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RESUMEN

La Universidad Tecnolégica de la Sierra Hidalguense (UTSH) es una Institucion
de Educacion Superior localizada en la ciudad de Zacualtipan de Angeles, Hidalgo
que busca contribuir al desarrollo de la regidn en que se encuentra ubicada,
mediante la formacién profesional de jovenes a nivel Técnico Superior
Universitario e Ingenieria, por esta razon, es de suma importancia que los
estudiantes tengan una educacion de calidad que considere la incorporacion de
aguellos medios que faciliten su aprendizaje. Con lo anterior, este proyecto tuvo
como obijetivo la realizacion de un paquete de material didactico para la asignatura
de Introduccién al analisis y disefio de sistemas, materia que se imparte en la
carrera de Técnico Superior Universitario en Tecnologias de la Informacion y

Comunicacion perteneciente a la UTSH.

Para el disefio de material educativo, se tomaron en cuenta factores
fundamentales como la estructura que debe llevar, determinar el objetivo que
debera cumplir al ser creado y la seleccion de la informacion que se incluird en
cada uno de los materiales, asi como una presentacion agradable a la vista, los
elementos que conforman este paquete didactico fueron realizados mediante un

Editor de Presentaciones Electrénicas y un Editor de video.

Gracias a la elaboracion de este material se obtuvieron materiales que sirvan
de apoyo para la asignatura de Introduccién al andlisis y disefio de sistemas,
mismos que pueden ser consultados y modificados cuando se requieran para un

nuevo ciclo escolar.



ABSTRACT

The Technological University of Sierra Hidalguense (UTSH) is an institution of
higher education located in the city of Zacualtipan de Angeles, Hidalgo that seeks
to contribute to the development of the region in which it is located, through
vocational training of young people to technical level Superior and Engineering
University, for this reason, it is important that students receive a quality education
that consider incorporating those means to facilitate student learning. With the
above, this project aims at carrying a package of training materials for the course
Introduction to systems analysis and design, subject taught in Technical Colleges
career in Information Technology and Communication belonging to UTSH .

For the design of educational materials were taken into account key factors such
as the structure to bring, determine the target to be met to be created and the
selection of information to be included in each of the materials as well as a nice
presentation in view, the elements of this training package were performed using a

Electronic Submissions Editor and video editor.

Thanks to the development of this material will serve as support materials for the
course Introduction to systems analysis and design, all of which can be accessed

and modified when required for a new school year.



PRESENTACION

La ensefianza no es un proceso simple, impartir clase a grupos de estudiantes
es un gran reto que amerita que el docente utilice recursos que le faciliten su
practica y contribuyan a la configuracion del aprendizaje de sus estudiantes, en
este sentido, los materiales didacticos son de gran utilidad, mismos que deben
presentar una informacién confiable y en una presentacion que permita al

estudiante ayudarlo en su aprendizaje.

Por esta razén, es que el presente proyecto, cuyo objetivo fue la elaboracion de
un paguete didactico para la asignatura de Introduccion al andlisis y disefio de
sistemas, correspondiente al segundo cuatrimestre de la carrera de Técnico
Superior Universitario en Tecnologias de la Informacion y Comunicacién dentro de
la Universidad Tecnoldgica de la Sierra Hidalguense (UTSH), resulta relevante, en

la medida en que se busca cubrir las necesidades de aprendizaje de los alumnos.

Los materiales fueron creados tomando en cuenta los temas y las tecnologias
gue estan al alcance del docente, y se pretendié fueran un precedente para la
formacién de un banco de material didactico que pueda consultarse por los
alumnos y docentes de la UTSH.

En el marco de la Especialidad en Tecnologia Educativa el proyecto se inserta
en la linea de Aplicacién Didactica de las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion en la categoria de Disefio y Creacion de Material Educativo Digital;
el alcance del proyecto es una propuesta de mejora, con disefio y desarrollo del
proyecto sin su instrumentacion; que incluye el disefio y desarrollo del proyecto de
intervencidbn y mejora, asi como la determinacién de las estrategias de

implementacion y la determinacién de las estrategias de evaluacion.



El documento esta integrado por un diagndstico donde se aborda el analisis de
la situacion de la que deriva el planteamiento de este proyecto; en un segundo
punto se establece el planteamiento del problema, donde se explica la necesidad
que tiene la Division de Tecnologias de la Informacién y Comunicacion de
proporcionar a sus alumnos una educacion de calidad siguiendo los lineamientos
de la UTSH.

En un tercer punto se aborda la justificacion y se explican las necesidades de la
institucién, la importancia que tendra el desarrollo del paquete didactico para la
asignatura de Introduccion al analisis y disefio de sistemas, asi como el beneficio
para los estudiantes que cursan esta materia y que son alumnos del segundo
cuatrimestre de la carrera de Técnico Superior Universitario en Tecnologias de la

Informacion y Comunicacion.

Como cuarto punto se dan a conocer los objetivos de este proyecto tanto el
general como los especificos; y en el quinto punto se muestran los aportes de la
literatura mismos que permiten conocer algunos de los conceptos que van desde

gué es un material didactico hasta los modelos de ensefianza — aprendizaje.

En el sexto punto se muestra el procedimiento de la elaboracion del producto;
en el séptimo punto se contempla la Elaboracién de Paquete Didactico para la
asignatura de Introduccién al analisis y disefio de sistemas en el cual se podran

visualizar los elementos que conforman el paquete didactico.

En el octavo punto se pueden encontrar las estrategias de implementacion
propuestas para este proyecto y como noveno punto las estrategias de evaluacion

del mismo.

Para finalizar como décimo punto se emitiran las conclusiones a la que se ha

llegado gracias a la elaboracion de este proyecto.



l. DIAGNOSTICO

El presente diagndstico, esta integrado por dos apartados; el primero enfocado
en proporcionar el contexto institucional en que se inscribe el presente proyecto, y
el segundo, orientado a describir aspectos relacionados con las asignatura de que

se trata y la creacion de los materiales.

I.1. La UTSH y la Divisién de Tecnologias de la Informacion y

Comunicacion.

La Universidad Tecnoldgica de la Sierra Hidalguense (UTSH) fue la quinta de
las universidades tecnolégicas que funcionan en el estado de Hidalgo y su
creacion correspondio al Instituto Hidalguense de Educacion Media Superior y
Superior (IHEMSYS) en colaboracién con la Coordinacion General de las

Universidades Tecnoldgicas (CGUT) de la Secretaria de Educacion Publica (SEP).

La UTSH inicid sus actividades en la ciudad de Zacualtipan en el ultimo
trimestre de 1997 y para su creacién se consider6 crear oferta educativa que
respondiera a la diversificacion productiva (manufactura textil y produccién de
alimentos), tanto en el municipio que la albergaria como de la region y zona de
influencia; y surge como un organismo publico descentralizado del Gobiernos del
Estado de Hidalgo, con la finalidad de impulsar el avance econémico y social de la

sierra hidalguense (Maduefio & Ortega, 1999).

