Los sistemas Modelado de Bases de datos Técnicas de
. . y
manejadores datos implantacion
de base de L | Informacion de un SMBD
datos .
— Informacion
./
— Formacion — Informacion
— Formacion
.. .
— Informacion Ejecucion — Formacion
Ejecucion
] i . .
— Formacion L— Evaluacion — Ejecucion
— Evaluacion
- .
Ejecucion — Evaluacion
L~ Evaluacion

Figura 2. Diserio del moédulo
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3.7 Programacién del modulo.

El modulo debe:

>

>

Proveer un conjunto de unidades mstruccionales integradas en un menu explicito de
teoria, practica, proyecto, participacion, critica y creatividad.

Disponer de una organizacién bien estructurada de cada unidad instruccional, lo cual
permite su utilizacién en forma eficiente.

Permitir la interaccion del estudiante con cada unidad instruccional mediante una
evaluacion continua en cada una de sus unidades instruccionales.

Contener objetivos claros y precisos de cada unidad instruccional, realizando metas
mtermedias que estimulan la participacion, la creatividad y la critica.

Facilitar el aprendizaje de acuerdo con los conocimientos e intereses de los estudiantes.

3.8 Dindmica del médulo

La dindmica del médulo viene dada por:

La evaluacion del curso se hace en forma continua.

Las evaluaciones seran enviadas a través del buzéon de examenes, donde la persona
encargada de calificarlas, revisarlas, y asignar las notas correspondiente.

Las autoevaluaciones y cuestionarios son evaluaciones semanales con preguntas de
seleccion multiple relativas al tema tratado en la correspondiente semana y
relacionadas con la teoria o la practica del tema respectivo.

Las autoevaluaciones se corrigen en el momento de ejecuciéon y se muestra al
estudiante la respuesta correcta.

Los ejercicios de la evaluacion se envian al buzén en examenes de cada tema.

Se debe consultar continuamente el foro, de manera de estar informado acerca de

cualquier novedad en el contenido y/o evaluacion.
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» Cualquier duda, pregunta o comentario se debe poner en el foro, en el contenido del

tema correspondiente.

3.9 Instalacion y pruebas

En esta fase se mnstala el producto resultante de la fase anterior, siguiendo un modelo UML y

se realizan las pruebas necesarias para garantizar su funcionamiento.

Para ello se realizard los diagramas correspondiente al UML,, para describir los casos de uso,
los posibles actores y sus acciones correspondiente y ejecutaran dos pruebas, prueba de caja
blanca y prueba de caja negra, las cuales se dard a conocer los resultados obtenidos en la

mmplementacion del modulo.

39



DISENAR E IMPLEMENTAR UN MODULO DIDACTICO INTERACTIVO PARA EL APRENDIZAJE DE BASE DE DATOS.

Capitulo 4

Diseno del Sistema

En este capitulo se explican de manera detallada los conceptos fundamentales utilizados en
este proyecto, asi mismo se da una descripcion de las herramientas que se utilizaran para el

desarrollo e implementacion del sistema.

4.1. Diagrama de casos de uso

En el lenguaje de modelado unificado, un diagrama de casos de uso es una especie de

diagrama de comportamiento.

El lenguaje de modelado unificado define una notacién grafica para representar casos de uso
llamada modelo de casos de uso. UML no define estindares para que el formato escrito
describa los casos de uso, y asi mucha gente no entiende que esta notacion grafica define la
naturaleza de un caso de uso; sin embargo una notacién grafica puede solo dar una vista
general simple de un caso de uso o un conjunto de casos de uso. Los diagramas de casos de
uso son a menudo confundidos con los casos de uso. Mientras los dos conceptos estan

relacionados, los casos de uso son mucho mas detallados que los diagramas de casos de uso.

(URL7, 2008)
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La descripcion de los actores que participan en el sistema se muestra en las tablas siguientes:

Tabla 7. Descripcién del actor estudiante

ACTOR DESCRIPCION CASOS DE USO

e Actor mscrito en la asignatura, posee un

codigo de usuario, asignado por la oficina
encargada de la mscripcion.

Realiza consulta del modulo, de cada uno
Consultar Datos

Fstudiante de los esquemas de trabajo, asi como la

validacion de usuario en el esquema de

Ingresar Datos
evaluacion, el cual estd a disposicion de uso
de este actor exclusivamente.

También ingresa datos relativos a las

consultas y envio de evaluaciones.

Tabla 8. Descripcion del actor administrador

ACTOR DESCRIPCION CASOS DE USO

e Realiza consulta, mgreso, actualizaciones
L . Consultar Datos
y elimmacién de datos, necesarios para

Ingresar Datos

la edicion del modulo, asi como la

Administrador Actualizar Datos

mteraccion de las consultas via Web,

.. . ) Eliminar Datos
correccion de las evaluaciones sumativas

de los estudiantes mscritos.
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Tabla 9. Descripcién del actor evaluador.

ACTOR DESCRIPCION CASOS DE USO

e Realiza correcciones de la evaluacion
_ . Consultar Datos

sumativa o calificada. Debe poseer
Ingresar Datos

Evaluador credenciales para esta accion. En

general sera el Profesor encargado de la

asignatura.

La figura 3 muestra el diagrama de casos de uso del modulo iteractivo para el aprendizaje de

base de datos:

System
Moédulo didactico interactivo

/— Consulta Datos

Ingresa Datos

Administrador

\ Actualiza Datos

Estudiante, Evaluador

Eliminar Datos

il

Figura 3. Diagrama de casos de usos del moédulo mteractivo para

el aprendizaje de base de datos.
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4.1.1. Consultar Datos

El sistema estd creado para poder consultar los datos; no todos los actores del sistema tienen

los mismos permisos, a continuacion vamos a ver en forma detallada cada uno de ellos.

4.1.1.1. Administrador

La consulta de datos realizados por el administrador o persona experta en el contenido de la
asignatura, esta dada por la consulta de cada uno de los esquemas de trabajo, (informacion,
formacion, ejecucion, evaluacién), de manera de estar en una constante revision del modulo y

de su correcto funcionamiento, de consultar algiin tipo de pregunta de los temas, practicas, etc.

La figura 4 da una explicacion gréfica de este caso de uso.

Consulta Informacion Enlaces incorrectos
<<extend>>
Administrador Consulta Formacion Enlaces incorrectos
<<extend>>
Consulta Ejecucion Archivos y/o Ejemplos no encontrados
<<extend>>
Consulta de Evaluacion Buzén Virtual con fallas
<<extend>>

Figura 4. Diagrama de caso de uso para consultar datos administrador.
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4.1.1.2. Estudiante.

La consulta de los datos realizado por el estudiante (inscrito) en la asignatura base de datos esta

dada por la consulta de cada uno de los esquemas de trabajo, (informacion, formacion,

ejecucion, evaluacion), con la finalidad de lograr el proceso ensenanza y aprendizaje de la

asignatura, referencias, enlaces, ejemplos, practicas, evaluaciones, etc.

La figura 5 muestra el diagrama de casos de uso.

Consulta Informacion

<<include>>
Consulta Referencias del Tema

<<include>>

Consulta Formacion

Estudiante

Consulta Ejecucion g

Consulta de Evaluacion

Enlaces de Interés

<<include>>

<<include>>

il

<<include>> > Consulta Evaluacién Formativa

.. <<include>>

Consulta Evaluaciéon Sumativa

||V

Figura 5. Diagrama de casos de uso para consultar datos estudiante

4.1.1.3. Evaluador

El evaluador en este caso de uso, se encarga de la consulta del buzén de examenes, consulta

todas las evaluaciones enviadas por los estudiantes.
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<<include>>

Ingresa evaluacion Consulta Buzon Virtual

Figura 6. Diagrama de casos de uso para consultar datos evaluador.

Evaluador

4.1.2. Ingresar datos

De 1gual manera sistema esta creado para poder introducir los datos; no todos los actores del
sistema tienen los mismos permisos, a continuacié¥n vamos a ver en forma detallada cada uno

de ellos.

4.1.2.1. Administrador

En este caso de uso, el administrador se encarga de ingresar nuevos datos al contenido del
modulo, como por ejemplo: referencias del tema, nuevos ejemplos, practicas, respuestas de

dudas, comentarios en el foro, nuevas evaluaciones tanto formativas como sumativas.

En la figura 7 muestra el diagrama de casos de uso para el ingreso de datos por el

administrador.
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Ingresa Referencia del Tema
<<include>>

Informacion
Ingresa Nuevos Objetos

<<include>> .

) 7 <<include>>
R Formacion Ingresa Enlaces

<<include>> D Ingresa Ejemplos

Administrador

<include>>

Ingresa Practicas

<<include>>

Evaluacion Ingresa Evaluaciones Formativas

i

., <<INClude>>

Ingresa Evaluacién Sumativa

Figura 7. Diagrama de casos de uso para ingresar datos administrador

4.1.2.2. Estudiante

El estudiante se encarga de ingresar datos solo en la evaluacion, puede ingresar comentarios,
mteraccion en el foro y en la evaluacion sumativa ingresa las respuestas correspondiente a la

evaluacion del tema a través del buzén de examenes.

En la figura 8 muestra el diagrama de casos de uso para el ingreso de datos por el estudiante.
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Buzén Caido
<<include>> Lo
<<extend>>
..................... Ingresa Buzon

e, S<include>>

Estudiante

Envia Evaluacion
Figura 8. Diagrama de casos de uso para ingresar datos estudiante
4.1.2.3. Evaluador

En este caso de uso, el evaluador ingresa las calificaciones obtenidas por los estudiantes y se

muestra en la figura 9.

<<include>> <<include>>
Ingresa Evaluacion Califica evaluacion Publica Notas

Evaluador

Figura 9. Diagrama de casos de uso para ingresar datos evaluador

4.1.3. Actualizar datos

Este caso de uso sélo es ejecutado por el administrador, se encarga de mantener al dia los

enlaces, las practicas y las evaluaciones formativas (autoevaluaciones).

En la figura 10 muestra el diagrama de casos de uso para la actualizacién de datos.
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<<include>>

Actualiza Practicas

/

Administrador

<<include>>

Actualiza Evaluacion

Figura 10. Diagrama de casos de uso para actualizar datos administrador.

4.1.4. Eliminar Datos

Igual que en el caso anterior, este caso de uso es unicamente ejecutado por el administrador,
se encarga de depurar enlaces, ejemplos, practicas, evaluaciones formativas, segin este

considere conveniente.

