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Resumen

El presente proyecto “SoftLearn: SPOC de Analisis de Sistemas de Software”, tiene
como objetivo diseiar e implementar un curso en linea de tipo SPOC (curso en linea
pequefio y privado), enfocado en fortalecer los conocimientos en Analisis de Sistemas
de Software.

Este curso estd dirigido a estudiantes y egresados que buscan reforzar sus
conocimientos, ya sea para cursar la materia de Ingenieria de Software y presentar
examenes extraordinarios.

Para su desarrollo se utilizé la metodologia ADDIE, estructurando el curso en fases
de analisis, disefio, desarrollo, implementacion y evaluacion. Se emplearon
herramientas como Chamilo y HotPotatoes para crear una plataforma interactiva con
mddulos interactivos, ejercicios practicos y evaluaciones automatizadas.

Los resultados muestran una mejora en la comprensioén de los temas, asi como una
alta aceptacion por parte de los usuarios. En conclusiéon, SoftLearn es una herramienta
educativa efectiva y accesible, que contribuye al aprendizaje auténomo, refuerza
conocimientos clave.



Abstract

The present project, SoftLearn: SPOC for Software Systems Analysis, aims to design
and implement an online course in the form of a SPOC (Small Private Online Course),
focused on strengthening knowledge in Software Systems Analysis.

This course is intended for students and graduates who seek to reinforce their
understanding, whether to successfully complete the Software Engineering course and
pass extraordinary exams.

The course was developed using the ADDIE methodology, organizing the process into
phases of analysis, design, development, implementation, and evaluation. Tools such
as Chamilo and HotPotatoes were used to build an interactive platform with thematic
modules, practical exercises, and automated assessments.

The results show improved understanding of key topics and high user acceptance. In
conclusion, SoftLearn is an effective and accessible educational tool that supports
autonomous learning and reinforces essential knowledge.
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Introduccion

La educacion actualmente se encuentra en una transformacion constante,
especialmente por la creciente digitalizaciéon del mundo. En este contexto, las
metodologias de ensefianza tradicionales resultan insuficientes para responder a las
necesidades de las nuevas generaciones de estudiantes, quienes requieren entornos
de aprendizaje mas dinamicos, accesibles y flexibles (Sosa Diaz & Valverde
Berrocoso, 2022).

Ante esta situacion, los cursos en linea se han consolidado como una solucién eficaz
para fomentar el aprendizaje ubicuo (Flores Tena y otros, 2021). Estas propuestas
digitales facilitan un estudio auténomo, continuo y practico, lo que permite integrar
retroalimentacién inmediata y superar asi las limitaciones de los modelos educativos
convencionales.

Las ciencias computacionales desempenan un papel fundamental en la evolucion de
las plataformas de aprendizaje en linea y los Sistemas de Gestion del Aprendizaje
(Learning Management System - LMS), ya que los profesionales en este campo no
solo se enfocan en la innovacion de tecnologias, sino que también proporcionan las
bases tecnoldgicas necesarias para su desarrollo, estas tecnologias permiten
organizar, estructurar y distribuir contenidos de forma eficiente, facilitando la
ensefnanza en diversas areas del conocimiento (Diaz Quilla y otros, 2021).

En el caso especifico del Andlisis de Sistemas de Software, uno de los desafios es la
falta de recursos didacticos interactivos que refuercen el aprendizaje practico. La
educacion tradicional se centra en contenidos teodricos y evaluaciones estaticas, sin
ofrecer suficientes oportunidades para aplicar los conocimientos en contextos reales.

Segun Mufoz y Gasca Hurtado (2023) es necesario transformar los procesos
educativos para fortalecer la formacion en estandares de calidad en el desarrollo de
software.

En respuesta a esta situacion, las herramientas educativas digitales han demostrado
ser una solucién efectiva. Estas herramientas no solo facilitan la comprensiéon de
conceptos complejos, sino que también permiten la practica constante y brindar
retroalimentacion inmediata (Coaguila Mayanaza y otros, 2023).

La retroalimentacién continua se reconoce como un elemento clave para fortalecer la

retencion del conocimiento y la motivacion de los estudiantes, favoreciendo un
aprendizaje mas interactivo (Arizala Campo y otros, 2023).
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Planteamiento del problema

Los avances tecnoldgicos y el facil acceso a la informacion han generado cambios en
la manera en que las nuevas generaciones adquieren conocimiento. Acostumbrados
a entornos digitales que promueven la inmediatez, la interactividad y la flexibilidad,
surge la necesidad de adaptar los modelos educativos a enfoques mas dinamicos y
orientados al aprendizaje auténomo.

Sin embargo, la ensefianza del Andlisis de Sistemas de Software en muchas
instituciones de educacién superior continia basandose en métodos tradicionales,
como clases magistrales, lecturas tedricas y evaluaciones escritas. Estos enfoques
limitan la participacién del alumnado y disminuyen las posibilidades de aplicar los
conocimientos en escenarios reales.

Una problematica central es la ausencia de recursos interactivos que permitan reforzar
los contenidos mediante ejercicios practicos y evaluaciones constantes. Ademas, la
falta de retroalimentacion inmediata dificulta que los estudiantes identifiquen errores a
tiempo, afectando la comprension de conceptos clave lo cual puede disminuir la
motivacion.

También se observa una escasez de herramientas digitales para el area de Analisis
de Sistemas de Software que promuevan el aprendizaje autbnomo y faciliten una
preparacion efectiva, tanto durante el curso de la asignatura de Ingenieria de Software
como en evaluaciones extraordinarias.

La ausencia de un entorno de aprendizaje flexible, con actividades automatizadas y
acceso constante a los contenidos, representa un obstaculo para la formacion de los
estudiantes en esta area.

Justificacion

La materia de Ingenieria de Software, impartida en los primeros semestres de la
Licenciatura en Ciencias Computacionales (LCC), forma parte de los conocimientos
esenciales para la formacion profesional de los estudiantes.

Sin embargo, conforme avanzan en su trayectoria académica, es comun que algunos
conceptos fundamentales se desvanezcan con el tiempo, lo cual impacta

negativamente en su desempeino en evaluaciones clave.

A pesar de la disponibilidad de recursos en linea sobre Ingenieria de Software,
muchos de estos se encuentran dispersos por la red, desactualizados o carecen de
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estructura didactica, lo que dificulta el acceso a contenidos adecuados para el estudio
independiente.

A esto se suma la limitada disponibilidad de textos especializados en bibliotecas, lo
que restringe las oportunidades de aprendizaje autbnomo y practico para los
estudiantes.

En este contexto, se desarrollé SoftLearn, una herramienta digital orientada a
fortalecer la ensefianza del Analisis de Sistemas de Software. Este recurso consiste
en un curso en linea de tipo SPOC (Small Private Online Course), organizado en
mddulos tematicos que integran cuestionarios, actividades practicas y evaluaciones
automatizadas.

Su disefio permite a los estudiantes repasar y aplicar conceptos clave dentro de un
entorno interactivo que favorece el aprendizaje autbnomo. SoftLearn se presenta
como una opcion accesible y especializada para el Andlisis de Sistemas de Software,
en contraste con otras herramientas educativas que suelen ser costosas o demasiado
genéricas.

Su enfoque pedagdgico, centrado en el aprendizaje significativo, autbnomo y practico,
junto con su implementacion tecnoldgica mediante plataformas accesibles e
interactivas, permite cubrir el vacio existente en la ensefianza de esta area,
proporcionando un recurso eficiente, bien estructurado y alineado con las necesidades
del contexto educativo actual.

Propuesta de solucién

En respuesta a las limitaciones de la ensefanza tradicional en el area de Ingenieria
de Software, se desarrollara SoftLearn, un curso en linea de tipo SPOC, disefiado
para reforzar los conocimientos en Analisis de Sistemas de Software. Este curso
ofrecera a los estudiantes un entorno de aprendizaje estructurado, accesible y
dinamico.

Contara con una interfaz intuitiva, desarrollada sobre una plataforma LMS, que
permitira el acceso a mddulos tematicos, cuestionarios, ejercicios interactivos y
materiales de consulta desde diversos dispositivos. Esto garantizara disponibilidad
multiplataforma, accesibilidad remota y continuidad académica asincronica.

Ademas, se integrara un sistema de evaluacion automatizada con retroalimentacion
inmediata, lo cual permitira a los usuarios realizar un seguimiento de su progreso. Esta
funcién no solo facilitara la deteccidon de errores, sino también identificar areas de
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mejora, fortalecer el entendimiento de conceptos e incrementar la motivacion de los
estudiantes.

El contenido del curso incluira actividades alineadas con los temas de Analisis de
Sistemas de Software, y sera util para reforzar los conocimientos durante el curso de
la asignatura de Ingenieria de Software, asi como apoyar la preparacién en examenes
extraordinarios relacionados con esta misma area.

Antecedentes

La educacién ha experimentado una transformacion significativa con la incorporacion
de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC), lo que permitio la
creacion de nuevas estrategias de ensefanza orientadas al aprendizaje auténomo,
flexible e interactivo (Flores Tena y otros, 2021).

Estas herramientas han ampliado el acceso al conocimiento, apoyando el desarrollo
de habilidades digitales y permitiendo que los estudiantes aprendan a su propio ritmo.

En el ambito de Ingenieria de Software, el uso de herramientas digitales resulta clave
para garantizar que los estudiantes no solo adquieran conocimientos tedricos, sino
que también desarrollen habilidades y apliquen sus conocimientos a contextos reales
(Pressman, 2010).

La ensefanza de Ingenieria de Software en instituciones de educacién superior ha
seguido un enfoque tradicional, en el que los docentes imparten contenido teérico
mediante clases magistrales y el uso de materiales estaticos, como presentaciones
electronicas o libros impresos y digitales (Mufioz Mata & Gasca Hurtado, 2023).

Sin embargo, estudios recientes indican que este enfoque limita la participacion del
estudiante y reduce la aplicacion practica de conceptos, afectando la preparacion para
el entorno laboral real (Torres Vivar y otros, 2024).

La Ingenieria de Software es una disciplina fundamental dentro del campo de las
Ciencias Computacionales, ya que proporciona los principios tedricos y metodoldgicos
para el analisis, disefio, desarrollo y mantenimiento de aplicaciones informaticas
(Sommerville, 2011).

Ademas, no solo se enfoca en la creacion de software, sino también en la gestion de

proyectos y equipos de desarrollo, asegurando que las soluciones tecnoldgicas sean
eficaces, escalables y mantenibles.
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El uso de entornos virtuales de aprendizaje, en especial los Sistemas de Gestion del
Aprendizaje (LMS), ha demostrado un impacto positivo en la motivacion y el
desempeio académico de los estudiantes en areas técnicas, al permitir la
organizacion estructurada del contenido, el aprendizaje auténomo y la evaluacién
automatizada (Mayorga-Ases y otros, 2024).

Finalmente, la experiencia durante la pandemia por Covid-19 evidencio la relevancia
de integrar tecnologias educativas en todos los niveles de ensefianza. La transmisién
obligada hacia la educacion virtual revel6 las deficiencias del modelo tradicional y
resalté la urgencia de fortalecer el uso de herramientas digitales de manera continua,
esto es especialmente en areas como Ingenieria de Software, donde el desarrollo de
habilidades practicas es clave para el desempefio profesional (Pozo y otros, 2024).

Objetivo general

Desarrollar un SPOC (Small Private Online Course) orientado al fortalecimiento del
aprendizaje en el area de Andlisis de Sistemas de Software, utilizando la metodologia
ADDIE para integrar contenidos modulares, actividades y evaluaciones automatizadas
mediante programas de cédigo abierto como Chamilo y HotPotatoes.

Objetivos especificos

Para alcanzar el objetivo general planteado, se han definido objetivos especificos que
guiaran el disefio, desarrollo e implementacién del curso en linea SoftLearn.

.  Definir los temas y conceptos clave del Analisis de Sistemas de Software en el
area de Ingenieria de Software, basandose en fuentes confiables para
estructurar el curso de manera precisa y relevante, con el fin de garantizar un
aprendizaje solido y acorde a las necesidades de los estudiantes.

ll. Disefar la estructura del SPOC, incluyendo la organizacién de los modulos, la
interfaz y la experiencia de usuario, haciendo uso de principios de disefio
centrado en el usuario, con el propdsito de crear una plataforma intuitiva, facil
de usar y que facilite la navegacién dentro del LMS.

lll.  Crear cuestionarios interactivos y actividades que evallien el conocimiento del
usuario en los diferentes subtemas del Analisis de Sistemas de Software,
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incorporando retroalimentacién inmediata, con el fin de reforzar la comprension
de conceptos clave y permita a los usuarios mejorar constantemente.

IV. Validar la efectividad del curso mediante la aplicacion de encuestas basadas
en SUS, con el propdsito de identificar areas de mejora en la experiencia y su
impacto.

Alcance y limitaciones

El presente apartado describe los aspectos que delimitan el desarrollo y aplicacién del
proyecto SoftLearn. Este curso en linea interactivo esta disefiado para reforzar los
conocimientos en Andlisis de Sistemas de Software.

El curso se encuentra alojado en una plataforma LMS y ofrece modulos estructurados,
con acceso desde distintos dispositivos que cuenten con conexion a internet.
Ademas, cuenta con un sistema de evaluacion automatizada que favorece el
aprendizaje autonomo y permite identificar areas de mejora segun el progreso de cada
uno.

Sin embargo, este proyecto presenta algunas limitaciones. El acceso al curso depende
de la disponibilidad de dispositivos electrénicos y una conexion a internet estable, lo
cual puede ser un inconveniente para algunos estudiantes que no cuentan con los
recursos tecnoldgicos adecuados.

Asimismo, debido a la evolucion de la Ingenieria de Software, sera necesario

actualizar periddicamente los contenidos del curso para reflejar el material mas
reciente en el campo.
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CAPITULO I. Marco tedrico

Para contextualizar el desarrollo de este curso en linea, se presentan a continuacion
los fundamentos tedricos que explican los conceptos esenciales, siendo la base en la
que se sustenta la investigacién y el desarrollo del presente proyecto.

1.1 Ciencias Computacionales y el desarrollo de software
educativo

Las Ciencias Computacionales tienen un papel fundamental en el desarrollo de
herramientas digitales para la educacion. En especial, la Ingenieria de Software
ofrece metodologias y técnicas para la creacidon de soluciones tecnoldgicas y
escalables que pueden aplicarse en entornos de ensefanza virtual.

A continuacién, se exponen los conceptos clave de las Ciencias Computacionales y
su relacion con el desarrollo de software educativo, enfocandose en su impacto en el
desarrollo de cursos.

1.1.1 Ciencias Computacionales

Las Ciencias Computacionales, también conocidas como Informatica, son un campo
interdisciplinario que combina conocimientos de ciencias de la computacion,
matematicas, estadistica y otras disciplinas para estudiar y trabajar con datos e
informacion (Lopez Ortega y otros, 2022).

En la actualidad, estas ciencias juegan un papel crucial en la innovacion tecnoldgica
impulsando avances en areas como inteligencia artificial, ciberseguridad, ciencia de
datos, telecomunicaciones y el desarrollo de software.

En el ambito educativo, los profesionales en Ciencias Computacionales tienen la
capacidad de disefar, desarrollar y mantener sistemas de software que mejoran la
experiencia de aprendizaje.

Las tecnologias como las plataformas interactivas, los Sistemas de Gestion del

Aprendizaje (LMS) y las evaluaciones automatizadas juegan un papel fundamental en
el fortalecimiento de competencias en los estudiantes.
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1.1.2 Aplicacion de la Ingenieria de Software en el desarrollo educativo digital

La Ingenieria de Software se define como el establecimiento y uso de principios de la
ingenieria con el objetivo de desarrollar de forma economica software confiable y
eficiente que opere en maquinas reales (Pressman, Ingenieria del software UN
ENFOQUE PRACTICO, 2010).

Esta disciplina, integrada dentro de las Ciencias Computacionales, se enfoca en el
analisis, disefio, desarrollo y gestion de sistemas informaticos de alta calidad,
respondiendo a necesidades especificas del usuario.

En el contexto educativo, la Ingenieria de Software ha tenido un impacto significativo
al desarrollar entornos virtuales de aprendizaje estructurados y funcionales. Su
enfoque metodoldégico y técnico, es posible crear plataformas adaptativas que
incorporan contenidos modulares, actividades interactivas y sistemas de evaluacién
eficientes (Ibarra-Corona & Escudero-Nahon, 2021).

Ademas, el uso de esta disciplina facilita la implementacion de evaluaciones
automatizadas, brindando retroalimentacion inmediata para ayudar a los estudiantes
a corregir errores y consolidar sus conocimientos.

1.2 Modalidades del aprendizaje en linea

El aprendizaje en linea ha crecido enormemente en los ultimos afos, debido a los
avances tecnoldgicos, la globalizacién y la demanda de modelos educativos mas
adaptables, accesibles y orientados al estudiante (Salinas Ibafiez & Agudelo
Velasquez, 2022).

Las plataformas digitales han distribuido los materiales educativos, permitiendo el
acceso ubicuo, promoviendo el aprendizaje auténomo y asincrono. Con base a estas
transformaciones, han surgido distintas modalidades de cursos en linea, cada uno con
sus propias caracteristicas en cuanto al alcance, duracion, nivel de personalizacion y
tipo de publico al que se dirige.

1.2.1 Tipos de cursos en linea: MOOC, SPOC, NOOC

Existen diversas modalidades de cursos en linea que se adaptan a diferentes
contextos educativos, publicos y objetivos de aprendizaje. Estas modalidades se
diferencian principalmente por su alcance, accesibilidad y objetivo (Herrera, 2024).

A continuacion, se explican tres de los modelos mas conocidos en el ambito de la
educacion digital: MOOC, NOOC y SPOC.
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MOOC (Massive Open Online Course)

Los Cursos Masivos Abiertos en Linea (MOOC) son programas formativos
disponibles de manera gratuita 0 a bajo costo para cualquier persona con
acceso a internet. Su principal caracteristica es la masividad, ya que pueden
ser tomados por muchos usuarios simultaneamente sin restricciones de
inscripcion (Yuan & Powell, 2013).