La UTSH inici6 con tres carreras: Contabilidad Corporativa, Mecanica y
Procesos de Produccion. Actualmente ofrece las carreras de Administracion,
Contaduria, Mecanica, Procesos Industriales, Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion en dos areas: Redes y Telecomunicaciones y Sistemas

Informaticos, Terapia Fisica, Disefio y Moda Industrial y Manejo de Recursos
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Naturales en tres areas: Manejo Forestal Sustentable, Manejo de Fauna Silvestre
y Proteccion y Conservacion del Medio Ambiente a nivel TSU. Mientras que para
ingenierias se ofertan las carreras de: Desarrollo e Innovacion Empresarial,
Financiera Fiscal, Metal Mecanica, Sistemas productivos, Tecnologias de la

Informacion y Comunicacion y Disefio y Moda Industrial.

La zona de influencia de la UTSH, con base al origen de los estudiantes que
asisten a esta institucion, se conforma por los siguientes municipios: Atotonilco,
Omitlan, Metztitlan, San Agustin  Mezquititlan, Zacualtipan, Tianguistengo,
Molango, Lolotla, Calnali, Juarez Hidalgo, Tepehuacan de Guerrero, Xochicoatlan,
Eloxochitlan, Tlahuiltepa y Tlanchinol del estado de Hidalgo; Huayacocotla,

llamatlan, Zontecomatlan, Texcatepec y Zacualpan en el estado de Veracruz.

A continuacion se enuncian la mision, la vision y el objetivo institucional de la

UTSH (Universidad Tecnoldgica de la Sierra Hidalguense, s.f.)
Mision

La UTSH es una Institucibn de Educacion Superior que contribuye a la
superacion social y al desarrollo tecnolégico de la region, formando Técnicos
Superiores Universitarios e Ingenieros competentes con conocimientos Yy
habilidades para la solucion creativa de problemas y con un sentido de innovacion
y pensamiento creativo; promoviendo la cultura cientifica y tecnolégica,
desarrollando estudios, proyectos y programas de apoyo técnico que vinculan a la

Universidad con los diversos sectores del entorno nacional e internacional.

Visién

Ser una institucion de educacion superior de calidad y prestigio, con programas
académicos acreditados, cuerpos académicos reconocidos, certificada por normas
internacionales de gestion de la calidad, que proporcione a sus estudiantes una

formacion integral en lo profesional y en lo humano, cuyos egresados y resultados
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sean reconocidos por el sector productivo por contribuir al desarrollo sustentable
de la region por medio de modelos innovadores en la gestion e incubacion de
empresas, y sea ampliamente identificada con su comunidad a través de acciones

de extension universitaria, difusion de la cultura y vinculacion.

Objetivo Institucional

Lograr la excelencia en el nivel académico de egreso de los estudiantes,
contribuyendo asi al desarrollo tecnolégico y social de la regién, a través del
desarrollo de estudios, proyectos y programas de apoyo técnico asi como la

promocion de la cultura cientifica y tecnol6gica

Afrontando los cambios y adaptandose a las nuevas necesidades de la
poblacion en general, a partir de 2004 la UTSH, al pertenecer al subsistema de
Universidades Tecnoldgicas, la metodologia sobre la cual basa la ensefianza es el
sistema de competencias profesionales. De esta manera el alumno es evaluado
en tres aspectos: Saber Hacer, Saber y Ser; un competencia representa la
combinacién dindmica de conocimientos, habilidades, capacidades y valores, para

la resolucion de un problema.

La UTSH actualmente cuenta con 5 divisiones de carrera: Ciencias Econémico-
Administrativas, Ciencias Exactas, Ciencias de la Salud, Ciencias Naturales y la
Tecnologias de la Informacion y Comunicacién (TIC), esta ultima cuenta con las
carreras de Técnico Superior Universitario (TSU) en Tecnologias de la Informacién
y Comunicacién en dos areas de énfasis: la de Redes y Telecomunicaciones y la
de Sistemas Informaticos, asi como la Ingenieria en Tecnologias de la Informacién

y Comunicacion.

Para su formacion, los jévenes que cursan el grado de TSU en la Division de

TIC deben estudiar 6 cuatrimestres de los cuales los primeros cinco son en el aula
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y el sexto es una estadia en el sector empresarial, que ocurre fuera de la
institucion. En los 2 primeros cuatrimestres los alumnos llevan el mismo plan de
estudios, las materias correspondientes se pueden observar en la Tabla 1; es a
partir del tercer cuatrimestre cuando eligen un area de especialidad y cambian las

materias que llevan en cada area.

Tabla 1 Asignaturas del primer y segundo cuatrimestre de tronco
comun.

Primer Cuatrimestre Segundo Cuatrimestre
Soporte Técnico Programacion
Metodologia de la programacion Introduccion al andlisis y disefio de
Desarrollo de habilidades del sistemas
pensamiento logico Desarrollo de habilidades de
Fundamentos de redes pensamiento matematico
Ofimatica Base de Datos
Expresion Oral y Escrita | Redes de Area Local
Idioma Extranjero | Idioma Extranjero Il
Formacién Sociocultural | Formacion Sociocultural 1l

Hasta aqui se ha planteado el contexto en que se enmarca el presente
proyecto; en la siguiente seccion se realiza una descripcion de una de las

asignaturas del segundo cuatrimestre del tronco coman.

l.2. La asignatura de Introduccién al andlisis y disefio de

sistemas— aspectos asociados a la imparticion.

Como se observo en la seccién anterior, dentro de las materias que se imparten
en su segundo cuatrimestre esta la de Introduccion al analisis y disefio de
sistemas, la cual es sumamente importante para la formacién de los alumnos ya
que su objetivo es que el alumno realice una propuesta de solucion de un
problema a través de los fundamentos de administracion de proyectos para el
analisis y disefio orientado a objetos. Dicha asignatura al igual que el resto, se
pretende impartir bajo el enfoque de la educacién basada en competencias, en

congruencia lo establecido institucionalmente.
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Para esta, asi como para las demas asignaturas que se imparten en el area, no
existen materiales didacticos a disposicion de los alumnos para que puedan
reforzar sus conocimientos, y tampoco para que los profesores orienten su

ensefianza, a pesar de que existe un programa de asignatura que orienta su

imparticion.

La asignatura de Introduccion al andlisis y disefio de sistemas esta integrada

por cuatro unidades, cuyos nombres, temas correspondientes a cada una de ellas

y objetivos se presentan en la tabla 2.

Tabla 2. Unidades y objetivos de la asighatura Introduccion al analisis y

disefo de sistemas.

Unidad

Temas por Unidad

Objetivo de la Unidad

Unidad | Fundamentos de la | Planeacion El alumno elaborara un plan
administracion de proyectos | Organizacion considerando las etapas del
de TIC. Direccion proceso administrativo para un
Control proyecto de desarrollo de

software.
Unidad II: Andlisis de Técnicas de recoleccion de | El alumno realizara el

Requerimientos

datos

Andlisis de Requerimientos
Casos de uso
Documentacion de requisitos

levantamiento de requerimientos
necesarios para el analisis de un
proyecto de desarrollo de
software.

Unidad Ill: Introduccion a los
modelos de Desarrollo.

Modelos de desarrollo de
software
Proceso unificado de
desarrollo

El alumno describira los modelos
de desarrollo de software, sus
etapas y diferencias para
comprender la metodologia en el
proceso de desarrollo de
software.

Unidad IV: Fundamentos de
la POO (Programacion
Orientada a Objetos)

Fundamentos de la POO
Diagrama de casos de uso
Diagrama de clases

El alumno realizara el diagrama
de clases y casos de uso para
documentar el andlisis orientado a
objetos del sistema.

Los temas vy

las unidades con sus

respectivos objetivos que fueron

seleccionados para el desarrollo de los materiales se pueden ver en la Tabla 3.

