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INTRODUCCION

Actualmente en México la educacion profesional ha tomado una presencia
importante puesto que proporciona mayores y mejores propuestas de trabajo y
por lo tanto un beneficio para el pais. Como consecuencia de lo anterior las
instituciones educativas han sufrido una alta demanda educacional y los
estudiantes se han visto afectados por las distancias geograficas que deben de
recorrer para asistir a alguna de estas instituciones.

A lo largo de la historia las técnicas de educacién se han modificado para cubrir las
necesidades de los estudiantes. Actualmente se ha desarrollado la técnica de
educacién a distancia, que se basa en que no es necesaria la asistencia del alumno
a un aula de clases, que el alumno acceda a diferentes herramientas y material de
estudio, todo esto por medio del correo electronico o internet. Con lo anterior se
soluciona el problema de sobre poblacion estudiantil y las distancias geograficas,
México fue unos de los primeros paises en América latina en desarrollar programas
de educacidn abierta, pero por distintas cuestiones se ha limitado el crecimiento de
este tipo de educacion.

Actualmente existen varias instituciones a lo largo de la Republica Mexicana
encargadas de impartir esta metodologia, ejemplos de ellos son el Tecnoldgico de
Monterrey, el denominado “Consorcio Clavijero”, ubicado en el estado de Veracruz,
el cual ofrece: licenciaturas, técnicos superiores universitarios, posgrados,
actualizacién docente y bachillerato. Otra institucién sobresaliente es La
Universidad Mexicana de Educacidon a Distancia (Unamed), la sede central esta
ubicada en la ciudad de Cuernavaca en el estado de Morelos y ofrece bachillerato
abierto incorporado a la Universidad Auténoma del Estado de Morelos, en
posgrado tiene las especialidades en Derecho Fiscal Corporativo, Educacion Abierta
a Distancia, Ciencias Penales, Administracién Publica Municipal y Sistemas de
Calidad, a nivel Maestria cuenta con los programas de Educacion Abierta a
Distancia, Administracion Publica Municipal, Maestria en Contribuciones Fiscales y
en Ciencias Penales.

Por otra parte la Universidad Nacional Auténoma de México posee la CUAED
(Coordinacion de Universidad Abierta y Educacion a Distancia) la cual cuenta con
SUAYED (Sistema Universidad Abierta y Educacion a Distancia) que imparte con
este método: 20 licenciaturas, y una diversidad de posgrados con 6
especializaciones y 10 maestrias que se imparten en 11 facultades, 2 escuelas
nacionales y un centro de extension.
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Analizando toda la informacién anterior, la Facultad de Ingenieria de la UNAM y en
especial el Departamento de Ingenieria en Computacién se ha preocupado en
incrementar los medios de aprendizaje asi como el material de apoyo con el que
los alumnos cuenten. Por lo cual se ha considerado poner en practica una
herramienta en el cual los alumnos sean capases de obtener informacion fiable de
los conocimientos basicos del area de las redes de datos, asi como poder contar
con dicha herramienta la cual permita al alumno, medir sus conocimientos, obtener
una retroalimentacion de temas especificos, de igual forma se lograra obtener
estadisticas tanto de alumnos como de grupos, para lograr tener una
administracion ordenada de la informacion que se maneje.

El presente proyecto estd basado en la clara necesidad de satisfacer la
sobrepoblacion estudiantii que actualmente se presenta en la facultad de
ingenieria y se apoya de las distintas tecnologias de la informacion y la
comunicacion que en la actualidad se utilizan a lo largo del mundo, los principales
recursos para la realizacion del presente proyecto son, la versatilidad del internet
debido a que por medio de éste, se eliminan las problematicas de distancias y
barreras geograficas de cualquier persona, asi como la disposicion de horarios y
espacios fisicos para consultar o explicar algun tema o material especifico de un
tema particular, de igual forma toma un papel muy importante el recurso del
software, que en este caso se ha utilizado la plataforma educativa moodle, la cual
debido a la cantidad de recursos, herramientas, y facilidad de administracion que
posee, se vuelve el sistema adecuado para lograr satisfacer las necesidades para la
exposicion del material de apoyo del area de redes, ya que al utilizar moodle es
posible administrar los contenidos, las evaluaciones, y es posible lograr tener las
diferentes jerarquias que se presentan en curso presencial, asi como son los roles
de estudiantes y profesores, con un rol adicional que es el administrador de la
plataforma el cual se vuelve de suma importancia ya que el administrador posee
las virtudes de manipular tanto cursos como contenidos, asi como los diferentes
tipos de usuarios y de igual forma otorga los permisos convenientes a cada usuario
en la plataforma.

Con todo esto, el presente proyecto se enfoca en el desarrollo de material
didactico de apoyo para el area de redes de datos para ser implementado con el
Método de Educacion a Distancia empleando la plataforma educativa moodle y con
esto ayudar a la comunidad estudiantil en la Facultad de Ingenieria a utilizar una
herramienta versatil, practica y novedosa la cual logre aportarle al alumno un
mayor apoyo en el area.
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OBJETIVOS

Con el presente proyecto se busca alcanzar los siguientes objetivos, tanto
generales como particulares:

Obijetivos generales:

Generar el material didactico y electrénico para el apoyo del area de redes
de datos.

Instalar, configurar y administrar la plataforma educativa moodle.
Implementar el uso del material de apoyo para el area redes de datos, el
cual utiliza la modalidad e-learning.

Generar una nueva opcion para que los alumnos con algun tipo de limitante,
ya sea de tiempo, distancia o discapacidades fisicas, logren obtener el
conocimiento del area, sin necesidad de una clase presencial.

Objetivos particulares:

Desarrollar el contenido de temas especificos, representativos que sirvan de
base para el area de redes de datos.

Generar un entorno en el cual el alumno pueda consultar via internet, en
cualquier momento y lugar, los contenidos del material para su
enriquecimiento académico.

Elaborar un sistema que le permita al profesor, evaluar los conocimientos
del alumno para lograr medir el nivel de aprendizaje del mismo.

Permitir la consulta de dicho material de apoyo del area de redes de datos
sin tener la constante problematica de la falta de espacios fisicos, tiempos
especificos o personal dedicado para la exposicion de dichos temas.

Brindar a la comunidad estudiantil un recurso mas para lograr alcanzar sus
metas como ingenieros.
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CAPITULO 1: PANORAMA GENERAL DE LA EDUCACION

A lo largo de la historia el concepto de educacidon se ha tratado de definir de
diferentes formas, existen varias definiciones de lo que se entiende por educacion,
cabe mencionar algunas de ellas como el conjunto de acciones voluntarias y
orientadas hacia un objetivo con el fin de obtener un interés de conocimiento,
también se define como las acciones correspondientes para poder adquirir habitos
y aptitudes que puedan verse manifestadas en la sociedad, asi como éstas, existen
muchas mas definiciones de educacién pero en esencia lo que tratan de
ejemplificar todas, es que la educacidon es un proceso que se realiza a lo largo de
toda la vida el cual le permite al individuo obtener conocimientos nuevos, los
cuales le ayudan a resolver diferentes tipos de situaciones en las que se encuentre.

Se puede decir que el proceso educativo se materializa en una serie de habilidades
que producen cambios intelectuales, emocionales y sociales en el individuo. En un
caso mas especifico, en los nifios estas habilidades se enfocan principalmente en
generar una estructura del pensamiento para que de esta forma los niflos puedan
seguir una formacién propia.

1.1 Clasificacion de la Educacion.

La educacidon se puede clasificar en tres diferentes tipos de educacion los cuales
son:

A) La educacion formal.

B) La educaciéon no formal.

C) La educacion informal.

A) Con respecto a la educacion formal se logra notar que cumple con un cierto
esquema el cual es la estructura clasica de una escuela, universidad o
institutos, en el cual sus caracteristicas generales plantean lo siguiente:

> Pertenecen a un modelo académico y administrativo, dado a nivel de
sistema en una nacion.

> Su forma de presentacion se orienta al establecimiento de las formas
organizativas preestablecidas para su funcionamiento (grados escolares,
niveles educativos).

» Su proceso es sistematizado y graduado.
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> Se delimita en periodos cronoldgicos.