Suelen estar respaldados por instituciones de prestigio como Harvard,
Stanford, Princeton y suelen ofrecer certificacién opcional.

El término MOOC fue acufiado por Dave Cormier y Bryan Alexander en 2008
durante el curso “Connectivism and Connective Knowledge”, desarrollado por
Siemens y Downes en la Universidad de Manitoba.

De acuerdo con Trevifio y Irais (2024), algunos ejemplos reconocidos son:

o edX (2023), desarrollada por Harvard y el MIT, ofrece cursos
universitarios gratuitos en areas como informatica, ciencia de datos y
humanidades.

o Coursera (2012), en alianza con universidades y empresas como
Stanford, Yale y Google, proporciona programas especializados vy
certificaciones profesionales.

Los MOOC combinan materiales audiovisuales cortos (8 a 12 minutos),
autoevaluaciones, examenes, foros de discusion y actividades colaborativas.
Algunos emplean evaluacion automatica y permite aprender a ritmo propio,
gracias a su disefo flexible (Ortiz Gonzalez, 2016).

Esta modalidad ha recibido criticas debido a las altas tasas de abandono, la
limitada interaccion entre alumnos y docentes y su creciente orientacion
comercial.

NOOC (Nano Open Online Course):

Los Nano Cursos Abiertos en Linea (NOOC) son una modalidad mas reciente
enfocados al microaprendizaje, centrados en el desarrollo de una sola
habilidad, destreza o area de conocimiento. Suelen tener una duracién de entre
1 y 10 horas, aunque puede alcanzar hasta 20 horas, lo que permite que los
estudiantes adquieran conocimientos en concreto rapidamente (Lépez de la
Serna y otros, 2018).

Este formato resulta util para el aprendizaje autodirigido, flexible y continuo. Los
NOOC fueron creados durante la ultima década como alternativa al aumento
de la demanda por cursos cortos, practicas y de rapido implementacion.
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A pesar de su brevedad, los NOOC mantienen los principios de apertura,
accesibilidad y flexibilidad que caracterizan los MOOC.

Esta modalidad se fundamenta en una Nano Learning Experience (NLE), es
decir una experiencia breve pero estructurada que debe incluir: contenido
especifico, actividades para evidenciar lo aprendido, evaluacién de logro
obtenidos y acreditaciéon por una insignia digital (Instituto Nacional de
Tecnologias Educativas y de Formacion del Profesorado (INTEF), 2025).

Ejemplos conocidos son:

o LinkedIn Learning (LinkedIn), que ofrece cursos de corta duracion
orientados al desarrollo de habilidades profesionales, como liderazgo,
programacién y productividad.

o Google Digital Garage (Google), plataforma educativa gratuita que
brinda capacitacion en habilidades digitales basicas, marketing en linea
y herramientas para negocios.

Aunque estos cursos no se centran en el aprendizaje profundo de una
disciplina, permiten a los estudiantes adquirir competencias clave siendo de
gran utilidad los usuarios para mejorar sus perfiles.

SPOC (Small Private Online Course):

Los Cursos Online Pequefios y Privados (SPOC) son una modalidad educativa
que surge como una evolucién de los MOOC, pensados para grupos reducidos
y con acceso restringido. Estos cursos estan orientados a un publico especifico,
como empleados de una empresa o estudiantes de una universidad lo que
permite ofrecer una experiencia de aprendizaje mas personalizada y controlada
(Pinilla Acevedo, 2016).

Ejemplos comunes incluyen:
o Cursos institucionales dirigidos unicamente a estudiantes matriculados.
o Programas de formacion continua o capacitacion corporativa con
tutorizacion y seguimiento.

A diferencia de los MOOC, los SPOC se caracteriza por su enfoque mas
centrado al estudiante lo que permite un mayor seguimiento de su progreso,
debido a esto los hace adecuados para entornos educativos formales, donde
la interaccion y el seguimiento por parte del instructor son clave. Ademas, el
numero de participantes y el acceso al curso estan limitados (Aguayo Sarasa
& Bravo-Agapito, 2017).

Los SPOC se han vuelto cada vez mas relevantes en el ambito educativo, ya
que permite adecuar los contenidos formativos a demandas particulares, tanto
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del alumnado como las propias instituciones, permitiendo asi una oferta
educativa personalizada.

En el ambito de la educacién a distancia, los SPOC han sido utilizados como
recursos de refuerzo académico.

Debido a estas caracteristicas el proyecto SoftLearn se enfoca en el desarrollo
de un SPOC, orientado especificamente a la ensefianza del Analisis de
Sistemas de Software.

1.3 Sistemas de Gestion de Aprendizaje (LMS)

Los Learning Management Systems (LMS) son plataformas digitales que ayudan a
planificar, impartir, gestionar y evaluar procesos de ensefianza en linea, mediante un
estandar internacional bien organizado que permite el acceso y control de los
materiales educativos de forma centralizada (Diaz Quilla y otros, 2021).

Ademas, los LMS funcionan como software alojado en un servidor web, lo que permite
que multiples usuarios interactuen desde diferentes ubicaciones. Como se muestra en
la Figura 1.1, la plataforma se organiza en tres roles administradores, profesores y
alumnos. Los administradores gestionan tanto los cursos como la administracion
general de la plataforma, los profesores acceden al LMS para impartir lecciones,
asignar ejercicios y realizar evaluaciones a los estudiantes y los alumnos acceden a
los cursos, el contenido y a las actividades.

N 'I'
ALY

Alumnos

Figura 1.1. Interaccioén de roles en un LMS (Lépez, 2005).

1.3.1 Evolucioén de los LMS

Desde sus origenes en la década de 1990, los LMS se limitaban a paginas HTML
estaticas con poca interactividad. Los primeros sistemas virtuales utilizaban
herramientas basicas como el correo electrénico, los foros de discusion y actividades
en linea desarrolladas con Java o JavaScript (Castro y otros, 2013).
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Con la expansion al acceso de internet, la necesidad de plataformas mas estructuras
se hizo presente. A medida de los afos 90, surgieron las primeras herramientas
disefiadas especificamente para la creacidn y gestion de cursos en linea. Estas
plataformas, facilitan la administracién de contenido sin la necesidad de conocimientos
avanzados en programacion o disefio grafico.

El blog de la Catedra UNESCO (2013) de Educacién a Distancia (CUED) menciona
que los LMS han evolucionado de simples repositorios de contenido a sistemas
integrales de gestidén de aprendizaje.

Principalmente estas plataformas eran utilizadas por universidades y empresas para
centralizar la ensefianza, pero a lo largo del tiempo, se convirtieron en soluciones
indispensables para la educacion.

Un estudio publicado por DELTA INITIATIVE presenta un analisis de la evolucién de
los LMS desde el afio 1997 hasta el 2010, durante este periodo, los LMS pasaron de
ser soluciones experimentales a herramientas estandarizadas en el ambito educativo,
marcando el inicio de una nueva era en la ensefianza en linea.

Actualmente, los LMS siguen evolucionando continuamente con el nuevo auge de la
inteligencia artificial, analitica de aprendizaje, personalizacion del contenido vy
gamificacion, elementos que aportan a una experiencia mas adaptativa, motivadora y
efectiva.

1.3.2 Caracteristicas y beneficios de los LMS en la educacién digital

Los LMS cuentan con caracteristicas fundamentales que han transformado la forma
de impartir el aprendizaje en entornos virtuales. Estas cualidades ademas de facilitar
la administracion de contenidos también promueven un aprendizaje mas flexible,
accesible y centrados a los estudiantes (Castro y otros, 2013) (Lorenzo Garcia, 2020).

Entre las principales caracteristicas y beneficios se encuentran:

= |Interactividad:
Capacidad de comunicacion bidireccional entre los usuarios y la plataforma. Lo
que permite que el estudiante tenga control sobre el nivel de interaccion con
los recursos.

= Flexibilidad y accesibilidad:

Los LMS permite a los alumnos acceder a los cursos desde cualquier lugar,
dispositivo y horario, lo que favorece el aprendizaje auténomo.
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= Escalabilidad:
Capacidad de los LMS para crecer sin comprometer su rendimiento y calidad.
Ademas de poder soportar un gran numero de usuarios y cursos sin afectar su
funcionalidad

= Estandarizacion:
Los LMS deben seguir normas y estandares para garantizar la interoperabilidad
entre plataformas educativas como SCORM, lo que permite importar y exportar
contenidos entre diferentes plataformas.

= Usabilidad:
Se trata de la facilidad de uso de la plataforma. Deben ser intuitivos, rapidos y
de facil acceso para los usuarios, asegurando un aprendizaje eficiente.

= Funcionalidad:
Capacidad de cumplir con los requerimientos y necesidades de los usuarios,
ofreciendo herramientas adecuadas para la ensefianza. Su funcionamiento
esta relacionado con la escalabilidad y la capacidad de adaptacion.

= Personalizacion y adaptacion:
Permite ajustar los cursos y actividades a las necesidades de los estudiantes,
ofreciendo un servicio mas personalizado.

= Gamificacion:
Pueden incorporar elementos de gamificacion como puntajes, insignias o tablas
de clasificacion a los sistemas para hacer el aprendizaje mas atractivo y motivar
a los estudiantes, lo que lo hace mas atractivo.

= Ubicuidad:
Capacidad de acceder a los LMS desde cualquier lugar y en cualquier
momento. Lo que facilita el aprendizaje autonomo y la disponibilidad de los
materiales educativos.

= Persuasibilidad:
Capacidad para motivar a los estudiantes a seguir aprendiendo. Es la
integracion de funcionalidad, usabilidad, interactividad y accesibilidad para
mejorar la experiencia.

Gracias a sus caracteristicas, los LMS se han convertido en herramientas

fundamentales para la educacion actual, favoreciendo la calidad del aprendizaje, la
gestion docente y la experiencia del usuario.
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1.3.3 Comparativa de plataformas LMS

En la Tabla 1.1 se comparan cuatro plataformas LMS destacadas, considerando sus
licencias, caracteristicas, principales ventajas y desventajas:

Tabla 1.1. Tabla comparativa de plataformas LMS.

Chamilo Moodle Canvas LMS Blackboard
Codigo . .
. Si Si No No
abierto
SCORM Si Si Si Si
Facilidad . .
Alta Media Alta Media
de uso
Personali- .
P Alta Alta Alta Media
zacion
Interaccion (foros, Compatible con .
( P Alta seguridad,
chats, redes SCORM, foros, | Interfaz moderna, ;
\ . L . .. herramientas de
, sociales), gestion wikis, encuestas, integracion con .,
Caracteri- . , ) evaluacioén
. de cursos, cuestionarios, herramientas
sticas . ., avanzadas,
administracién de adaptable a externas, nube, o
. personalizacion
documentos, necesidades API robusta. e
. N ree para instituciones
interfaz intuitiva especificas
Opcién multiple,
rellenar espacios, Opcién mudltiple,
verdadero/falso, rellenar Opcién multiple, . -
o . i Opcion multiple,
asociacion, arrastrar espacios, rellenar espacios, .
., rellenar espacios,
o y soltar, redaccion, | verdadero/falso, | verdadero/falso,
Actividades verdadero/falso,
foro, chat, arrastrar y soltar, | encuestas, foros, . .
soportables simulaciones,
encuestas, tareas, encuestas, foros, chat, tareas,
o . . . encuestas, foros,
wikis, cuestionarios, chat, tareas, lecciones,
S . ) chat, tareas
ejercicios lecciones, glosario
interactivos, glosario
lecciones, debates
s Alta seguridad,
.. . Interfaz intuitiva, g
Facil de usar, Gran comunidad, . . compatible con
. N facil integracion o
interfaz intuitiva, modular, . instituciones
. o con herramientas .
Ventajas multi-idioma, adaptable a educativas
. ) de terceros,
herramientas de diferentes grandes,
. . ) buena )
videoconferencia necesidades . . herramientas
experiencia movil
avanzadas
Requiere
. conexion a
. . Requiere . Interfaz menos
Requiere tiempo de i C internet C
. . . configuracion intuitiva que otras
Desventajas instalacion e constante, puede )
. . avanzada, curva opciones, costos
implementacion .. ser costoso para
de aprendizaje elevados
algunas
instituciones

Fuente: Autoria propia.
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1.3.4 Comparativa entre LMS y CMS
En el ambito de la educacion digital, existe dos tipos de plataformas aunque comparten
ciertos aspectos, tienen propdsitos distintos: LMS y Content Management Systems

(CMS).

En la Tabla 1.2 se comparan sus principales diferencias en términos de objetivos,

funciones y aplicaciones (Canellas Mayor, 2011):

Tabla 1.2. Tabla comparativa de LMS y CMS.

con usuarios

estudiante, evaluaciones, foros
de discusion

LMS CMS
Propésito Facilitar la gestion del | Administrar 'y publicar contenidos
principal aprendizaje y la ensefianza digitales
Enfoque Educacién y formacion Administracion de contenido web
Interacciéon Seguimiento del progreso del | Creacion, edicion y gestion de contenido

sin enfoque en el aprendizaje

en educacion

aprendizaje estructurados

Herramientas | Cursos, evaluaciones, foros, | Edicion de textos, gestién de mendus,

principales retroalimentacién, seguimiento | administracion de multimedia,
del progreso publicaciones jerarquicas

Usuarios Docentes, alumnos ya | Disefiadores web, editor de contenido,
administradores educativos empresas

Ejemplos Chamilo, Moodle, Canvas, | WordPress, Joomla, Drupal

comunes Blackboard

Aplicacion Alta: disenado para entornos de | Limitada: puede adaptarse, pero no esta

optimizado para gestion educativa

Fuente: Autoria propia.

Esta comparacién es clave para entender por qué se eligié un LMS en el desarrollo
del curso SoftLearn y no un CMS.

Dado que los CMS, se centran en la publicacion de contenidos estaticos y los LMS
estan disefados especificamente para facilitar la ensefanza y el aprendizaje en
entornos digitales.

1.3.5 Estandares para garantizar la calidad y compatibilidad en entornos
virtuales de aprendizaje

El correcto funcionamiento de los cursos en linea no solo depende de la plataforma
(LMS), sino también del cumplimiento de estandares para garantizar la
interoperabilidad, la calidad y la reutilizacion del contenido en los diferentes entornos
de aprendizaje. Entro los mas relevantes se encuentra el modelo SCROM vy las
normas ISO aplicables al software educativo.
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= SCORM (Shareable Content Object Reference Model)

Los estandares de interoperabilidad son normas técnicas y especificaciones que
aseguran que los recursos educativos sean reutilizados, compartidos y ejecutados
correctamente en distintas plataformas LMS. Uno de los mas utilizados en el ambito
de e-learning es SCORM.

El Modelo de Referencia para Objetos de Contenido Compartible (SCORM) es un
estandar internacional para la creacién de contenidos e-learning reutilizables y
compatibles con multiples LMS.

Su principal ventaja es facilitar la distribucién y reutilizacion de los recursos sin
necesidad de grandes modificaciones, es un formato estandarizado que puede
implementarse facilmente en cualquier plataforma compatible, gracias a su estructura
(Colman, 2024).

SCORM permite la incorporacion de cuestionarios, actividades dinamicas y
retroalimentacién automatica dentro de su entorno virtual, garantizando su
compatibilidad con Chamilo y otros LMS que siguen este estandar. De igual forma
SCORM permite llevar el seguimiento del progreso de los estudiantes, lo que facilita
el monitoreo académico (Laguna Lozano, 2024).

= Normas ISO como referencia para el desarrollo de software educativo

Ademas de los estandares de interoperabilidad, existen marcos normativos que
garantizan la calidad del software educativo. Las normas de la Organizacién
Internacional de Normalizacién (ISO) proporcionan marcos teéricos y metodolégicos
que orientan la calidad, funcionalidad, eficiencia e interoperabilidad de los productos
digitales (Organizacion Internacional de Normalizacién (1SO), 2025) .

Aunque no se implementaron de manera certificada, estas normas sirvieron como
referencia para establecer buenas practicas en el disefio y desarrollo del entorno
virtual.

A continuacion, se presentan las mas relevantes:

e |SO/IEC 25010 — modelo de calidad del producto de software: Este modelo
evalua la calidad de los aspectos como la funcionalidad, fiabilidad,
usabilidad, eficiencia, mantenibilidad y portabilidad (ISO/IEC, 2023).

Estos criterios son considerados durante la seleccién de la plataforma y en

el disefio del curso, buscando que el entorno sea facil de usar, accesible y
adaptable a las necesidades de los estudiantes.
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e |SO/IEC 12207 - procesos del ciclo de vida del software: Define los procesos
necesarios del ciclo de vida para el desarrollo de software, desde el analisis
hasta el mantenimiento. Este estandar proporciona un marco estructurado
para gestionar las actividades y tareas especificas de cada fase del ciclo de
vida.

En el desarrollo de software educativo garantiza que los procesos de
desarrollo estén claramente definidos y que el software final cumpla con los
estandares internacionales de calidad (ISO/IEC/IEEE, 2020).

o ISO/IEC 19796-1 - gestion de la calidad en el aprendizaje, la educacion y la
formacion: Este estandar presenta un método estructurado para la mejora
continua los procesos de ensefanza y aprendizaje asegurando la calidad
de estos (ISO/IEC, 2018).

Por ejemplo, incorporar retroalimentacion automatica, evaluacion
progresiva y criterios de mejora a partir de las pruebas piloto con
estudiantes.

Gracias a la integracion del estdndar SCROM vy la aplicacién de normas ISO, es

posible crear sistemas educativos que garanticen una experiencia de aprendizaje
Optima, alineada con los principios de calidad, accesibilidad y satisfaccién del usuario.

1.4 Herramientas digitales utilizadas en el diseiio del curso
Para el disefio e implementacién del curso SoftLearn, se seleccionaron herramientas
digitales que facilitan la gestién de contenidos, el disefio visual y la creacién de

actividades interactivas.