Tabla 3. Temas y unidades seleccionados para el desarrollo de

materiales.

Unidad

Tema

Objetivo de la Unidad

Unidad II: Andlisis de
Requerimientos

Técnicas de recoleccion de
datos.

El alumno realizarda el
levantamiento de
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requerimientos necesarios para
el andlisis de un proyecto de
desarrollo de software.

Unidad IlI: Introducciéon a | Modelos de desarrollo de El alumno describira los

los modelos de Software modelos de desarrollo de

Desarrollo. Proceso Unificado de software, sus etapas y
Desarrollo de Software diferencias para comprender la

metodologia en el proceso de
desarrollo de software.

Unidad IV: Fundamentos | Fundamentos de la POO El alumno realizara el diagrama
de la POO (Programacion | Diagrama de Casos de Uso de clases y casos de uso para
Orientada a Objetos) documentar el andlisis orientado

a objetos del sistema.

Se considera que los materiales didacticos deben desarrollarse en dichas
unidades, debido a la relevancia de los temas y su relacion con el objetivo de la
materia, ya que debe aprender Técnicas de Recopilacién de Datos, por medio de
las cuales obtendra la informacion que analizara para identificar el problema, y

obtener los requerimientos de un sistema de informacion.

Es de suma importancia que los estudiantes aprendan a desarrollar su
capacidad de analisis, y también deben de comenzar a tomar decisiones sobre
qué tipo de metodologia conviene emplear para la elaboracién de un sistema de
informacion, por ello debe conocer las distintas metodologias de desarrollo que

existen y cudles son sus principales caracteristicas y como se emplean.

Por dltimo para la fase de disefio del sistema se requiere que los alumnos
comiencen a dominar conceptos de Programacion Orientada a Objetos, mismos
que les seran de mucha utilidad para la construccion de dos de los principales
diagramas de Lenguaje de Modelado Unificado (UML), que son el Diagrama de

Casos de Uso y el Diagrama de Clases.

La asignatura se imparte en el cuatrimestre enero — abril, y en los ultimos dos

afios (2013 y 2014) la han cursado 59 estudiantes en el afio 2013 y 67 en el afo

13



de 2014. De acuerdo a los datos del Sistema de utlizado en la UTSH, el
porcentaje de reprobacion fue de 17% y 26 %; cabe mencionar que el sistema
toma en cuenta calificaciones de alumnos que por algin motivo se dieron de baja
durante el transcurso del cuatrimestre por diferentes motivos, obteniendo

promedios muy bajos, y aumentando el porcentaje en este ultimo afo.

Durante el periodo sefalado los docentes que se han encargado de impartir la
asignatura de Introduccion al andlisis y disefio de sistemas, tienen perfil del area
de Tecnologias: un Lic. En Computacién con Maestria en Comunicacion y
Tecnologia Educativa y, Lic. En Sistemas Computacionales con estudios en

Tecnologia Educativa.

De acuerdo a la experiencia de dichos profesores algunos problemas con los
gue se encuentran son la falta de interés por parte del alumno en la materia, ya
gue como no estan en constante interaccién con la computadora como en otras
materias de especialidad como Programacién o Redes, ellos consideran que no es
una materia practica; por lo anterior vislumbran la necesidad de reforzar la
imparticion de la asignatura a través de la creacién de materiales didacticos que
contribuyan al aprendizaje del alumno haciendo la materia mas atractiva y de

interés.

Los docentes de dicha instituciébn cuentan con el programa de estudios de la
asignatura en cuestion, ya que puntualmente se les entrega la hoja de asignatura
con los temas y objetivos por materia, asi con acceso a la informacidén necesaria
para la preparacion de sus clases, sin embargo existe el problema de la
bibliografia insuficiente y actualizada, asi como métodos de ensefianza acordes a

la asignatura a impartir, que incluye la falta de materiales.
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Hasta aqui se han descrito diferentes aspectos relacionados con la imparticion

de la asignatura, la Tabla 4 presenta una matriz de las Fortalezas, Oportunidades,

Debilidades y Amenazas que rodean la elaboracion del proyecto.

Tabla 4. Matriz FODA

Fortalezas

Debilidades

1. Se tiene acceso al programa de estudios de la
asignatura.

2. Acceso a informacién ya sea por medio de
fuentes propias de informacion (libros o informacion
de Internet).

3. Se cuenta con las herramientas tecnoldgicas
para la elaboracién del material.

4. Se conocen los objetivos a lograr de la
asignatura.

1. Bibliografia no actualizada en la
biblioteca escolar.

2. Métodos de ensefianza — aprendizaje,
no acordes a las asignaturas a impartir.

Aspectos externos de los cuales NO se tiene control

Oportunidades

Amenazas

1. La seleccion de herramientas tecnolégicas para
la elaboracién de material, que sean de facil
manejo y puedan estar al alcance del profesor.

2. Proporcionar el material adecuado a los
estudiantes para fortalecer su aprendizaje.

3. Generar material didactico de apoyo para el
profesor de asignatura.

1. Cambios en los programas educativos
debido a actualizaciones de las
asignaturas.

2. Dafios en el equipo o fallas en las
aplicaciones y/o herramientas
seleccionadas.
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. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La Universidad Tecnoldgica de la Sierra Hidalguense y la Division de
Tecnologias de la Informacion y Comunicacion, se preocupan por la formacion de
sus estudiantes. En esta institucion al igual que en muchas otras se trabaja bajo el
sistema de competencias, lo que implica utilizar estrategias de aprendizaje

diversificadas en donde los materiales didacticos se posicionan indispensables.

Para el desarrollo de TSU e Ingenieros competentes es necesario contar con
procesos de ensefianza — aprendizaje, efectivos; que involucran entre otras cosas
el uso de diversos materiales didacticos, una diversificacion suficiente que permita
la atencién a diversos estilos de aprendizaje. En la educacion superior, cada
profesor elige qué tipo de materiales didacticos utilizar en su clase y los elabora de
acuerdo a la asignatura; socializar estos materiales se ha identificado como una
estrategia para apoyar la practica del colectivo docente y el aprendizaje de los

estudiantes.

Actualmente instituciones de diferentes niveles han creado una especie de
“‘bancos de material didactico” en los que almacenan los distintos tipo de material
producido para que sirva como fuente de consulta a su poblacién estudiantil, pero
dentro de la Universidad Tecnolégica de la Sierra Hidalguense no existe un banco
de material didactico el cual pueda consultarse por alumnos y docentes, en el caso
de los docentes seria cuando van a dar una materia o la retoman; en el caso de
los alumnos como auxiliares en su formacion. La elaboracion del material
didactico corresponde a cada profesor y hasta el momento no es revisado por

alguien mas fuera del propio docente.
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Con lo anterior, con este proyecto cuyo objetivo es el desarrollo de un paquete
didactico para la asignatura Introduccion al andlisis y disefio de sistemas que se
imparte en la Division de Tecnologias de la Informacién y Comunicacién, se
pretende, ademas de generar insumos para la practica docente que ocurre en
dicha asignatura, y ser el detonante para la creacion del banco de materiales de la
UTSH.
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l1l. JUSTIFICACION

La elaboracion del paquete didactico se realiza porque en la Universidad
Tecnologica de la Sierra Hidalguense especificamente en su Division de
Tecnologias de la Informacion y Comunicacion, no cuenta con material didactico
propio de la Institucién y adaptado para las necesidades de su programa de
estudios para la materia de Introduccion al Analisis y Disefio de Sistemas, que se
imparte en segundo cuatrimestre en la Carrera de TSU en Tecnologias de la

Informacion y Comunicacion.