En la figura 11 muestra el diagrama de casos de uso para eliminar datos.
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<<include>>

Elimina Referencia del Tema

Informacion

<<include>>

<<include>>
............................................... > Elimina Ejemplos

<<include>>

Elimina Enlaces

)
o

Administrador N

Elimina Practicas

<<include>>

Elimina Evaluaciones

Figura 11. Diagrama de casos de uso para eliminar datos administrador

4.2. Diagrama de Clases

Un diagrama de clases es un tipo de diagrama estiatico que describe la estructura de un sistema
mostrando sus clases, atributos y las relaciones entre ellos. Los diagramas de clases son
utilizados durante el proceso de andlisis y disenio de los sistemas, donde se crea el diseno
conceptual de la informacién que se manejard en el sistema, y los componentes que se

encargaran del funcionamiento y la relacion entre uno y otro.(URLS8,2008)[23].

En la figura 12 muestra el diagrama de clases del sistema.
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Usuario

+idsusuario: int
+login: cadena
+contrasefia: cadena
+tipo: int

+IngresarUsuario(): void

+EliminarUsuario(): void <<asociacion>>
+ModificarUsuario(): void evaluacion
+ObtenerdatosUsuario(): void
+publicado +nota: float
1.* +Obtiene
i +Obtiene L.>
publicacién Obtencion
+publi -
publica 1L* Obtencion
o= b +Obtenido por
persona 1%
+idpub: int . -
+comentario: cadena +idpersona: int practica
+fechaf: date *nombre: cadena +idpractica: int
+asuntof: cadena +aP§||||dOi czdena +objetivo: cadena
+adjuntof: cadena +cedula: cadena - ; +porcentaje: float
— Pt - +realizado por +realiza +adjunto: cadena
+IngresarForo(): void +correo: cadena 1* o L
+EliminarForo(): void : " realizacion " | +IngresarPractica(): void
+ModificarForo(): void +IngresarPersona(): void +EliminarPractica(): void
+ObtenerdatosForo(): void +EliminarPersona(): void +ModificarPractica(): void
*+ModificarPersona(): void - +ObtenerdatosPractica(): void
+QbtenerdatosPersona(): void +respodida por
1.*
1.*
+realizado por
quiz
+idquiz: int
+fechquiz: date
respuesta +InsgrtarquzO: vqid
+EliminarQuiz(): void
realizacion +ModificarQuiz(): void
+ObtenerdatosQuiz(): void
+responde in
1 *
a pregunta
LA trealza A -
+idpregunta: int
Eo
revision : :
revisado por +IEVISA | +respuesta: cadena
+idrevi|sion: int . L* revisar 1 % | *Puntuacion: int
+respalumno: cadena| }
P +InsertarPregunta(): void
+EliminarPregunta(): void
+ModificarPregunta(): void
+0btenerdatosPregunta(): void

Figura 12. Diagrama de clases UML.
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4.3. Esquema relacional

Un esquema es la definicion de una estructura (generalmente relaciones o tablas de una base
de datos), es decir, determina la identidad de la relacion y que tipo de informacion podra ser
almacenada dentro de ella; en otras palabras, el esquema son los metadatos de la relacion.

(URL9,2008)
Todo esquema constara de:

» Nombre de la relacion (su identificador).
> Nombre de los atributos (o campos) de la relaciéon y sus dominios; el dominio de un
atributo o campo define los valores permitidos para el mismo, es equivalente al tipo de

dato por ejemplo cardcter, entero, dato, cadena, etc.

El esquema relacional de todas las clases del sistema, se muestra a continuacion.

e  Usuario ( idusuario, login, Tipo, contrasena)
e Persona (idpersona, nombre, apellido, cedula, correo, telefono).
e Practica (zdpractica, objetivo, porcentaje, adjunto).

e  Lvaluacion (idusuario, idpractica, nota)

o Quiz (1dquiz, idpractica, fechquiz)

o  Pregunta (idprengunta, idpractica, idquiz, pregunta, opcion, respuesta, puntuacion).

e  Revision (idrevision, idpractica, idpregunta).

e Foro (idpub, comentario, fechaf, asuntof, adjuntof)
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4.3.1 Normalizacién

El proceso de normalizacion consiste en optimizar las tablas (también denominadas relaciones)
aplicando una serie de reglas llamadas formas normales, esto se hace con la finalidad de evitar
la redundancia de los datos y evitar problemas de actualizacion de los datos en las tablas. Para

poder afirmar que una tabla se encuentra normalizada se debe cumplir

Primera forma normal (1FN): Una relacion se encuentra en 1FN s1 y soélo si todos sus

atributos contienen un valor atbmico, es decir, los atributos pueden tomar sélo un valor.

Segunda forma normal (2FN): Una relacion se encuentra en 2FN si y solo si: la relacion esta
en 1FN y todo atributo que no pertenece a una clave no puede depender de una parte de esa

clave

Tercera forma normal (8FN): Una relacion se encuentra en 3FN si y solo si: la relacion esta

en 2FN vy todo atributo que no pertenece a la clave no depende de un atributo que no es clave

Se analizaron cada una de las relaciones y cada una de ellas cumple con la 8FN ya que los

atributos dependen de toda la clave y solo de la clave.

4.4. Descripcién de las clases

Desde la tabla 10 hasta la tabla 17 se muestran las descripciones de cada una de las clases a
usar en el sistema. Internamente en cada una de las tablas se exponen sus atributos con una

pequena descripcion y el dominio.
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En la tabla 10 describe la clase usuario con sus campos

Tabla 10. Descripcion de la clase usuario y sus campos.

Clase Usuario: Disenada para controlar el acceso al sistema.

Atributo Descripcion Dominio

Idusuario Clave primaria de la clase usuarios, identificador de | Entero +

cada usuario.

Login Nombre con la que una persona se registra en el sistema | Cadena (20)
de caracteres

alfanumérico

Contrasena Clave con la que el usuario se registra en el sistema. Cadena (20)

de caracteres

alfanumérico
Tipo Tipo de usuario que se registra en el sistema Entero +
Tabla 11. Descripcién de la clase persona y sus campos.

Clase Persona: Posee la informaciéon personal del estudiante o usuario

Atributo Descripcion Tipo

Idpersona Identificador de la persona. Entero +

Nombre Nombre de la persona. Cadena (40) de
caracteres

Apellido Apellido de la persona Cadena (40) de
caracteres

Cedula Cédula de la persona. Cadena (20) de
caracteres
alfanumérico

Teléfono Teléfono de la persona. Cadena (20) de
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caracteres

alfanumérico

Correo Correo electréonico de la persona. Cadena (20) de
caracteres

allfanumérico

Tabla 12. Descripcién de la clase practica y sus campos.

Clase Practica: Planteada para almacenar la informaciéon de las practicas.

Atributo Descripcion Tipo
Idpractica Clave primaria e identificador de las practicas. Entero +
Objetivo Campo que almacena el titulo de la practica. Cadena  (20)

de caracteres

alfanumérico
Porcentaje Almacena el valor porcentual de la practica. Entero +
Adjunto Campo que contiene el nombre del archivo | Cadena  (20)
.PDF o .DOC de contenidos de la practica. de caracteres
alfanumérico

Tabla 13. Descripcion de la clase evaluacion y sus campos.

Clase Evaluacion: Creada para controlar las notas.

Atributo Descripcion Tipo
Idusuario Identificador del usuario. Entero +
Idpractica Clave primaria e identificador de las practicas. Entero +
Nota Contentivo de la nota Real +
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Tabla 14. Descripcién de la clase quiz y sus campos.

Clase Quiz: Disenada para almacenar la fecha en que se va a realizar una prueba

rapida de una préctica a los estudiantes.

Atributo Descripcion Tipo
Idquiz Clave primario e identificador de los quices. Entero +
Idpractica Clave primaria e identificador de las practicas. Entero +
Fechquiz Fecha en que el usuario podra presentar el quiz. Fecha

Tabla 15. Descripcién de la clase pregunta y sus campos.

Clase Pregunta: Diseniada para almacenar el banco de preguntas con las cuales se

realizan las evaluaciones.

Atributo Descripcion Tipo
Idpregunta Clave primaria e identificador de las preguntas. Entero
Idpractica Clave primaria e identificador de las practicas. Entero
Pregunta Almacena la formulaciéon de la pregunta. Cadena
(200) de
caracteres
alfanumérico
Opcion Almacena una de las opciones de respuesta. Cadena (20)

de caracteres

alfanumérico
Respuesta Almacena con la mformacion de las opciones | Cadena
anteriores, la respuesta correcta a la pregunta | (200) de
formulada. caracteres
alfanumérico
Puntuacion Almacena el valor de puntuacion de la pregunta. Real +
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Tabla 16. Descripcion de la clase revision y sus campos.

Clase Rewvision: Disenada para almacenar las respuestas seleccionadas por los

estudiantes al momento de presentar una evalucion dentro del sistema.

Atributo Descripcion Tipo
Idrevision Clave primaria e identificador de la revision. Entero
Idusuario Identificador del usuario. Intero
Idpractica Clave primaria e identificador de las practicas. Entero
Idpregunta Clave primaria e identificador de las preguntas. Entero
Respalumno Almacena la respuesta seleccionada por el | Cadena
estudiante al momento presentar la prueba rapida. | (200) de
caracteres
alfanumérico

Tabla 17. Descripciéon de la clase foro y sus campos.

Clase foro: Disenada para almacenar preguntas y respuestas de la asignatura base de

datos, tratando de aclarar dudas de los estudiantes via Web.

Atributo Descripcion Tipo

Idrpub Clave primaria e identificador del foro. Entero

Comentario Almacena todo los comentarios de los foros Cadena (200)
de caracteres
alfanumérico

Fechaf Fecha en que el usuario entro al foro. Fecha

Asuntof Campo que contiene el nombre del asunto del | Cadena  (50)

foro. de caracteres

alfanumérico

Adjuntof Campo que contiene el nombre el adjunto del | Cadena  (50)

foro.

de caracteres

alfanumérico
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4.5. Diseno de mterfaz de usuario

Esta etapa de diseno crea un medio de comunicacion entre el hombre y la computadora. Con
un conjunto de principios para el diseno de la interfaz de usuario, el diseno identifica los
objetos y las acciones de la interfaz y crea entonces un formato de pantalla que formara la base
del prototipo de interfaz de usuario.

En esta secciéon se describe como se comunica el software dentro de si mismo, con médulos
que operan dentro de él y con las personas que lo utilizan. Se crean y se analizan los

escenarios del usuario para definir el conjunto de objetos y de acciones de la interfaz.

Esto se muestra mediante el uso de diagramas de actividades que representan la estructura del
sistema y de los modulos.