A continuacion, se describen las principales herramientas empleadas:

1.4.1 Chamilo

Chamilo es un Sistema de Gestion de Aprendizaje (LMS) de cédigo abierto orientado
a la creacion y gestion de cursos virtuales. Destaca por su facilidad de uso, flexibilidad
y capacidad para escalar segun las necesidades institucionales (Chamilo, 2020).

Entre sus principales caracteristicas se encuentran la organizacion eficiente de

materiales educativos, la integracion de contenido multimedia, el desarrollo de
actividades interactivas y la administracion de foros de discusion.
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De igual forma cuenta con un sistema de calificaciones automatizado que permite
evaluar a los estudiantes de manera rapida y precisa, ofreciendo de igual manera un
seguimiento detallado del progreso y desempefio de cada uno de los estudiantes.

Una de sus principales ventajas es su compatibilidad con el estandar SCORM, lo que
la convierte en una plataforma ideal para integrar cursos que cumplan con este
estandar, lo que facilita la reutilizacion e integracion de contenidos en diversas
plataformas.

En SoftLearn, Chamilo funciona como la plataforma central para estructurar los
moédulos de ensefianza, gestionar cuestionarios, foros, actividades y proporcionar
retroalimentacién inmediata.

Como se observa en la Figura 1.2 |a interfaz de “Administracion”, se muestran algunas
de las herramientas y configuraciones para gestionar la plataforma, los usuarios,
cursos y otras funciones del sistema.

s Chamilo e i =lll2

Pagina principal Mis cursos Mi agenda Informes  Redsocial ~ Panelde control | Administracion | Comprar cursos

8 Usuarios ﬂ Cursos

Q Buscar Q Buscar

* Lista de usuarios Lista de cursos

¢ Afadir usuarios Crear un curso

Exportar usuarios a un fichero XML/CSV Exportar cursos

Importar usuarios desde un fichero XML/CSV Importar cursos desde un fichero

Editar usuarios por CSV Categorias de cursos

* Anonimizar usuarios por CSV Inscribir usuarios en un curso

Gestionar los campaos de usuario Importar usuarios a un curso desde un fichero

* (Clases ¢ Gestor de campos de cursos
* Preguntas
‘9 Plataforma a Sesiones de formacion
Ld
Q Buscar Q Buscar

Pardmetros de configuracion de Chamilo Lista de sesiones de formacion

* Idiomas ¢ (rear una sesion
* Plugins ¢ (ategorias de sesiones de formacion
* Regiones * |Importar sesiones en formato XML/CSV

* Anuncios de la plataforma Importar lista de directores RRHH en las sesiones

* Agenda global Exportar sesiones en formato XML/CSV
Configuracion de la pagina principal

Configuracién de la pagina de registro

Copiar cursos de una sesion a otra
Maver los resultados de los usuarios desde/hacia una sesién de

Estadisticas formacién

Informes Mover resultados de usuarios del curso base a una sesion

Reporte de tiempo de profesores Carreras y promociones

Figura 1.2. Interfaz del apartado de “Administracion” (Chamilo, 2020).
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1.4.2 Canva

Canva es una herramienta de disefio grafico en linea que permite a los usuarios crear
recursos visuales como infografias, esquemas, mapas conceptuales y presentaciones
sin necesidad de grandes conocimientos avanzados (Canva, 2021).

En SoftLearn, se utiliza para desarrollar materiales graficos que complementan el
contenido tedrico, facilitando la comprension de los conceptos de Ingenieria de
Software, permitiendo exportar disefios a una gran variedad de formatos, incluidas
imagenes (PNG, JPG), documentos pdf e incluso videos, lo que la hace una opcién
versatil.

Como se muestra en la Figura 1.3 la interfaz de edicidn, en el cual se aprecia el
espacio de trabajo en blanco y el menu de herramientas el cual incluye plantillas para
editar o en su caso todos los elementos para crear un disefo.

Cabe sefalar que permite la colaboracién en tiempo real entre docentes y ofrece
almacenamiento en la nube para gestionar los recursos de manera eficiente.

Disefio sin titulo - Grafica M Compartir

Plantillas Estilos

Portada Portadas Mapa mental >

Usado recientemente Ver todo

[B])
I
L
m
i

7 Notas Paginal/l - - 15%

Figura 1.3. Interfaz Canva (Canva, 2021).

0
(©)

1.4.3 HotPotatoes V.7

HotPotatoes es un conjunto de herramientas de software educativo que facilita la
creacion de actividades interactivas, como crucigramas, sopas de letras,
emparejamientos, cuestionarios y preguntas de respuesta corta, todos estos facilitan
el aprendizaje de manera atractiva y eficaz (HotPotatoes, 2005).
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Como se muestra en la Figura 1.4 es la interfaz principal de HotPotatoes, donde se
aprecian y agregaron detalles de todas las diferentes actividades que el usuario puede
realizar.

Gracias a su compatibilidad con el estandar SCROM, permite generar materiales
didacticos atractivos y compatibles con LMS como Chamilo. En SoftLearn, se utilizan
para disenar actividades de refuerzo dinamicas, proporcionando retroalimentacion
inmediata y fomentando el aprendizaje activo.

& Half-Baked Software’s Hot Potatoes =] .3
Archivo Potatoes Opciones Ayuda

Hot Potatoes" Version 7

From Half-Baked Software Inc

Crea ejercicios para
llenar espacios en
blancos o huecos

Crea ejercicios
de relacionar
conceptos

Enlaza todos los
ejercicios a traves
de una Pagina

Web

Crea ejercicios para
seleccionar la respuesta
correcta. (Diferentes
variantes)

Crea ejercicios en
Crucigramas Crea ejercicios
para ordenar

oraciones

Figura 1.4. Interfaz principal de HotPotatoes (HotPotatoes, 2005).
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CAPITULO Il. Marco metodolégico

El disefio de un curso en linea debe basarse en una metodologia clara que considere
tanto aspectos pedagdgicos como tecnologicos.

Desde el enfoque pedagodgico, se busca promover un aprendizaje significativo,
incentivar la participacion de los estudiantes y estar alineado con objetivos formativos
especificos. En cuanto al aspecto tecnologico, es fundamental contar con una
estructura que garantice la accesibilidad, funcionalidad e interoperabilidad de los
recursos educativos, facilitando su implementacion en plataformas digitales.

En este capitulo se describen cuatro modelos metodoldgicos: ADDIE, ASSURE, SAM
y Gagné. Posteriormente, se presenta una comparacion entre ellos con el fin de
escoger la metodologia mas adecuada para el desarrollo del presente proyecto,
SoftLearn.

2.1 Modelo ADDIE

Uno de los modelos mas utilizados en el disefio instruccional es el modelo ADDIE
(Analisis, Disefo, Desarrollo, Implementacién y Evaluacion), reconocido por su
eficiencia en la planificacion y creacidén de cursos e-learning y programas de
formacion.

Fue desarrollado en la década de 1970 por el ejército de los Estados Unidos en
colaboracion con la Universidad de Florida (Defense Technical Information Center,
1975), con el propdsito de mejorar la eficiencia y efectividad del disefo instruccional
en la formacién militar.

2.1.1 Caracteristicas de ADDIE

Segun ISpring (2024), las principales caracteristicas del modelo ADDIE son:

= Flexible: Capacidad de adaptarse a diferentes tipos de programas de
capacitacion, entornos educativos y enfoques de disefio instruccional.

= |terativo: Sigue un proceso ciclico, permitiendo una retroalimentacion y mejora
continua, basandose en las opiniones de los participantes.

» Centrado en las necesidades: Se enfoca en los objetivos especificos de los
estudiantes y la organizacion, permitiendo que sea relevante y efectivo.
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= Colaborativo: Involucra a expertos en la materia, docentes y estudiantes en el
proceso de desarrollo, fortaleciendo la calidad del disefio.

= Orientado a metas: Dirigido al cumplimiento de los objetivos propuestos y en la
obtencidén de los resultados deseados

Estas cualidades hacen de ADDIE una metodologia completa y efectiva para el disefio
instruccional.
2.1.2 Fases de ADDIE

De acuerdo con la Universidad Estatal de Florida, este modelo se desarrolla en cinco
fases como se observa en la Figura 2.5:

ANALISIS

DISENO

DESARROLLO

! !

IMPLEMENTACION

| !

EVALUACION

Figura 2.5. Fases del modelo ADDIE (Molenda, 2003).

1. Analisis:
En esta etapa inicial se identifican los problemas de aprendizaje y se buscan
las mejores estrategias para solucionarlos. Se hace un estudio de las
necesidades educativas, recursos disponibles y las limitaciones del entorno.

Se identifican los objetivos del programa y se determinan la estrategia para
impartir los materiales, ademas de planificar los temas y contenidos en términos
generales, y se asignan responsabilidades a los miembros del equipo.

2. Diseno:
En esta etapa se hace uso de los hallazgos del analisis previo para estructurar
el contenido y se establecen las estrategias pedagdgicas para alcanzar los
objetivos de aprendizaje.
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Se establecen objetivos de aprendizaje, contenidos a tratar, los métodos de
evaluacion y los medios tecnologicos a utilizar. El contenido del curso debe
garantizar una secuencia légica que facilite la comprensién del conocimiento.

De igual forma se disefia la interfaz del curso, asegurando que sea intuitiva y
accesible para los estudiantes

Desarrollo:
Se centra en el desarrollo de los materiales didacticos y la implementacion de
las herramientas necesarias para el curso.

Se generan los contenidos de los distintos formatos, como textos, imagenes y
actividades interactivas, asegurando que sean atractivas y cualquier otro
recurso necesario para facilitar el aprendizaje.

Implementacion:

En esta fase el curso se pone en marcha y se pone a disposicion de los
estudiantes. Se configura la plataforma de ensefianza y se brinda capacitacion
a los instructores o facilitadores para garantizar el uso correcto de las
herramientas.

Durante esta etapa se busca asegurar que los usuarios puedan acceder sin
problemas a los contenidos. Se debe garantizar que la plataforma funcione de
manera optima y facil.

Evaluacion:

Se evalua la efectividad del curso y su impacto en el aprendizaje de los
estudiantes. Este proceso se lleva a cabo durante su desarrollo (evaluacion
formativa) y al finalizar (evaluacion sumativa), para identificar areas de mejora.

Este modelo facilita la creacion de cursos en linea efectivos, asegurando que cada
fase del proceso contribuya a una ensefanza de calidad. La evaluacion juega un papel
importante permitiendo ajustes en cada fase para mejorar la calidad y asegurar el
logro de los objetivos.

2.1.3 Ventajas de ADDIE

Dentro de las ventajas que maneja el modelo ADDIE son:

Enfoque estructurado: Facilita la planificacion y ejecucién del proyecto.

Personalizable: Permite adaptarse segun el publico y los recursos disponibles.
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= Efectivoy eficaz: Asegura una ensefianza de calidad alineada con los objetivos.
= |terativo: Permite mejoras continuas.

= |Integracion tecnologia: Integra herramientas digitales para crear cursos
dinamicos y accesibles.

Estas ventajas hacen un modelo bien estructurado, capaz de adaptarse sin perder la
efectividad para el desarrollo de recursos educativos digitales.

2.2 Modelo ASSURE

El modelo ASSURE es un sistema de disefio instruccional utilizado en la creacién de
software educativo, centrado en la integracién de medios y tecnologias en el proceso
de ensefanza-aprendizaje.

Fue desarrollado por Robert Heinich et al. (1999) como una metodologia que permite
mejorar la ensefianza mediante la incorporacion efectiva de tecnologias educativas.

Su estructura permite adaptar los contenidos de ensefianza a las necesidades de los
usuarios haciendo uso adecuado de herramientas tecnoldgicas.
2.2.1 Caracteristicas de ASSURE
Entre los aspectos principales de este modelo destacan los siguientes aspectos:
= Variedad de Cursos: Ofrece una amplia gama de cursos.

= |Integracion de Tecnologias: Se centra en el uso de las tecnologias de manera
efectiva para la mejora de la ensefanza.

= Flexibilidad: Capacidad de ser adaptado a diferentes contextos educativos.

2.2.2 Fases de ASSURE

El modelo ASSURE esta compuesta por seis fases que guian el desarrollo del curso
(Heinich y otros, 1999), como se observa en la Figura 2.6:

1. Analize - Analisis de los estudiantes:
Fase inicial, donde se determina las caracteristicas de los estudiantes, como
su edad, estilos de aprendizaje, necesidades especificas, lo cual permite
adaptar el contenido y los métodos de ensefianza adecuados.
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State - Definicion de Objetivos de Aprendizaje:

En esta etapa se establecen los objetivos de aprendizaje, que deben ser
medibles y alineados con las necesidades de los estudiantes. Guian el disefio
de la instruccion y aseguran que logren los resultados deseados.

Select - Seleccion de Métodos, Medios y Materiales:

Se seleccionan los métodos de ensefianza, los medios (videos,
presentaciones), los materiales (libros, articulos) mas adecuados para cumplir
los objetivos de aprendizaje.

Utilize - Uso de Tecnologias y Materiales:

Se implementa los recursos seleccionados para el curso. Se verifica que los
materiales funcionen correctamente en la plataforma LMS y sean accesibles
para todos los usuarios. Ademas de capacitar a los docentes.

Require - Fomento de la Participacion del Estudiante:
Se disefian actividades que involucren de forma activa a los estudiantes, por
ejemplo foros, ejercicios practicos, actividades interactivas.

Evaluate - Evaluacién y Revisién del Curso:

En esta fase se evalua la efectividad del curso por medio de encuestas, analisis
del desempefio de los estudiantes y retroalimentacion de los participantes. Asi
se identifican areas de mejora.

Analizar
alos
) alumnos A
Establecer
Evaluar y ;
: estandarasy
revisar P
y objetivos
— Modelo -
ASSURE
. Seleccionar
Rfaquer{r, estrategias,
participacion tecnologia,
de los alumnos medios y
y Utilizar S materiales
! tecnologia,
medios y
materiales

Figura 2.6. Fases del modelo ASSURE (Heinich y otros, 1999).
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2.2.3 Ventajas de ASSURE

De las ventajas que presenta este modelo para desarrollar cursos en linea podemos
encontrar las siguientes:

= Flexibilidad: Capacidad de aplicarse en diversos entornos educativos.

= Integracion eficiente de tecnoldgicas: Facilita el uso de herramientas digitales,
mejorando la interactividad.

= Participacién de los estudiantes: Mejora la interaccion de los estudiantes con el
contenido promoviendo el aprendizaje.

2.3 Modelo SAM (Successive Approximation Model)
El modelo SAM fue desarrollado por Michael W. Allen, el cual permite realizar ajustes
y mejoras tempranas y constantes durante todo el proceso de disefio, garantizando
que el proyecto sea efectivo (Allen, 2012).
El modelo de aproximacién sucesiva es un modelo de enfoque agil e iterativo para el
disefio instruccional centrado en la creacion rapida de prototipos y retroalimentacion
inmediata durante todo el proceso.
2.3.1 Caracteristicas de SAM

Algunas de las principales caracteristicas que tiene este modelo son:

= Flexibilidad y adaptabilidad: Capacidad del curso para adaptarse rapidamente
a los cambios y necesidades.

= Prototipado rapido: Capacidad de desarrollar de forma rapida los prototipos.
= Mejora continua: Promueve la mejora constante y la implementacion de
cambios.
2.3.2 Fases de SAM

El modelo Sam para el desarrollo de cursos tiene tres fases a seguir (Sanchez Garcia
y otros, 2016), tal como se muestran en la Figura 2.7.
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Fase de diseno iterative Fase de desarrollo iterativo
Figura 2.7. Fases de modelo SAM (Sanchez Garcia y otros, 2016).
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A continuacion se describen cada una de las fases (Allen, 2012):

1.

Preparacion:
Esta fase es mas rapida y dinamica. Incluye la practica que fomenta la lluvia de
ideas, creacion de bocetos y prototipos iniciales.

Se involucra a todas las partes interesadas ademas, durante esta fase se
recopila informacion y se inicia el proyecto.

Disenfio iterativo:

Se enfoca en la planeacion del proyecto y el desarrollo de proyectos. Se
asignan roles a los miembros del equipo y establecen tiempos. Se hacen
actividades del disefio y adaptacion del disefo y se prueba el disefio.

Desarrollo iterativo:
En esta etapa se enfoca en la mejora y perfeccionamiento. Se crean diferentes
versiones como: alfa, beta y final/oro.

Se evaluan y se ajustan continuamente para asegurar el cumplimiento de las
necesidades del producto final.

2.3.4 Ventajas de SAM

Algunas de las ventajas que ofrece el modelo SAM son:

Retroalimentacién constante: Cuenta con ciclos constantes de revision y
retroalimentacion desde las primeras etapas.

Interaccion rapida: Capacidad del desarrollo rapido de prototipos y la mejora
continua.

Adaptacion: Permite el cambio de requisitos y cambios a lo largo del tiempo.
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2.4 Modelo Gagné

El modelo de aprendizaje Gagné, desarrollado por Robert M. Gagné (1965), es un
enfoque de disefio instruccional basado en el aprendizaje cognitivo. También conocido
como “Las Nuevas Condiciones del Aprendizaje”, se centra en una serie de pasos que
explican como las personas adquieren, procesan y retienen la informacion.

2.4.1 Caracteristicas de Gagné

Entre las caracteristicas principales de este modelo destacan los siguientes aspectos:

Estructuras secuenciales: Define pasos claros y progresivos para garantizar el
correcto aprendizaje.

Flexibilidad: Aunque es secuencial, permite adaptaciones.

Basado en el procesamiento de la informacién: Se enfoca en como el cerebro
recibe, procesa y almacena la informacion.

2.4.2 Fases de Gagné

Gagné identifica cinco categorias principales de aprendizaje los cuales son:
informacion verbal, habilidades intelectuales, estrategias cognitivas, habilidades
motrices y actividades.

Las fases del aprendizaje segun Gagné son, tal como se muestran en la Figura 2.8
(Universidad Catélica Los Angeles de Chimbote):

1.

3.