De esta forma se observa que el sistema educativo formal proporciona a los
estudiantes un tiempo suficiente en el cual se deben de cumplir los objetivos del
aprendizaje y en el cual se puede realizar toda una serie de ejercicios que logra
confirmar que el estudiante tenga un desempeio adecuado en la sociedad.

B) Con respecto a la educacién no formal es un medio por el cual personas
marginadas pueden tener servicios educativos acordes a sus necesidades y en
las que se consideran las mas adecuadas a su condicion actual. Por tanto la
educacion no formal es una forma de extender servicios y recursos a diversos
sectores que no tengan la posibilidad de poseer un sistema de educacién
formal.

Existen diferentes formas de poder tener contacto con un sistema de educacion no
formal, por mencionar algunos, existen los cursos en instituciones privadas, las
modalidades de educacién para adultos, entre otros.

Los objetivos de la educacién no formal son los siguientes:

> Ofrecer a los grupos marginados de la poblacidon que no han tenido
acceso a los beneficios del sistema escolar una instruccién equivalente a
la que puede obtenerse por medio de la Escuela.

> Preparar a las personas marginadas para que puedan tomar partido en
decisiones que afecten tanto su vida como sus bienes personales.

> La concientizacién social necesaria para generar procesos educativos
gue propicien actitudes, valores y formas de organizacién social capaces
de influir en el cambio social.

> La capacitacion para ampliar las oportunidades de empleo, modificar las
condiciones de vida y mejorar el ingreso familiar.

De esta forma la educacién no formal proporciona un gran campo de desarrollo el
cual se puede explotar de formas muy provechosas y una de ellas es la educacion
a distancia la cual permite muchos beneficios a personas marginadas, ya sea por
una u otra razon.
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C) Por ultimo la educacidn informal es la forma de aprendizaje espontaneo, que
adquiere una persona a través de la interaccidon con su medio ambiente.
También se dice que la educacion informal es un método que nunca termina ya
que siempre hay que estar interactuando con un medio y siempre se estara
aprendiendo de él.

Las caracteristicas de la educacién informal son las siguientes:

> Existe la espontaneidad.

> No existe un lugar o area definida en la cual se imparta o se adquiera
este conocimiento.

» Es involuntaria.

> Se da de una forma empirica.

> Se genera a través de la interaccidn con el medio que rodea al individuo.

La educacion informal es un método o técnica la cual se practica dia a dia y en
todos momentos y de esta forma se adquiere conocimiento el cual no se puede
encontrar en un aula, por esto la educacion informal también forma una parte
sumamente fundamental en la educacion y formacion de un individuo.

1.1.1 Educacion a Distancia.

La Educacion a Distancia (ED) es conocida como /a ensefanza por
correspondencia, este programa es considerado un medio de educacién no formal.
Este tipo de educacion utiliza el método de aprendizaje conocido como e-learning
(aprendizaje electrénico), el cual se ayuda del correo electronico, plataformas de
educacion, entre otras herramientas.

La ED se basa en la autonomia y en la independencia del estudiante, ya que se
ayuda de una combinacion de educacién y tecnologia. Los medios tecnoldgicos se
utilizan para comunicar al instructor y al alumno, ya que una de las caracteristicas
principales es que las personas se encuentran geograficamente alejadas, esto
quiere decir que el estudiante no esta fisicamente en el mismo lugar que el
instructor. Lo anterior no impide que el instructor imparta asesoria a los alumnos
ya sea de forma presencial o via electrénica.
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1.1.1.1 Origenes y evolucion de la Educacion a Distancia en México.

En México existen dos instituciones que desde sus inicios han ayudado a la mejora
de la educacion, la primera de ellas es la Secretaria de Educacion Publica (SEP), la
cual realiza las politicas, normas y lineamientos generales para la educacién vy la
segunda institucion es la Universidad Nacional Autdnoma de México (UNAM), la
cual es considerada como el centro cultural, cientifico y humano mas reconocido a
nivel nacional e internacional.

La ED en México ha tenido varias etapas, algunos psicologos e historiadores toman
como partida el afio de 1833 como nacimiento de este método de ensefianza, que
surge por la necesidad de educar a los adultos y a grupos marginados.

Con la creacion de la SEP en 1921 nacen las primeras escuelas rurales, con el fin
de alfabetizar, y son consideradas dentro de la educacién a distancia por el tipo de
material y elementos que utilizaban, hasta 1939 surge la Educacion Abierta la cual
permanecié por bastante tiempo como la mejor manera de alfabetizar a distancia.
En el afio de 1972 la UNAM crea el Sistema de Universidad Abierta (SUA) con la
finalidad de extender la educacion, durante los siguientes afos la UNAM
perfecciono e investigo el método de ED y en 1995 crea la Coordinacién de
Universidad Abierta y Educacion a Distancia (CUAED) que actualmente rige al
SUAYED (Sistema Universidad Abierta y Educacion a Distancia) encargado
directamente de impartir este tipo de educacién (ED).

Y ya hablando en términos mas generales, México fue unos de los primeros paises
en América latina en desarrollar programas de educacion abierta, los cuales han
ido mejorando y gracias al avance tecnoldgico se pueden difundir por casi toda la
Republica Mexicana.

1.1.1.2 Bases teodricas y caracteristicas de la Educacion a Distancia.

Las bases tedricas de la educacion a distancia han sido un poco dificiles de
establecer ya que no hay grandes antecedentes de teorias en las que se base,

—
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pero existe una clasificacion de fundamentos tedricos en los que se basa la
educacion a distancia. Se puede tomar una clasificacion de tres tipos:

A)
B)
C)

A)

B)

©)

Teorias de Autonomia e Independencia.
Teoria de la Industrializacion.
Teorias de Comunicacion e Interaccion.

La teoria de autonomia e independencia trata de explicar que la educacién a
distancia es un sistema multidimensional de aprendizaje y se dice
multidimensional porque se establecen ocho dimensiones las cuales son:

El que aprende.

La sociedad (incluyendo legislacion, administracion, familia, etc.).

La organizacidn institucional (instituciones de educacién a distancia).
El objetivo de aprendizaje.

El contenido por aprender.

Los resultados del aprendizaje.

La distancia.

La sefial para la comunicacion.

YV V VY YVVY

Con respecto a la teoria de la industrializacion se refiere a una comparacion
que se realiza entre la educacion a distancia y la produccién industrial en la
cual son comparados algunos aspectos como racionalizacién, division del
trabajo, mecanizacion, linea de ensamblaje, produccion en masa, trabajo
preparatorio, formalizacion, estandarizacién, cambio funcional, objetivacion,
concentracién y centralizacion.

De la anterior comparacion se pueden obtener algunas conclusiones asi
como que la estructura de la educacién a distancia esta determinada en alto
grado por los principios de la industrializacidn, racionalizacién, division del
trabajo y produccion en masa y que el proceso de ensefianza esta
gradualmente reestructurado a través de la mecanizacion y la
automatizacion.

Por ultimo, la teoria de comunicacion e interaccion habla esencialmente de
la comunicacién de dos vias en la cual se logra notar que ayuda a los
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estudiantes a iniciar sus estudios ya que al ser una comunicacion de este
tipo permite al alumno interactuar con el sistema y recibir una respuesta,
también permite la sustitucion de material corregido de parte del tutor por
una respuesta de autoevaluacion hacia el alumno vy la introduccidn de tareas
0 €jercicios corregidos para poder obtener una respuesta en tiempo y forma
para poder establecer una comunicacion de dos vias.

En cuanto a las caracteristicas de la educacion a distancia existen diversos tipos
pero unas de las mas significativas son las siguientes:

No esta basada en una comunicacion directa.

Utiliza diferentes tipos de tecnologias las cuales ayudan a soportar este tipo
de educacién no presencial.

Promueve las habilidades y aptitudes de ser auto responsable y promueve
la independencia laboral.

Permite un avance de temas a un ritmo propio.

1.1.1.3 Componentes de la Educacion a Distancia.

En la modalidad de educacion a distancia no es necesaria la asistencia del alumno
a un aula de clases, esto se debe a la alta demanda educativa y la distancia
geografica.