La condicion micial del sistema se presenta cuando se realiza la peticion por medio de un
navegador al servidor y se mostrara una pagina Web de inicio, que consta de tres enlaces a los
cuales puede acceder todo tipo de usuario con conexiéon remota al servidor e inclusive el

mismo.

Fl diseno de la interfaz con el funcionamiento de cada marco se describe a continuacién en

referencia a la figura 12.

» Marco 1: Logotipo de la Universidad de Los Andes
» Marco 2: Enlaces a las paginas de acceso principal tales como: introduccion,

objetivos, estrategias, contenidos, evolucion y bibliografia.
» Marco 3: Presenta el menu que sirve como manejador del LCMS.

» Marco 4: Un calendario con los eventos tanto globales, del curso, del grupo y del

curso
» Marco 5: Presenta el contacto del profesor e informacion del mismo.

» Marco 6: Identificador de usuario y que tipo de actor.
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DE LOS ANDES
VENEZUELA

» BD
O
Novedades

Agregar un nueveo temd..

17 e ubr, 1400
Guada Edvarde
Empezar curzo mds...

Termas antiguos

O
Actividad reciente

Actividad desde viemes, 11 de
sepliembre de 2002, 10.08
Inferme complete dela
astividad reciente..

Sin hovedades desde el Oltime
access

O
Actividades

(2] Cuestionarios

& Foros

¥ Fecuncs

©
1o

http:/fmoodleZ ula, veimaodfassignment findex phprid=558

reds:

ol [d-

moodle Ula ‘ Q l

Marco 3

\ UNIVERSIDAD
) DE LOS ANDES

 VENEIUELA

Marco 5

Usted se ha autentificado co

Marco 6

Guada Eduardo: Profesor [Woher a mi rol nomal

[ “olvera mi ral normal ][ Activar edicion ]

Buscar entos foros

Ceidis
Coordinacién general de
Estudios interactivos a distancia

I
Ma.rCO 4 queda evanzada 9]

Codigo: 7229
Ciclo: semestral
Duracidn: § Horas semanal

Condicién: obligatoria

Base de Datos
Profesor (a): babel M, Besernbel C.
Unidad Académica:
LA
Correo electrénico: ibc@ulave

Teléfono: +56 274 240 2685

Horario de Consulta presencial: Al finalizar I clase

Corsultaen linea: bc@ula.ve

Soporte técnico: ibc@ulawve

Marco 2

—

Figura 13. Diseno de la interfaz

Al sephiernbra 2009 L

lon fhar Mié Jue Vie Sdb Dom

12 3 4 3 &
78 9 1 1213
14 15 16 17 18 19 20
20 2 W™ M 25 26 27

2829 30
Evantos Bwentos de
B dlebatles 8 CUIS
Evertos e Ewentosde
anipo UsLciie

Eventos proximos

No hay eventos praximos

Ir i collendaia.... '

150,185.130.83 +1 | @)

La barra de menu figura 14 esti ubicada en el lado 1zquierdo de la pagina. El menda que

funciona como enlace para la informacion de la asignatura, mediante la presentaciéon en

pantalla de los enlaces.

En este menu existen 8 enlaces que son: novedades, actividades recientes, actividades donde se

encuentran cuestionarios, foros, recursos, tareas, administracion que existen calificaciones y

perfil de usuario.
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P Platatorma Foodie A = P olla b

Archivo  Editar  Wer  Historial  Marcad

-0 & =

J y® PLataforma Moodle ULA

Movedades 1 Novedades

17 ce abr, 1400

Suada Eduardo
Empezar curso mds...

Termaz antigues

O ' . .
Actividad ra _ Actividades reciente

Actividad desde sabado, 12
de septiembre de 2002,
D4:43
Informe complete de la
actividad recients...

Sin novedoades desds el
Ultirme oo cesa

O i
Activideades . Actividades

[Z] Cuestionarios Cuestionarios
& Foros
Foros

® Eecursos
W Tareas Recursos
m| ' Tareas

Administracion . \
@™ Calificaciones \ Administracién
=] Perfil Calificaciones

\ Perfil

Figura 14. Barra de menu
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El diagrama de actividades UML de la figura 15 muestra esta condicién micial.

Inicio

. S < N Si S ( Mostrar contenido de la materia Base de Dat

o)

)

No

S S ( Acceder al sistema de gestion de contenidos de apredizajh

No ( Entrar a publicaciones de biletines, manuales y foro Leer y/o descargar

Figura 15. Diagrama de actividad inicial del sistema.

( Final

Dependiendo de la verificacion el usuario podra visualizar o no los modulos. La tabla 18

ilustra los médulos combinados con los roles, marcado con v los modulos a los que puede

acceder un usuario con ese rol, usando todas las posibilidades del modulo, V/X con sélo

algunas posibilidades y X s1 no tiene acceso.

Tabla 18. Modulos a los que puede acceder cada rol dentro del sistema.

Usuarios N V/X /X
Preguntas v v V/X
Quices programados v v X
Evaluacion v v V/X
Practicas N v V/X
Discusiones Noticias

Manuales ! v v
Notas v v v
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Presentar Quiz N N N
Mensajes N V N

Cada moédulo del sistema posee una interfaz de estructura lineal, para realizar cada una de
acciones o funciones mmplementadas en él, que generalmente se asocian al problema

fundamental de base de datos, a saber: insercién, busqueda, modificaciéon y eliminacién.
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Capitulo 5

Implementacion

En este capitulo se presentan los resultados obtenidos en la fase de implementacion del

sistema.

La aplicacion Web realizada segin la metodologia, se puede catalogar como un LCMS vy fue
realizada usando el lenguaje de programacion de scripts PHP y HTML. apache 2 y postgresql

se seleccionaron como servidor Web y como manejador de base de datos, respectivamente.
5.1 Herramientas de implementacion

La tabla 19 presenta las herramientas de desarrollo y los lenguajes de programaciéon utilizados

para la implementacion de la aplicacion.

Tabla 19. Herramientas y lenguajes utilizados para el desarrollo de la aplicacién

Nombre Descripcion
PHP 5.0 Hypertext Preprocessor - Version 5.0.
SQL El Lenguaje de Consulta Estructurado

(Structured Query Lenguaje).

Apache 2 Servidor HT'TP de codigo abierto para
plataformas  Unix (BSD, GNU/Linux,

etcétera), Windows y otras.

mod_php Modulo de apache para paginas dinamicas en
PHP.

Phps-pgsql Moédulo de PHP para PostgreSQL..

PostgreSQL Servidor de base de datos relacional,

catalogado como software libre.
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5.2 Implementacion del prototipo

Fl sistema consta de una base de datos que es manejada a través de una aplicacion Web de
tipo LCMS, contentivo basicamente de varios enlaces a médulos del LCMS, manejados a
través de un menu estitico. Por medio de estos enlaces, los usuarios interactian con el LCMS
segun sus privilegios v de lo que desee realizar. Para la implementaciéon del prototipo se
procedio a separar cada uno de estos modulos para definir sus funciones y asi realizar las

primitivas inherentes a cada médulo.

5.2.1 Arquitectura del sistema

La figura 16 muestra la arquitectura final de la aplicacioén. La arquitectura esti compuesta por
tres capas. En la primera capa se encuentra la presentacion visual, la segunda capa ejecuta el
procesamiento donde se encuentra el servidor de solicitudes y la tercera capa contiene la base

de datos de la aplicacion.

Capa de presentacion Capa del servidor de la aplicacion y de

base de datos

—

| w1 Servidor
Web

D

Clientes Base de Datos

Figura 16. Arquitectura final de la aplicacion.
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La capa de presentacion envia mensajes a la capa intermedia la cual respondera directamente
o mantendra un didlogo con la capa de base de datos, la cual proporcionara los datos que se

mandarian como respuesta a la capa de presentacion.

5.2.2 Implementacion de la base de datos

La plataforma fundamental del sistema es una base de datos, cuyo manejador es PostgreSQL,
alli se alojan cada una de las tablas o relaciones producto de la transformacion del diagrama de
clases UML al esquema relacional. Todas las tablas fueron mtroducidas al manejador por

codigo en lenguaje SQL y con la sintaxis de PostgreSQL..

En la figura 12 el diagrama de clases UML de la base de datos, el cual se trasformard en el
esquema relacional para implementar la base de datos en el manejador, de dicha figura se
extraen las clases, asociaciones y entidades para generar el esquema relacional, ver figura 12.

En la figura 17 se muestra la clase Usuario y su subclase Persona, con las cuales se ilustrara la

transformacion e implementacion del diagrama UML..

Usuario

+idsusuario: int
+login: cadena
+contrasefia: cadena
+tipo: int

persona

+idpersona: int
+nombre: cadena
+apellido: cadena
+cedula: cadena
+telefono: cadena
+correo: cadena

Figura 17. Clases usuario y persona.
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El esquema relacional de las clases usuario y persona se muestra en la tabla 20.

Tabla 20. Esquema relacional de las clases usuario y persona.

Usuario ( IdUsuario, Login, Tipo, Contraseiia).

Persona (IdPersona, Nombre, Apellido, Cedula, Correo, Telefono).

La implementacion en lenguaje SQL con sintaxis de PostgreSQL. se muestra en la tabla 21.

Tabla 21. Lenguaje SQL.

CREATE SEQUENCE id_usuario START 1;

CREATE TABLE Usuario(

IdUsuario INTEGER NOT NULL DEFAULT NEXTVAL(id_usuario'),
Login TEXT NOT NULL,

Tipo INTEGER NOT NULL,

Contrasena TEXT NOT NULL,

PRIMARY KEY (IdUsuario));

CREATE. TABLE Persona(

IdPersona INTEGER NOT NULL,

Nombre TEXT NOT NULL,

Apellido TEXT NOT NULL,

Cedula TEXT NOT NULL,

Correo TEXT NOT NULL,

Telefono TEXT,

INHERITS (Usuario),

PRIMARY KEY (IdPersona) CONSTRAINT Persona_Usuario FOREIGN KEY (IdPersona)
REFERENCES Usuario (IdUsuario) ON DELETE CASCADE ON UPDATE CASCADE);

De este modo, el manejador crea las tablas, secuencias y la integridad referencial para que el
sistema haga uso de la base de datos; en las tablas (7ABLE) es donde se almacenaran todos
los datos, las secuencias (SEQUENCE) sirven para incrementar automaticamente el valor de
un atributo determinado vy las restricciones (CONSTRAINT) conservan la integridad de la
base de datos a mvel del SMBD.