Tanto la eleccion de las unidades y los temas a tratar en lo materiales del
paquete didactico que se elaboro, se realizd de acuerdo al andlisis de los temas
incluidos en el programa de estudios y a la relevancia que tienen estos en la

asignatura.

Se planea la utilizacion de estos materiales de tal manera que sean usados
como apoyo en clase por parte del docente, ya que cada afio en el cuatrimestre
enero- abril se tienen al menos tres grupos, de acuerdo a los datos de los ultimos
dos afios en 2013 59 estudiantes se inscribieron a este cuatrimestre mientras que
en 2014 lo hicieron 67,la idea es que los alumnos que cursen esta materia seran
quienes tendran acceso a los materiales y les serviran de apoyo para consultar los
temas vistos en clase y despejar dudas, y de esta manera cumplir con el objetivo
de la asignatura de Introduccion al andlisis y disefio de sistemas que consiste en
que el alumno realizara una propuesta de soluciéon de un problema a través de los
fundamentos de administracion de proyectos para el andlisis y disefio orientado a

objetos.
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Con la realizacion de este proyecto se busca registrar un precedente acerca del
disefio de materiales educativos para las distintas asignaturas del area e incluso
de la universidad, esto mediante el uso de software de aplicacion o paqueteria

sencilla y basica, que no genere gastos extras al docente o a la institucion.
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V. OBJETIVOS

V.1 General

Desarrollar un paquete de material didactico para la materia de Introduccion al
analisis y disefio de sistemas correspondiente al segundo cuatrimestre de Técnico
Superior Universitario en Tecnologias de la Informacion y Comunicacion que
contribuya al mejorar el aprendizaje de los estudiantes de dicha asignatura, asi
como dar pauta para el inicio del banco de materiales de la UTSH.

V.2 Especificos

e Disefiar los materiales que conforman el paquete, de acuerdo a los
requerimientos de la materia para la cual seran utilizadas, como lo son
temas y objetivos de unidades.

e Construir los materiales que conforman el paquete, de acuerdo a los
elementos que son sugeridos para la construccion de los mismos.

e Facilitar acceso al material durante sesiones de clase para que los
estudiantes puedan consultarlos.

e Iniciar en la UTSH en la Division de Tecnologias de la Informacién vy

Comunicacioén con la creacién de bancos de material didactico.
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V. APORTES DE LA LITERATURA

En este apartado se presentan conceptos que se consideran fundamentales
para el desarrollo de materiales, tales como material educativo, estilos y modelos

de aprendizaje.

V.1 Material educativo

Un material educativo o didactico es un recurso o instrumento que responde a

las exigencias curriculares de una materia y nivel educativo (Area, 2003).

Los materiales didacticos deben de cubrir ciertas caracteristicas, entre ellas:
deben de facilitar la comprension de los temas, motivar a que se preste atencion,
fortalecer la retencién de los temas e imagenes favoreciendo asi el aprendizaje.
También deben de ayudar con la comprension de las partes y el todo de un tema,
u objeto. Su funcién dentro de una clase presencial es que deben ilustrar lo que se
explica de manera verbal. Con el paso del tiempo los materiales han ido
cambiando y evolucionando dependiendo de las necesidades del ser humano.

De acuerdo con Marqués (2010) los materiales didacticos se pueden clasificar

de acuerdo a su plataforma tecnoldgica en:

a) Materiales convencionales: Dentro de este grupo se pueden encontrar los
impresos como libros, fotocopias y periddicos; los tableros didacticos, los
materiales manipulativos como recortables y cartulinas; los juegos y los
materiales de laboratorio.

b) Materiales audiovisuales: En este conjunto de materiales estan las
imagenes fijas proyectables: fotografias y diapositivas; los materiales de

audio (casetes, discos y grabaciones de programas de radio); y los
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materiales audiovisuales como (video, peliculas grabaciones de programas
de television)

c) Nuevas tecnologias: Estas comprenden desde programas informaticos
educativos, las presentaciones multimedia, enciclopedias, simuladores,
paginas web, webquests, correo electronico, chats, foros curso online y

television y video interactivos.

V.2 Estilos de aprendizaje

Se entiende por estilo de aprendizaje a la forma en que cada una de las
personas aprende. Cada ser humano tiene una forma o método, depende que sea
lo que se quiere aprender, es por eso que una persona tiende a desarrollar ciertos
métodos y tendencias a hacer las cosas, y estos se agrupan en determinadas
categorias a los que se les da el nombre de estilos.

V.3 Modelos de estilos de aprendizaje

Se han realizado estudios e investigaciones diferentes para determinar los
estilos de aprendizaje es por eso que existen distintos modelos y clasificaciones;
hace unos afios la Direccién de Coordinacion Académica(DCE) de la Direccion
General de Bachillerato(DGB) perteneciente a la Subsecretaria de Educacion
Media Superior de la Secretaria de Educacion Publica realizé una compilacion de
diferentes modelos de estilos de aprendizaje, a continuacién se presentan algunos
puntos de los modelos mas estudiados. (SEP/DGB/DCA, 2004)
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V.3.1 Modelo de las Inteligencias Multiples de Gardner

De acuerdo a Gardner propone gque el ser humano tiene distintas habilidades,
las cuales agrupa en siete categorias o inteligencias: inteligencia linguista
(capacidad para utilizar palabras ya sea en forma oral o escrita), inteligencia
l6gico matematica (capacidad para usar los nameros de manera efectiva y
razonar adecuadamente), la inteligencia corporal — kinética (capacidad de usar
todo el cuerpo para expresar ideas y sentimientos y facilidad para transformar
cosas con las manos; la inteligencia espacial (habilidad de percibir de manera
exacta el mundo visual - espacial); la inteligencia musical (capacidad de percibir,
criticar, transformar, y expresar las formas musicales); la inteligencia
interpersonal (la capacidad de percibir y establecer distinciones en los estados de
animo, intenciones, motivaciones y sentimientos de otras personas); la
inteligencia intrapersonal ( el conocimiento de si mismo y adaptar las maneras
de actuar a partir de este conocimiento). Todos los seres humanos tenemos estas

inteligencias, pero algunos desarrollan de manera especifica alguna de ellas.

V.3.2 Modelo de los cuadrantes cerebrales de Herrman

Es un modelo ideado por Ned Herrman que se basa en el funcionamiento
cerebral. Se tienen 4 cuadrantes que representan las formas de operar, sentir y
aprender. El cortical izquierdo destaca las caracteristicas de logicos, analiticos,
que se basan en hechos y son cuantitativos; el cortical derecho destaca mas
intuicion, la integracioén y el sintetizar; el limbico izquierdo destaca la organizacion,
la secuencia la planeacion y los detalles; y el limbico derecho la comunicacion

interpersonal, los sentimientos, la estética y las emociones.

Este modelo mantiene que los seres humanos nos diferenciamos por cuatro
marcas que nos hacen unicos e irrepetibles: las huellas digitales, las plantas de los
pies, el iris de los ojos y la corteza cerebral, esta ultima es la que estimula alguno
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de los cuadrantes de manera predominante ocasionando una personalidad

diferente.