Una de las ventajas de la ED es que el alumno pueda acceder a diferentes cursos.
Esto lo puede realizar con material de estudio, el cual puede consultar por medio
del correo electronico o internet.

En la ED existen varios papeles que ayudan a cumplir estos obijetivos:

Coordinador general: Responsable de organizar las actividades de todo el
equipo, asi como la planificacion de estas. Al igual que proponer nuevas y
mejores tareas.

Experto en contenidos: Esta responsabilidad cae en el docente
encargado o experto en el tema a tratar. Es recomendable que esta misma
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persona funja el papel de Profesor Tutor ya que él es el encargado de la
creacion intelectual del material a estudiar.

« Profesor-tutor: Este es un papel sumamente importante, ya que va ser el
tutor el que guie y oriente al alumno en su camino por el aprendizaje. Por
otro lado es él el encargado de desarrollar textos o ciertos tipos de
materiales, los cuales contienen la informacidon o conocimientos necesarios
para que el alumno pueda comprender y aprender el tema.

Dependiendo el modo en que se asista el Profesor-Tutor puede realizar
asesorias tanto fisicas como por medios electrdnicos, él es el encargado de
resolver dudas sobre el tema, por lo cual debe conocer tanto el tema como
los materiales a la perfeccion.

« Asesor de diseno: Pedagogo especialista que ayuda al profesor a
seleccionar los medios necesarios y disefno de actividades.

« Asesor en tecnologia: Apoya al equipo docente seleccionando las
herramientas tecnoldgicas adecuadas para el logro por parte del alumno de
los objetivos de aprendizaje propuestos.

« Productor de nuevas tecnologias: Apoya en la produccién de material
audiovisual que enriquece las clases.

. Disefador grafico: Selecciona los recursos graficos adecuados para los
cursos virtuales.

. Evaluador del sistema: Tiene a su cargo la evaluacién de todo el sistema
(materiales, tutores, alumnos y administracion general), también puede
proponer medidas correctivas para solucionar inconvenientes que se hayan
producido durante el curso a distancia.

Cada uno de los roles anteriores son sumamente importantes, ya que gracias a
ellos se van a cumplir los objetivos de la ED, algunas veces se llegan a hacer
clasificaciones mas pequefias ya que una misma persona puede desarrollar varios
papeles dependiendo de los conocimientos que tenga sobre el tema.
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1.2 Aprendizaje y Material Didactico.

El aprendizaje es una accion que involucra a dos partes, la que ensefia y la que
aprende, por esto el aprendizaje es un proceso en el cual se crea una participacion
activa y consciente tanto del profesor como del alumno y para poder referirse al
aprendizaje como tarea del alumno hay que hablar de las teorias del aprendizaje.

A lo largo de la historia la forma de ensefar, la cual se conoce como didactica, ha
ido evolucionando con base en las diferentes formas de aprendizaje. Lo anterior ha
hecho que los profesores creen material el cual le sirva de apoyo para impartir su
clase, de ahi la importancia del material didactico.

1.2.1 Formas de Aprendizaje.

Existen dos grandes clasificaciones de las teorias del aprendizaje, la primera la
teoria conductista y la segunda la teoria cognoscitiva.

La teoria conductista se enfoca principalmente en la conducta del individuo en este
caso la conducta del alumno, se puede decir que se centra en la conducta medible
y cuantificable, por eso se fundamenta en que un estimulo esta seguido de una
respuesta, un claro ejemplo es la forma clasica de ensefiar y aprender en la que un
profesor capacitado y competente generara alumnos capaces de resolver los
problemas a los que se enfrenten y de ser competentes en las labores que
desempefien.

Asi como la teoria conductista basa su analisis en las conductas observables, de la
misma forma basa sus conclusiones en las observaciones que se manifiestan del
propio aprendizaje, por esto se puede decir que una forma de representar al
maestro y al alumno desde un punto metaférico es como una maquina, en donde
al profesor se puede referir como una maquina en la que se puede medir la
cantidad de informacidn que imparte ya sea con un temario o con una cantidad
finita de manuales, libros, articulos, folletos, material en linea o cualquier forma en
la que se base para definir y delimitar la informacion que impartird, también se
puede observar al maestro como maquina y se pueden observar las técnicas que
ésta maquina pondra en practica para poder expresar el conocimiento que posee
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ademas se podran observar las técnicas que se utilizaran para corregir los
probables problemas que se presentan a lo largo del proceso de ensefanza.

Por otra parte, al alumno de igual forma se le puede ver como una maquina en la
gue también es posible medir, cuantificar y observar su comportamiento, ya sea en
los habitos que el alumno utilice para estudiar u observando las dificultades que
presente para poder aprender un conocimiento nuevo y por supuesto que se
puede medir el nivel de aprendizaje del alumno ya sea con evaluaciones tipicas
como examenes, cuestionarios u otras técnicas que se pueden implementar con las
nuevas tecnologias y gracias a la facilidad del internet, que permitan cuantificar el
nivel que posee el alumno en ciertas areas. Con todo esto se pueden obtener
conclusiones que de igual forma estén basadas en las observaciones.

La teoria cognoscitiva se enfoca mas en la mente y en los pensamientos, ideas y
procesos que se generan en el individuo al momento del aprendizaje, una parte
primordial de la teoria cognoscitiva trata de las técnicas que se emplean o utilizan
ambas partes, tanto el profesor como el alumno para poder llevar a cabo este
proceso activo de aprendizaje. En cuanto al profesor se puede decir que ahora
tiene que considerar mas aspectos ya que el profesor tiene que ser capaz de poder
pasar de ser una persona que sOlo ensefa contenido especifico para ahora ser
capaz de ensefar el mismo contenido y también de ensefarle al alumno la forma
de poder digerir y procesar todo ese contenido de la forma mas adecuada, tendra
gue poner en practica actividades las cuales no sean un manual o alguna rutina
para poder aprender ya que cada alumno procesa de diferente forma la
informacion pero si que sean retribuyentes para que el alumno pueda identificar y
aplicar un conjunto de actividades e ideas que le ayuden a aprender.

Con respecto al alumno de igual forma que el profesor ahora tendra que hacer un
trabajo mas detallado ya que no solo se preocupara por las técnicas de
aprendizaje de contenido, sino que conjuntamente tendra que detectar las técnicas
en las que se le facilita el entendimiento de todo el contenido expuesto por el
profesor.

Desde luego se puede notar que los resultados ahora no sdlo son en el nivel de
aprendizaje sino que también son basados en las técnicas que utiliza tanto el
profesor para poder ensenar contenido y ensenar técnicas para aprender, como los
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métodos que utiliza el alumno para poder aprender y comprender informacion ya
sea de libros, profesores o distintas fuentes y también poder desarrollar técnicas
adecuadas para poder seguir teniendo comprension absoluta de dichas fuentes.

Con todo esto es notable la forma en que las teorias del aprendizaje desde un
punto cognoscitivo se enfocan mas en las técnicas e ideas que implementan
ambos participantes para poder ser parte de este proceso activo y consiente que
es el aprendizaje. Por otra parte también es notable como desde el punto de vista
conductivo el aprendizaje se enfoca mas en la parte cuantificable que se imparte y
la que se adquiere.

De esta forma es se puede decir que de una u otra manera las dos teorias estan
enfocadas al mismo objetivo cada una con sus diferentes puntos de vista pero las
don persiguen un fin comun el cual es el aprendizaje en un individuo ya sea de
una u otra forma.

1.2.2 Material Didactico.

Con el método de ED se podria pensar que el Material Didactico y el trabajo que se
realiza es menor, pero esto es un error ya que el material de apoyo es lo esencial
para este tipo de ensenanza, dado que el alumno realizara diferentes tipos de
lecturas, actividades complementarias, videos entre otras actividades.

Al igual que el Material Didactico (MD) ha evolucionado, también su definicion,
existen distintas definiciones sobre el MD dependiendo en el contexto histdrico que
se esté, por excelencia el material impreso es el primero que se ha utilizado a lo
largo de la historia.