Motivacion:

Se busca captar la atencién de los alumnos y motivarlos. Se establecen los
objetivos, muestra relevancia del contenido dentro de la vida y se busca
despertar el interés

Comprension o Aprehension:

Se asegura que los usuarios comprendan la nueva informacién. Se muestra los
recursos de manera clara, usando recursos visuales y ejemplos que faciliten la
comprension.

Adquisicion:

Se busca ayudar a los alumnos a comprender nueva informacion. Se
promueve la participacién efectiva, se brinda oportunidades de practicas
guiadas.
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Retencion:

Se busca asegurar que se retenga la informacion a largo plazo mediante la
utilizacion de resumenes, repeticiones, relaciones y otros recursos faciliten la
memorizacion

Recuperacion de la Informacion:
Se facilita la recuperacion de la informacién almacenada y promueve la
practica.

Generalizacion:
Se busca aplicar lo aprendido a diferentes situaciones donde se pueda aplicar
el conocimiento.

Desempefio:
Se evalua el aprendizaje y desempeno de los alumnos, mediante evaluaciones.

Retroalimentacién:
Se brinda retroalimentacion inmediata y especifica después de las
evaluaciones.

ROBERT M. GAGNE

1. Fase de motivacion Tiempo
EXPECTATIVA l

2. Fase de comprension

ATENCION;
PERCEPCION
SELECTVA

3. Fase de adquisicion

CIFRADO;
ACCESOALA
ACUMULACION

4. Fase de retencion

| AcumuLACION
EN LA MEMORIA

5. Fase de recordacion
| RECUPERACION |

6. Fase de Generalizacion

' TRANSFERENCIA |
7. Fase de desempeifio
L" RESPUESTA |
8. Fase de realimentacion
| AFIRMACION |

Figura 2.8. Modelo Gagné (Universidad Catélica Los Angeles de Chimbote, s.f.).
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Gracias a estas fases, se puede desarrollar un curso que no solo transmita
informacion, sino que también promueva el aprendizaje duradero.

Ademas, Gagneé detalla nueve eventos de instruccion que facilitan el aprendizaje, junto
a sus procesos cognitivos:

© 00N ORWN=

Conseguir la atencion (recepcion).

Informar a los estudiantes del objetivo (finalidad-utilidad).
Estimular la recuperacién de aprendizajes previos (recuerdo).
Presentacion de los estimulos (percepcion selectiva).
Orientar el aprendizaje (codificacion semantica).

Provocar el rendimiento (respuesta).

Proporcionar retroalimentacion (refuerzo).

Evaluar el rendimiento (recuperacion).

Mejorar la retencién y transferencia (generalizacion).

2.4.3 Ventajas de Gagné

El modelo Gagné presenta muchas ventajas para el desarrollo de cursos entre ellos:

Favorece la retencién de conocimientos: Estimula el uso de conocimientos
previos ayudando a retener informacion a largo plazo.

Diferentes contextos: Se puede usar en la educacion presencial, virtual y para
formacion empresarial y capacitacion.

Retroalimentacién efectiva: Es clave la evaluacién y correccion en cada etapa
para mejorar el desempenfo del usuario.

2.5 Comparacion de modelos

Los modelos analizados para el desarrollo de cursos en linea comparten similitudes
en sus objetivos generales y en su enfoque para la creacién de contenidos educativos.

Sin embargo, cada modelo tiene caracteristicas particulares en cuanto a sus fases de
implementacion, su nivel de adaptabilidad y su integracion con distintas tecnologias.

La Tabla 2.3 muestra una comparacion detallada de cuatro modelos para el desarrollo
de cursos en linea: ADDIE, ASSURE, SAM y Gagné.
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Tabla 2.3. Tabla comparativa de las metodologias para el desarrollo de cursos.

ADDIE ASSURE SAM Gagné
. Centrado en - Cognitivo, basado
Secuencial e . - Agil e .
Enfoque . . la integracion , . en el procesamiento
iterativo , iterativo . L
de tecnologia de la informacion
Flexibilidad Alta Alta Media Media
i Tradicional, , Selecc!c?n © Agil, Basado en
Metodologia integracion de | adaptado a L
basada en un . . . principios del
de software . medios iteraciones .
ciclo estructurado . . aprendizaje humano
digitales rapidas
ibili
Compatibilidad Alta Alta Media Media
con LMS
1.Analisis 1 Motivacion
- L 2.Comprension
1.Analisis 2.Seleccion o s
o : 1.Disefio 3.Adquisicion
2.Disefo de Medios .
Fases que la 2.Desarrollo 4 .Retencion
. 3.Desarrollo 3.Uso - S
integran . o, 3.Evaluacién 5.Recuperacion
4.Implementacion 4.Revision . o
C . rapida 6.Generalizacion
5.Evaluacion 5.Evaluacion ~
6.Integracién 7.Desempeno
-nteg 8.Retroalimentacién
Uso de , , Depende del ,
SCORM Si Si LMS Si
Facilidad de Media-Alta Alta Alta Media
actualizaciéon
Accesibilidad Alta Alta Media Media
Medicion d
edieion de Alta Alta Alta Alta
resultados
Adaptabilidad Media Alta Alta Media
Escalabilidad Alta Media Alta Media
. Largo, debido a Medio, Cortg, Medio, con énfasis
Tiempo de ., depende de la permite -
la planificacion L . . en la estructuracion
desarrollo seleccion de | interacciones .
detallada ) . del contenido
medios rapidas

Fuente: Autoria propia.

Esta comparacion permite identificar las fortalezas y debilidades de cada modelo. Asi,
se facilita la eleccién del modelo mas adecuado para llevar a cabo el desarrollo del
curso SoftLearn, de acuerdo con sus necesidades.
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2.6 Eleccion de la metodologia a implementar

Después del analisis comparativo de los modelos instruccionales, se concluye que el
modelo ADDIE es el mas adecuado para el desarrollo del proyecto SoftLearn.

La eleccién del modelo ADDIE se basa en su estructura sistematica, su equilibrio
pedagogico y lo tecnoldgico, y su compatibilidad con plataformas LMS y estandares
educativos, como SCORM.

A continuacion se mencionan las razones que justifican esta eleccion:

= Estructura organizada y control del proceso:
Al constar con cinco etapas, permite gestionar el curso de manera ordenada y
controlada. Ya que se supervisa cada fase de desarrollo, asegurando el
cumplimiento de los objetivos.

» |nteractividad y aprendizaje activo:
Facilita la implementacion de herramientas como foros, cuestionarios y
evaluaciones, promoviendo la participacion, ofreciendo contenido atractivo.

» Flexibilidad y adaptabilidad:
Permite la actualizacion continua de los contenidos del curso, al momento de
identificar las areas de mejora se pueden realizar ajustes sin afectar la
estructura del curso.

= Compatibilidad con estandares educativos:
Facilita la integracion de plataformas LMS y estdndares como SCORM,
asegurando la accesibilidad del curso desde diversos dispositivos.

= Equilibrio pedagogico y tecnologico:
Este modelo destaca por integrar eficazmente los aspectos pedagdgicos con
los tecnoldgicos, lo que resulta ideal para ensefar conceptos técnicos sobre el
Analisis de Sistemas de Software, de manera clara, comprensible y accesible.

= Evaluacion continua:
ADDIE contempla mecanismos de evaluacion formativa y sumativa, lo que
permite monitorear el impacto del curso en los estudiantes, detectar debilidades
y realizar mejoras.

En resumen, ADDIE es una metodologia que brinda un enfoque estructurado, flexible
y centrado en la mejora continua, lo que lo convierte en la opcion mas conveniente
para el desarrollo de SoftLearn. Ademas, su compatibilidad con plataformas LMS lo
posiciona como la alternativa mas adecuada para ofrecer una experiencia de
aprendizaje efectiva y de calidad.
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CAPITULO IlIl. Estado del arte

En este capitulo se analiza una variedad de cursos orientados al aprendizaje del
Analisis de Sistemas de Software, con el objetivo de facilitar a los estudiantes la
practica y el refuerzo de sus conocimientos. A continuacion, se describen algunos de
estos cursos.

3.1 Introduccién a la Ingenieria del Software (UAMx - edX)

edX es una plataforma de cursos en linea, fundada en 2012 por el Instituto
Tecnoldgico de Massachusetts (MIT) y la Universidad de Harvard. Su objetivo es dar
acceso a la educacion a todos mediante MOOCs por instituciones académicas.

La plataforma edX brinda a los estudiantes de todo el mundo acceder a contenido de
alta calidad, ya sea sin costo o con opcidn de pago para obtener certificados oficiales.
Su enfoque se basa en el aprendizaje auténomo, con recursos como videos, lecturas,
foros y evaluaciones automatizadas (edX, 2023).

La Universidad Auténoma de Madrid, a través de la iniciativa UAMX, ofrece el curso
“Introduccion a la Ingenieria del Software” en la plataforma edX. Su propdsito es
brindar una vision completa sobre los métodos, técnicas y procedimientos
fundamentales para llevar a cabo un proyecto de software con éxito, cumpliendo con
los requisitos de tiempo, recursos y costos.

El programa aborda aspectos fundamentales de la Ingenieria del Software, y esta
organizado en modulos que integran diversos recursos didacticos como: videos
explicativos, lecturas complementarias, foros de discusion y evaluaciones, como se
observa en la Figura 3.9.
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Figura 3.9. Interfaz del recurso “Introduccion a la Ingenieria del Software” (edX, 2024).
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3.2 Software Engineering (Quizlet)

Quizlet es una plataforma de aprendizaje en linea creada en 2005 por Andrew
Sutherland, con el propédsito de facilitar el estudio mediante el uso de tarjetas de
memorizacién (flashcards), juegos interactivos, evaluaciones automatizadas y
actividades colaborativas. Su principal objetivo es fomentar el aprendizaje autobnomo
y dinamico a través de la repeticidon espaciada y la gamificacion (Quizlet, Inc., 2025).

En este contexto, se identifica un recurso en inglés titulado “Software Engineering
Study Guide”, disponible en la plataforma, el cual esta conformado por definiciones
clave, conceptos fundamentales y descripciones breves sobre temas de Ingenieria de
Software.

Esta organizado como un conjunto de tarjetas digitales que abordan contenidos en
Ingenieria de Software, que permiten a los usuarios repasar conceptos de manera
rapida y visual, reforzando el aprendizaje mediante la practica repetitiva.

También se incluyen ejercicios tipo fichas, aprender, probar, bloques, blast y
combinar, que pueden ser Utiles para la preparaciéon de examenes tedricos, como se
observa en la Figura 3.10.

+ Suscribete: Prueba gratuita de 7 ... Q‘@

Software Engineering Study Guide

Deja la primera valoracion

o Fichas " Aprender =) Probar

H Bloques (': Blast & Combinar

RAD (Rapid Application Development): Focuses on quick prototyping.

Selecciona el término correcto

1 SCM Goals 2 Virtuval Keyword in C++

3 Software Process Models 4  Build Process

Figura 3.10. Interfaz del recurso “Software Engineering Study Guide” (Quizlet, s.f.).

Quizlet es util para reforzar la memorizaciéon de conceptos fundamentales, si bien la
plataforma no ofrece una estructura curricular integral ni actividades practicas
avanzadas. Ademas, carece de preguntas en escenarios reales, ya que solo manejar
teoria, asi se considera una herramienta complementaria en el proceso de
aprendizaje.
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3.3 Ingenieria de Software y Arquitectura de Software (Udemy)

Udemy es una plataforma educativa en linea fundada en 2010 por Eren Bali, Gagan
Biyani y Oktay Caglar. Su objetivo general es permitir el acceso a cursos educativos
accesibles para todo el mundo (Udemy, 2010).

A diferencia de otras plataformas tipo MOOC, Udemy permite que cualquier persona
disefie y publique sus propios cursos, estableciendo sus contenido, metodologia y
precios. Udemy se basa en un modelo de aprendizaje autébnomo, flexible que permite
a los estudiantes avanzar a su propio ritmo, acceder a los materiales de por vida.

En este contexto, se analiza el curso titulado “Ingenieria de Software y Arquitectura
de Software”, disponible en espafiol en la plataforma Undemy, como se observa en la
Figura 3.11.

Este curso proporciona una introduccion a los fundamentos de la Ingenieria de
Software estructurado en 13 secciones con mas de 50 clases en video pregrabados,
materiales descargables, cuestionarios de autoevaluacion, foros de discusion y
certificados de finalizacion.
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Figura 3.11. Interfaz del recurso “Ingenieria de Software y Arquitectura de Software” (Udemy, 2025).

La estructura de la plataforma lo hace adecuado tanto para estudiantes como para
profesionales que buscan profundizar en estos conceptos.

Aunque Udemy ofrece un enfoque tedrico-practico presenta algunas restricciones, la
resolucion de ejercicios sin retroalimentacion automatica, ademas de que el acceso
completo al curso requiere un pago, lo que puede representar una barrera para
algunos usuarios.
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3.4 Curso de Ingenieria de Software (NobleProg)

NobleProg es una plataforma de capacitacién en linea y proveedor de formacion
profesional que ofrece cursos de alta calidad en diversas areas, fundada en 2005, con
la opcion de formacion tanto presenciales como en linea (NobleProg, 2025).

En caso del “Curso de Ingenieria de Software”, esta disefiado para cubrir los aspectos
fundamentales de la Ingenieria de Software, proporcionando tanto la teoria necesaria
como la aplicacion practica.

La plataforma brinda acceso a recursos como videos educativos, ejercicios y
evaluaciones, permitiendo a los estudiantes aplicar lo aprendido, como se observa en
la Figura 3.12.
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Figura 3.12. Interfaz del recurso “Curso de Ingenieria de Software” (NobleProg, 2025).

Aunque NobleProg cuenta con aspectos practicos de la Ingenieria de Software,
algunas resefias mencionan la limitacion en la cantidad de ejercicios practicos, asi

mismo este es un curso de paga y para tomarlo de forma presencial esta disponible
unicamente en Estados Unidos.
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3.5 Analisis comparativo de herramientas de aprendizaje

En la Tabla 3.4 se ofrece un analisis comparativo del curso de SoftLearn en relacién
con otros cursos en linea, destacando las caracteristicas y ventajas de cada uno.

Tabla 3.4. Tabla comparativa de cursos de aprendizaje en linea.

Introduccion

Ingenieria de

ala Software Software y Cursc.> d’e
L, , , . Ingenieria SoftLearn
Plataforma Ingenieria del | Engineering | Arquitectura
. de Software | (propuesta)
Software (Quizlet) de Software (NobleProg)
(UAMx - edX) (Udemy) 9
Costo Pago Gratuito Pago Pago Gratuito
. Reforzamient | Desarrollo de | Aplicacion s
Introduccion a . . Anadlisis de
o o de Software y practica de .
Enfoque la Ingenieria L o Sistemas
conceptos Principios de Ingenieria
de Software . . Software
basicos Arquitectura de Software
Interactividad Baja Alta Media Alta Alta
Retroalimentacion Lenta Inmediata Lenta Moderada Inmediata
, Tarjetas de . Lecciones Casos
Teoria, . Lecciones en . -
. memoria, . tedricas y practicos,
. . videos, . video, . .
Tipo de contenido definiciones, . . practicas, ejercicios
lecturas, cuestionarios, e . .
. conceptos analisis de interactivos,
examenes pruebas .
clave casos teoria
, , , En linea, ,
. En linea, En linea, En linea, . En linea,
Modalidad i . . presencial o .
auténomo auténomo autébnomo . autébnomo
en vivo
Aplicacion . .
e Baja Media Alta Alta Alta
practica

Fuente: Autoria propia.

SoftLearn se destaca entre otras plataformas por ser una herramienta completamente
gratuita, especializada en la ensefianza de Analisis de Sistemas de Software,
permitiendo a los estudiantes un aprendizaje mas practico mediante actividades
interactivas, ejercicios de caso de uso y retroalimentacion inmediata, lo que facilita la
aplicacion efectiva de sus conocimientos.
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A diferencia de otras plataformas que se enfocan en aspectos tedricos o tienen una
interactividad limitada. Ademas, la mayoria de las plataformas que abordan la

Ingenieria de Software suelen tener costos elevados, lo que limita la accesibilidad para
muchos estudiantes.
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CAPITULO IV. Desarrollo del proyecto SoftLearn

Este capitulo describe el proceso de desarrollo de SoftLearn, un curso en linea de tipo
SPOC disefado especificamente para la ensefianza del Analisis de Sistemas de
Software en el area de Ingenieria de Software.

El nombre de SoftLearn se deriva de la combinacidon de palabras “Softf’ que hace
referencia a software, y “Learn”, que significa aprender en inglés. Este nombre refleja
el propésito del proyecto.

Para garantizar la calidad pedagdgica y tecnoldgica del curso, se adopta el modelo
ADDIE, que ofrece un enfoque estructurado y flexible para el disefio y desarrollo de la
ensefanza. Este modelo asegura que los aspectos tecnoldgicos como pedagdgicos
se aborden de manera efectiva y eficiente, ofreciendo un curso de calidad.

A continuacion, se detallan las fases de implementacion del modelo ADDIE,
explicando como cada una de ellas se aplica especificamente al curso SoftLearn.

4.1 Analisis

Dentro de esta fase se definen las bases para el desarrollo de SoftLearn, definiendo
los objetivos, recursos necesarios, publico objetivo y el cronograma de trabajo.

Esta etapa es clave para garantizar que el curso esté alineado con las necesidades
de los estudiantes y asegurar el éxito del proyecto.
4.1.1 Definiciéon de objetivos

Los objetivos generales y especificos del curso SoftLearn se definen de la siguiente
manera:

= Objetivo general:

Desarrollar un SPOC orientado al fortalecimiento del aprendizaje en el Analisis
de Sistemas de Software, utilizando la metodologia ADDIE proporcionando
contenidos educativos, actividades y evaluaciones automaticas que preparen a
los estudiantes y refuercen sus conocimientos, mediante programas de cédigo
abierto como Chamilo y HotPotatoes.