V.3.3 Modelo de los Hemisferios Cerebrales

Este modelo se basa en el trabajo de los hemisferios cerebrales, para esto se
parte de que cada hemisferio es responsable del lado de la parte opuesta, el
hemisferio izquierdo es responsable de la parte derecha, y a su vez mas
involucrado con el manejo de simbolos: lenguaje, algebra, partituras, simbolos
quimicos y es el mas analitico, por lo tanto hace que se proceda de forma mas
l6gica. Por el contrario el hemisferio derecho es el responsable de la parte
izquierda del cuerpo y es mas imaginativo y emocional, esta mas enfocado a la
percepcion del espacio y es mas intuitivo. Si bien el ser humano utiliza ambos
hemisferios, uno de ellos domina y es lo que hace que el aprendizaje sea

diferente.

V.3.4 Modelo de Programacién Neurolinglistica de Bandler y
Grinder

Se le conoce también como VAK (Visual, Auditivo y Kinestésico), que es el
nombre de cada uno de los sistemas que lo representa; el sistema visual que es
cuando a las personas se les es mas facil recordar por medio de imagenes
abstractas; el sistema auditivo cuando es mas simple aprender de todo lo que
podemos oir: sonidos, musica y voces; el sistema kinestésico es cuando se
procesa la informacion asociandola a las sensaciones y movimientos de nuestro

cuerpo.
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V.3.5 Modelo de Kolb

El modelo propuesto por Kolb supone que el ser humano para aprender algo
debe de procesar la informacion que recibe y que se puede partir ya sea de una
experiencia directa y concreta (alumno activo), o de una experiencia abstracta
cuando se lee o escucha algo (alumno tedrico). Las experiencias del ser humano
sean concretas o abstractas se transforman en conocimiento de dos maneras: la
primera es reflexionando y pensando sobre ellas (alumno reflexivo), la segunda
experimentando de forma activa con la informacién recibida (alumno pragmatico).
Este modelo marca como un aprendizaje 6ptimo la combinacion de todas ellas, sin

embargo cada persona no puede especializarse en todas, solo en una o dos.

Para la construccion de los materiales se sigue el Estilo de Aprendizaje de Kolb
porque sostiene que un aprendizaje optimo es el resultado de trabajar en 4 fases:
Actuar, Reflexionar, Teorizar y Experimentar. Es decir que existen cuatro tipos de

alumnos:

Alumno Activo
Alumno Reflexivo

Alumno Tebrico

A

Alumno Pragmatico

Sin embargo el ser humano puede especializarse en una 0 maximo en dos
fases, pero esta teoria sostiene que para un aprendizaje éptimo se requiere de las
cuatro fases por lo que es conveniente presentar materiales que cubran cada una
de las fases de este modelo. De esta manera se les facilitara el aprendizaje a los
alumnos, sea cual sea el estilo que predomine en ellos. Es por eso que se
pretende dar a conocer los temas al alumno a través de experiencias distintas a
las de la pizarra, por medio de materiales que sirvan de apoyo a la sesion de

clases.

Las caracteristicas principales de cada estilo son las siguientes:
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Alumnos activos: Son alumnos que se involucran en experiencias nuevas y suelen
ser muy entusiastas, tienden a actuar antes que pensar, son impulsivos y les gusta
ser el centro de atencion, les aburren los planes a largo plazo y aprenden mejor
cuando realizan actividades cortas o un resultado inmediato, también cuando se

presentan desafios.

Alumnos reflexivos: Son estudiantes que observan y analizan experiencias desde
muchas perspectivas distintas, recogen datos y los analizan detalladamente antes

de llegar a una conclusion.

Alumnos tedricos: Este tipo de alumnos adaptan e integran las observaciones que
realizan en teorias mas complicadas y fundamentadas de manera légica, su
pensamiento es secuencial y van integrando los hechos diversos en teorias
coherentes. Analizan y sintetizan la informacién y valoran mas la logica y el

pensamiento racional.

Alumnos pragmaéticos: Les gustan buscar ideas, teorias y técnicas nuevas, y
ponerlas en practica, evitan las largas discusiones y son gente muy practica y

apegada a la realidad, también les gusta tomar lecciones y resolver problemas.

V.4 Estrategias de Aprendizaje

En el articulo de Estrategias de Aprendizaje de Beltrdn se dice que: “Las
estrategias son reglas que permiten tomar las decisiones adecuadas de una
relacion con un proceso determinado en el momento oportuno”. En cuestiones del
aprendizaje, lo que permiten las estrategias es promover el aprendizaje autbnomo,
independiente, de manera que las riendas y el control del aprendizaje y vayan

pasando de las manos del profesor a las de los alumnos.

Existen distintas maneras de ensefar estrategias de aprendizaje; la primera es
la directiva, en la cual el profesor da una ensefianza directa para posteriormente

asegurar la calidad de la misma por medio de practicas grupales e individuales; en
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la segunda, la constructiva, se pretende que el mismo estudiante construya poco a

poco la estrategia, impulsando la idea de descubrimiento.

Y por ultimo esta la modalidad mixta en la cual se incorporan elementos de la
constructiva y de la directiva. Es por eso que para la formacion de alumnos con
pensamiento critico e independiente, deben emplearse las estrategias adecuadas,

por lo que seria mejor una combinacion de ambas estrategias (Beltran, 2003).

V.5 Disefio de material educativo digital

La elaboracién de material educativo digital debe ser cuidadosa y planeada, las
fases que se siguieron para la elaboracion del material son las siguientes: Disefio
del Material Didactico, Elaboracion de Contenidos y por ultimo Maquetacién del
Material, dicha metodologia se utiliza para facilitar la elaboracion de estos
materiales multimedia, y garantizar que estén disefiados atendiendo a criterios

pedagogicos y de accesibilidad. (Vallejo, s.f.)

Para la incorporacion de los materiales didacticos se tienen que considerar
distintos aspectos para su disefio tanto desde el punto de vista pedagégico como
del tecnoldgico. Los elementos que debe contener un material educativo son los

siguientes:

a) Portada. Contendra el titulo de la unidad, el tema y tendra su disefo

correspondiente.

b) indice. En caso de que las lecturas o el material sean muy extensos.
c) Objetivo. Para saber cual es la intencion del material.

d) Introduccion. Que incluira una breve descripcion del tema.

e) Contenido. Con la descripcion detallada del tema.
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f) Bibliografia. Con todas las fuentes de informacién que se consultaron para la
elaboracion del mismo, utilizando el formato requerido, regularmente APA.

Dentro de los aspectos pedagogicos a considerar se toman en cuenta, algunos

de suma importancia como los que se mencionan a continuacion:

e Deben de generar un aprendizaje significativo sirviendo de puente entre la
informacion y el conocimiento.

e Tener una forma estructurada y organizada de los contenidos que se
presentan en el material.

e Claridad y coherencia de acuerdo a la tematica.

e Deben generar experiencias de aprendizaje para activar las capacidades de
reflexion, analisis y habilidades para aplicar el conocimiento. (UAEH, S.F.)

Dentro de los materiales a desarrollar se tomo la decision de realizar aquéllos
que fueran ideales para servir de apoyo dentro de una clase y por ello se eligieron

las presentaciones electrénicas y los videos.