En consecuencia de lo anterior se tiene las siguientes definiciones:

e "Instrumento, recurso o medio para ayudar en €l aprendizaje de unos
contenidos y la consecucion de unos objetivos.” 1

e "Cualguier forma de recurso o equijpo que sea usado normalmente para
transmitir informacion entre personas.” 2
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e "Apoyos de cardcter técnico gue facilitan de forma directa la comunicacion y
la transmision del saber, encaminados a la consecucion de los objetivos de

aprendizaje.” 3
1 Parcerisa — Zabala (2000).2Rossi (1966).3 Lorenzo Garcia Aretio (2001).

Para el objetivo de esta tesis la definicién que se considerd mas conveniente es la
siguiente:

"Conjunto de informaciones, orientaciones, actividades y propuestas que el sistema
a distancia elabora para guiar al alumno en su proceso de aprendizaje y que estan
contenidos en un determinado soporte (impreso, audiovisual, informatico) y son
enviados a los destinatarios por diferentes vias.”

Teniendo en cuenta lo anterior se observa que una parte fundamental para cumplir
el fin de este trabajo correspondiente a realizar material de apoyo para el area de
Redes de Datos en la modalidad de ED.

Con toda la informacidon anterior se puede decir que el material didactico es
fundamental en la modalidad de ED visto que el material es lo Unico con lo que
contara el alumno y si este es ambiguo o simplemente esta mal disefiado, no se
cumplira con el objetivo de la ensefianza. Por consiguiente existen varios puntos
que debe de cumplir el Material Didactico, para que realmente sea un elemento de
apoyo para el estudiante.

El MD cumple una funcidon muy importante, pues tiene la finalidad de ensefar en
tanto guia el aprendizaje de los alumnos, presentando y graduando los contenidos
y las actividades, transmitiendo informacién actualizada sobre la tematica del
curso, planteando problemas y fomentando la formulacion de preguntas.

Los principales objetivos del Material Didactico son los siguientes:

e Favorecer la autonomia o autodidactica del alumno.

e Motivar la curiosidad del alumno y esto con el fin de que siga estudiando.

e Recuperar los saberes previos y relacionarlos con los nuevos que se
proponen.

e Facilitar el logro de los objetivos propuestos en el curso.

e Presentar la informacién adecuada, clara y concisa sobre los temas.

—
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e Poner en marcha el proceso de pensamiento en el alumno, proponiendo
actividades inteligentes y evitando, en lo posible, aquellos que sdlo
estimulen la retencion y repeticion.

Los Materiales Didacticos tienen diversos objetivos, los cuales permiten distintas
clasificaciones, todos van encaminados al aumento de motivacion, interés,
atencién, comprension y rendimiento del trabajo escolar, ellos trabajan
fundamentalmente: al odio, la vista y el tacto.

La clasificacion mas general es la siguiente:

« Material Permanente de Trabajo: Son las que el docente utiliza todos los
dias; Pizarron, marcadores, cuadernos, reglas, etc.

« Material informativo: Mapas, libros, diccionarios, revistas, perioddicos, discos,
filmes, entre otros.

« Material ilustrativo visual o audiovisual: Esquemas, cuadros sindpticos,
dibujos, carteles, grabados, muestras en general, discos, grabadoras,
proyectores, etc.

« Material experimental: Aparatos y materiales variados para la realizacion de
experimentos en general.

Una clasificacion que se realizd durante el proyecto y que es mas enfocada a la
Educacion a Distancia, es la que se muestra a continuacion:

e Material impreso

e Material Hipermedia: Es aquel material electronico que contiene texto,
video, audio, mapas u otros medios, y que ademas tenga la posibilidad de
interactuar con los usuarios.

e Material de Hipertexto: Nombre que recibe el texto que en la pantalla de un
dispositivo electronico conduce a otro texto relacionado.

e Internet: Es la denominacion de una red mundial de redes de computo,
interconectadas entre si para permitir su intercomunicacién entre ellas.

e Videoconferencias: Se emplea para describir al sistema y llevar a cabo el
encuentro de varias ubicadas personas en sitios distantes, y establecer una
conversacion.

—
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e Correo electrénico: Es un servicio de red que permite a los usuarios enviar y
recibir mensajes rapidamente (también denominados mensajes electronicos
o cartas electronicas) mediante sistemas de comunicacién electrdnicos.

1.3 Plataforma Educativa.

En el mundo actual existe una necesidad muy grande de estar actualizado, el
Internet se ha convertido en la mayor fuente de informacién y con base en esto se
han creado distintas herramientas destinadas a la educacion.

Estas herramientas han tomado distintos nombres segun el funcionamiento que le
ha dado cada autor, uno de sus nombres mas comunes es Plataforma Educativa,
aunque también es conocida como: Plataforma didactica, de aprendizaje, Sistema
de Gestion de la Ensefianza, entre otros tantos sindnimos que se pueden
encontrar, se dice que son sindnimos ya que el fin es el mismo, proporcionar una
herramienta para que el alumno aprenda con un método a distancia.

La Plataforma Educativa es una herramienta con fines pedagdgicos, la cual
contribuye al proceso de aprendizaje y ensefanza, por lo cual se dice que el
principal aporte de esta herramienta son las actividades relacionadas con la
ensefanza, en este ambiente virtual se trata de representar las acciones
desarrolladas en un salén de clase.

Una de sus principales caracteristicas es la flexibilidad que presenta por parte del
usuario para que él establezca su propio ritmo, para llevar el curso, aparte facilita
la consulta de distintos tipos de materiales, publicaciones asi como una cdmoda
comunicacion con los asesores, ya que la mayoria de las plataformas estan
disefiadas para interactuar con varios usuarios.

En la figura 1.1 Medios de difusion, es posible apreciar algunos de los tantos
medios de difusion de informacion de los cuales el ser humano echa mano, donde
la principal finalidad es lograr difundir, obtener y fijar el conocimiento de diversos
temas a través de la red y sus aplicaciones.
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Figura 1.1. Medios de difusion

A continuacidon se muestra una panoramica de plataformas educativas (de software
libre) con sus caracteristicas.

1.3.1 Plataforma Claroline.

Claroline es una herramienta Open Source de origen francés con licencia GPL
(General Public License) basada en PHP y MySQL para realizar cursos on-line, en la
que el profesor puede editar sus propios cursos mediante un navegador.

Claroline tiene: generador de tests, foros, calendario, documentos compartidos,
enlaces, sistema de autenticacion y seguimientos. Cada curso ofrece al profesor las
siguientes opciones:

e Escribir la descripcidon de un curso

e Publicar documentos en cualquier formato (texto, PDF, HTML, videos,
mapas, cronogramas)

e Administrar foros tanto publicos como privados

e Desarrollar rutas de aprendizaje

—
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e Creacion de grupos de estudiantes

e Preparar ejercicios online

e Administrar una agenda con tareas y fechas limite

e Publicar anuncios (también por e-mail)

e Proponer tareas manejadas a través de la red

e Ver las estadisticas de la actividad de los usuarios

e Usar la herramienta wiki para escribir documentos en colaboracién

1.3.2 Plataforma LRN.

LRN es una suite integradora de diferentes aplicaciones centrada en la
comunicacion online, el LRN se puede utilizar para apoyar una gama de usos
desde creacién de cursos (e-learning), los grupos de trabajo y las comunidades de
aprendizaje.

Con LRN se puede llevar a cabo la gestion de un grupo de trabajo, de una
comunidad de investigacion o de un curso a distancia ya que la plataforma
permite gestionar todas estas posibilidades, gracias al registro y la administracion
de usuarios y grupos para participar en cualquiera de estas labores.

Para todo esto se tienen diferentes opciones de trabajo como son la pagina
personal, los ficheros, y la configuracién personal, ademas de esto cuenta con
foros de discusion, FAQ, noticias, y opciones de estudio. Dentro de la plataforma
pueden existir diferentes grupos de trabajo, cada uno de ellos no tiene por qué
tener nada que ver con el resto y a estos grupos de trabajo pertenecen una serie
de usuarios que son los que deben promover las acciones en el grupo de trabajo,
ya que estos seran los miembros del grupo. Para mantener estos grupos existe un
administrador que sera el que controle a las personas que pertenecen al grupo y
sus privilegios, es decir a qué pueden acceder y de qué forma.