5.2.3 Conexién del sistema con la base de datos

La conexion a la base de datos se realiza por medio de una funcion perteneciente a un méodulo

de PHP, que se encarga de la interconexion entre PHP y PostgreSQL..
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5.3 Implementacion de la aplicacion

El prototipo mmplementado es una herramienta Web con caracteristicas de un sistema de
gestion de contenidos de aprendizaje, para el soporte de las clases teoricas y evaluaciones de la
asignatura base de datos y para incrementar la comunicacion entre los estudiantes y la

asignatura.

5.3.1 Entorno de la aplicaciéon

La péagina principal del médulo instruccional se definio utilizando colores claros donde el
predominante es el azul que hace referencia al color de las carreras de ingenieria, se puede
visualizar el logo de la Universidad de Los Andes (ULA), la presentacion de esta primera
pagina posee una orientacion vertical, donde se muestran las cuatro unidades que conforman

la asignatura representadas por el titulo y una tabla de resumen del contenido.

Por otra parte en la figura 18 se muestra:

» Un enlace a la informacién general de la asignatura, en donde se muestra todo lo
referente a la asignatura.

Referencias a las objetivos generales que busca la asignatura de base de datos.

Los moédulos definidos de acuerdo al programa de estudio.

La descripcién del contenido programatico de la asignatura.

La referencia a las evaluaciones programada a la asignatura

YV V V V V

Enlace a la bibliografia a utilizar en el curso.
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Todos los detalles descritos se pueden apreciar en la figura 18:

B i sl U ol e

frchivo  Edtar  Wer Historial  Marcadores  Herramientas  Ayuda

|6 1hd o A @ oy e @ - % |uL“ hitp:/fmoodle2.ula. ve courselview, php?id=5588sesskey=19atVFOBor&switchrole=3 "‘ Ol " moodle ula ‘Ql

u® PLataforma Moodle ULA %]

Usted se ha autentificado come Guada Eduarde: Profesor (Volver a mi rol normal)

UNIVERSIDAD

[ Walver a mi rol normal ][ Activar edicidn ]

O
Buscarenlos foros

» BD
O
MNovedades

Agregar un nuave tema.., £\ UNIVERSIDAD Ceidis :I
g Blsqueda avanzada 7]

\ s DE LOS ANDES Coordinacién general de
O
Calendario

W/ VENEZIUELA Estudios inferacfivos a distancia
Terncs antiguos ..
Base de Datos
Al sepliembre 2009 L

17 g b, 1400
Guada Eduarde
Emperar curse més

O
Profesor [a: lsabel M. Besermbel C. \on War Wi Jue Vie Séb Dom

Actividad reciente
Actividad desde viemes, 11 de A X A i TozoE 45 8
sepliembre de 2009, 10:05 Coalges 72D Wiioe) B alasE 78 3 w[n]n
Informe complefo de la 14015 16 17 18 19 D
actividad reciente... Giclo: sermestral LA
21 12 3 M 25 26 27
it novedades desde el dltimo 2 20 30
G4Coeso Duracian: § Horas sernanal Coreo glectrénico: ibe@ula.ve
_ A ) | Bwentos Bventos de
0O Condicién: obligatoria Teléfono: +55 274 240 2688 i e
acrvicl . Ewentes de Bventos ds
H Cuestionarios Horario de Consulta presencial: Al finalizar o claze dupe usugiic
Foros . .
8) Consulta en linea: ibc@ulave 0
® Recunos 2
----- B i Eventos proximos
@ Tarecs Soporle técnico: ibc@ulave
Mo hay eventos préximos

v

IF ol colendaric..

150.185.130.83 +1 @

hitp: {moodle2.ula. ve/mod/assignment findex. php?id=555

Figura 18. Pagina inicial del sistema

En la figura 19 se hace referencia a la descripcion general de la asignatura. Estd representada a
través de un icono llamado introduccion. En esta pagina se describe brevemente la asignatura

de base de datos, se muestran las unidades estudiadas en este curso.
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frchivo  Editar  Yer Historial  Marcadores  Herramientas  Ayuda

Yy " e - @ vy e @ - % |uLn http:ffmoodiez .ula, vefmodjresource fview, phpfinpopup=truefid=43936 |

ul® PLataforma Moodle UL ] [ u? PLataforma Moodle ULA & l
A UNIVERSIDAD Ceidis
\ w | DE LOS ANDES Coordinacidn general de
VENEIUELA Estudios interactivos a distancia

Intreduccidn

Es un curse introductorio al drea de bases de datos, Enla primera unidad se incluyen
los conceptos bdsicos de los sisternas de gestidn de archivos de los sisfermnas operativos
y los sisternas manejadores de bases de datos [SMBD). En la segunda unidad se fratan
los conceptos de modelado semdanticoe de datos, segin el modelo entidad-relacian
extendide [ERE) v meoedelado orentado por objetos v la notacién en el lenguaje de
moedealade unificads (UML) En la tercera unidad se presentan los medelos basicos:
modelo relacional, erentade por objetos v objeto-relacional. Finalmente, en la cuarta
unidad se estudian los aspectos colaterales incluidos en cualguier SMBD, como son:
control de concurrencia v manejo fransaccional, seguridad v control de fallas,
procesamiento de consultas. para finalizar con un resumen de los diferentes fipos de
bases de datos existentes.

Liska

Figura 19. Descripcion general de la asignatura

A continuacion la figura 20 hace referencia a la descripcion general de los objetivos de la
asignatura. Estd representada a través de un icono llamado objetivos. Aqui se describen

brevemente los objetivos generales de la signatura de base de datos.
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[ Pllataforma Moodle LA - MozillaFiref L ——

Archiva  Editar  ¥er  Historial Marcadores  Herramientas  aAwuda

S-S - @ & 6 @ - o [ v hetpiimoodiez. Ula. vefmod resource fview. phprinpopUp=truesid=43937
u® PLataforma Moodle ULA ~ | w® PLataforma Moodle ULA & |
£ & UNIVERSIDAD ceidis
DE LOS ANDES Coordinacion general de
= VENETZIUETLA Estudios interactivos a distancia

Objetive Generales

1. Desarrcllar hakilidadss en sl usoe de los moedelos w téonicas utilizades en las bases
de datos relacionales v orientada: por olbjetos.
2. Legrar un altc nivel cperative en el modelads de objetos.
3. Obtenser una visidn global sobre los Sistermas Manejadores de Bazes de Datos
[SHABD]) .

Figura 20. Descripcion general de los objetivos

También se observa en la figura 21 la descripcion de los prerrequisitos para poder

comprender la asignatura. Estd representada a traves de wun 1cono llamado

estrategia.

Archiva  Editar  Ver Hisktorial  Marcadores  Herramientas  Axuda

[ < IR P B @ ey 6 @ - % |uL“ http:f/moodlez. ula. vemodjresourceview . phprinpopup=truegid=43933

u® PLataforma Moodle LILA v [ u® PLataforma Moodle ULA 5 ]

UNIVERSIDAD Ceidis
{{;i}) DE LOS ANDES Coordinacién general de g

VENEZIUETLA Estudios interactivos a distancia

Prarrequisitos

1. Programacion digital en algun lenguaje de programacidn, se recomisenda =l
lenguaje Jowva o S+,

2. Manejo de archives en programacidn digital.

3. Estructuras de datos: cadenas, conjuntos, listas v grafos.

4. Técnicos de ingenieria de |l programacidn.

Figura 21. Descripcion de los prerrequisitos
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Seguidamente en la figura 22 hay un resumen del contenido programatico de la asignatura, su

respectivo icono se llama contenidos.

nigntas  Awvuda

u® http:fmoodleZ, ula, ve/mod resourceview, phpFinpopup=truefid=43939 |

_ataforma Moodle ULA e }

A UNIVERSIDAD Ceidis
= LOS ANDES Coordinacion general de g
EIZIUELA Estudios interactivos a distancia

Contenido Programadtico

Unidad 1:

Incluir los conceptos bdsicos de los sstemaos de gestion de archives de los sistermas
operativos v los sistemas manejodores de bases de datos [SWMBD).

Unidead 2:

Tratar los conceptos de modelada semantico de datos, seqin el modela
entidad-relacion extendide [ERE) v modelade orientado por objetos v la notacidn en
&l lenguaje de modelado unificadao [UL).

Unidad 3:

Fresentar los modelos bdsicos: maodelo relacional, arentado por objetos w
cbjeto-relacional.

Unidad 4:

Estudio los aspectos colaterales incluidos en cualguisr 3MBD, como son: contrel de
concurrencia y manejo tramsaccional, seguridad w control de fallas, v procesamiento
de consultas, para finglizar con un resumen de los diferentes fipos de bases de datos

existentes,

Figura 22. Resumen del contenido programatico.

También se observa la evaluacion de la asignatura, donde hace referencia de la planificacion

pautada, su icono de enlace se llama evaluacion, ver figura 23.
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I PIataror oot eI

Archiva  Editar  Wer Historial Marcadores  Herramientas  Ayuda

Y " Le @ vy 6 - % |uLn hitkp: fimoodiez, ula, vefmod resource/view, phprinpopup=triegid=43940

u® PLataforma Maodle ULA 5] [ u# PLataforma Moodle ULA & I
UNIVERSIDAD Ceidis
| DE LOS ANDES Coordinacién general de
VENEIUELA Estudios inferaciivos a distancia

Evaluacién

B Evaluaciones parcialas al finalizar cada unidad, cuatro [4) pruebas con un peso de
10%, 20%, 20% v 10%, para un total de 60%.

B Ejercicios prdcticos sobre algin terna especifice de coda wnidad. Elles deben ser
guardades en una carpeta de egjercicios de la materia. Los ejercicios procticos
tendran un peso de 1%, 3%, 4% y 2%. Para un total de 10%.

B E| proyecte practico tendrd un peso de 30% vy consisle en la realizacién de un
prototipe de un peguefio sisterna de base de datos para poner en practica los
conocimisntos fedricos dados en el cunso, donde el estudiante desempefiard el rol de
analista, disefiador y administrador de bases de datos. Bl provecto serd desarrollade
individualmente a lo large del semestre v wvesard sobre ung organizacion, por
ejernplo: una farmacia, un restaurant, ete.

B Consultas y discusiones semanales en horas de consulta o via correo electronico.