V.5.1 Presentacion Electréonica

Se dice que se hard una presentacion cuando se realizan una serie de
diapositivas para exponer un tema o una idea, para ello se utilizan las aplicaciones
conocidas como: Editor de presentaciones ya sea el mas conocido Microsoft

PowerPoint o algunos otros basados en codigo libre como Open Office Impress.

En una diapositiva se puede integrar texto, imagenes, tablas, ilustraciones,
sonidos e incluso en las versiones mas modernas de editores de presentaciones
se pueden incluir elementos de video, todo esto en una sola presentaciéon (Siles,
s.f.)
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V.5.2 Videos

Se han incluido dentro de los materiales didacticos debido a que es un
elemento que integra varios métodos audiovisuales, y por medio de ellos logra que
haya una interaccidn cognitiva del alumno. La importancia del video es que ofrece
grandes posibilidades instruccionales, pues permitira la utilizaciéon y disefio de
mensajes, mismo que se puede adaptar de acuerdo a las necesidades cognitivas

de los alumnos.

El video transmite informacion, estd considerado como un instrumento de
adquisicién de conocimientos, asi como, evaluador de aprendizajes y habilidades,
formacion estética, formacion del profesorado, formacién de actitudes, instrumento
de investigacion, entre otros. Da la posibilidad de ofrecer una retroalimentacion
(Cabero, s.f.).

V.6 Herramientas a utilizar

Para la elaboracion de los materiales didacticos se hara uso de algunas
herramientas entre las cuales estan los editores de presentaciones y editores de

video.

V.6.1 Editores de Presentaciones

Los editores de presentaciones son aplicaciones de software que permiten la
elaboracion de documentos multimedia conformados por un conjunto de pantallas,
llamadas diapositivas, vinculadas o enlazadas en forma secuencial o hipertextual

donde se puede usar textos, imagenes, sonido y animaciones.

Estas herramientas fueron desarrolladas en un principio para la produccion de

presentaciones comerciales, empresariales o institucionales, mismas que suelen
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realizarse ante audiencias numerosas y con pantallas de proyecciéon. También se
las usa con mucha frecuencia para la produccién de material audiovisual de apoyo

en discursos y conferencias.

En los ambientes escolares las utilizan los docentes, tanto en la ensefianza
presencial como a distancia, para construir recursos multimedia asociados al
tratamiento de diversos temas. También las utilizan los alumnos y alumnas para
realizar presentaciones o exposiciones, recopilaciones o investigaciones que han

realizado.

El manejo de los editores de presentaciones no presenta mayores dificultades
para usuarios acostumbrados al uso de los procesadores de texto y generalmente
las dificultades de uso pueden ser resueltas a través de la utilizacién de tutoriales

(educarchile, s.f.)

V.6.2 Editor de video

Es una aplicacion de software que permite editar videos digitales por medio de
una computadora. Por medio de ella se pueden cortar y pegar distintas partes de
video, afladiendo efectos como transiciones y audio, ademas permite exportar los
videos con distintos formatos (ALEGSA, 1998-2014).
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VI. PROCEDIMIENTO DE ELABORACION DEL PRODUCTO

El procedimiento que se siguid para la realizacion del paquete de material
didactico tiene por titulo Metodologia de Elaboracion de Materiales Didacticos
Multimedia Accesibles, disefiada por la Fundaciéon Andaluza Fondo de Formacion
y Empleo, con la finalidad de facilitar la elaboracién de los materiales multimedia y
de garantizar que estén disefiados cumpliendo con criterios pedagdgicos y de

accesibilidad.

Dicha metodologia estd desarrollada para cubrir la realizacion de materiales
orientados tanto al e-learning que es un es un modelo de formacién que hace uso
de las tecnologias multimedia para desarrollar y mejorar nuevas estrategias de
aprendizaje, y en el cual los alumnos acceden a los contenidos por medio de un
aula virtual. Sin embargo también hacen referencia al modelo blended learning
mismo que fusiona el aprendizaje a distancia con sesiones presenciales. Como el
material se desea que pueda ser usado como apoyo en sesiones de clase, pero
también como fuente de consulta para los estudiantes, se considera debe ser una

fusién y no tanto solo para apoyo.

La metodologia estd compuesta por tres fases que son Disefio del material
didactico, Elaboracién de contenidos y por ultimo Maquetacion del material, a
continuacion se detalla con mayor precision cada una de ellas. (Vallejo, s.f.)

VI.1 Disefio del material didactico

El concepto de disefio implica la determinacion de los contenidos para lo cual
es necesario saber qué areas tematicas van a ser abordadas y su forma de
agrupamiento y, por otro, el sistema elegido de expresion, estructuracion y

presentacion de la informacion.
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Para la elaboracion del disefio del material didactico se llevan a cabo las
siguientes tareas: planificacion del disefio, andlisis de la documentaciéon del
proyecto, busqueda y consulta de fuentes de informacién, organizacion de la

secuenciacion modular y de unidades didacticas.

En esta fase se defini6 de acuerdo al plan de curso de la materia de
Introduccion al andlisis y disefio de sistemas para qué unidades tematicas se
realzarian los materiales asi como los tipos de materiales didacticos para cada
una de ellas, es por eso que se decidi6 que el paquete didactico estuviera

conformado por presentaciones electronicas y videos.

Las funciones principales de estos materiales serd apoyar las sesiones de clase
del profesor y como fuentes de consulta para los alumnos y en ellas se presentan
los conceptos basicos y los fundamentos para que el alumno comprenda la parte
tedrica de los temas de la asignatura en cuestion y complemente sus
conocimientos con actividades y practicas que se realizaran en el aula y/o
laboratorio, como tablas comparativas, cuestionarios, y la realizaciéon de un
proyecto que sirva para desarrollar en el alumno sus capacidades analiticas, y ser
capaces de determinar los requerimientos de funcionalidad de un sistema

mediante técnicas de analisis.

VI.2 Elaboracion de contenidos

La fase de elaboracion de contenidos conlleva la realizacion de dos tareas:
redaccion y guionizacién. Para la redacciébn de contenidos se aportan
orientaciones que facilitan la realizaciébn de contenidos multimedia teniendo en

cuenta las caracteristicas del formato en el que se presentan.

Mientras que para facilitar el proceso de guionizacién se utilizan los guiones. Un
guion multimedia es el documento en el que se reflejan todos los elementos que

van a aparecer en las pantallas del curso online: contenidos y recursos didacticos
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y multimedia. Ademas los guiones suponen el producto intermedio que el cliente

debe revisar antes de la fase de maquetacion y produccién multimedia. *

En esta etapa se analizé y eligid la informacion a incluir en los materiales
didacticos, y también de que manera iba a ser presentada dicha informacion, se
realizaron guias para la grabacion del audio de los videos y asi no improvisar ni

tener errores de pronunciacion.

VI.3 Maguetacion del material

En esta fase conlleva la creacién de los archivos multimedia que formaran el
curso y que estan basados en la fase anterior. Para cada uno de los modelos,
tanto de teoria como de evaluacion, se aportan las caracteristicas de disefio y las
pautas para la programacion.

Por ultimo en esta etapa se eligieron los disefios de las diapositivas a utilizar,
asi como las imagenes que servirian tanto para las presentaciones electronicas,
como para los videos, se realizaron pequefios bocetos de como se veria la

distribucién del texto e imagenes.

Después de realizar los bocetos se construyeron los materiales con la ayuda de
las aplicaciones elegidas como fueron el editor de presentaciones y el editor de
video.