Cada uno de los miembros del grupo podra participar activamente en cada una de
las opciones que se han planteado antes, tendra su propia pagina personal, su
acceso a ficheros y a su propia configuracion personal, acceso a los foros, FAQ,
noticias y opciones de estudio. ademas de pertenecer a un grupo de clase y ser un
estudiante donde habra un tutor que dirija su trabajo.

—
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Esta plataforma esta principalmente encaminada a fomentar y hacer posible el
trabajo online de grupos que necesitan un contacto continuo para el desarrollo de
sus tareas pero sin necesidad de contactos presenciales.

1.3.3 Plataforma Moodle.

"Moodle es el acronimo de "Modular Object-Oriented Dynamic Learning
Environment". Se trata de un software libre para la realizacion de cursos on-line.
Basado en la Tecnologia MySQL + PHP, Moodle es un software para producir
cursos basados en Internet, ademas de paginas web.

Promueve una pedagogia constructivista social, al ser un entorno colaborativo con
distintas funciones para la interaccion y la construccién del conocimiento de forma
grupal, el constructivismo afirma que el aprendizaje es especialmente efectivo
cuando se realiza compartiéndolo con otros, la experiencia de compartir puede ser
cualquier cosa: una frase pronunciada o un mensaje en Internet, o elementos mas
complejos como una pintura, una casa o una aplicacion informatica.

El concepto del constructivismo social amplia las ideas comentadas en un grupo
social que construye su aprendizaje unos con otros, creando en colaboracion una
cultura de compartir contenidos y significados. Cuando uno se sumerge dentro de
una cultura como ésta, se aprende continuamente cdmo ser una parte de esa
cultura a muchos niveles.

La perspectiva constructivista ve al alumno implicado activamente en su
aprendizaje para que le dé significado, y este tipo de ensefianza busca que el
alumno pueda analizar, investigar, colaborar, compartir, construir y generar
basandose en lo que ya sabe, las herramientas de Moodle también dan la opcion
de configurar un curso con foros, chat, documentos, calendarios, entre otros.

1.3.4 Plataforma ILIAS.

ILIAS es una plataforma que permite crear, editar y publicar materiales de
ensefianza y aprendizaje, contiene herramientas de trabajo cooperativo vy
comunicacion.
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La Plataforma esta disponible como software libre bajo la GPL (General Public
License). Cualquier Universidad, institucion educativa, compafiias privadas vy
publicas y cualquier persona interesada puede usar el sistema libremente y
contribuir a su desarrollo, ILIAS tiene la posibilidad de importar documentos a
partir de ficheros XML segun un idioma (un DTD) propio.

1.3.5 Joomla.

Es un sistema de administracién de contenidos de cddigo abierto construido con
PHP bajo una licencia GPL, este gestor de contenidos se usa para publicar paginas
web utilizando una base de datos MySQL.

Algunas de sus caracteristicas son hacer réplicas de paginas para mejorar el
rendimiento, indexamiento web, feed RSS, versiones imprimibles de paginas, flash
con noticias, blogs, foros, polls (encuestas), calendarios, busqueda en el sitio web,
e internacionalizacion del lenguaje.

1.3.6 Drupal.

Permite publicar articulos, imagenes, u otros archivos y servicios afiadidos como
foros, encuestas, votaciones, blogs y administracion de usuarios y permisos.

Drupal es un sistema dinamico: en lugar de almacenar sus contenidos en archivos
estaticos en el sistema de ficheros del servidor de forma fija, el contenido textual
de las paginas y otras configuraciones son almacenados en una base de datos y se
editan utilizando un entorno Web incluido en el producto.

Y como estas plataformas existen muchas mas, ya sea de software libre o privativo
que dependiendo de sus caracteristicas el usuario puede seleccionar la que mas
satisfaga sus necesidades asi, para el presente proyecto los requerimientos son:

e Un servidor web apache.
e PHP 5 como version minima.

—
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e Base de datos MySQL.

Todo esto para tener completa funcionalidad de la plataforma Moodle, debido a
que ésta es la seleccionada para el presente proyecto, también tomando en
cuenta sus caracteristicas principales como interactividad de Moodle que se basa
en las ideas del constructivismo, la flexibilidad entendida como la adaptabilidad de
una plataforma e-learning a un determinado contexto y a programas de formacién
especificos es un tema que requiere especial atencién, la accesibilidad esto se
refiere a las herramientas que tienen que ver con la gestidn del curso y son
provistas por las plataformas para controlar el acceso a zonas determinadas
basadas en prerrequisitos, trabajos anteriores o resultados de pruebas, por todo
esto Moodle soporta tecnologias de aprendizaje poderosas debido a que promueve
la interactividad, la flexibilidad, la accesibilidad y la integracién de contenidos, lo
cual permite la personalizacién del aprendizaje basandose en las necesidades del
usuario y una formacion mas eficaz.

Este es el motivo por el que la plataforma seleccionada para el presente proyecto
es Moodle.

1.4 Tipos de Herramientas de Desarrollo.

A lo largo del tiempo se ha visto la necesidad de crear y utilizar diferentes tipos de
herramientas de desarrollo las cuales facilitan la elaboracion de diversos tipos de
materiales didacticos los cuales permitan el facil manejo de la informacién y una
agradable forma de presentar el contenido de algin tema en particular, ya sea de
forma grafica o simplemente utilizando ciertas caracteristicas que estas
herramientas de desarrollo proporcionan.

Sélo por nombrar algunas de estas herramientas de desarrollo es posible decir que
entre las utilizadas con mayor frecuencia se encuentran las animaciones con
Macromedia Flash, paginas interactivas y cuestionarios con HTML, disefios de
paginas Web mediante PHP, asi como estas herramientas existen muchas mas las
cuales dependiendo de sus caracteristicas es mas apto utilizar unas u otras, como
se muestra en la figura 1.2 Herramientas de diseno, algunas de las herramientas
utilizadas para el desarrollo web.
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Figura 1.2. Herramientas de disefio.

1.4.1 Macromedia Flash.

Macromedia Flash es un programa de animacién en dos dimensiones y edicion
multimedia, desarrollado por la empresa Macromedia. Este programa permite tanto
la utilizacion de graficos vectoriales como de imagenes de mapa de bits, sonido,
video y un lenguaje de programacion propio llamado Actionscript. Ademas
Macromedia desarrolld un programa de visualizacion llamado Flash Player.

Flash fue evolucionando en sus diferentes versiones tanto en caracteristicas
intrinsecas del programa como en popularidad de uso, en las primeras versiones,
la atencidn se centraba sobre la animacion y las herramientas de dibujo; y a partir
de la versidn 5, se mejoro la programacion (Actionscript).

Una de las aplicaciones mas destacadas de Macromedia Flash, es la posibilidad de
exportar cualquier parte de una animacion como imagen estatica, las extensiones
que se pueden exportar desde Flash son: .JPEG, .GIF, .PNG, .PICT y .BMP.

El documento creado por el programa Flash estd compuesto por un documento
maestro, donde se dibuja y compone la escena y la animacién, exportada en algun
formato el cual permita reproducirla mediante el reproductor de Flash o un
reproductor de video. La extensidon del documento maestro, reeditable, es .FLA, la

( 1
1 2 )
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pelicula para ver con Flash Player tiene la extension .SWF. Una animacion se
compone de varias imagenes que tienen pequefios cambios y estan dispuestas en
una secuencia, en un lapso determinado de tiempo.

Haciendo una reflexion de Macromedia Flash se pueden mencionar algunas
ventajas y desventajas de él.

Ventajas:

e Empleo de graficos vectoriales, que consumen menos ancho de banda que
los graficos de mapas de bits.

e Amplia compatibilidad de los archivos SWF con multitud de plataformas
(Windows, Mac OS, Linux, etc.).

e Posibilidad de incorporar imagenes, sonido y video.

e Capacidad de creacién de aplicaciones sofisticadas mediante el uso de
Actionscript.

e Rapidez y facilidad de instalacion y ejecucidon del reproductor asociado al
navegador.

Desventajas.

e Las peliculas de Flash no se adaptan al cambio de resolucidon de pantalla o
tamafo de ventana del navegador.

e Al crear sitios con Flash quedan deshabilitados los botones de adelante y
atras del navegador, y el usuario queda sujeto a los elementos de control
gue se presenten mediante la aplicacion que esta viendo.