50



= Objetivos especificos:

o Facilitar la comprensiéon de conceptos clave en el Analisis de Sistemas
de Software, a través de actividades interactivas que refuercen el
aprendizaje.

o Apoyar la preparacion de los estudiantes en la materia de Ingenieria de
Software, desarrollando modulos que cubran los temas clave del
programa, permitiendo a los estudiantes practicar y consolidar sus
conocimientos.

o Proporcionar retroalimentacién en tiempo real, que permita a los
estudiantes identificar sus errores y corregirlos inmediatamente,
mejorando su comprension de los temas abordados.

o Fomentar el aprendizaje autonomo, ofreciendo acceso al aprendizaje
ubicuo.

4.1.2 Analisis del publico objetivo

SoftLearn esta disefiado para abordar las necesidades de diferentes grupos de
estudiantes, especificamente aquellos que estan involucrados en el estudio de
Analisis de Sistemas de Software.

El publico objetivo de este proyecto esta compuesto por:

e Estudiantes de la Licenciatura en Ciencias Computacionales (LCC) en tercer
semestre que cursan la materia de Ingenieria de Software.

e Estudiantes en formacion interesados en fortalecer su comprension sobre el
Andlisis de Sistemas de Software.

e Estudiantes que necesitan reforzar conceptos para presentar un examen
extraordinario em la materia de Ingenieria de Software.

4.1.3 Analisis pedagogico

En esta fase, se definen los contenidos pedagodgicos que se incluiran en SoftLearn,
ayudando a que los estudiantes refirmen u obtengan los conocimientos necesarios.

El curso se organiza en modulos estructurados con los siguientes temas clave dentro
de la disciplina del Analisis de Sistemas de Software:

1. Tipos de Requerimientos.

2. Técnicas y herramientas para la obtencion, analisis, priorizacion y validacion
de requerimientos.

3. Técnicas y herramientas de documentacion de requerimientos.
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A través de la ensefianza de estos temas, los alumnos desarrollaran competencias y
habilidades como:

Competencia en el analisis de requerimientos.
Habilidad en la recoleccion de requerimientos.
Competencia en la documentacion de requisitos.

4.1.4 Analisis técnico

Para garantizar la correcta implementacion y funcionamiento de SoftLearn, se
seleccionan las herramientas tecnolégicas mas adecuadas para asegurar su
eficiencia, accesibilidad y escalabilidad.

Este analisis técnico abarca desde la eleccion de la plataforma LMS hasta la
infraestructura de hardware y software usadas para su desarrollo e implementacion.

Plataforma y desarrollo:

SoftLearn se desarrollara en Chamilo, un sistema de gestion de aprendizaje
(LMS) de cdédigo abierto que permitia administrar el contenido educativo,
gestionar usuarios y estructurar médulos de aprendizaje de manera eficiente.

Su interfaz intuitiva y flexibilidad lo hacen la opcién ideal para la ensefanza en
linea, ya que permite la integracion de materiales multimedia, cuestionarios
interactivos y foros de discusion.

Para apoyar la experiencia de aprendizaje, se utilizara HotPotatoes, una
herramienta especializada en la ceracidon de ejercicios dinamicos como
crucigramas, cuestionarios de opcion multiple, ejercicios de rellenar espacios
en blanco y actividades de emparejamiento.

Ademas, para complementar el contenido visual del curso, se utilizara Canva,
una plataforma de diseno grafico en linea y de este modo facilitar la creacién
de materiales educativos atractivos y de este modo reforzar o complementar
los temas abordados en SoftLearn.

Infraestructura tecnoldgica:
Para un correcto funcionamiento y disponibilidad del curso estara alojado en un

servidor en la nube adquirido a través de HostGator, asegurando la
escalabilidad, accesibilidad y seguridad.
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El alojamiento en la nube facilita el mantenimiento y actualizacién del sistema
sin interrupciones.

4.1.5 Cronograma de trabajo

Como se observa en la Figura 4.13 mediante un diagrama de Gantt, las fechas de
inicio y finalizacién de cada fase del desarrollo de SoftLearn, desde el andlisis hasta
la validacion:

+ Addtask

Figura 4.13. Diagrama Gantt sobre el desarrollo del curso.

4.2 Diseno

El diseno es una fase clave en el desarrollo de SoftLearn, ya que permite estructurar
el proyecto utilizando toda la informacion obtenida anteriormente para disefiar cada
una de las partes del curso.

Durante esta fase, se definen la arquitectura pedagodgica, la interfaz de usuario y los

elementos interactivos que integran el curso, asegurando que la plataforma sea
intuitiva, accesible y efectiva para el aprendizaje.
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El disefio se enfoca en dar una experiencia de usuario intuitiva, asi los estudiantes
pueden aprender a su propio ritmo, mediante lecciones modulares, actividades
interactivas y retroalimentacién en tiempo real.

4.2.1 Diseiho pedagégico

El disefio pedagogico de SoftLearn se enfoca en brindar un aprendizaje activo,
autonomia y evaluacion continua.

e El curso se divide en modulos, cada uno con un conjunto de lecciones teodricas,

ejercicios interactivos y evaluaciones formativas.

e Los mddulos estan disefiados para que los estudiantes avancen de lo basico a

lo complejo.

e Cada modulo incluye autoevaluaciones interactivas y un examen final.

4.2.2 Diseino de la interfaz de usuario

La interfaz de SoftLearn esta basada en la estructura base ofrecida por la plataforma
Chamilo, asegurando asi una experiencia de usuario intuitiva y eficiente, como se

observa en la Figura 4.14.
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Figura 4.14. Bosquejo de interfaz del curso en Chamilo. Fuente: Autoria propia.
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Chamilo es un LMS que brinda una interfaz preconfigurada que simplifica la
navegacion y permite un acceso eficiente a los recursos educativos. Como se observa
en la Figura 4.14 el bosquejo del disefio base de la interfaz de un curso nuevo en
Chamilo.

Sin embargo, el administrador de SoftLearn tiene la capacidad de personalizar por
completo la interfaz, configurando tanto las funiconalidades disponibles como los
aspectos visuales, adaptandose mejor a los objetivos del proyecto.

Esto abarca desde las herramientas y funcionalidades que seran accesibles para los
estudiantes, eliminando aquellas que no sean imprescindibles para el curso. Asi se
mejora la plataforma creando un entorno ordenado y enfocandose en los recursos y
actividades mas relevantes para el aprendizaje.

Ademas, se realizan cambios visuales en la interfaz, sustituyendo los logotipos y
elementos graficos originales de Chamilo por los de SoftLearn, lo que ofrece la
personalizacién y adaptacion de la plataforma, modificando directamente el cédigo
fuente.

Por lo tanto, se asegura que la plataforma cuente con una navegacion fluida desde
cualquier dispositivo con acceso a internet.

4.2.3 Funcionamiento y elementos de SoftLearn

Los elementos que componen a SoftLearn han sido disefiados con el objetivo de
garantizar que los estudiantes puedan interactuar de manera efectiva con el curso.
Cada componente cumple una funcion especifica en la creacion del curso, brindando
una experiencia completa.

A continuacidon, se describen los componentes y como estos se integran en la
plataforma SoftLearn:

= Portada de inicio del curso:
La primera pantalla que los estudiantes encuentran al ingresar al curso es la
portada, donde se les da la bienvenida y un breve texto introductorio del curso.
Ademas, se presentan las opciones que tienen durante el curso.

= Descripcion del curso:

En el apartado “Descripcion de curso” se brinda informacién clave sobre los
siguientes aspectos:
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o Descripcion general:
Se proporciona una breve y concisa descripcion del proyecto SoftLearn,
explicando en qué consiste la plataforma y cual es su enfoque principal.

o Objetivos de Aprendizaje:
Se detallan los objetivos del curso de manera precisa, indicando
claramente los resultados que se espera que los estudiantes alcance al
completar el curso.

o Temario:
El temario incluye los temas que se abordaran a lo largo del curso. Estos
temas cubren aspectos clave, brindando a los estudiantes una visién
completa del contenido que reforzaran.

= La taxonomia del curso:
En la Figura 14.5 se muestra la estructura de los modulos y lecciones en
SoftLearn.

Ingenieria de Software

' v ' v

Tema 1 Tema 2 Tema 3 Temal Tema 2 Tema 3 Tema 1 Tema 2
Ejercicio Ejercicio Ejercicio Ejercicio Ejercicio Ejercicio Ejercicio Ejercicio
Tema 1 Tema 2 Tema 3 Tema 1l Tema 2 Tema 3 Tema 1 Tema 2

L J L )

Evaluacion Mddulo 1

Figura 4.15. Taxonomia del curso SoftLearn. Fuente: Autoria propia.
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o Contenido/Lecciones:
El contenido educativo incluye temas clave de la Ingenieria de Software,
como el Analisis de Sistemas de Software, la gestion de requerimientos
y la documentacion de estos.

Ademas del contenido tedrico contara con elementos visuales para
captar la atencidén de los estudiantes y sean capaces de asimilar la
informacion de una manera mas dinamica y facil.

o Ejercicios/Actividades:
Al finalizar cada leccién del curso se realizara un ejercicio o serie de
ejercicios interactivos que refuercen los conceptos aprendidos. Entre los
cuales se incluira preguntas de teoria, analisis de casos y la resolucion
de problemas relacionados con la Ingenieria de Software.

Los ejercicios ofrecen una retroalimentacion en tiempo real a los
estudiantes y de este modo puedan identificar sus fallas y puntos de
mejora. Ademas de asegurar que los estudiantes cuenten con los
conocimientos necesarios para continuar al siguiente tema.

o Evaluacién:
Al finalizar el médulo se incluye una evaluacion que mide el progreso de
los estudiantes. Esta evaluacion sera un conjunto de ejercicios
interactivos que los estudiantes deberan responder, las cubriran los
puntos clave del moédulo.

Los diferentes tipos de ejercicios utilizados como se mencionan mas adelante se
aplicaran tanto en los ejercicios y actividades al final de cada leccion como en la
evaluacion final del médulo.

No se seguira un orden o tema especifico para el uso de los tipos de ejercicios, ya
que seran usados de manera flexible para evaluar los conocimientos y habilidades.

= Recursos adicionales:
Ademas del contenido educativo, SoftLearn cuenta con recursos adicionales
que complementan el aprendizaje:

o Glosario:
El glosario proporciona definiciones claras de los términos técnicos de
Ingenieria de Software.

Esto permite a los estudiantes consultar y comprender un concepto que
no les sea familiar, fortaleciendo su vocabulario técnico y mejorando su
capacidad de interpretar textos.
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o Documentos:

La seccion de documentos incluye materiales adicionales como libros en
formato pdf.

Foro:
El foro proporciona un espacio interactivo para que los estudiantes
puedan compartir dudas, experiencias y comentarios entre ellos.

Este recurso fomenta el aprendizaje colaborativo, ya que tanto como
estudiantes como profesores pueden colaborar y de este modo resolver
preguntas de manera colectiva.

Enlaces:

Los enlaces estan basados en las recomendaciones de la guia EGEL
sobre la Ingenieria de Software, especificamente en el area del Analisis
de Sistemas de Software.

Brindando una base sdlida y confiable para que los estudiantes puedan
investigar mas a fondo los temas abordados.

4.2.3.1 Actividades interactivas en SoftLearn

SoftLearn utiliza herramientas interactivas integradas en Chamilo y HotPotatoes para
ofrecer una variedad de ejercicios dinamicos que faciliten tanto el aprendizaje como
la evaluacion de los estudiantes.

= Ejercicios interactivos en Chamilo:

Chamilo como LMS, ofrece una gran variedad de herramientas que permiten crear
ejercicios interactivos dentro de la plataforma. Ademas, permite activar la opcion de
retroalimentacion inmediata, donde los estudiantes recibiran de manera automatica
una evaluacion detallada sobre sus respuestas al terminar el ejercicio.

Los tipos de ejercicios interactivos disponibles incluyen:

(@]

Arrastrable:

Permite a los estudiantes mover elementos y colocarlos en los lugares
correctos. Es util para organizar secuencias o relacionar conceptos,
facilitando conexiones visuales e interactivas.

Respuesta unica:
Presenta varias opciones, pero solo una es correcta. Sirve para evaluar
conocimientos especificos de manera precisa.
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o Respuesta multiple:
Ofrece varias opciones de respuesta, donde puede haber una o mas
correctas. Es util para evaluar conocimientos concretos y la capacidad
de discernir entre multiples posibilidades.

o Relacionar:
Se deben conectar elementos de dos listas, como términos con
definiciones o conceptos con ejemplos. Ayuda a fortalecer las
conexiones entre conceptos y mejorar la comprension.

o Rellenar espacios:
Se completan frases escribiendo las palabras faltantes. Es util para
evaluar vocabulario y conocimiento técnico.

Estos ejercicios estan disefiados para apoyar la comprensién tedrica y fomentar la
practica activa de los estudiantes.

= Ejercicios interactivos con HotPotatoes:

HotPotatoes es una herramienta importante para la creacién de actividades
interactivas en SoftLearn.

Este software permite la creacion de diferentes ejercicios interactivos que ayudan a
completar el contenido y pueden ser exportadas en formato SCORM e integrarse a
Chamilo, lo que permite aprovechar los beneficios de ambas plataformas.

HotPotatoes permite brindar una retroalimentacion inmediata a los estudiantes. Cada
ejercicio se puede configurar para ofrecer comentarios inmediatos después de
responder una actividad, ademas de poder incluir explicaciones adicionales para
reforzar el aprendizaje.

Algunos de los ejercicios que ofrece HotPotatoes son:

o JQuiz:
Permite crear cuestionarios con opcién multiple, respuestas cortas y
verdadero/falso. Es util para evaluar conocimientos de manera
estructurada y variada.

o JCloze:
Facilita crear ejercicios donde los estudiantes deben completar las frases
con la palabra correcta. Es ideal para reforzar vocabulario y comprension
de conceptos clave.
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o JMatch:
Desarrolla actividades donde se deben relacionar conceptos con sus
definiciones o caracteristicas. Es util para reforzar el conocimiento
tedrico de manera visual e interactiva.

o JMix:
Permite crear ejercicios en los que los estudiantes deben organizar
palabras o frases para formar secuencias coherentes. Es util para
identificar etapas en un proceso y mejorar la comprensién estructural de
la informacién

o JCross:
Genera crucigramas interactivos que ayudan a los estudiantes a

aprender vocabularios técnicos de forma practica.

Cada una de estas herramientas fomenta el aprendizaje interactivo y la retencién de
conocimientos de manera efectiva.

4.3 Desarrollo
La fase de desarrollo de SoftLearn estda enfocada en la creacién del contenido
educativo y las actividades interactivas que permitirdn a los estudiantes reforzar sus

conocimientos en Analisis de Sistemas de Software.

A continuacion, se detallan los elementos clave que conforman esta fase.

4.3.1 Contenido educativo

El contenido educativo de SoftLearn ha sido disefiado para ofrecer una experiencia
de aprendizaje completa y dinamica, combinando lecciones teoricas, actividades
practicas y evaluaciones interactivas.

A continuacién, se describen los principales elementos del curso y como se
implementaron en SoftLearn:

= Portada del curso:

La Figura 4.16 muestra la portada, la cual esta conformada por un mensaje de
bienvenida, ademas de las secciones que el estudiante puede explorar.
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A1

SOFTIEARN

Pagina principal ~ Miscursos  Mi progreso mm Espafiol ~ Ov

& SoftLearn - Analisis de Sistemas de Software

SoftLearn

iBienvenidos a SoftLearn, la plataforma disefiada especialmente para ayudarte a

reafirmar tus conocimientos en el Analisis de Sistemas de Software!

o € -

Descripcion del curso Documentos Lecciones Enlaces
=2
Foros Evaluaciones Glosario

Figura 4.16. Portada de la interfaz SoftLearn.

= Descripcion del curso:
El curso define con claridad lo que el usuario va a aprender, por lo que su
descripcion del curso se centra en establecer expectativas claras sobre los
temas cubiertos y los objetivos estan bien planteados y delimitados, puesto que
son una parte fundamental del curso.

Ademas de la descripcidn general, el curso incluye un temario detallado que
incluye toda la informacion necesaria sobre los temas que abarca el mismo en
modulos progresivos.

Tal como se observa en la Figura 4.17, el curso proporciona un acceso
organizado a elementos facilitando la navegacion.
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SOFTIEARN

Pégina principal ursos  Mi progreso

£ SoftLearn - Andlisis de Sistemas de Software / Descripcion del curso / Descripcion del curso

Descripcién del curso

El curso SoftLearn esta disefiado para estudiantes que desean reforzar y ampliar sus conocimientos en los temas clave de la Ingenieria de Software, con un enfoque
especial en el Andlisis de Sistemas de Software, Esta orientado tanto a quienes buscan fortalecer su comprensidn para aprobar la materia de Ingenieria de Software como

a aquellos interesados en prepararse para exdmenes extraordinarios o evaluaciones especificas dentro de este campo.

Este curso interactivo combina teoria y practica para ofrecer una experiencia de aprendizaje dindmica y efectiva. A través de modulos teméticos, actividades interactivas y
ejercicios practicos, los estudiantes podrdn desarrollar competencias esenciales en dreas como el andlisis de sistemas, la gestién de requerimientos y la documentacién

de proyectos de software.

Objetivos

* Objetivo General:

Desarrollar una plataforma educativa interactiva, disefiada para reforzar los conocimientos en Ingenieria de Software, con un enfoque particular en el Andlisis de
Sistemas de Software. La plataforma proporcionard contenidos educatives, actividades interactivas y evaluaciones, apoyando tanto a los estudiantes en su preparacion

para la materia de Ingenieria de Software como a aquelles que necesiten cursar un examen extracrdinario o realizar una evaluacién relacionada.

= Objetivos Especificos:

o Facilitar la comprensién de conceptos clave en Ingenieria de Software, especialmente en el Andlisis de Sistemas de Software, mediante actividades interactivas que

refuercen el aprendizaje y fomenten la practica autdnoma.

o Apoyar la preparacién de los estudiantes para la materia de Ingenieria de Software y/o examenes extraordinarios, desarrollando médulos que cubran los temas

relevantes, permitiendo a los estudiantes practicar y consolidar sus conocimientos.