1 Como en el desarrollo de este paquete de material didactico no se incluirdn en un apartado online
solo se tomd en cuenta la redaccion de contenidos
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VIl. PAQUETE DIDACTICO PARA LA ASIGNATURA DE
INTRODUCCION AL ANALISIS y DISENO DE SISTEMAS

Los materiales a realizar en este paquete didactico son tanto presentaciones
electronicas por su facilidad como medio auxiliar en el proceso de ensefianza
aprendizaje en los momentos de explicar un tema, asi como videos ya que por
medio de este medio se puede almacenar, elaborar y presentar informacion al
alumno y le ayudaré durante su proceso cognitivo, todo esto siguiendo una idea de

una combinacion de estrategias mixta.

Las presentaciones seran utilizadas como auxiliares en el proceso de
ensefianza aprendizaje en el aula ya que tienen varias ventajas entre ellas los
efectos visuales y sonoros resultan efectivos, se puede elaborar rdpidamente una
platica usando diapositivas procedentes de otras, se ahorra el riesgo de que se

caigan y se desordenen las diapositivas (Siles, s.f.).

Para la construccion de las diapositivas se deben tener en cuenta distintos
aspectos entre ellos: la estructura de la presentacion, el uso de colores (no
mezclar demasiados colores, combinar las letras con los fondos), tener cuidado
con los textos a insertar ya que es recomendable usar un lenguaje claro y de facil
comprensién, abordar una idea clara en cada diapositiva, usar un interlineado

amplio, asi como letras mayudsculas y minusculas.

Otro factor a tomar en cuenta es determinar una cantidad adecuada de
diapositivas dependiendo de la tematica, y a quién o quienes se les desean
transmitir, que informacién se va a utilizar en la presentacién, y bueno por ultimo

disefiarla y elaborar cada una de las hojas electrénicas.

Para la realizacion de los videos se utiliza una herramienta de edicion de
video de facil uso como lo es Windows Movie Maker, que es una aplicacion que

permite generar clips de video con diferentes formatos de salida. Con esta
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aplicacion se puede trabajar con distintos elementos multimedia para elaborar un
proyecto: videos, imagenes estaticas, audio y musica. Se pueden combinar estos

elementos para realizar el proyecto segun el usuario los requiera.

Algunas de las ventajas que aporta Windows Movie Maker son:

e Es muy facil de usar. Sistema muy visual y practico de arrastrar y soltar.
¢ Mejora notablemente la calidad de los clips de video.

e Aumenta la variedad de formatos de presentacion.

e Combina diversos trabajos y fuentes de informacion.

e Aumenta la motivacién en el proyecto.

e Amplia la variedad de recursos para aplicar al material capturado.

e Su uso implica un aprendizaje de las nociones basicas de los conceptos

aplicados a multimedia. (INTEF, s.f.)

Cabe destacar que el uso de videos dentro de la clase depende de los
objetivos que se persigan y mediante ellos tratar de mejorar la comprension de los

temas.

Los temas y el tipo de material especifico para cada uno de ellos se describen a

continuacion

VIl.1 Video “Técnicas de Recoleccion de Datos”

Unidad: Analisis de Requerimientos
Tema: Técnicas de Recoleccién de Datos

En este video se muestran las distintas técnicas de recopilacion de datos, tanto
interactivas como no intrusivas que han de utlizarse para encontrar los

requerimientos de un sistema de informacion, explica en que consiste cada una de
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ellas y se propone como actividad siguiente contestar un cuestionario para
corroborar lo aprendido.

Para la construccién de este video se utilizé el editor de video Movie Maker, asi
como se utilizaron imagenes y se grabd el audio mismo que se editdo con el
software Adobe Audition y en las figuras 1,2 y 3 se pueden ver algunas de las
capturas de las escenas de dicho video que van desde la portada, una captura del
video a la par que se muestra la imagen va corriendo el audio que da la
explicacion del tema y por ultimo se muestran los créditos del video.

Cabe destacar que la gama de colores que se eligid es en referencia a los

colores institucionales de la UTSH, que son tonalidades de verde, gris y blanco.

Introduccién al Andlisis y Disenio de Sistemas

Unidad Il Andlisis de de requerimientos

Técnicas de Recoleccién de Datos

Figura 1 Portada del video de Técnicas de Recopilacion
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Figura 2 Captura de un fragmento del video

Audio: Ing. Francisca Juarez Cortés
Diseno y Voz: LSC. Cinthya Diaz Sanchez.

Mencién Especial: M. en C. Luz Angelina Albores Villatoro por la aut]
de la grabacion de este material en las instalaciones de Radio UTSH

Bibliografia: Kendall & Kendall (2005) Analisis y Disefio de Sistemas

Figura 3. Créditos del video de Técnicas de Recopilacion
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VIl.2 Presentacion electronica “Modelos de desarrollo de

software”

Unidad: Introduccion a los modelos de desarrollo (Proceso unificado de

Desarrollo).

Tema: Modelos de desarrollo de software

Para la realizacion de esta presentacion se utilizé un editor de presentaciones
en este caso fue Microsoft PowerPoint, se utilizan imagenes, texto, vinculos y

animacion de los elementos de cada diapositiva.

Se utiliza poco texto ya que se diseiid como un material de apoyo para clase, y
solo se muestran los datos més relevantes, la presentacion incluye una portada,
un indice con hipervinculos (ver figura 4) que lleva hasta la diapositiva de la
metodologia en cuestidon (ver figura 5) la cual contiene imadgenes o esquemas

segun sea el caso y un botdn para regresar al indice.

Indice

4. Prototipos

6. XP

Figura 4 indice de la Presentacion Electronica "Modelos de Desarrollo de Software"
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Cascada

Figura 5 Imagen de diapositiva en "Modelos de Desarrollo de Software"

VII.3 Video “Proceso Unificado de Desarrollo de Software”

Unidad: Introduccion a los modelos de desarrollo (Proceso unificado de
Desarrollo).

Tema: Proceso unificado de desarrollo

Para la construccion de este video se usé también el Movie Maker como editor
de video y el audio se grab6 directamente en el mismo software en intervalos
pequefios, este video se incluye en la misma unidad tematica que el recurso
anterior, sin embargo en este define qué es el RUP (Proceso Unificado de
Desarrollo de Software), cuéles son sus fases, sus flujos de trabajo y sus practicas

fundamentales.

Se comienza el video con la definicibn de que es el RUP por medio de un
personaje que hace referencia a la mascota institucional de la UTSH que es un
venado, también se incluyen imagenes referentes al tema, asi como texto y audio.

(Ver Figuras 6y 7).
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Proceso Unificado de Desarrollo de Software o RUP

El Proceso
Unificado

Racional (RUP) es
un ejemplo de un
modelo de

proceso
moderno
derivado del
trabajo
sobre UML.

Figura 6 Captura video RUP

Modelado del negocio
Requisitos

Analisis y disefio
Implementacion
Pruebas

Despliegue

Gestion del cambio
y configuradones

Gestion del proyecto
Entorno

Iteraciones Preliminares | #1 72 #n #n4l Fne2 #n  #n+l

Figura 7 Fases del RUP captura del video



VIl.4 Presentacion electronica “Fundamentos de la POO

(Programacién Orientada a Objetos”

Unidad: Fundamentos de la POO.

Tema: Fundamentos de la POO.