1.4.2 HTML.

HTML (Hyper Text Markup Language) es un lenguaje muy sencillo que permite
describir hipertexto, es decir, texto presentado de forma estructurada y agradable,
con enlaces que conducen a otros documentos o fuentes de informacion
relacionadas, y con inserciones multimedia (graficos, sonido, animaciones). La
descripcidon se basa en especificar en el texto la estructura légica del contenido

]
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(titulos, parrafos de texto normal, enumeraciones, definiciones, citas) asi como los
diferentes efectos que se quieren dar al texto.

Para poder entender con mas claridad el fin de HTML se hace referencia al WWW
(World Wide Web) ya que es un sistema que contiene una cantidad de informacién
casi infinita. Pero dicha informacion esta ordenada de manera que sea posible
encontrar lo que se busca, por lo general y en la mayoria de los casos donde se
encuentra almacenada la informacion es en las paginas Web, una de las
caracteristicas mas importantes de las paginas Web es que son hipertexto, esto
quiere decir que las paginas estan unidas a otras mediante los links o enlaces de
hipertexto. Gracias a estos enlaces el navegante de internet puede pulsar sobre un
texto de una pagina para navegar hasta otra pagina, de lo anterior se puede notar
la relacién y la dependencia que existe entre el lenguaje HTML y el WWW, debido
a esto surgen una serie de caracteristicas que deben de cumplir las paginas web,
las cuales mencionan que:

e El Web tiene que ser distribuido: La informacion debe estar repartida en
paginas no muy grandes enlazadas entre si.

e El Web tiene que ser hipertexto y debia ser facil navegar por él.

e Tiene que ser compatible con todo tipo de ordenadores y con todo tipo de
sistemas operativos (Windows, MS-DOS, UNIX, MAC-0S, etc.).

e Debe ser dinamico: el proceso de cambiar y actualizar la informacién debe
ser agil y rapido.

Estructura basica de un documento html.

En cuanto a la estructura del lenguaje HTML se puede decir que un documento
HTML comienza con la etiqueta <html>, y termina con </html>. Dentro del
documento hay dos zonas bien diferenciadas: el encabezamiento, delimitado por
<head> y </head>, que sirve para definir diversos valores validos en todo el
documento; y el cuerpo, delimitado por <body> y </body>, donde reside la
informacion del documento. El cuerpo de un documento HTML contiene el texto
que, con la presentacion y los efectos que se decidan, se presentara ante el lector.

Dentro del cuerpo son aplicables todos los efectos deseados que se especifican
exclusivamente a través de directivas, esto quiere decir que los espacios,

—
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tabulaciones y retornos de carro que se introduzcan en el fichero fuente no tienen
ningun efecto a la hora de la presentacion final del documento.

Una caracteristica importante de este lenguaje es que el programador no necesita
ningun programa especial para crear una pagina Web, gracias a esto se pueden
generar paginan Web desde cualquier editor de texto que posea el sistema en el
que se esté trabajando.

Ademas de los muchos estilos y capacidades de presentacidon que proporciona
HTML para estructurar el documento en si, se dispone de varias directivas que
permiten definir relaciones entre diferentes documentos y estructurar todo un
conjunto de documentos para crear una unidad logica. La facilidad para definir
este tipo de enlaces es una de las razones de la potencia y versatilidad de HTML,
los enlaces en HTML se expresan rodeando con la directiva <a> el objeto (que
puede ser un fragmento de texto o un grafico) que vaya a servir para el enlace, la
etiqueta usada para insertar imagenes es: <img>, esta etiqueta estd compuesta
por una Unica instruccion y por tanto </img> no existe y su uso esta prohibido. Se
puede insertar una imagen en medio de una frase como si fuese una palabra mas
de ella y sera mostrada por el navegador a continuacion del texto.

Por estas y muchas mas caracteristicas y propiedades de HTML se puede decir que
este lenguaje de programacion es de mucha importancia en el disefio de paginas
interactivas para el desarrollo de material didactico.

—
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La construccidon de una plataforma de educacién en linea representa un reto para
todas las instituciones educativas que se han aventurado a desarrollar y liberar
cursos para promover las practicas educativas. El problema principal esta centrado
en la comunicacion y el trabajo integrado entre la tecnologia y la academia, una
plataforma utiliza como base software libre conectado a una base de datos,
lenguajes de programacion interactivos para implementar una tendencia cognitiva
de ensefianza. Asi, es pertinente tener presentes los siguientes conceptos:

« Plataforma: Es un conjunto de aplicaciones informaticas, disefiadas e
implementadas con objetivos determinados por el usuario.

« Educacién en linea: Este tipo de educacion utiliza el método de aprendizaje
conocido como e-learning, el cual se ayuda del correo electronico,
materiales educativos y documentos electrénicos entre otras herramientas.

« Moodle: Es una plataforma e-learning aplicada en un gestor de aprendizaje
LMS (Learning Management System) un software libre para el desarrollo de
cursos en linea, basada en cddigo abierto (Open Source).

2.1 Laplataforma

Una plataforma es un conjunto de aplicaciones informaticas, los términos
plataforma educativa web, plataforma de educacidn en linea y entorno virtual de
ensefianza y aprendizaje son términos similares para el concepto de plataforma e-
learning, una plataforma e-learning se instala en un servidor web que integran un
conjunto de herramientas en linea para la ensefianza.

El e-learning o ensefianza a través de Internet utiliza herramientas informaticas
para fortalecer la adquisicion de conocimiento de forma presencial, mixta o a
distancia. La plataforma e-learning facilita la administracion e imparticién de cursos
en linea, su principal funcion es facilitar la elaboracion, desarrollo, administracién y
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difusién de cursos pedagogicos a través de la red, asi, Moodle es una plataforma
e-learning disefiada para desarrollar e implementar cursos en linea.

Las tendencias de desarrollo de sistemas pueden ser inflexibles ante la necesidad
de generar modelos para la educacion en linea, para implementar una plataforma
de educacion en linea se debe planear un esquema similar al ciclo de vida del
software, es decir, anadlisis, diseno, implementacion y pruebas. La finalidad es
contemplar una evaluacion de alcances, necesidades tecnoldgicas y objetivos
académicos por realizar. Asi mismo, una plataforma e-learning forma la base de la
comunicacion bidireccional entre el profesor y el estudiante; de forma tal que este
tipo de apoyos o complementos llevan a la integracidon tanto de la educacion
presencial como la educacién a distancia.

Una plataforma de educacién en linea integra infraestructura tecnoldgica e
infraestructura académica, dado que no es un grupo de servidores que tienen un
software instalado que les permite inscribir estudiantes y estos integrarlos a cursos
con sus respectivos contenidos elaborados, sino que es el conjunto del esquema
académico aplicado en un entorno tecnoldgico con el objetivo de fortalecer el
aprendizaje del estudiante.

2.1.1 Antecedentes de Moodle

Creado por Martin Dougiamas quien fue administrador de WebCT de la Universidad
Tecnoldgica de Curtin (con sede en el oeste de Australia, Curtin también tiene
campus en Sydney, Malasia y Singapur). El disefio surge de ideas constructivistas
en pedagogia en las que se afirma que el conocimiento se construye en la mente
del estudiante en lugar de ser transmitido sin cambios a partir de los libros o
ensefianzas y el aprendizaje colaborativo.

Moodle es un acréonimo de Modular Object-Oriented Dynamic Learning
Environment (Entorno de Aprendizaje Dinamico Orientado a Objetos y Modular)
este disefio modular permite agregar contenidos por parte del profesor con
facilidad, Moodle es una plataforma educativa web derivada del e-learning, el cual
maneja un entorno virtual para la ensefianza, Moodle también es conocido como
una plataforma en linea y gestor de aprendizaje (LMS). Un Gestor de aprendizaje
LMS se encarga de distribuir contenidos asi como integrar diferentes herramientas
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colaborativas, permitiendo adecuar el interfaz al usuario y los contenidos a las
necesidades del estudiante ofreciendo una visidon integrada de su espacio de
trabajo.