B | g asistencio o clases o5 obligateria yse regird por lo establecido en los reglamentos
correspondientes

Listo

Figura 23. Evaluacion de la asignatura

Finalmente, se ilustra en la figura 24 se encontraran enlaces relacionados con la bibliografia,
donde hay textos, guias, apuntes y sitio Web recomendados. Su icono es el de bibliografia

como observan.
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u PLataforma Moodle LLA 2] [ u® PLataforma Moodle ULA & I

UNIVERSIDAD Ceidis

DE LOS ANDES Coordinacién general de u
G VENEZIUELA Estudios interactivos a distancia
Bibliografia
Textos guia

R. Elmasn y 5. Mavathe, Fundamentos de sistemas de bases de datos. 5ta, Ed. Pearson
Addisor-Wesley, 2007,

I Besemibbel. Guias de Bases de Datos. Parte | y il Publicaciones de la Facultad de Ingenieria.
Universidad de Los Andes, 1998

T. Atwood et al. The object database standard: OOMG-93. Morgan Kaufrmann, 1974

tuller, P. Modelado de objetos con UL Eyrolles-Gestidn 2000, Barcelona, Enpafia. 1997,
Guigs y apunte

Manuales en linea del sisterna de gestion de bases de datos, PostgreSal, MySGL, DB2 v Sybas
Manuales en linea del sistermna operative WindouwshT o UMK

tanual del lenguaje PHP, HTML, Java o C++.

Sitios web recomendados

hitpef Anencne-306.1bm.com/fsoftu are frational fuml /
ke faenene-dis stanford.eduf~ullmanffedi.html

Figura 24. Bibliografia

5.4. Estructura de los moédulos

La asignatura de base de datos consta de cuatro modulos, en la pagina principal se muestra la
tabla de contenidos especificos y en el material de apoyo de cada una de las unidades. Estas
tablas de contenidos especificos tienen basicamente: el tema de la unidad, la sesion, objetivos,
los contenidos del tema, sus actividades, recursos y su evaluacion del tema para la ensenanza.

Estos contenidos especificos tienen la finalidad de mostrar la meta y colocar material que
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desea que el estudiante alcance al utihzar la herramienta, algunos términos referentes al
contenido temadtico, algunas referencias bibliograficas constituidas basicamente por pdaginas
Web y los recursos de la unidad estin representados con enlaces que se reconocen por estar

de color azul.

En la figura 25 se pueden observar estos detalles
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if CLHFOS ywsu relacidn con | de datos parala cap. 13y 14, ey n
Catedra Virtual Ins métodos de arganizacisn de
1o ok Pt BrofedBlcs ACCED Para los |nd|ces. da ac.ceso: Realizat ¥ * Guia parte |
archivos monodimensionales w entregar
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Progomocic’)n Dig‘fo‘ Il Memoria espaciales. estruturas de datos
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Figura 25. Detalles de los modulos
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5.5. Unidad de evaluacion

Finalmente, dentro de cada unidad se tiene dos puntos:

e La evaluaciéon formativa

e [.a evaluacion sumativa

En la primera se propone una serie de ejercicios (cuestionarios) que permitiran realizar la
autoevaluacion por el estudiante que se basan en preguntas con respuestas multiples, de

verdadero y falso, entre otros.

En esta etapa las preguntas formuladas presentan el respectivo enlace en donde se dan las

respuestas a las interrogantes.

La segunda fase muestra enlaces a la evaluacion que debe realizar el estudiante. Cada
estudiante tendra una evaluacion generada aleatoriamente. En cada examen se proponen
gjercicios que el estudiante debe desarrollar y plasmar en algiin documento en formato digital
para realizar el respectivo envio a través del buzén de exdmenes, medio por el cual el

estudiante hara la entrega del respectivo examen al evaluador de la asignatura.

En la figura 26 se muestra los detalles de las evaluaciones, las cuales estan al final de de la tabla

de contenidos especificos.
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5.6. Resultados obtenidos

Antes de comentar los resultados obtenidos es importante documentar las pruebas que se
realizaron en el médulo en el cual se muestra su funcionamiento correcto.

Probar es realizar una corrida del modulo, con el fin de constatar las posibles fallas del mismo.

Se realizaron pruebas de caja blanca y de caja negra.

5.6.1. Prueba de caja blanca

En estas pruebas estamos siempre observando el desarrollo del modulo, las pruebas se
dedican a ejecutar con animo de "probarlo todo". Esta nocion de prueba total se formaliza en
lo que se llama "cobertura” y no es sino una medida porcentual de ;cuanta parte del modulo se
ha cubierto?

Debe garantizar:
» Que se ejecutan al menos de una vez todos los caminos independientes de cada
modulo.
» Ejecutar todos los bucles o ciclos con los limites que se les haya definido.
»  Ejecutar las estructuras internas de datos para asegurar su validez.

5.6.1.1 Prueba del camino basico.

Se puede definir la prueba del camino basico como una técnica de prueba de caja blanca que
define un conjunto basico de caminos de ejecucion.

Se tienen que determinar el conjunto basico, conformado por todos los caminos
mdependientes que conectan el mnicio y el final del diagrama de flujo.

Pasos de la prueba del camino basico
» Dibujar el diagrama de flujo.
» Estructurar el algoritmo de prueba.
» Determinar conjunto basico.
» Reconocer posibles errores existentes.
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5.6.1.1.1 Prueba del camino basico para el médulo didactico interactivo para el
aprendizaje de Base de Datos

Inicio

y

Principal

A

l Si Entrar

Enlaces de

Informacion? —>

interés

\/

Entrar

Contenido Enlaces

A\ 4

Formacion?

\_/_\_/_

Entrar
Ejemplos
\_/_
sino
Entrar Entrar
Evaluacion Autoevaluaciones
I
Sumativa Fin

Figura 28 Diagrama de flujo
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Algoritmo

1. Inicio

2. Pagina Principal Base de Datos
3. Ingresar al Tema

4. Si (Ingresa Informacion)

5. Lee enlaces de interés

6. Regresa al Tema (3)

7 Sino

3 Si (Ingresa en Formacion)

9. Entra en el contenido del tema
10. Se ingresa a enlaces para complementar el contenido
11. Regresa al Tema (3)

12. Sino

13. Si (Ingresa en Ejecucion)

14. Lee ejemplos

15. Revisa y ejecuta la practica

16. Regresa al Tema (3)

17. Sino

18. Entra en Evaluacion

19. Si (Ingresa evaluacion Formativa)
20. Realiza Autoevaluaciones
21. Regresa al Tema (3)

22. Sino

23. Realiza evaluaciéon Sumativa
24. Fin S1

25. Fin S1

26. Fin S1
27. Fin S1
28. Fin
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Conjunto bésico
Fl conjunto esta formado por los siguientes caminos
» Camino 1: 1, 2,3,4,7,8, 12,13, 17, 18, 19, 22, 23, 24, 25, 26, 27, 28.
» Camino 2: 1, 2,3,4,5,6,3,4,7,8, 12,13, 17, 18, 19, 22, 23, 24, 25, 26, 27, 28.

> Camino 3: 1,2,3,4,7,8,9, 10,11, 8,4, 5,6, 8,4, 7, 8,12, 13, 17, 18, 19, 22, 23, 24,
25, 96, 27, 28.

» Cammo 4: 1, 2, 3,4,7,8,12, 13, 14, 15, 16, 3,4, 7, 8,9, 10, 11, 3, 4, 5, 6, 3, 4, 7, 8,
12,13, 17, 18, 19, 22, 23, 24, 25, 26, 27, 28.

» Cammo 5: 1, 2, 3,4,7,8,12,13, 17, 18, 19, 20, 21, 3, 4, 7, 8, 12, 13, 14, 15, 16, 3, 4,
7,8,9,10,11,3,4,5,6,3,4,7,8, 12,13, 17, 18, 19, 22, 23, 24, 25, 26, 27, 28.

Siendo el camino basico el camino 1, es el que completa el recorrido en el menor nimero de
mstruceiones.

Resultado

Al realizar el corrido del diagrama de flujo no se encontré errores que puedan afectar el
correcto funcionamiento del sistema, por lo que se concluye que el mismo esta bien
estructurado y sin fallas.

5.2. Prueba de Caja Negra

Son pruebas que se encargan de complementar las pruebas de Caja Blanca, se encargan de
evaluar la funcionalidad del sistema, también se le llaman pruebas funcionales, ya que lo que
realmente evalda es si la salida de la funciéon es acorde a lo previsto, entre los posibles errores
que se pueden detectar en las pruebas de Caja Negra:

Funciones mcorrecta o ausentes.

Errores de interfaz.

Errores de acceso a Bases de datos externas.
Errores de rendimiento.

Errores de inicializacién y terminacion.

YVVVVYVY

Caracteristicas de las pruebas de Caja Negra:
» Tomando en cuenta una entrada de un proceso.
» Ignora la estructura de control interna del proceso.
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» Revisa posibles errores de la salida y su comportamiento.

ENTRADA SALIDA

Figura 30 Prueba de caja negra

Para el modulo didactico de Base de Datos, se propone realizar estas pruebas para cada uno
de los temas del modulo:

» Uso del esquema de informacion.
» Uso del esquema de formacion.

» Uso del esquema de ejecucion.
» Uso del esquema de evaluacion.

5.6.2.1. Uso del esquema de informacion.

La prueba de uso del esquema informacién, es algo muy secillo, simplemente se prueba cada
uno de los esquemas de informacion de cada uno de los temas de Base de Datos y se utiliza
los diferentes enlaces, ya sean de referencias bibliografica o Virtuales

Entrada: Ingreso del estudiante inscrito

Caja Negra: Utilizacion del esquema informacion.

Salida: Funcionamiento correcto del esquema y de los enlaces, previamente explicados.

Resultado: Funcionamiento correcto, y enlaces direccionan correctamente a los sitios y
archivos enlazados.

5.6.2.2. Uso del esquema de formacion.

Esta prueba consiste en que el estudiante, realice consultas a los enlaces referentes y si todo
funciona este esquema funcionara correctamente.

Entrada: Ingreso del estudiante inscrito

Caja Negra: Utilizacion del esquema formacion.
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Salida: Funcionamiento correcto del esquema y de los enlaces, previamente explicados.

Resultado: Funcionamiento correcto, y enlaces que direccionan correctamente a los sitios
enlazados.

5.6.2.3. Uso del esquema de ejecucion.

La prueba de ejecucion, consiste en verificar el correcto funcionamiento de las herramientas,
los ejemplos resueltos, y de la practica. Igualmente el estudiante debe ingresar al esquema, y
realizar la prueba del mismo.

Entrada: Ingreso del estudiante mscrito.

Caja Negra: Utilizacion del esquema ejecucion.

Salida: Funcionamiento correcto del esquema y de los enlaces, herramientas y la practica

Resultado: Funcionamiento correcto y enlaces correctos a los archivos de las practicas del
modulo.

5.6.2.4. Uso del esquema de evaluacion.

En esta prueba se realiza el analisis del funcionamiento del esquema evaluacion, si funcionan
correctamente las evaluaciones formativas (autoevaluaciones) y las evaluaciones sumativas.