@ Proporcionar retroalimentacion en tiempo real, permitiendo que los estudiantes identifiquen y corrijan sus errores inmediatamente, mejorando su comprensién de

los temas abordados y optimizando su desempefio académico.

Temario

1 Andlisis de Sistemas de Software

1.1 Tipos de Requerimientos

Clasificacion de los requerimientos

Caracteristicas de los requerimientos
1509126

1.2 Técnicas y herramientas para la obtencidn, andlisis, priorizacién y validacién de requerimientos

{Qué es Ingenieria de Requerimeintos?
Procesos de requerimientos

Técnicas y herramientas de elicitacion de requerimientos

1.3 Técnicas y herramientas de documentacién de requerimientos

Modelado de sistemas
Documentacion de los requerimientos

Figura 4.17. Interfaz Descripcion del curso.
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= Taxonomia del curso:
Tal como se visauliza en la Figura 4.18 se observa la estructura jerarquica del
contenido, organizada en el médulo de Anadlisis de Sistemas de Software, con
lecciones, actividades y evaluaciones:

Ingenieria de Software

¥
Anélisis de Sistemas de Software
v

- ~
[ ]
g 1.2 Técnicas y herramientas para la obtencién, andlisis, 1.3 Técnica y herramientas de
Ll posuelRequermEnics priorizaci6n y validacion de requerimeintos documentacion de requerimiertos
. I 1
1 & v ¥ I ¥ ' \
Clasificacion delos  Carcateristicas de 1SO 9126 ¢Qué es Ingenierfa Procesos de Técnicas y herramientas de Modelado de Documentacion de
requerimientos los requerimientos de Requerimientos? requerimientos elicitacién de requerimientos sistemas los requerimientos
l l . ¢ v v v — i
Ejercicio del Ejercicio del Ejercicio del Ejercicio del Ejercicio del Ejercicio del Ejercicio del Ejercicio del
tema tema tema tema tema tema. tema tema
( \ ) |
- L J | J
Evaluacién Evaluacion Evaluacion
Leccion 1.1 Leccion 1.2

Leccion 1.3

L
Evaluacion Médulo 1

Figura 4.18. Taxonomia del curso con lecciones, ejercicios y la evaluacion.

= Lecciones:
Como se observa en la Figura 4.19, se desarrollan los temas segun el temario
presentado anteriormente.

52 m2

SOFTI EARN

Pagina principal ~ Miscursos  Mi progreso

= Espariol ~ O v

& SoftLearn - Desarrallo de Software / Lecciones

1. Analisis de Sistemas de Software

Titulo Progreso Acciones
@ 1.1.Tipos de requerimientos

| 1-2. Técnicas y herramientas para la obtencion, andlisis, priorizacion y validacion de requerimientos 05

| 1:3- Técnicas y herramientas de documentacion de requerimientos 05

Figura 4.19. Interfaz del Modulo 1: Analisis de Sistemas de Software.
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Al momento de ingresar a las lecciones, se incluye un menu del lado izquierdo
para acceder a cada uno de los temas y actividades que lo integran tal como
se ilustra en la Figura 4.20.

1

1.1. Tipos de requerimientos

29%

@ Clasificacién de Requerimientos @

Ejercicio Clasificacién de los Requerimientos
@© Caracteristicas de los requerimientos @
Ejercicio Caracteristicas de los Requerimientos
150 9126
Ejercicio 1IS09126

Leccion 1.1

Clasificacion de Requerimientos

Debido a la diversidad de los requerimientos, Sommerville (2005), sugiere organizarlos en tres dominios:

« Requerimientos del usuario

- Requerimientos del sistema

- Especificaciones del disefio de software

1. Requerimientos de Usuario

por Dominio

Son declaraciones en lenguaje natural (o en diagramas informales) de los servicios que se espera que el sistema

proporcione y de las restricciones bajo las cuales debe funcionar. Estan enfocados en lo que el usuario espera del

sistema.

« Ejemplos:

o Los usuarios deben poder iniciar sesion utilizando su direccion de correo electrénico y contraseiia.

- El sistema debe permitir a los usuarios cargar archivos de hasta 5 MB.

2. Requerimientos del Sistema

Establecen con detalle las funciones, servicios y restricciones operativas del sistema. Deben definir exactamente lo

Figura 4.20. Interfaz de la Leccion 1.1: Tipos de requerimientos.

= Evaluacion:

Como se observa en la Figura 4.21, se evaluara en el Médulo 1: Analisis de Sistemas

de Software.

Tipo Nombre

Descripciéon Ponderacién

5 Leccion 1. 20
e 1.1. Tipos de requerimientos
©= Ejercicios Leccion 1.1 20
F5  Leccion12 20
" 1.2. Técnicas y herramientas para la obtencion, analisis,
priorizacion y validacion de requerimientos
= Ejercicios Leccion 1.2 20
F  lLeccién 1.3 20
W 1.3. Técnicas y herramientas de documentacion de
requerimientos
©= Ejercicios Leccion 1.3 20
E Médulo Analisis de Sistemas de Software 40
= Evaluacion Analisis de Sistemas de Software 40
- Total 100

Figura 4.21. Evaluacién del Modulo 1: Analisis de Sistemas de Software.

Resultado

0/20

33%
(33/100)

0/20

0/20

0 /40

0/100

Clasificacién

Mejor
calificacién

0%
{0/20)

44 %
(44/100)

0%

(0 720)

0%
{0/20)

0%
(0 740)

0/100

Promedio

39%
(39/100)

0/0

Acciones
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4.3.2 Ejercicios interactivos en SoftLearn

Las actividades interactivas son de gran importancia en el entorno de aprendizaje de
SoftLearn, ya que guian a los estudiantes a través del proceso de aprendizaje,
proporcionandoles retroalimentacion inmediata, reforzando los conocimientos
adquiridos de forma efectiva.

Dentro de SoftLearn, los ejercicios interactivos se implementan mediante diversas
herramientas educativas. Entre las plataformas utilizadas se encuentran Chamilo y

HotPotatoes.

A continuacion, se presentan algunos ejemplos de como se han aplicado al curso:

Ejercicios interactivos de Chamilo
A continuacion, se presentan algunos ejemplos de los ejercicios implementados en el
curso SoftLearn de acuerdo con los diferentes tipos de ejercicios que conforman la
plataforma de Chamilo.

o Respuesta unica:

Como se muestra en la Figura 4.22, el ejercicio de tipo “Respuesta Unica”
plantea una pregunta sobre la clasificacién de requerimientos funcionales.

Modificar pregunta: Respuesta Unica

Pregunta  ;Cul de los siguientes es un requerimiento funcional?

= Parametros avanzados
Respuestas

N°  Verdadero Respuesta Comentarios Puntuacion
1 El sistema debe permitir a los usuarios crear, modificar y Correcto. Este es un requerimiento funcional porque especifica 10

(x) eliminar cuentas. una accion que el sistema debe realizar.
2 El sistema debe tener una disponibilidad del 99.9%. Incorrecto. Esto es un requerimiento no funcional de fiabilidad.

)
3 El sistema debe cumplir con la normativa GDPR. Incorrecto. Cumplir con el GDPR es un requerimiento externo

() relacionado con normativas.

Figura 4.22. Ejemplo de ejercicio de “Respuesta unica”.
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o Respuesta multiple:

Como se muestra en la Figura 4.23, el ejercicio de tipo “Respuesta Multiple”
plantea una pregunta sobre la clasificacién de requerimientos no funcionales.

Modificar pregunta: Respuesta multiple

Pregunta  ;Cuales de las siguientes opciones describen correctamente un requerimiento no funcional?

= Pardmetros avanzados
Respuestas

N° Verdadero Respuesta

1 [x] El sistema debe responder a las solicitudes de los usuarios en
menos de 2 segundos.

2 1] El sistema debe permitir a los usuarios modificar su perfil.
3 [x] El sistema debe ser accesible en dispositivos méviles.
4 [1] El sistema debe generar reportes de ventas mensuales.

Comentarios

Correcto. El tiempo de respuesta es un aspecto de rendimiento, gue
&s un requerimiento no funcional.

Incorrecto. Permitir medificar el perfil es una funcionalidad
especifica y corresponde a un requerimiento funcional.

Correcto. La accesibilidad en dispositivos méviles es una

caracteristica de portabilidad, gue es un reguerimiento ne funcional.

Incorrecto. La generacion de reportes es una funcién especifica que

el sistema debe realizar, por lo tanto, es un requerimiento funcional.

Figura 4.23. Ejemplo de ejercicio de “Respuesta multiple”.

o Rellenar blanco:

Puntuacion

5

Como se muestra en la Figura 4.24, el ejercicio de tipo de “Rellenar blanco”
requiere que los estudiantes completen las oraciones con los términos
correctos relacionados con los diferentes tipos de requerimientos.

Modificar pregunta: Rellenar blancos

Pregunta  Completa las siguientes oraciones con los términos correctos relacionados con los tipos de requerimientos.

= Parametros avanzados

Escriba el texto debajo, y use corchetes [...] para definir uno o mas espacios en blanco

« Los Requerimientos [funcionales, Funcionales] describen las funciones especificas que el sistema debe

- realizar, como crear cuentas de Usuario o generar reportes.

N

sistema, como rendimiento, usabilidad y seguridad, pero no en funciones especificas.

debe cumplir, como el cumplimiento de la ley GDPR.

* Los Reguerimientos [organizacionales, Organizacionales] estan relacionados con las politicas y

procedimientos internos de la organizacion que afectan el desarrollo del sistema.

sobre el sistema, describiendo como esperan que funcione y qué servicios debe proporcionar.

Figura 4.24. Ejemplo de ejercicio de “Rellenar blancos”.

Los Requerimientos [no funcionales, No Funiconales, no Funcionales] se enfocan en las caracteristicas del

Los Requerimientos [externos, Externos] provienen de normativas o regulaciones externas que el sistema

Los Requerimientos [de usuario, de Usuario] reflejan las necesidades y expectativas que los usuarios tienen
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o Relacionar:
Como se muestra en la Figura 4.25, el ejercicio de tipo “Relacionar” consiste
en emparejar diferentes tipos de requerimientos con sus ejemplos
correspondientes.

Modificar pregunta: Relacionar con combinacién exacta

Pregunta Empareja el tipo de requerimiento con su ejemplo.

= Parametros avanzados

Relacionar

Ne Respuesta Corresponde a
1 Requerimiento de usuario B

2 Requerimiento externo A

3 Requerimiento de producto C

Ne Respuesta

A El sistema debe cumplir con la normativa GDPR.

B El usuario debe poder iniciar sesién con una contrasefia.

C El sistema debe ser facil de usar para los usuarios finales.

Puntuacién 10

Figura 4.25. Ejemplo de ejercicio de “Relacionar”.

o Arrastrable:
Como se muestra en la Figura 4.26, el ejercicio de tipo de “Arrastrable” permite
a los estudiantes relacionar cada tipo de requerimiento con su categoria
correspondiente mediante la funcién de arrastrar y soltar.

Modificar pregunta: Coincidencia arrastrable

Pregunta  Arrastra cada tipo de requerimiento a la categoria que mejor lo describa.

= Parametros avanzados

Relacionar

N° Respuesta Corresponde a Puntuacién
1 Requerimientos Funcionales A 5

2 Requerimientos No Funcionales B 5

N° Respuesta

A El sistema debe permitir a los usuarios modificar y eliminar sus cuentas.

B El sistema debe responder en menos de 2 segundos.

Figura 4.26. Ejemplo de egjercicio de “Coincidencia arrastrable”.
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Ejercicios interactivos en HotPotatoes:

A continuacioén, se muestran algunos ejemplos de los diferentes tipos de ejercicios
creados con HotPotatoes que se implementaron en SoftLearn.

o JQuiz (cuestionario de preguntas):
La Figura 4.27 muestra un ejercicio JQuiz, donde se plantea una pregunta
sobre la clasificacion de requerimientos en un sistema de gestion de biblioteca.

Ejericio Clasificacion de los Requerimientos

Quiz

Mostrar todas las preguntas J

1/3 ==

Buscar y Reservar un Libro en el Sistema de Gestion de Bibliotecas:

En el sistema de gestion de bibliotecas, los usuarios pueden buscar libros y realizar reservas. El sistema
debe cumplir con ciertos requerimientos funcionales y no funcionales para garantizar que los usuarios
puedan encontrar rapidamente los libros disponibles y reservarlos de manera segura.

s Cual de los siguientes es un ejemplo de requerimiento funcional para el caso de "Buscar y Reservar un
Libro"?

AL ? l El sistema debe responder a las consultas de blisqueda en menos de 2 segundos.
B. ? I El sistema debe permitir a los usuarios buscar libros por titulo, autor o ISBN.
C. ? l El sistema debe cumplir con las normativas de proteccion de datos personales.

D. ? I El sistema debe ser facil de usar para personas con conocimientos basicos de informatica.

Figura 27. Ejemplo de ejercicio tipo JQuiz.

o JMatch (emparejamiento):
Como se observa en la Figura 4.28, el ejercicio de JMatch permite a los
estudiantes emparejar clave con sus definiciones dentro del estandar ISO 9126.

Ejericico 1SO 9126

Ejercicio de emparejamiento

Relaciona los elementos de la derecha con los elementos de la izquierda.

Verificar

Funcionalidad | 77?
Fiabilidad m”m
Usabilidad | 2?2?
Eficiencia m
Mantenibilidad | 7??
Portabilidad | ???

Verificar

Figura 28. Ejemplo de ejercicio tipo JMatch.
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o JCross (crucigramas):
Como se muestra en la Figura 4.29, el ejercicio de tipo JCross consiste en
completar un crucigrama con términos clave relacionados con las técnicas de
obtencion de requerimientos.

Técnicas de Obtencion de Requerimientos

Complete el crucigrama, luego haga clic en "Verificar” para verificar su respuesta
Si esta atascado, puede hacer clic en "Pista” para obtener una letra gratis
Haga clic en un nimero en la cuadricula para ver la pista o pistas para ese nimero. No inserte espacios entre palabras, ya que se
cuentan como caracteres

dANEEEAEEEEEEE
ANEEEEEEER

Verificar l
Horizotal: Vertical:

1. Técnica que agrupa usuarios, procesos o componentes para 1. Técnica de analisis que implica revisar documentos

determinar los limites del sistema y las interfaces entre ellos existentes para obtener requerimientos de sistemas
2.Método de recopilacion de ideas en grupo donde se suspendenlos  actuales o previos

juicios criticos inicialmente para fomentar la creatividad. 3. Técnica para examinar sistemas existentes con el
4, Técnica en la que se elaboran cuestionarios para recopilar objetivo de identificar funciones que puedan ser dtiles en

informacion estructurada de muchos usuarios el nuevo sistema

5. Técnica que clasifica y organiza ideas en grupos similares durante
una sesion de lluvia de ideas o grupo nominal

6. Técnica utilizada para detallar la interaccidn entre actores del
sistema y el sistema mismo, a menudo representada con
diagramas de casos de uso

7. Técnica que permite a los usuarios ver una simulacion del sistema
para dar retroalimentacion sobre el disefio y la funcionalidad

8. Técnica de obtencion que se basa en observar a los usuarios en su
entorno de trabajo para comprender sus necesidades reales

9.Técnica en la que un facilitador hace preguntas detalladas para
obtener informacion de un entrevistado sobre los requerimientos
del sistema

Figura 4.29. Ejemplo de ejercicio tipo JCross.
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o JCloze (completar espacios en blanco):
Como se ilustra en la Figura 4.30, el ejercicio de JCloze consiste en completar
frases con los términos correctos sobre caracteristicas de los requerimientos.

Ejericico Caracteristicas de los Requerimientos

Ejercicio de relleno de huecos

Rellena todos los huecos y pulsa "Comprobar" para comprobar tus respuestas. Use el botén "Pista" para obtener una carta gratis si una
respuesta le esta dando problemas. También puedes hacer clic en el boton "[?]" para obtener una pista. jTen en cuenta que perderas puntos
si pides pistas o pistas!

Instruccion: Completa los espacios en blanco con la palabra correcta para describir cada caracteristica de un buen requerimiento.

Un requerimiento debe estar: [?] |por escrito, proporcionando una base clara para la : [?1 y

evitando malentendidos.

El requerimiento debe ser : [?] } es decir, debe ser posible de E [?] |0 verificar para confirmar si se ha cumplido

correctamente.

Un buen requerimiento debe ser | [2] } con una redaccion clara y directa, evitando e 'lo explicaciones

innecesarias.

Verificar I Pista l

Figura 4.30. Ejemplo de ejercicio tipo JCloze.

o JMix (ordenacion):
Como se muestra en la Figura 4.31, el ejercicio de JMix consiste en ordenar
fragmentos de texto para formar una oracion coherente sobre la importancia de

los requerimientos.

Ejercicio Importancia de los requerimientos

Ejercicio de palabras mezcladas

Ordena las partes para formar una oracién. Cuando crea que su respuesta es correcta, haga clic en "Verificar" para verificar su respuesta. Si te quedas atascado, haz clic en "Pista" para
encontrar |a siguiente parte correcta.

Verificar J DeshacerJ Rewnic\arJ PistaJ

‘ del cliente. ‘ ‘ ya que ayudan ‘ ‘ a planificar, ‘ ‘ y asegurar que ‘ ‘ Los requerimientos son esenciales para el éxito del software,

‘ reducir riesgos ‘ ‘ el producto cumpla ‘ ‘ con las necesidades ‘

Figura 4.31. Ejemplo de Ejercicio tipo JMix.

Con las actividades de ambas herramientas se crean evaluaciones para calificar los
conocimientos del usuario, con la finalidad de ver el avance que tuvo el usuario
durante el curso.
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4.3.3 Recursos adicionales

SoftLearn incluye recursos adicionales para reforzar el aprendizaje de los estudiantes.
A continuacion se describen los recursos que se encuentran en SoftLearn:

= Glosario:
Se incluyen términos que pueden ser complicados para los usuarios, como se
muestra en la Figura 4.32. Funciona como guia para enriquecer su vocabulario
en conceptos técnicos de Ingenieria de Software, ademas de permitir
descargarlo.