Su arquitectura y herramientas son apropiadas para cursos en linea, asi como
también para complementar el aprendizaje presencial; tiene una interfaz de
navegacion sencilla, ligera y compatible cuya instalacion requiere un servidor web,
soporte de lenguaje PHP y la disponibilidad de una base de datos. Cabe mencionar
que Moodle soporta los gestores de bases de datos mas utilizados hoy en dia.

2.1.2 Definicion de Moodle

Moodle es una plataforma LMS también conocida como un sistema de gestion de
ensefianza o sistema administrador de aprendizaje, su objetivo es gestionar cursos
en linea, cuyas principales caracteristicas son: su interfaz de la plataforma es
sencilla, moderna y facil de usar, contiene actividades y herramientas
colaborativas, gestion de archivos, pertenece ademas al género de los gestores
educativos mas conocidos por permitir la creacion y disefio de plataformas
educativas a través de la gestion de recursos de ensefianza que facilita el
aprendizaje para los docentes y los estudiantes.

Moodle permite crear y gestionar multiples espacios virtuales de aprendizaje, esto
es, espacios donde una organizacidon gestiona recursos educativos proporcionados
por un profesorado, organiza el acceso a estos recursos para los estudiantes y
permite la comunicacion entre profesor-estudiante. Moodle esta desarrollado en
lenguaje PHP vy utiliza como licencia de software libre GNU/GLP (Licencia Publica
General), la cual establece que se permite la redistribucion y modificacion del
cddigo siempre y cuando se haga bajo los términos y condiciones de la licencia.

Moodle permite realizar una diversidad de funciones siendo las siguientes cinco las
principales:

1. Administracién
2. Comunicacion de y entre los participantes
3. Gestion de contenidos
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4. Gestion de trabajos en grupo
5. Evaluacion

En resumen, las plataformas e-learning permiten la creacién y uso de los espacios
de aprendizaje en la web, a los que se accede simplemente con un nombre de
usuario y una contrasefa por medio de un navegador y en el cual el tipo de
usuario puede realizar y aprovechar todas y cada una de las diferentes
herramientas de Moodle, con base en sus diversas caracteristicas, las cuales se
detallan a continuacion:

1. Promueve una pedagogia constructivista social:

« Interfaz grafica sencilla, ligera, eficiente y compatible.

« La instalacidon necesita una base de datos y una plataforma que soporte
php.

e Muestra en la primera pantalla una lista de cursos que se pueden
acceder.

« La clasificacidn de los cursos es por categorias.

» La seguridad de los cursos es importante ya que cada uno de ellos es
revisado y todos los formularios son cifrados.

2. Administracion del sitio:

« El rol de administrador rige toda la administracion del portal.

» Se pueden administrar los temas y personalizar colores, aspectos fuentes
de toda presentacion.

« Se puede editar graficamente el paquete de idiomas desde la
administracion.

« Resulta facil de modificar el codigo a fin de satisfacer requerimientos ya
que esta escrito de forma clara en php bajo la licencia GPL.

« Manejo de la creacion, edicidn y permisos para los usuarios de la
plataforma.

« Autenticacion por médulos para su integracidén sencilla en los sistemas
existentes.

« Habilitar para cada usuario sélo una cuenta para todo el servidor, y cada
cuenta puede tener diferentes tipos.
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« Una cuenta de administrador controla la creacion de los cursos y
determina los profesores, asignando usuarios a los cursos.

« Una cuenta como autor de curso permite solo crear cursos y ensefiar en
ellos.

« A los profesores se les pueden remover los privilegios de edicion para
que no puedan modificar los cursos.

e Se les puede permitir a los profesores anadir una “clave de
matriculacion” para los cursos, con el fin de impedir el acceso de quienes
no sean estudiantes. Pueden transmitir esta clave personalmente o a
través de correo electrdnico personal.

e Se les puede permitir a los profesores inscribir, editar y eliminar
manualmente las cuentas de sus estudiantes si lo desean.

« Se le otorga a cada usuario el poder especificar su propia zona horaria, y
con ello todas las fechas marcadas en Moodle se traducirdn a esa zona
horaria (las fechas de escritura de mensajes, de entrega de tareas, etc.).

« Se le otorga a cada usuario el poder elegir el idioma que se usara en la
interfaz de Moodle (inglés, francés, aleman, espafiol, portugués, entre
otros).

« Se les permite a los estudiantes modificar su propio perfil en linea.

3. Administracion de cursos:

e Un profesor sin restricciones tiene control total sobre todas las opciones
de un curso, incluido el restringir a otros profesores.

» Se puede elegir entre varios formatos de curso tales como semanal, por
temas o el formato social, basado en debates.

» Es posible ofrecer una serie flexible de actividades para los cursos: foros,
glosarios, cuestionarios, recursos, consultas, encuestas, tareas, chats y
talleres.

« En la pagina principal del curso se pueden presentar los cambios
ocurridos desde la ultima vez que el usuario entrd en el curso, lo que
ayuda a crear una sensacion de comunidad.

« La mayoria de las dareas para introducir texto (recursos, envio de
mensajes a un foro, entre otros) pueden editarse usando un editor HTML
integrado.
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« Todas las calificaciones para los foros, cuestionarios y tareas pueden
verse en una Unica pagina (y descargarse como un archivo con formato
de hoja de calculo).

« Registro y seguimiento completo de los accesos del usuario. Se dispone
de informes de actividad de cada estudiante, con graficos y detalles
sobre su paso por cada mddulo (Ultimo acceso, nUmero de veces que lo
ha leido) asi como también de una detallada "historia" de la participacién
de cada estudiante, incluyendo mensajes enviados y entradas en el
glosario en una sola pagina.

« Integracion del correo, pueden enviarse por correo electrénico copias de
los mensajes enviados a un foro, los comentarios de los profesores, en
formato HTML o de texto.

o Escalas de calificaciones personalizadas, los profesores pueden definir
sus propias escalas para calificar foros, tareas y glosarios.

« Los cursos se pueden empaquetar en un Unico archivo .zip utilizando la
funcién de "copia de seguridad". Estos pueden ser restaurados en
cualquier servidor Moodle.

4. Mddulo de tareas:

o Puede especificarse la fecha final de entrega de una tarea y la
calificacion maxima que se le podra asignar.

o Los estudiantes pueden subir al servidor sus tareas (en cualquier
formato de archivo), y se registra la fecha en que se han subido.

« Se permite enviar tareas fuera de tiempo, pero el profesor puede ver
claramente el tiempo de retraso.

o« Para cada tarea en particular, puede evaluarse a la clase entera
(calificaciones y comentarios) en una Unica pagina con un Unico
formulario.

« Las observaciones del profesor se adjuntan a la pagina de la tarea de
cada estudiante y se le envia un mensaje de notificacion.

« El profesor tiene la posibilidad de permitir el reenvio de una tarea tras su
calificacién (para volver a calificarla).

5. Modulo de chat:
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Permite una interaccion fluida mediante texto sincrono.

Incluye las fotos de los perfiles en la ventana de chat.

Soporta direcciones URL, emoticonos, integracién de HTML, imagenes,
entre otros.

Todas las sesiones quedan registradas para verse posteriormente y
pueden colocarse a disposicion de los estudiantes.

6. Modulo de consulta:

Es como una votacién. Puede usarse para votar o acordar sobre algun
asunto en particular o para recibir respuesta por parte de cada
estudiante.

El profesor puede ver una tabla que presenta de forma intuitiva la
informacidn sobre quién ha elegido qué.

Se puede permitir que los estudiantes vean un grafico actualizado de los
resultados.

7. Mddulo foro:

Existen diferentes tipos de foros disponibles: para profesores, de noticias
del curso y abiertos a todos.

Todos los mensajes llevan adjunta la foto del autor.

Las discusiones pueden verse anidadas, por rama, presentar los
mensajes mas antiguos o los mensajes mas nuevos primero.

El profesor puede exigir a todos sus estudiantes la suscripcion a un foro
o permitir que cada persona elija a qué foros suscribirse de manera que
se le envie una copia de los mensajes por correo electronico.

El profesor puede elegir que no se permitan respuestas en un foro (por
ejemplo, para crear un foro dedicado a anuncios).