Entrada: Ingreso del estudiante mscrito.
Caja Negra: Utilizacion del esquema evaluacion.

Salida: Funcionamiento correcto del esquema y de los enlaces de la evaluaciéon formativa, buen
funcionamiento de las evaluaciones sumativas.

Resultado: Funcionamiento correcto, enlaces de las evaluaciones en correcto funcionamiento.
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Capitulo 6
Conclusiones y Recomendaciones

Mediante este proyecto se permitio el estudio del Moodle, sus caracteristicas y la ventaja de
usar una aplicacion desarrollada que ya ofrece herramientas ttiles y que no se necesitan
empezarlas a construir desde cero. Ademas por ser un producto desarrollado bajo software
libre, permite desarrollar e incorporar componentes que amplian las funcionalidades, segin
los requerimientos necesarios. Con el disenio e implantacion del médulo didactico mteractivo
para el aprendizaje de Base de Datos y la creacion del moédulo para presentar examenes
teoricos y practicos, con la capacidad de elegir un examen aleatorio de un banco de examenes
puestos en una base de datos, se logré cubrir el objetivo principal del proyecto, el cual era
disenar e implementar un modulo interactivo a distancia para la asignatura de Base de Datos
de la carrera de Ingenieria de Sistemas de la ULA. El resultado final es tener una aplicacion

que permita los estudios a distancia de la asignatura de Base de Datos.

Para llevar a cabo la implementacion del médulo mteractivo a distancia se utilizé el método
RUP, en él se cubren las fases necesarias para el desarrollo de aplicaciones que incluyen inicio
que es la vision del proyecto, elaboracion donde se estudian para determinar la arquitectura
optima, construccion donde se obtiene las capacidad operacional inicial, transicion es donde se

realizan las pruebas necesarias y documentacion del proyecto.

El modulo y el componente desarrollados para Moodle son componentes de software
reutilizables y se encuentran ubicados en el repositorio de Moodle-ULA y al alcance de los
diversos usuarios que se interesan en desarrollar componentes para Moodle. Este componente
ademas permite la libertad al administrador del Moodle de gestionar los temas, técnicas,
soportes y las clasificaciones que no las trae por defecto en su instalacion y que requieren ser

adaptadas a una o varias asignaturas.
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6.1. Recomendaciones

Dentro de las recomendaciones para el uso apropiado del sistema, se citan lo siguiente:

>

Es indispensable la actualizacion con frecuencia del modulo didactico mteractivo de
base de datos en cuanto a informacion, formacion, los ejemplos, las herramientas
audiovisuales, las evaluaciones, de manera que no sea un moédulo estitico sino

dinamico

Es necesario actualizado el diseno del modulo, con base a las sugerencias de los

usuarlos.

Una recomendaciéon importante, se suglere comenzar a aplicar el moédulo con
estudiantes repitientes de la asignatura, con la finalidad de que los estudiantes tengan

algtin conocimiento previo de la asignatura.

Es mmportante que los usuarios y/o estudiantes utilicen el manual de usuario
previamente, con la finalidad de seguir las instrucciones para la correcta utilizacion del
modulo, asi como los requerimientos minimos del hardware y software para el

desarrollo 6ptimo de la plataforma.

Es recomendable utilizar estandares de edicion de textos en los formatos que van a ser

adjuntados para la publicacion de contenidos, preferiblemente de extension PDF

Es recomendable llenar la base de datos del banco de preguntas y examenes con la
mayor cantidad posible, para un mejor el desempeno de la aleatoriedad en la seleccion

de las preguntas y examenes a la hora de las evaluaciones.

Otro planteamiento es la posibilidad de extender el sistema a todas las asignaturas de la

Universidad de Los Andes.
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ANEXOS

1. Contenmido de Base de Datos

Es un curso mtroductorio al darea de bases de datos. En la primera unidad se mcluyen los
conceptos basicos de los sistemas de gestion de archivos de los sistemas operativos y los
sistemas manejadores de bases de datos (SMBD). En la segunda unidad se tratan de los
conceptos de modelado semantico de datos, segun el modelo entidad-relacion extendido
(ERE) y modelado orientado por objetos y la notacion en el lenguaje de modelado unificado
(UML). En la tercera unidad se presentan los modelos basicos: modelo relacional, orientado

por objetos y objeto-relacional. Finalmente, en la cuarta unidad se estudian los aspectos

colaterales ncluidos en cualquier SMBD, como son: control de concurrencia y manejo
transaccional, seguridad y control de fallas, y procesamiento de consultas, para finalizar con un

resumen de los diferentes tipos de base de datos existentes.

» Unidad 1: Los sistemas manejadores de base de datos.

Contenido

e Los sistemas manejadores de archivos:

- Estructuras de datos para la organizacion de indices de acceso:
0 Monodimensionales.

Multidimensionales y espaciales.
Objetivos.
Funciones.
Organizacion y métodos de accesos.

= Relativos o directos.

= Aleatorios.

= Indizados.

O 00O

e Los sistemas manejadores de bases de datos:
- Resena historica.
- Objetivos.
- Conceptos generales.
- Arquitectura de referencia.
- Ejemplos de las estructuras de varios SMBD comerciales.
e Metodologia de diseiio de bases de datos:
- Enfoques de diseno y desarrollo de un sistema de base de datos.
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» Unidad 2: Modelado de datos.

Contenidos
e Modelado de datos:

Conceptos generales.
Modelo Entidad-Relacion Extendido (ERE).
Modelado de datos en ERE con una herramienta CASE.

¢ Orientacion por objetos y modelado de datos en UML:

Conceptos basicos y su notacion en el lenguaje unificado de modelado
(UML).

Elementos comunes.

Diagramas de caso de uso.

Diagramas de clases.

Diagrama de paquetes.

Diagrama de actividades.

Diagrama de vistas de interaccién (secuencia y comunicacion).
Diagrama de maquinas de estado.

Diagrama temporales.

Diagrama de despliegue.

Diagrama de componentes.

» Unidad 3: Bases de datos.

Contenidos
e  Modelo relacional y objeto-relacional:

Conceptos basicos.

Reglas de transformacion de ERE o del diagrama de clases UML al objeto
relacional.

Enfoque por descomposicion.

Normalizacién.

Restricciones y reglas de integridad.

e Lenguajes de consulta del modelo relacional y objeto-relacional:

Algebra relacional.

SQL (estatico, dindmico, compuesto y recursivo).
Cilculo relacional de tuplas y QUEL.

Célculo relacional de dominios y QBE.

Catalogo del sistemas.

e Bases de datos orientadas por objetos:

Modelo estandar del grupo ODMG-93.
Jerarquia de tipos.

Lenguajes de definicién (LMO).
Ejemplos en OQIL..
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» Unidad 4: Técnicas de implantacion de un SMBD.

Contenidos
e Procesamiento de transacciones y control de concurrencia:
- Conceptos basicos.
- Atomicidad.
- Transacciones seriables.
- Transacciones dos faces.
e Fallay seguridad de los datos:
Tipos de fallas.
Recuperacion en caso de fallas.
Seguridad.

Control de autorizaciones.
e Procesamientos de consultas:
- Conceptos basicos.
- Ordenamiento por reestructuraciones algebracas y por descompasicion.
- Estimacion del costo de un plan de ejecucion.
- Conclusiones y perspectivas futuras.

2. Sitio Web del curso de base de datos.
Sitio: http://moodle2.ula.ve

Nombre de usuario: guadaa

Contrasena: guadar

Buscar “Mis Cursos” -> Base de Datos.
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MANUAL DEL USUARIO DEL MODULO

Br. Eduardo Guada
Mérida-Septiembre de 2009.

Introduccion

El Moédulo Didactico Interactivo para el proceso de ensenanza y aprendizaje de base
de datos, es una herramienta que permite la implementacion de la asignatura a la educacion

mteractiva a distancia.

La aplicacién no es sin embargo una acumulacion de materiales y recursos didacticos. Su diseno,
permite su utilizacion, atendiendo a los diferentes ritmos, capacidades y aspectos formativos,

utilizando herramientas iteractivas para la explicacion de los conceptos y procedimientos.

Su aspiracion, es la de ser una herramienta casi autosuficiente para estudiantes adultos que

estudian a distancia.

Se compone de cuatro (4) unidades didacticas basicas:

1. Los sistemas manejadores de base de datos.

2. Modelado de datos.
3. Base de datos.
4. Técnicas de implantacion de un SMBD.

Estos temas son el nucleo en torno al que se desarrolla la aplicacion. Cada uno de ellos, trata a
partir de situaciones abiertas conceptos bdsicos, lecturas previas al abordaje del tema, sistemas
computacionales a utilizar, procedimientos, organizacion del contenido, ejemplos resueltos,
practicas, evaluacion formativa, evaluacion sumativa, enlaces Web, enlaces con archivos, ademas
de poseer una herramienta muy utilizada en los ultimos anos como es el foro del curso, en el cual
la interactividad del modulo se ampliaria, en el se pueden discutir practicas, preguntas de dudas, y

ademas temas de interaccién con el tutor, o educador de la asignatura.
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Entre las actividades que puede realizar el usuario del médulo, tenemos:
e (Consultar todo le referente con base de datos y sus temas correspondientes (conceptos
basicos, ejemplos y ejercicios).
e Resolver problemas teéricos-practicos.

e Consultar referencias bibliograficas relacionadas con el contenido al tema desarrollado.

Requerimientos de Hardware y Software
Hardware:

» Terminal conectado a internet o Red de Area Local

Software:
» Computador
0 Procesador pentium V o superior.
0 512 Mb de memoria ram o superior.
0 Windows XP, Vista, o cualquier distribucion UNIX-LINUX.
» En general solo es necesario un navegador estindar a una resolucion 6ptima de 800x600
pixels.
» Componentes de Microsoft Office u Open Office instalados.
» Para el envio de evaluaciones utilizar el compresor Winrar

» Para acceder a algunos documentos es necesario el lector Acrobat Reader.

Fjecucién del Modulo

La ejecucion del M6édulo esta disponible para cualquier persona, tanto para el docente, como
el estudiante, y un usuario externo, teniendo en cuenta que el acceso para un usuario ajeno a la
asignatura base de datos, no podra acceder al renglon de la evaluacion, ya que es reservado solo para

estudiantes inscritos formalmente en la asignatura.

El Médulo comienza con una pequena mtroducciéon a la base de datos, describiendo alli la
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teoria referente a curso, objetivos que persigue el contenido, referencias del contenido del tema.