SOFTI EARN

Pégina principal Mis cursos Mi progreso M Espafiol ~ O -

2 SoftLearn - Anélisis de Sistemas de Software / Glosario / Lista

E Q Buscar

20 v 1-20/32 1728 B

Término | Definicién

Benchmarking Proceso de comparacion entre un sistema o proceso con estandares o competidores, con el fin de evaluar y mejorar el
rendimiento.

Branch En el contexto de diagramas de secuencia, "branches" se utiliza para modelar decisiones y caminos alternativos en el flujo de

actividades del sistema.

Ciclo de Vida del Desarrollo de Proceso estructurado que incluye fases como planificacién, analisis, disefio, implementacién y mantenimiento.
Software (SDLC)

Diagrama Los diagramas, especialmente los de flujo, de contexto y de casos de uso, son herramientas esenciales en el anélisis de sistemas
para modelar y entender los procesos y estructuras del sistema.

Figura 4.32. Interfaz del apartado de “Glosario”.

e Foro:
En esta seccion brinda un espacio abierto para que los estudiantes puedan
hacer preguntas y comentarios entre ellos, como se observa en la Figura 4.33.

3 3 2
SOFT ¢, o R
—=LEARN
Pagina principal Mis cursos Mi progreso m Espafiol ~ O -
& SoftLearn - Desarrollo de Software / Categorias de foro / Foros
L\
E Dudas y Preguntas sobre el Tema
Preguntas y Respuestas
@ Bienvenidos al foro de preguntas y respuestas. Este es un espacio abierto para que puedas hacer preguntas y compartir

tus dudas. Otros estudiantes o el instructor podran responderte y ayudarte a aclarar conceptos. Antes de publicar, revisa si tu

feinasldelioton pregunta ya ha sido respondida. ;También puedes contribuir ayudando a tus comparfieros con sus dudas!

Figura 4.33. Interfaz principal del apartado de “Foros”.
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= Documentos y enlaces:
Ambas secciones permiten acceder a los documentos y a los enlaces de

referencia, como se observa en las Figuras 4.34 los enlaces y en la Figura 4.35
los archivos pdf.

52 m2

SOFTI EARN

Pagina principal Mis cursos Mi progreso == Espafiol ~ O -

£t SoftLearn - Desarrollo de Software / Enlaces

" Area 1. Andlisis de Sistemas de Software
Bibliografia sugerida

@ Booch, G., Rumbaugh, J. y Jacobson, I. (1998). The unified modeling language user guide (2nd ed.). Addison-Wesley Object
Technology Series.

@ Cubero, E. (s.f.). Técnicas de estimacion. Blog de Proyectum.

@ Davis, A. M. (2013). Just enough requirements management: Where software development meets marketing. Dorset House
Publishing.

@ Gomez, J. (2014). Guia practica de estimacion y medicion de proyectos Software: ;Por qué?, ;Para qué? y ;Como? Edicion del
autor

@ Hatton, S. (2008). Choosing the right prioritisation method. Proceeding of the Australian Software Engineering Conference.

Figura 4.34. Interfaz del apartado de “Enlaces.

g2 M2

SOFTI EARN

Pagina principal Mis cursos Mi progreso = Espafiol ~ O -

£ SoftLearn - Desarrollo de Software / Documentos

@ Q Buscar

Carpeta actual Documentos -
1-3/3 171
Tipo Nombre | Tamaiio Fecha
@ GUIAEGELISOFT pdf = 4] 344M IjaFe 5 d\’asr
"ﬂ Ingenieria_de_Software-Edicion9-lan_Sommerville.pdf D 4 3.23M haFe 5 d\’asr ,
"I Ingenieria_del_Software-Un_Enfoque_Practico-Edicion7-Roger_S.Pressman.pdf B a 6.95M I_Wa_ce 5 Q\'as_

Figura 4.35. Interfaz del apartado de “Documentos”.
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4.4 Implementacion

La fase de Implementacidon se centra en la puesta en funcionamiento de SoftLearn,
asegurando que el curso esté completamente operando y listo para ser utilizado por
los estudiantes. Esta etapa incluye el despliegue del curso en el LMS.

4.4.1 Despliegue de la plataforma y configuracién del curso
El curso SoftLearn fue desplegado al principio en un entorno de forma local y después
se desplego en linea, alojado en un servidor de HostGator con un dominio propio, lo
que garantiza su escalabilidad, seguridad y disponibilidad las 24 horas.
A continuacion, se describe el procedimiento realizado en la instalacion:
1. Desarrollo e instalacion local de Chamilo:
Para el desarrollo del curso se configurd el entorno de trabajo en XAMPP. El

proceso se describe a continuacion:

o Se instala XAMPP en el equipo desde el sitio web oficial
(https://www.apachefriends.org/).

o Después de terminar la instalacion en la ruta C:\xampp se encuentra una
carpeta de almacenamiento que pertenece al servidor local de XAMPP.

o Dentro de dicha carpeta se encuentra otra llamada “htdocs” y en esta se
guarda el instalador de Chamilo su ultima version, disponible en la
pagina oficial (https://chamilo.org/es/descargar/). La estructura de la
carpeta se muestra en la Figura 4.36.

- [m]
W htdocs

&= =+ Windows (C) > xampp > htdocs > Buscar en htdocs S

@ Nuevo - 3% © @D W ‘Rl Ordenar ~ - “en (D vista previa
@ Nombre echa de modificacic Tamario
~ @ chamilo-1.11.26 3, ’ Carpeta de archi
W dashboard
I img

W puntoventa

x Il SoftLearm

W RECORD

> W Este equipo

> %9 Red B indexphp 510:32 Archivo de origen ...

12 elementos | 1 elemento seleccionado |

Figura 4.36. Captura de pantalla de la carpeta htdocs.
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o Al ingresar a XAMPP se activan los modulos de “Apache” y “MySQL”,
los cuales cambian a color verde cuando estan activos de forma
correcta.

o Se ingresa al botén “Admin” del médulo Apache, lo que abrira el
navegador por defecto y se muestra la pantalla principal de XAMPP y
luego se cambia la direccién URL por http://localhost/chamilo-1.11.26/
para iniciar la instalacién del LMS.

o Se ingresa al apartado de trabajo de phpMyAdmin, ingresando desde el
boton “Admin” del apartado de MySQL. A continuacién se crea una base
de datos con el nombre de “Chamilo”.

o Se realiza la instalacion de Chamilo siguiendo las instrucciones vy
asignando la base de datos creada anteriormente, como podemos
observar en la Figura 4.37.

El script de instalacién creara las principales bases de datos de Chamilo. Por favor, recuerde que Chamilo 2. Requerido
necesitara crear varias bases de datos. Si s6lo puede tener una base de datos en su proveedor, Chamilo no 3, Licencia
funcionara
4. Parametros de las bases de datos
MysQL
Servidor de base de datos €j. localhost

alhost
localho 5. Parametros de configuracion

Puerto o ej. 3306 6. Sumario de la instalacion

7. Instalar
Nombre de usuario de la base
de datos

Contrasefia de la basede | i ej. KfFK77rLu [ Leer la guia de instalacion

datos

ej. root

Base de datos principal de
Chamilo (BD)

chami

< Comprobar la conexién con la base de datos

Database host: localhost
Database port: 3306
Database driver: pdo_mysql

Figura 4.37. Captura de pantalla de la configuracion sobre la base de datos local (Chamilo, 2024).

o Al finalizar se visualiza la interfaz principal de que Chamilo se instalé
correctamente.

o Se personaliza la interfaz, se configura todo el curso de Chamilo
(lecciones, actividades y recursos adicionales) y al finalizar se realizan
las pruebas iniciales.

2. Adquisicion de dominio y hosting en HostGator:
Después de tener el proyecto de forma local se busca disponer el curso al
alcance de todos. Por esta razén, se adquiere un dominio a través de del
proveedor HostGator. A continuacion se muestra el procedimiento:
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http://localhost/chamilo-1.11.26/

@chmmmmnmmmmmMmmmwmwmmmmm(mmmma X
HostGator B ?

A si @ Sitios web @ Facturas y Suscripciones v @ Soporte ﬂ Mis avisos 2 Perfil v

8 Correos

Lista de Sitios

@ Dominios Vea sus sitios hospedados aqui en HostGator :)

— Hospedajesy
' Servidores

E
0
[¢X
3
o
£
o
£
[*]
0

(5 Enlaceen la bio [J Plan Personal sites:2 Rendimiento de sitios Nuevo cPanel Administrar alojamiento web A

—_—
@ softlearnonline.com Dominio principal Editar Sitio )
"

Figura 4.38. Panel de control de HostGator (HostGator).

o Contratacién de servicios de hosting y dominio en HostGator, se ingresa
a la cuenta de Hostinger y se accede al panel de control, como se
muestra en Figura 4.38.

o Se realiza la configuracién basica del servidor.

3. Transferencia de archivos al servidor mediante FileZilla:
o Migracion de Chamilo con una copia de seguridad del entorno local al
servidor utilizando FileZilla, como se observa en la Figura 4.39.

zarate@softieamonline.com@162.241.2.113 - FileZilla o~ ) X
Archivo  Edicion Ver Transferencia Servidor Marcadores Ayuda

H-ETTEORONYFAH

Servidor: 1622412113 Nombre de ysuario: 1 Contrasefie: Buerto: Conexion rapida | ¥

Estado:  Inicializando TLS.

Estado:  Conexion TLS establecida

Estado: ~ Registrado en

Estado:  Comenzando la subida de C)\xampp\htdocs\chamilo-1.11.26 (2).zip '

Sitio local: | C:\xampp\htdocs\ Sitio remota: | /

webalizer /i
xampp
img
install
licenses
locale
P B mysgl
i3 perd

Nombre de archivo Temafio .. Tipode archivo  Ultima modific Nombre de archivo  Temafio.. Tipode.. Ultima mod.. Permisos  Propietar..

chamilo-1.11.26 Carpeta de arc.. 3/9/2024 22:00. [ ftpquota 4 Archivo.. 7/2/20252.. 0600 5566 5567
dashboard Carpeta de arc.. 31/8/2024 21:1.
img Carpeta de arc.. 31/8/2024 211
puntoventa Carpeta de arc..  14/1/2025 131
webalizer Carpeta de arc.. 31/8/2024 21:1
xampp Carpeta de arc.. 31/8/2024 2111
( applications.ntml| 3,607 Opera GX Web.. 15/6/2022 10,
[#! bitnami.css 177 Archivo de ori.. 15/6/2022 100.
P =ichamilo-1.11.26 ). 6 M,. Carpeta compr.. 7/2/2025 20:53..
Wchamilo-1.11.26zip 495,029, Carpeta compr.. 29/8/2024 23:1
Dlaw(on ico 30894 Archivo ICO 16/7/2015 09:3.
Iw| index.php 260 Archivo de ofi.. 16/7/2015 09:3.

|1 archiva seleccionado. Tamaio total: 611,094,650 bytes 1 archivo, Tamafio total: 4 bytes

Servidor/Archivo local  Direc... Archiva remoto Tamafio Priori.. Estado
B zarate@softieamonti
Cyempp\tdocs\ch.. -—->>  /chamilo-1.1126 (2)zip  611,094.. Nomm.. Transfiriendo
00:00:06 transcurrido __ouedan 00:11:41 05% 5,505,024 bytes (8459 KiB/s
Archivos en cola (1) fallidas

QDO Encolas26MB @9

Figura 4.39. Conexion del servidor desde FileZilla.
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o Se verifica la carga correcta de archivos y permisos.

4. Migracion de la base de datos:
o Se crea una base de datos desde el cPanel del dominio, luego se crea
un usuario con su respectiva contrasefia, finalmente se asocia el usuario
creado anteriormente con la base de datos.

o Se importa la base de datos MySQL al servidor desde el apartado de
phpMyAdmin en “Importar”’, como se muestra en la Figura 4.40.

a

mx60.hostgator.mx

Funciones de C++ d..  # Programacion en C... Cursode C++ -Fun.. :: Codeorg @ > CHIBIOTAKU —.. () GitHub - Bubu1211/.. £ Softl

a7 Sevidor localhost 3306 » @@ Base de daltos: softlear_chamilo

# Estructura saL Buscar Generar una consulta =+ Exportar « Importar Operaciones %% Rutinas (& Eventos Disparadores €3 Disenador

Reciente Favoritas

== | Importando en la base de datos "softlear_chamilo"
&l softlear
4~ 1 softlear_cham638

L Archivo a importar:
+ softiear_chamilo P

El archivo puede ser comprimido (gzip, bzip2, zip) o descomprimido.
Un archivo comprimido tiene que terminar en [formato).[compresion]. Por ejemplo. .sql.zip

Importacion parcial:

@D Permitir la interrupcion de una importacion en caso que el script detecte que se ha acercado al limite de tiempo PHP

Omitir esta cantidad de consultas (en SQL) desde la primera

Otras opciones

m Consola

Figura 4.40. Importacion de base de datos “soflear_chamilo” (HostGator).

o Ajuste del archivo de configuracién de Chamilo para reconocer la nueva
base de datos.

5. Pruebas de funcionalidad y de carga de contenido:
o Verificacion de la ejecucion de Chamilo en linea, se comprueba que la
plataforma Chamilo funcione correctamente al ingresar desde su dominio
https://softlearnonline.com/ como se observa en la Figura 4.41.

o Para poder ingresar sera necesario crear un usuario, donde te piden un
correo y contrasena.

o Se realizan pruebas de modulos de aprendizaje y actividades, para
garantizar que todo se visualice y funcione correctamente.

76


https://softlearnonline.com/

€ (O bitps//softamonlinecom/indexphy

SOFTIEARN

Pégina principal

&= Espaiol -
a

iRegistrate!

Figura 4.41. Interfaz del dominio SoftLearn.

4.5 Evaluacion

La evaluacién de SoftLearn es una fase crucial para asegurar que el SPOC cumpla
con estandares adecuados de usabilidad, accesibilidad y experiencia del usuario. Por
ello, se usa la herramienta SUS (System Usability Scale), desarrollada por John
Brooke en 1986, que permite medir la usabilidad de plataformas, cursos en linea, sitios
web y sistemas en general.

Esta escala fue disefiada como un instrumento breve y confiable para medir la
percepcion de usabilidad de un sistema por parte de los usuarios. Se basa en la
definicion de usabilidad establecida por la norma ISO 9241-11, que considera tres
puntos: eficacia (logro de objetivos), eficiencia (uso 6ptimo de recursos) y satisfaccion
(grado de comodidad o agrado durante el uso) (Hedlefs Aguilar & Garza Villegas ,
2016).

La encuesta SUS se aplica a una muestra representativa del publico objetivo del curso,
dicha evaluacion permitira identificar fortalezas y debilidades relacionadas con la
navegacion, accesibilidad, claridad de la interfaz y experiencia general de uso. Los
resultados permitiran establecer acciones de mejora orientadas tanto al disefio
pedagogico como a la optimizacion técnica del entorno.

La encuesta se disefd y aplico a través de Google Forms, lo que facilita la recoleccion
y el analisis de datos en un entorno accesible. A continuacion se presentan la Figura
4.42 que muestra el encabezado de la encuesta y la Figura 4.43 una muestra de las
preguntas realizadas:
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Encuesta de Evaluacion del Curso
SoftLearn

Gracias por participar en la evaluacion de SoftLearn, el curso de Ingenieria de Software
enfocado en Andlisis de Sistemas de Software. Tu opinion es muy importante para mejorar
la calidad del contenido, la metodologia y la experiencia en la plataforma. Por favor,
responde las siguientes preguntas utilizando la escala propuesta.

Figura 4.42. Encabezado de la encuesta.

Evaluacién de Usabilidad del Curso
Instruceiones: Marca una opcion segun tu nivel de acuerdo con cada afirmacian.

1 = Totalmente en desacuerdo

2 = En desacuerdo

3 = Mi de acuerdo ni en desacuerdo
4 = De acuerdo

3 = Totalmente de acuerda

1. Me gustaria usar esta plataforma con frecuencia para ofros curscs. *
1 2 3 4 3

Totalmente en desacuerdo D D D D D Totalmente de acuerdo

2. Considero que el sistema presenta demasiada complejidad en su uso. *

1 2 3 4 5

Totalmente en desacuerdo D O D O O Totalmente de acuerdo

3.Encontré la plataforma SoftLearn facil de usar. *
1 2 3 4 3

Totalmente en desacuerdo D D D D D Totalmente de acuerdo

4. Creo que necesitaria el apoyo de un experio para poder utilizer esta *
plataforma.

1 2 3 4 3

Totalmente en desacuerdo D D D D D Totalmente de acuerdo

5. Las funcionalidades del cursc estan bien integradas y permiten una .
navegacion fluida.

1 2 3 4 3

Totalmente en desacuerdo D D D D D Totalmente de acuerdo

Figura 4.43. Muestra de preguntas primera sesion.
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3.5.1 Analisis de resultados SUS

La evaluacion de la usabilidad de SoftLearn se realizo utilizando el cuestionario SUS,
compuesto por 10 preguntas estandar. Las respuestas se recogen mediante una
escala de 1 a 5, donde 1 corresponde a “totalmente en desacuerdo”, 2 a “en
desacuerdo”, 3 a “ni de acuerdo ni en desacuerdo”, 4 a “de acuerdo” y 5 a “totalmente
de acuerdo”.

Una vez que los estudiantes han completado la encuesta, se procede al analisis de
los datos recopilados. Esta herramienta ofrece datos cuantificables que proporciona
un indice claro de la usabilidad del sistema, facilitando la identificacion de fortalezas y
areas de mejora en aspectos clave como la plataforma, la navegacion, accesibilidad
y la experiencia de uso en general.

A continuacién, se presentan los resultados individuales de cada pregunta del
cuestionario SUS, acompanados de graficos que muestra la distribucion de
respuestas en cada una de las preguntas, o que permite una mejor visualizacién de
los resultados:

En la Figura 4.44, se muestran los resultados de la pregunta 1, donde el 90% de los
encuestados indicaron estar “Totalmente de acuerdo” en que les gustaria utilizar la
plataforma con frecuencia para otros cursos.