Para la realizacion de este material se utiliz6 nuevamente el editor de
presentaciones de Microsoft PowerPoint, esta presentacion servira de apoyo en
clase para mostrar a los alumnos los conceptos basicos de la programacion
orientada a objetos, ya que es fundamental su compresion para los temas que se
ven posteriormente. En ella se incluye texto, imagenes Yy diagramas
correspondientes a los conceptos presentados, asi como se utliza una
combinacion de colores representativos de la institucion donde seran utilizados.

(Ver Figuras 8y 9)

Universidad Tecnologica de la Sierra
Hidalguense

Tecnologias de la Informacion y Comunicacion
Introduccidn al Analisis y Disefio de Sistemas

Unidad IV Fundamentos de la POO
(Programacion Orientada a Objetos)

Fundamentos de la POO

Figura 8 Portada Presentacion Electronica Fundamentos de la POO
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Caracteristicas de la Programacion
Orientada a Objetos

.
T
.

Figura 9 Presentacion electronica Fundamentos de la POO

VII.5 Presentacion electronica “Diagramas de Caso de Uso”

Unidad: Fundamentos de la POO.

Tema: Diagramas de casos de uso

De igual manera que la presentacion anterior esta se disefié como un material de
apoyo en clase que muestra cuales son los elementos de un diagrama de caso de
uso, asi como una serie de recomendaciones para la construccién de los mismos.
La presentacién incluye elementos graficos, y texto explicativos. (Ver Figuras 10 y
11).
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Recomendacion

Es conveniente hacer una lista de los actores
sus objetivos y prioridades. Cada objetivo se

puede convertir en un caso de uUso.

Figura 10 Recomendacion en la presentacion electronica de Diagramas de Caso de Uso

Caso de Uso

Un caso de uso les da a los desarrolladores
una idea de lo que quieren lo usuarios. Se
considera una secuencia de transacciones

en un sistema.

Figura 11 Elemento incluido en la presentacion Diagramas de Caso de Uso
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VIIl. ESTRATEGIAS DE IMPLEMENTACION

Para la implementacion del proyecto de desarrollo del paquete didactico se

tomaran en cuentas las siguientes actividades:

Peticion de autorizacion para implementacion del proyecto. Se realizara la
peticion con la Directora de la Division de Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion para que autorice la puesta en marcha del proyecto a nivel

sesiones de clase.

Incorporacion del paquete didactico en las sesiones de clase. Una vez que
se comience el cuatrimestre enero — abril 2015, los docentes que impartan la
materia de Introduccion al analisis y disefio de sistemas usaran cada uno de los
elementos que constituyen el paquete didactico conforme el avance del
cuatrimestre, dependiendo del plan de asignatura.

Peticion de autorizacion para formar el banco de material didactico. Se
puede comenzar afladiendo los materiales a un servidor de archivos institucional,
al que se pueda acceder por medio de la pagina web, dicha solicitud tendria que
dirigirse con la Direccién de Servicios de Computo de esta institucion, que es el
departamento encargado de los diversos sistemas que operan en la UTSH, que
proporciona soporte y mantenimiento de hardware y software, asi como de
administrar la pagina web institucional, de hecho en esta ultima en cada una de las
secciones de area se encuentra un link que tiene por titulo Material de Apoyo

Didactico, pero permanece en construccion.
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IX. ESTRATEGIAS DE EVALUACION

La evaluacion del paquete didactico para la asignatura de Introduccion al
analisis y disefio de sistemas, tendra que realizarse por expertos en el area, para
determinar si cumple con las caracteristicas adecuadas, la informacion suficiente,

un buen disefio, entre otros.

Para el impacto que tengan los materiales didacticos dentro de los sesiones de
clase, se utilizaria la observacion del interés de los alumnos al material, asi como

la comprension, la participacion y los comentarios de los mismos estudiantes.

Asi mismo, se prevé que los docentes que utilizaron los materiales realicen una

valoracion de los mismos, y si fuera necesario una propuesta para mejorarlos.

De igual forma en el Sistema de Evaluacion a Docentes (SED) de la institucion
se podria ver reflejado de alguna manera, ya que hay una pregunta dirigida al
alumno acerca de que si los materiales que usa el profesor (practicas, vivencias,

acetatos, peliculas, entre otros) facilitan el aprendizaje de los alumnos.

Para facilitar la evaluacion de los materiales y de acuerdo con los elementos
que anteriormente se menciond que tendria que poseer un material didactico, se
sugiere tomar como referencia algunas de las caracteristicas que aparecen en la

lista de cotejo mostradas en la tabla 5.
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Tabla 5 Lista de cotejo caracteristicas a evaluar de los materiales didacticos

Nombre del material didactico:

Caracteristica

Si

No

No
Aplica

El material didactico incluye portada

Incluye un indice

Muestra un objetivo o el tema a tratar

Incluye una introduccién

El contenido del material es adecuado

La presentacion es llamativa (agradable a la vista)

Presenta imagenes adecuadas al tema

Los textos son faciles de leer

El audio es claro y entendible

Incluye la Bibliografia y/o Referencias

Considera que debe mejorar

Observaciones y/o Sugerencias de mejora:
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X. CONCLUSIONES

El proceso de ensefianza — aprendizaje ha evolucionado de la misma manera
gue el ser humano, es necesario afiadir a las clases normales nuevos materiales
proporcionados por las nuevas tecnologias, mismos que sean de utilidad tanto a
los profesores como los estudiantes, quienes requieren nuevas maneras de

aprender.

Una vez llegado al fin de este proyecto que se realizO para la Universidad
Tecnologica de la Sierra Hidalguense especificamente para la Division de
Tecnologias de la Informacion y Comunicacion, se puede decir que se logré el
objetivo principal de la creacidbn de un paquete de material didactico para la
asignatura de Introduccién al anadlisis y disefio de sistemas misma que
corresponde al segundo cuatrimestre de la carrera de TSU en Tecnologias de la

Informacion y Comunicacion.

Se logra el objetivo de disefiar los materiales que conforman el paquete, de
acuerdo a los requerimientos de la materia para la cual seran utilizadas, tomando
en cuenta los temas y objetivos de las unidades del plan de curso de la materia,
asi también se construyeron dichos materiales de acuerdo a los elementos que
son sugeridos para la construccién de los mismos; esto usando aplicaciones de
facil uso para cualquier docente, y sobretodo aplicaciones accesibles que no
causen gastos extras al docente o a la institucion para la cual fueron

desarrollados.

A partir de ahora se facilitara el acceso al material didactico durante las
sesiones de clase para que los estudiantes puedan consultarlos o bien por algan
medio electrénico como el correo electronico o alguna red social ya que la
institucion no cuenta con una plataforma online en la que pueda distribuirse, pero
aun asi quedara el precedente de iniciar con un banco de material didactico al

menos en el area de TIC.
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Durante la elaboracibn de este proyecto se pusieron en practica los
conocimientos adquiridos durante la Especialidad en Tecnologia Educativa, ya que
aparte de los conocimientos tecnologicos mismos que fueron de mucha utilidad a
la hora de crear los materiales, se puso en practica todo el conocimiento tedrico,
desde saber con certeza que es un material didactico y cuales son sus objetivos,
asi como los estilos de aprendizaje existentes, y de qué manera se puede tratar de
cubrir la mayoria de ellos ya que si algo queda claro es que ningun ser humano
aprende de la misma manera o al mismo ritmo, pero si podemos abarcar estilos

similares.
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