Pagina Principal

B el el vl e

Herramientas  Ayuda

archive  Editar  Ver Historial  Marcadores

O-O-SHOmw-v

[ v hetp:imoodiez.uis.vef

[+ & [[Cl~|moode s |

yel

y® PLataforma Moodle ULA (<] }

1

UNIVERSIDAD
DE LOS ANDES

E LA

VEN

Preguntas Frecuentes ]

NUEVO

iPreguntas Frecuentes!

Te invitamos a gue ingreses al
siguiente enlace, donde
encontrards preguntas que te
senvirdn al trabajar en
WOODLE-LLA

Preguntas Frecuentes
Clic agui

]
Mend principal u

& Avisos o wsucrios de
iMaodle ULA

5 :
Mis cursos ]

7 catedra virtual

7 moodle para Profescres
uLa

Listo

Después de ingresar en la pagina principal del Médulo,

de base de datos.

Pregrado
Facullad de Arquitectura
Facultad de Are
Facultad de Ciencias
Facullad de Ciencias Forestales y Ambientales
Facultad de Ciencias Juridicas y Politicas
Facultad de Humanidades y Educacién
Facullad de Ingenieria
Facultad de Medicina
Facultad de Odontologia
NUcleo Universitario Pedro Rincén Gutiémez
NUcleo Universitario Rafael Rangel
Postgrado
Facullad de Ciencias Econémicas y Sociales
Facultad de Ciencias Juridicas y Politicas
Facullad de Ingenieria
Dectorado
Facultad de Humanidades y Educacion
Nocleo Universitario Rafael Rangel
Extension
Alianzas y Convenios
Catedra Libre
Curens CFIDIS
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Aviso
8 jlnscripciones
Derecho a Distancia
u2009!
10 Las inscripciones para

Derecho a Distancia se
realizaran el dia sabado 12 de

1 sepliembre de 2009, o partir
de las B:00 am, a fravés del
1 sisterna ULASIRE
18 [Rttpe/ firiewr ulaave fore_cjp ).
3 Atentarmente,
13 Coordinacion Derecho EIDE.
]
2 Bienvenido b
jBienvenidol
4 Flataforma mMoodle para
Educacion Interactiva a
3 Distancia de la Universidad
1 de Los Andes.
34 E

B 1soaesasnes+r @

nos encontraremos con la pagina principal
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B o0yl i

Archiva Editar  Wer Historial Marcadores  Herramientas  Ayuda .

|° I~ ° - @ [X] e @ - % ‘uL" http: ffmondle2 ula, vefcoursefview, phpid=5588sesskey=19at VFOBorasmitchrole=3

& PLataforma Moodle ULA

» BD
O
Novedades

Agregar un nuevo tema...

17 ue ubr, 1400
Guada Edvarde
Empezar curso més...

Tarmas antiguos ..

O
Actividad reciente

Actividad desde wiemes, 11 de
septiembre de 2009, 1008
Inferme complete de la
actividad reciente..

Sin movadades desda el dlfime
accese

O
Achividades

2] Cuestionarios

& Foros

$® Recurso:

hitp:/{moadle2 ula. ve madfassignment findex. php?id=558

]

slel[d-

mood Ua ‘ Q I

Usted ge ha autentificado como Guada Eduarde: Profesor [Voleer a mi rol nomal)

[ “olvera miral normal ][ Activar edicion ]

Buscar en los foros

Ceidis I
Coordinacién general de Blsqueda avanzada m

Estudios interacfivos a distancia
0
Calendario

- septiembre 2009 L4

J VENEZIUELA

Base de Datos

Profesor o) lsabel i, Besernbel C. e

_ ) 1 2 3 4 5 6
Codigo: 7229 Unidad Académica: 7 a8 g ]OEIQ 12
. 14 15 16 17 18 19 20
Ciclo: semestral UL
21 22 2 24 25 26 27
i i %9 30
Duracidn: § Horas semanal Cotrzo electrénico: ibc@ula.uve
L . . Eventos Bvenitos de
Condicién: obligatoria Teléfono: +65 274 240 2486 B il B e
. . Eventos de Buentos de
Horario de Consulta presencial: Al finalizar la clase ape U
Congulta en linearibe@ulays 0
. Eventos proxinos ] ‘
Soperte téchico: Ibc@ulawe

o hety eventos praximos

£

Ir ool colendtio

B o+ @

Esta pagina contiene los siguientes elementos:

1. FEl esquema principal, identifica e informa sobre base de datos.

Definicion, expone una definicion de base de datos.

Objetivo, refiere al objetivo general que se persigue con el estudio de base

de datos.

Prerrequisitos para entender con mayor facilidad la asignatura.
Contenido programatico del curso de base de datos.

Plan de evaluacién, a realizarse en el curso

Bibliografia donde existen enlaces referentes a los temas y unidades para el

estudio de la base de datos.
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SPIGEArOT BN

Archiva  Editar  Wer  Historlal

O-O-SGH -5

Marcadores

g. Foro del curso, enlaza a la pagina donde se encuentra alojado el foro de

base de datos.

fuis

Herramientas  Ayuda

‘ u® hitp:/fmoodie2.ula, vejcoursefview. php7id=S588sesskey=19at VFOSoraswitchrole=3

& PLataforma Maodle ULA

S| :

Fumvo evania . L

Activar edicién

Configuracién
£signar roles

& Grupos

Bl copia de seguridad
Fl Restaurar

B Importar

4] Reiniciar

s Informes

38 Preguntas

® Escalas

d Archivos

W Calificacionss

& Desmnatricular en BD
[ Perfil

is cetsos

i

Catedra Wirtual

wmoodle para Profesores
uLa

Progamacian Digital Il

Base de Datos

AP Al ARl

Tockas los cusos ..

No hay mensajes en sspara
Mansciss...

Liskin

& Foro del Curo
® Introduccisn
® objstivos

@ Fremequisitos
® conlenidos
@ Evaluacién
® Bibliografia

29 de enero - 4 de febrero

UNIDAD 1: Los sistemas manejadores de base de datos
Sesion: 1

Los sistemas 1 1. Introducir las | 1. Los sistemas

manejadores de estructuras de | manejadores de

base de datos datos awanzadas | archivos: Estructuras

Wl relacidn con | de datos parala
los métodos de arganizaciin de
acceso para Ios indices de acceso
archives monodimensionales v

almacenados en | multidimensionales,

memoria espaciales
secundaria Objetives
Funcicnes.

Cirganizacidn v
métados de accesa:
relativos o directos,

aleatorios & indizades

Leer
* Gufa, parte |.
* Bimasri y Mawathe ,

cap. 13w 14

Realizar
entragar,

* Ejercicio | sabre
estruturas de datos
avanzadas, 154 v
VS

* Practica | sabre
&l uso dal
FostgreSil y las
normas de uso del
aboratario

# Practica 2 sobre
&l use de indices de

acceso en

- Clases
# Clase 1
#Clasedy 3

* Guia parte |
* Ejericicio 1.
*Corren

slectrénizo, en

adefante email

- Carreccidn de la

prusta

diagnéstico

There is an error right nows with
this bleck: you need to select
which quiz it shouwld display
results from.

150.185.130.63 +1 @

También la pagina principal de base de datos posee cada una de las unidades a ver en el curso; en
cada una de las unidades se encuentras enlaces referentes a las clases, ejercicios, quices y examenes

como veremos a continuacion:
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B0 e izl U et CEX
Archivo  Editar  Yer Historisl Marcadorss  Herramientas  Ayuda &
o - ° - @ & 6 @ - % [v® nitpmoodie? ula.vejcoursefview. phpPid=S5Basesskey=19at¥FCBarEstchrole=3 [+ & [[Cl[moode us [aj

] u® PLataforma Moodle ULA &

-

temad ion obj contenidos w 85 e OSs |
Los sistemas 1 1. Introducir | 1. Los sistemas Leer: - Clases: - Correccion
manejadores las manejadores de * Guia, parte de la prueba
de base de estructuras | archivos: I " Clase 1. diagnostico.
datos de datos Estructuras de “Elmasriy |
avanzadas y | datos para la Navathe, ‘ClaseZy 3.
su relacion |organizacion de cap. 13y 1. |. o o parte
con los indices de acceso: .
metodos de | monodimensionales | Realizar y
acceso para |y entregar: * Ejericicio
los archivos | multidimensionales, | * Ejercicio 1 |1,
almacenados | espaciales. sobre
en memoria | Objetivos. estruturas “ Correo
secundaria. |Funciones. de datos electronico,
Organizacion y avanzadas, |eh adelante
métodos de acceso: [ISAM y email.
relatives o directos, | VSAM.
q 3
Lista 150.185.130.83 +1 (@

En recuadro de recursos se encuentra los enlaces para descargar o abrir cada una de las clases que
se necesitaran para cada umdad del curso. En siguiente recuadro existe las evaluaciones que

pueden se cuestionarios, prueba diagnostico y examenes.
También como sigue a continuacion debajo de cada tabla de las unidades se encuentra unos

enlaces para entrar a los cuestionarios, examenes y buzén de examenes donde se envia los

examenes.
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Archivo  Editar  Yer Historisl Marcadorss  Herramisntas  Ayuda —

o - ° - @ %] 6 @ - % ‘ul“ http: [ fmoodis2.ula, v/ caurssview phprid=558Gsesskey—=19at¥F Ofarfswit chrole=3 ‘v‘ﬁ] |"mnndle ula |C\]
| y# PLataforma Moodle ULA [} ) .

eI o7 CORes -
Organizacion * Practica 1 sobre adelante emaril

métados de acceso: el uso del
relatives o directos, | PostgreSOl v las
aleatorios e indizados. | normas de uso del

Mo hay mensajes en espera
Mensajes

labaratario
* Prictica 2 sobre
2l uso de frdices de
acceso en
Postgresiil
Rendimienta de una
B con y sin

ndices

* Seleccidn del tema

del prayecto
Leer
* Guia, parte |, - Clase:
2 2. Lograr una 2. Lot sistemas * SMED comerciales Correccién del
visid general de | manejadores de bases | * Eimasri y Navathe , ) SMED_ ejercicio 1 [1%)
Iz estructurade | de datos: Resefia cap. 1y comerciales
SMED y 52 5u histérica. Objetiuas. S
awolucidn. Conceptor ganerales. | Realizar y
Arquitectura de entragar
raferancia. Ejemples | * Practica 3 sobre
de las estructuras de Iz arquitectura yel
varios SMED catdlog de
comercislas. Postgrasil

Recursos. Sesidn 1:

Recursos. Sesidn 2:
=] Guestionario 1
[ examenss

T buzon de exarmen

hitp: jmoodle2,ula, vejmodfresourcefview. php?id=43341 [ 15018513083 +1 @

En la pagina principal, se toma la decision de acceder a cualquiera de los temas de base de datos,
recomendandose ingresar por el tema nimero uno (Los sistemas manejadores de base de datos),

ejecutarlo y asi sucesivamente respetando el orden de los siguientes temas.