Un 10% de los participantes selecciond la opcion “De acuerdo”, mientras que ninguna
persona eligio las opciones “Totalmente en desacuerdo”, “En desacuerdo” y “Ni de

acuerdo ni en desacuerdo”.

Estos resultados muestran un alto nivel de aceptacion y satisfaccion con la plataforma.

1. ME GUSTARIA USAR ESTA PLATAFORMA CON
FRECUENCIA PARA OTROS CURSOS.

10% 1 - Totalmente en

desacuerdo

2 - En desacuerdo

3 - Nideacuerdonien
desacuerdo

4 - De acuerdo

m 5 - Totalmente de acuerdo

Figura 4.44. Grafico de resultados pregunta 1
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La Figura 4.45 muestra los resultados de la pregunta 2, donde el 45% de los
encuestados selecciond “Totalmente en desacuerdo” y el 35% “En desacuerdo”, lo
que indica que la mayoria de los participantes considera que el sistema no presenta
complejidad en su uso. Un 10% indicé “De acuerdo”, mientras que otro 10% selecciond
“Totalmente de acuerdo”. Ademas, ningun participante optd por la opcidn “Ni de
acuerdo ni en desacuerdo”.

Estos resultados muestran que la percepcion general de que el sistema es eficiente
de usar y no presenta dificultades significativas en su manejo.

2. CONSIDERO QUE EL SISTEMA PRESENTA
DEMASIADA COMPLEJIDAD EN SU USO.

m 1 - Totalmente en
desacuerdo

® 2 - En desacuerdo
3 - Nideacuerdonien
desacuerdo

w4 - Deacuerdo

m 5 - Totalmente de acuerdo

Figura 4.45. Grafico de resultados pregunta 2

Las respuestas correspondientes a la pregunta 3 se observan en la Figura 4.46, donde
un 75% de los encuestados indico estar “Totalmente de acuerdo” con que SoftLearn
es facil de usar, mientras que un 20% selecciono la opcion “De acuerdo”. Solo un 5%
manifesto estar “Totalmente en desacuerdo”, mientras que ninguna persona eligio las
opciones “En desacuerdo” o “Ni de acuerdo ni en desacuerdo”.

Estos resultados reflejan una percepcidn mayoritariamente positiva respecto a la
facilidad de uso de la plataforma.

3.ENCONTRE LA PLATAFORMA SOFTLEARN FACIL DE
USAR.

m1 - Totalmente en
desacuerdo

w2 - En desacuerdo
3 - Nideacuerdo ni en
desacuerdo

m4 - De acuerdo

m5 - Totalmente de acuerdo

Figura 4.46. Grafico de resultados pregunta 3
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La Figura 4.47 muestra las respuestas obtenidas para la pregunta 4: “Creo que
necesitaria el apoyo de un experto para utilizar esta plataforma”. Un 55% de los
encuestados indicd estar “Totalmente en desacuerdo”, mientras que un 25%
selecciond la opcién en “En desacuerdo”. Ademas, un 10% de los encuestados se
mostrd neutral, mientras que un 5% indico estar “De acuerdo” y otro 5% selecciond
“Totalmente de acuerdo”.

Estos resultados reflejan una percepcion positiva respecto a la facilidad de uso de la
plataforma, ya que la mayoria de los encuestados no considera necesario un apoyo.

4. CREO QUE NECESITARIA EL APOYO DE UN
EXPERTO PARA PODER UTILIZAR ESTA PLATAFORMA.

m 1 - Totalmente en desacuerdo
W 2 - En desacuerdo
3 - Nideacuerdo ni en
desacuerdo

m4 - Deacuerdo

B 5 - Totalmente de acuerdo

Figura 4.47. Grafico de resultados pregunta 4

Los resultados de la pregunta 5 se observan en la Figura 4.48, donde un 85% de los
encuestados indicé estar “Totalmente de acuerdo” en que las funcionalidades del
curso estan bien integradas y permiten una navegacion fluida, mientras que un 15%
selecciono la opcion “De acuerdo”. Ningun encuestado manifesté estar en desacuerdo
0 una opinién neutral.

Lo que refleja una percepcién mayormente positiva sobre la integracion y facilidad de
navegacion del curso.

5. LAS FUNCIONALIDADES DEL CURSO EQTAN BIEN
INTEGRADAS Y PERMITEN UNA NAVEGACION FLUIDA.

m 1 - Totalmente en desacuerdo
® 2 - En desacuerdo
3 - Nide acuerdonien
desacuerdo

m 4 - De acuerdo

m5 - Totalmente de acuerdo

Figura 4.48. Grafico de resultados pregunta 5
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Para la pregunta 6, los resultados se detallan en la Figura 4.49, donde un 85% de los
encuestados indicd estar “Totalmente en desacuerdo” con que experimentaron
inconsistencias o problemas técnicos, mientras que un 10% selecciono la opcién “En
desacuerdo”. El 5% restante se mostré neutral, seleccionando “Ni de acuerdo ni en
desacuerdo”, mientras que ninguna persona eligié las opciones “De acuerdo” o
“Totalmente de acuerdo”.

Estos resultados reflejan una percepcion mayormente positiva respecto a la
estabilidad técnica de la plataforma, ya que la gran mayoria no reporto problemas.

6. EXPERIM,ENTEINCONSISTENCIASO PROBLEMAS
TECNICOS EN LA PLATAFORMA.

5% m 1 - Totalmente en
desacuerdo

w2 - En desacuerdo
3 - Nideacuerdonien
desacuerdo

m4 - De acuerdo

5 - Totalmente de acuerdo

Figura 4.49. Grafico de resultados pregunta 6

En la Figura 4.50 se observan las respuestas de la pregunta 7: “; Creo que la mayoria
de los estudiantes aprenderian a usar esta plataforma rapidamente?”. Un 95% de los
encuestados indico estar “Totalmente de acuerdo”, mientras que un 5% selecciond la
opcion “De acuerdo”. Ademas, no hubo respuestas en desacuerdo ni opiniones
neutrales.

Lo que refleja una percepcion altamente positiva sobre la facilidad de aprendizaje y
uso del curso.

7. (CREO QUE LA MAYORIA DE LOS ESTUDIANTES
APRENDERIAN A USAR ESTA PLATAFORMA
RAPIDAMENTE?

m 1 - Totalmente en desacuerdo
® 2 - En desacuerdo
3 - Nide acuerdo ni en
desacuerdo

m 4 - De acuerdo

m 5 - Totalmente de acuerdo

Figura 4.50. Grafico de resultados pregunta 7
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La representacion grafica de la pregunta 8 se muestra en la Figura 4.51, donde un
70% de los encuestados indico estar “Totalmente de acuerdo” en que las funciones y
herramientas del curso estan bien organizadas y son accesibles, mientras que un 25%
selecciond “De acuerdo”. El 5% restante seleccion6 “Totalmente en desacuerdo”,
mientras que ninguna persona eligio las opciones “En desacuerdo” o “Ni de acuerdo
ni en desacuerdo”.

Estos resultados reflejan una percepcién mayormente positiva sobre la organizacion
y accesibilidad del curso.

8. CONSIDERO QUE LAS FUNCIONES Y
HERRAMIENTAS DEL CURSOQ ESTAN BIEN
ORGANIZADAS Y SON ACCESIBLES.

B 1 - Totalmente en
desacuerdo

m 2 - En desacuerdo
3 - Nide acuerdo ni en

desacuerdo

m4 - De acuerdo

5 - Totalmente de acuerdo

Figura 4.51. Grafico de resultados pregunta 8

Los datos obtenidos para la pregunta 9 pueden observarse en la Figura 4.52, donde
un 90% de los encuestados indico estar “Totalmente de acuerdo” en que se sintieron
seguros y confiados al navegar por el curso y acceder a sus recursos, mientras que el
otro 10% selecciono “De acuerdo”. No se registraron respuestas en las demas
categorias: “Totalmente en desacuerdo”, “En desacuerdo” o “Ni de acuerdo ni en
desacuerdo”.

Esto indica una percepcion mayormente positiva respecto a la confianza y seguridad
al usar la plataforma.

9. ME SENTI SEGURO Y CONFIADO AL NAVEGAR POR
EL CURSO Y ACCEDER A SUS RECURSOS.

m 1 - Totalmente en
desacuerdo

W2 - En desacuerdo
3 - Nide acuerdonien
desacuerdo

m4 - De acuerdo

m 5 - Totalmente de acuerdo

Figura 4.52. Grafico de resultados pregunta 9
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La Figura 4.53 muestra los resultados de la Pregunta 10, donde un 80% de los
encuestados indico estar “Totalmente de acuerdo” en que la interfaz de usuario del
curso es intuitiva y agradable, mientras que un 20% seleccioné la opcion “De acuerdo”.
No se registraron respuestas en las demas categorias: “Totalmente en desacuerdo”,
“En desacuerdo” o “Ni de acuerdo ni en desacuerdo”.

Lo que refleja una opcion mayormente positiva respecto a la usabilidad y atractivo de
la interfaz del curso.

10. LA INTERFAZ DE USUARIO DEL CURSO ES
INTUITIVAY AGRADAELE.

m 1 - Totalmente en desacuerdo
2 - En desacuerdo
3 - Nideacuerdoni en
desacuerdo

B4 - De acuerdo

m 5 - Totalmente de acuerdo

Figura 4.53. Grafico de resultados pregunta 10

3.5.2 Calculo del puntaje SUS

El calculo del puntaje de usabilidad para el curso se lleva a cabo mediante los
siguientes pasos (Cordero de la Cruz, 2020):

1.

Para las preguntas impares (1, 3, 5, 7, 8, 9, 10):

Se resta 1 a la puntuacion proporcionada por el usuario (por ejemplo, si el
usuario responde con un 5, se resta 1, obteniendo una puntuacién ajustada de
4).

Nota: Aunque las preguntas 8 y 10 son pares, en la encuesta realizada se
formulé de manera positiva estas preguntas, o que hace necesario que se
ajusten dentro de este grupo para mantener la coherencia en el proceso de
evaluacion.

Para las preguntas pares (2, 4, 6):

Se resta la puntuacion de 5 a la puntuacion brindada por el usuario (por
ejemplo, a el valor 5 se le resta 4 que fue el numero que selecciond el usuario,
obteniendo una puntuacion final de 1).
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3. Se realiza una suma de las puntuaciones ajustadas para cada encuesta
completada.

4. Se multiplicar el total por 2.5 para obtener un puntaje final que varia de 0 a 100,
que indica la usabilidad general del sistema.

En la Figura 4.54, se muestra como interpretar los resultados obtenidos con el célculo
del puntaje SUS (Arias Del Prado, 2024):

e Puntuacion baja (0-50): Es necesario realizar cambios importantes en la
usabilidad del sistema.

e Puntuacion media (51-70): La usabilidad del sistema es marginal, pero se
pueden realizar mejoras.

e Puntuacion alta (71-100): La usabilidad del sistema es aceptable, pero siempre
hay espacio para la mejora continua.

System Usability Scale (SUS)
Medir la usabilidad

amss D
0 10 20 30 40 50 60

70 80 90 100

No aceptable Marginal Aceptable

+ No aceptable: Es necesario realizar cambios importantes en la usabilidad del sistema.
Marginal: Es necesario realizar mejoras en la usabilidad del sistema.

- Aceptable: La usabilidad del sistema es buena o excelente, pero siempre hay espacio para la mejora continua.

Figura 4.54. Interpretacion de resultados SUS (Arias Del Prado, 2024)

Evaluacion de los datos de las encuestas realizadas:

De acuerdo con los datos obtenidos en la encuesta y después de realizar el calculo
del puntaje SUS, los resultados obtenidos son los siguientes:

e Puntaje minimo SUS: 70

e Puntaje maximo SUS: 100
e Promedio SUS: 92.5
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Segun los datos demostrados en la Figura 4.55, se deduce lo siguiente:

e ElI 90% de los encuestados calificaron la usabilidad como excelente, con
puntajes entre 80 y 100 en SUS, es decir que la plataforma es altamente
funcional y facil de usar.

e Solo el 10% calificé la experiencia con una “usabilidad buena”, con un puntaje
de 70 o 80.

¢ No hubo encuestas con resultados por debajo de un puntaje de 70, lo que indica
una usabilidad del curso muy positiva.

#encuesta | #1 [#2 | #3 [ #4 [ #5 [ #6 | #7 [ #8 | #9 [#10] sumatotal | sUs
1 4[3]a3]4a3]a|3]4]3 35
2 4f3]ofalafa]alaa]a 35
3 4folaf3]afa]ala]a]a 35
4 alalafalalaala|a]a 40
5 alal3[3]ala]ala]a]a 38
6 3[a]lala]afalalala]a 39
7 al1]al2]4ala]ala]a]a 35
8 4afa]al3]ala]a|3]4a]3 37
9 al3|3[1|4[a]a|3]4]3 33
10 4a[3|3[ala2]3|a]|4]a 35
11 3[alala|3[ala|3][a]a 37
12 4lalalalafalalala]a 40
13 al3]afalafalala]a]a 39
14 af3]afalafa]ala]a]a 39
15 4alaafalala]ala|a]a 40
16 414033 a][3]3]3 28
17 4folaf2]3[a]a|a]3]a 32
18 4fa]alalafalalo]4a]a 36
19 4lalalalalalalala]a 40
20 4a[3[3[3]4afa]ala]4a]a 37

Figura 4.55. Evaluacion de resultados SUS. Fuente: Resultados de encuésta
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Conclusiones

En las ultimas décadas, el desarrollo educativo ha estado marcado por el impacto de
las tecnologias digitales. Herramientas en linea, entornos virtuales de aprendizaje y
recursos interactivos han permitido una transformacion en la forma en que los
estudiantes adquieren conocimientos, favoreciendo una ensefianza mas dinamica y
adaptativa. Esta transformacion ha sido fundamental para evolucionar el aprendizaje
tradicional, al incorporar modalidades mas flexibles, personalizadas y accesibles que
contribuyen al desarrollo de competencias clave.

En este contexto, SoftLearn ha demostrado ser una solucion efectiva para la
ensenanza del Andlisis de Sistemas de Software en el area de Ingenieria de Software.
Este curso no solo brinda un enfoque estructurado y modular para ensefiar conceptos
fundamentales, sino que también proporciona una plataforma interactiva en linea que
facilita el aprendizaje autébnomo, al permitir que cada estudiante avance a su propio
ritmo, desde cualquier lugar y cualquier momento.

El disefio pedagdgico de SoftLearn se estructura en base a la metodologia ADDIE,
una estructura metodolégica reconocido por su enfoque sistematico para disefar
experiencias de aprendizaje efectiva. Esta metodologia permitidé organizar el curso en
mddulos progresivos, con una presentacion clara y secuencial de los conceptos calve
del Anadlisis de Sistemas de Software. Ademas, facilito la incorporacion de
retroalimentacién constante, fortaleciendo la comprensién de los conceptos y su
aplicacion.

La metodologia ADDIE también permitié la integracion favorable de herramientas
tecnoldgicas clave para el desarrollo de SoftLearn. La plataforma Chamilo utilizada
como LMS, que proporciona la estructura necesaria para la gestion del contenido, la
administracién del curso y creacion de ejercicios, al igual que HotPotatoes, que facilitd
la creacidn de ejercicios interactivos orientados a la evaluacion continua. Estas
tecnologias no solo mejoran la experiencia educativa, al estar en un sitio web,
contribuyen a una experiencia educativa dinamica, accesible desde cualquier
dispositivo con conexion a internet, lo que amplia las posibilidades de estudio y
refuerzo fuera del aula.

La evaluacion del curso, realizado mediante la escala SUS, arrojé un puntaje promedio
de 92.5%, lo que refleja un alto nivel de satisfaccion por parte de los usuarios. Los
participantes destacaron la facilidad de navegacion, claridad en la organizacién del
contenido y la inductividad de la interfaz. Estos resultados confirman que SoftLearn
no solo responde a una necesidad real en la formacion académica de estudiantes de
Ingenieria de Software, sino que también cumple con las expectativas tanto en
términos de usabilidad como de funcionalidades.
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En resumen, SoftLearn ha cumplido con los objetivos establecidos, al ofrecer una
plataforma educativa accesible e interactiva que fomenta el aprendizaje autbnomo de
los estudiantes, gracias a la aplicacién del modelo ADDIE, se estructuro el curso que
integra de manera efectiva los aspectos pedagodgicos y tecnoldgicos, creando un
entorno de aprendizaje eficiente y bien disefiado. Ademas, demuestra el potencial de
las plataformas en linea para transformar la educacion, al facilitar experiencias de
aprendizaje mas accesibles e interactivas.

Trabajos futuros

SoftLearn ha sido desarrollado con un enfoque inicial centrado en el Analisis de
Sistemas de Software para estudiantes de Ingenieria de Software. Sin embargo,
existen diversas areas que podrian expandirse y mejorar, ofreciendo oportunidades
para enriquecer el curso. Con base en este enfoque, se identifican varias propuestas
para continuar con el desarrollo y la mejora del proyecto.

Una posible ampliacién del contenido del curso para mejorar su impacto educativo, el
curso podria expandirse para incluir mas médulos sobre las etapas de Ingenieria de
Software, tales como diseno de sistemas software, desarrollo de sistemas de software,
gestion de proyectos software, pruebas de software y metodologias agiles. Esta
ampliacion no solo fortalecer el contenido, sino que también permitira una formacion
mas completa al abarcar mas aspectos de la disciplina.

Por otro lado, seria beneficioso la incorporacion de nuevas herramientas educativas
que se integren con Chamilo para la creacion de ejercicios interactivos mas diversos.
Esto permitira variar los tipos de ejercicios y mejorar la experiencia de aprendizaje.

Ademas, gracias a la flexibilidad y escalabilidad de Chamilo como LMS, SoftLearn
tiene el potencial de incluir otros cursos ya sean relacionados con la Ingenieria de
Software u otras relacionadas con la Licenciatura en Ciencias Computacionales. Esta
expansion podria apoyar a los estudiantes durante su recorrido en la carrera.
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