Se explica que tiene cada tabla de las unidades de base de datos, siendo referencia para las demds

unidades la tabla de Los sistemas manejadores e base de datos.

97



DISENAR E IMPLEMENTAR UN MODULO DIDACTICO INTERACTIVO PARA EL APRENDIZAJE DE BASE DE DATOS.

Pagina de la Unidad 1

PlGtatarmE Moo A fuis
archivo  Editar  Wer Historial Marcadores  Herramientas  Ayuda &
o - ° - @ [X] e - o |uL“ hitp: /fmoodle2.ula.vefcourseview. phprid=5588sesskey=19at ¥FOBoraswitchrole=3 ‘v‘ O] |muud\e ula |Q]
u® PLataforma Moodle ULA %] I
=] TregUTTS
=l N UNIDAD 1: Los sistermas manejadores de base de datos 3

Escalas Sesion: 1
Archivos

d
B Calficaciones
E Desmatricular en BD

(&= Pefil Los sistamas 1 1. Introducir las | 1. Los sistemas Leer: - Clases: - Corraccién da s
mane fadores de estructuras de | manefadares de * Gufa, parte |. prusta
] base de datos datos avanzadas | archiwes: Estructuras | ® Bimasri y Mavathe, | " Clase 1 diagndstica
Mis cursos ysu relacion con | de datos para la cap. 13y 14 .
2 catedra virlual los métads de ?rgar\izacio'r\ de G0aye
] Mol pere Freimeis cERpERls || Gimdaam Realizar oEfEal
archivos monodimensionales y | entregar
W almacenados en | multidimensionales, * Ejercicio 1 sabra | * Ejerizicio 1.
T Progamacidn Digital I memoria sspacials estruturas de datos
W Base de Datos secundaria Objetivos avanzadas, ISy | *Correo
Todos o5 cursas .. funciones A lectrinico, en
Organizacién ¥ * Practica | sobre | 3delante email
métodos de acceso: el uso del

aleatorios & indizades. normas de uso del
Mo hay mansajes sn sspera
Iensejes..

Isboratorio
* Practica # sobre
el uso de fndices de
accesoen
Postgrasl.
Rendimiznto de una
BD con y sin
ndices.

* Seleccidn del tema

del prayect

Leer:
* Guia, parte | - Clase:
2 2. Lograr una 2. Loz sitemas * 5B comercialer Corraccién del
* SMED

wisid general de | manejadores de bases [ # Eimasei y Hawathe, ejercicio 1{1%)
comerciales

la estructura de | de datos: Reseffa cap 132

hitp: fimoodle2,ula. vefmod/resaurce/view. php?id=43941 150.185.130.83 +1 @

En cada unidad se encuentra lo siguiente:

1. 7Temaa ejecutar.

2. Sesion, refiere a la semana cuando se verd el contenido programado.
3. Objetivos.

4.  Contenidos.

b.  Actividades.

6. Recursos.

7. Evaluacion.
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Piaginas de los cuestionarios.

f
@
[ I

Archiva  Editsr  Ver Historial Marcadores Herramientas  Ayuda

O-O-86 6 @ - % o hp:fimoodiez.uls. vefmodjauiz/view php7id—43504

[ u# PLataforma Moodle ULA (%] }

/-6>) UNIVERSIDAD 3 (] (>

\®8:| DE LOS ANDES
&‘ VENEZUELA Base de Datos

fios Interactivos a distancia

2

[+ &] [T~ moodie uis

3

Flataforma de Esi

Actualizar Cuestionario

- - » Cuestlionario 1

"' Informacién | Resultadas '|' Wista previa '|' Edlitar |

Cuestionario 1

tétodo de calficacidn: Primer intento

Limite de tiempo: 5 minutos

1 Estudiantes ha hecho 4 infentos

Listo

) pLataforma Moodle ULA - Mozilla Firefox

color azul es el cielo

18
Funtes:  Respuestar  Ovicrdadara
=15

O Failzo

Enwiar

[ Erwviar pagina ][ Enviar todo v terminar J
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Esta paginas se refiere a la entrada de los cuestionarios que se van a presentar en cada una de las

unidades.

Teniendo en cuenta que cada uno de los eximenes o cuestionarios no seran iguales para dos o

mas estudiantes ya que el programa elige aleatoriamente, todo depende del banco de preguntas.

Pagina del Buzon de examenes.

» > » Evaluaciénl Actuslizar Tarea

Yer O tarsas enviadas

Lea detenidamente la evaluacien n®1 de la unidad Instruccional Evaluacién en la parte sumativa, resuslve los ejercicios
propuesto y redlice el respectivo envio de las seluciones alos preblemas planteades.

Borrador del envio

AN no se han enviado archivos

Subirun archive [Tamafo mésdmo: Bhik)

|[ Examinar.

Subir este archivo

Esta pagina de buzén de examenes se refiere a todos los examenes enviados para cada unidad solo
se permite uno por estudiante, el examen tiene fecha de disponibilidad y fecha de entrega, cada
una de las fechas tiene dia, mes, ano y hora, al pasar ese limite ya no se podrian entregar mas

examenes.

Cémo Comprimir?

1. Sino posee el Winrar, descargarlo en http://www.winrar.es/descargas

2. Instalarlo.

3. Abrirlo
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e — —

g WinRar.rar - WinRAR (evaluation copy) .

b
i
]

File Commands Tools Favorites Options Help

DL bW

Extract To View Delete Find Wizard Info

B U@

VirusScan Comment Protect

m @ WinRar.rar - RAR archive, unpacked size 1,054,411 bytes

MName < Size Packed Type Moedified CRC32
o P S
1. WinRar Folder 1/10,/2008 2:12 ...

= Lo

Total 1 folder

4. Buscar y agregar el archivo o carpeta

@WlnRar.rar-?ﬂnRAR[evaluatiuncupy} v . w " @Eﬂ
File Commands Tools Favorites Options Help

FJaPH RO & 4

Add | BdtractTo  Test  View  Delete  Find  Wizard  Info | VirusScan Comment Protect
d Add files to archive

archive, unpacked size 1,054,411 bytes ¥
Name 4 Size Packed Type Modified CRC2
T
+ WinRar Folder 171072008 212 ..
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g WinRar.rar - WinRAR (evaluation copy)

= =] == ]

File

=P
Add

Commands Tools Fawvorites

Options

Help

L3 9

Extract To nt  Protect SFX
||° El | B winRarrar ||| General [Advanced [ Fies [ Backup [ Time [ Comment | -
Mame ¢ Archive name Browse...
- .. cUsers'dagh Documents™EstructuraCognitiva*Modelo Tecnogogica™ T
L. WinRar
B select files to add l—25—]
Look in: =| Dn ent - = -~
! Archive format 1 ckin: | JE| Decuments @ F
RAR Mame Date taken Tags Size 3>
ZIP | AnteproyectoPO0-6
) 1 L CinthyaProyecto
Compression method . Corel User Files
. Downloads
Split to wvolumes, bytes .. DREAMWEANER.
B | Edumatica20084
B . EstructuraCognitiva
|| EUROPA
LU F1 =
= Lo =1 Total 1 folder

5. Aceptar y Comprimir.

Foro del curso

Al ingresar a la pagina principal, se encuentra el foro del curso con se ve en la siguiente 1magen:

[ PRatormannoIEDNEEN

o
Archive  Edtar Wer  Historisl Marcadores  Herramientas  Ayuda

OG-8 @ - % | u® hitpy/jmosdie? ula vejcourseview. phpid=55Bsesskey=10at FOBarEswitchrale=3

& PLataforma Moodle ULA & I -

T T
& Foro del Curso

® Introduccion

® objstivos

Activar edicién
Configurccién

Asignar reles

Galificacionss

Desmatricular en BD
Perfil

BRARL@E: AR HEER

Los sistamas 1 1. Introduci las | 1. Loz sistamas Leer: - Clases: - Corraccitn de
manejadores de estructuras de manejadores de * Gua, parte | prueha
] j base de datos datos avanzadas | archivos: Estructuras | * Eimasri y Navathe, | * Clase 1 diagnéstico
Mis cersos ¥ 5 relacidn con | de datos parala cap. 13y 14 Cnis
. . *Clase 2y
los métodos de organizacion de
Catedra Virtual =
accesoparalos | indices de acceso: Realizar y - Gut
wioodle para Profesores . . EpErE
archives monodimensionales | entragar

uLa
Frogarmacidn Cigital 1l

almacenados en | multidimensianales, # Ejercicio 1sobre | * Ejericicio 1

ApAl ARl

memaria espaciales. estruras de dates
Base cle Datos secundaria Objetivos avanzadas, Isash y | *Corree
Funcianes. WEAM. electrdnico, en

Tados los oursos i
adelante email

Organizacién y * Préctica 1 sobre

métodos de acceso: &l uso del

relativos o directos, Fostgresill ylas

aleatorios & indizades. normas de uso del
No hey mensajes sn espera

Menscies

laboratario
* Practica 3 sobre
el uso de indices de

acceso en

Listo
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Grupos @ Fremequisitos
Copia de sequridad ‘ Contenidos
Restaurar ® Evaluacion
Impertar ® eibliografia
REINICITE
Informes 29 de enero - 4 de febrero
Preguntas
g UNIDAD 1: Los sistemas manejadores de base de datos
Escalas Sesion: 1
Archivos

oewe evento E

There is an error right nows with
this bleck: you need to select
which quiz it shouwld display
results from.
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Al ingresar al foro del curso nos vamos a encontrar un pagina como esta:

B el il e i SE®
archivo  Editar  Wer  Historial Marcadores  Herramientas  Ayuda -

-0 &6 O @ - % [u® hitpifimoodis2 s ve/modiforumfvien pherid=13933 [2]&) [Gl[moode ua [a)
wf PLataforma Moodle ULA 5 }

 UNIVERSIDAD 2 =
DE LOS ANDES
vENEZUELA Base de Datos

Plataforma de Estudi

(n

s Interactivos a distancia

> 3 » Foro del Curso Actualizar Foro

Este foro fuerza la suscripcion de todaos

[2] Permitit c todos escoger

Foros
Agregar un nuevo tema
Tema Comenzado por Respuestas No leido + Utimo mensadje
Guade Eduardo
Empezar curso & Guada Eduarda a a vie 17 de abr de 2008, 1400

Listo 150.185.130.83 41 @

En ella podemos crear un tema nuevo de discusion o responder temas ya existentes.
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