El profesor puede mover faciimente los temas de discusion entre
distintos foros.

Las imagenes adjuntas se muestran dentro de los mensajes.
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o Si se usan las calificaciones de los foros, pueden restringirse a un rango
de fechas.

8. Mddulo cuestionario:

o Los profesores pueden definir una base de datos de preguntas que
podran ser reutilizadas en diferentes cuestionarios.

« Las preguntas pueden ser almacenadas en categorias de facil acceso y
estas categorias pueden ser "publicadas" para hacerlas accesibles desde
cualquier curso del sitio.

o Los cuestionarios se califican automaticamente y pueden ser
recalificados si se modifican las preguntas.

« Los cuestionarios pueden tener un limite de tiempo de manera que al
concluir el tiempo no estaran disponibles.

o El profesor determina si los cuestionarios pueden ser resueltos varias
veces y si se mostraran o no las respuestas correctas asi como los
comentarios.

o Las preguntas y las respuestas de los cuestionarios pueden ser
mezcladas (aleatoriamente) para disminuir las copias entre los alumnos.

« Las preguntas pueden crearse en HTML y con imagenes.

« Las preguntas pueden importarse desde archivos de texto externos.

» Los intentos pueden ser acumulativos y acabados tras varias sesiones.

« Las preguntas de opcion multiple pueden definirse con una Unica o
multiples respuestas correctas.

« Pueden crearse preguntas de: respuesta corta (palabras o frases), tipo
verdadero/falso, de emparejamiento, aleatorias, numéricas (con rangos
permitidos), de respuesta incrustada (estilo "cloze") con respuestas
dentro de pasajes de texto.

« Pueden crearse textos descriptivos y graficos.

9. Mddulo recurso:

« Admite la presentacidon de cualquier contenido digital, Word, Powerpoint,
Flash, video, sonidos, entre otros.

» Los archivos pueden subirse y manejarse en el servidor, o pueden ser
creados sobre la marcha usando formularios web (de texto o HTML).
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e Se pueden enlazar contenidos externos en web o incluirlos
perfectamente en la interfaz del curso.
« Pueden enlazarse aplicaciones web, transfiriéndoles datos.

10. Mddulo encuesta:

o« Se proporcionan encuestas ya preparadas (COLLES, ATTLS) vy
contrastadas como instrumentos para el analisis de las clases en linea.

« Los informes de las encuestas estan siempre disponibles, incluyendo
muchos graficos. Los datos pueden descargarse con formato de hoja de
calculo Excel o como archivo de texto CVS.

o« La interfaz de las encuestas impide la posibilidad de que sean
respondidas sdlo parcialmente.

« A cada estudiante se le informa sobre sus resultados comparados con la
media de la clase.

11. Mddulo taller:

« Permite la evaluacion de documentos entre iguales, y el profesor puede
gestionar y calificar la evaluacion.

« Admite un amplio rango de escalas de calificacion posibles.

« El profesor puede suministrar documentos de ejemplo a los estudiantes
para practicar la evaluacion.

« Es muy flexible y tiene muchas opciones.

2.2 Moodle aplicado en la educacion a distancia

La educacidon es un proceso de interaccion mutua, estudiante-profesor donde
ambos influyen simultdneamente con el fin de lograr un proceso eficaz de tal
forma que la educacidn a distancia sera aquella que se realice de manera habitual
sin la presencia fisica y sistematica del profesor y estudiantes en un centro de
ensefanza.
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La comunicacién en la educacion a distancia debe ser bidireccional, abierta y
reflexiva con el fin de generar una discusion entre el profesor y el estudiante, un
sistema tecnoldgico de comunicacidn bidireccional puede ser masivo, basado en la
accion sistematica y conjunta de recursos didacticos y el apoyo de una
organizacién y tutoria que separados fisicamente de los estudiantes propician en
éstos un aprendizaje independiente, debido a esto, socialmente la educacion a
distancia es percibida como una educacidon sin interactividad, ademas con el
crecimiento del uso de Internet la interactividad adquiere nuevas formas; la red
facilita especialmente la comunicacién, entre iguales, y el uso de la imagen en los
encuentros entre quienes aprenden y profesores o tutores, o soOlo entre
estudiantes, manteniendo la distancia, todas estas circunstancias abren nuevas
perspectivas a la educacién a distancia, nuevas posibilidades de interactividad
pueden asimismo producir una nueva etapa en el futuro de este tipo de
ensefianza, un modelo capaz de integrar la industrializacion y una menos masiva y
mas personalizada relacion, construyendo una “comunidad académica virtual”.

Las redes de aprendizaje son escenarios de interacciones entre sujetos de
diferentes contextos socioculturales y linguisticos, distanciados territorialmente y
espacialmente, que utiliza la Comunicacion en Entornos Informaticos (CEI) para
aprender colaborativamente bajo el ritmo y el estilo individualizando inicialmente y
colectivamente posteriormente (Harisim, 2000).

La perspectiva constructivista con la que Moodle ve al estudiante es, interactuando
activamente en su aprendizaje para que le dé significado, y este tipo de ensefianza
busca que el alumno pueda analizar, investigar, colaborar, compartir, construir y
generar basandose en lo que ya sabe y en los nuevos conocimientos adquiridos
mediante la plataforma educativa.

Para fines de este proyecto se utiliza Moodle como una herramienta para
desarrollar un conjunto de material didactico que esta conformado de 9 mddulos
que estan relacionados directamente al area de redes de datos que forma parte de
la carrera de Ingenieria en Computacion como se muestra en la figura 2.1 Material
de apoyo de redes de datos en Moodle, cada tema con un contenido desarrollado
de forma integral para poder utilizar de forma adecuada los diferentes recursos ya
mencionados de Moodle.




CAPITULO 2: PLATAFORMA EDUCATIVA MOODLE

Figura 2.1. Material de apoyo de redes de datos en Moodle.

2.2.1 Integracion de contenido

Los cursos en linea son un conjunto de contenidos tematicos, estrategias y
recursos generados con una estructura pedagdgica y por medio del internet se
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difunden al estudiante, estos cursos ofrecen informacién esencial de temas y
actividades, asesoria especializada, evaluacion continua y con ritmo, informacion
administrativa e institucional, orientacién personal y de apoyo, espacios para
compartir experiencias e inquietudes y publicar trabajos; asi como el acceso a
recursos (lecturas, revistas, esquemas, audio, video), herramientas necesarias
durante el proceso de aprendizaje.

Entre las cualidades que posee la formacion no presencial es ser flexible en los
espacios y tiempos que se destinan a la formacidén asi como un cambio en las
actitudes asumidas por el profesor y del estudiante ante el conocimiento y su
socializacion, un nuevo significado del profesor a asesor educativo, del alumno a
estudiante, de la ensefianza y del aprendizaje. Sin embargo, al igual que el modelo
presencial, se puede caer en la simulacion y desentendimiento de los objetivos
institucionales, perdiéndose el rumbo o idea pedagdgica que la sustenta.

Los contenidos desarrollados para el presente proyecto han sido integrados
tomando en cuenta los beneficios y las facilidades que Moodle ofrece para lograr el
aprendizaje de los alumnos, basados en su conocimiento y en la interaccién de la
plataforma.

Como se muestra en la figura 2.2 Estandares y arquitecturas, en cada tema se
emplearon diferentes técnicas, tanto visuales en forma de imagenes ilustrativas de
algunas técnicas o videoclips que ejemplifican algin concepto o técnica aplicable,
al manejar imagenes, no solo se pretende ilustrar algin elemento, si no que al
colocar una imagen es posible captar la atencién y el interés del alumno debido a
la atraccion visual, también es posible explicar algun tipo de concepto o idea
abstracta la cual el alumno asimilara de forma mas clara y que reafirmaran las
lineas que en la teoria se explican, de igual forma con un clip de video, los
alumnos obtienen un nivel de atencidon mayor que con texto o con una imagen
debido a la interaccion del mismo clip, ademas de que un clip de video integra
imagen, y sonidos, asi mismo como narraciones de procedimientos especificos.

Son estas unas de las muchas herramientas las cueles moodle proporciona tanto al
administrador como a los profesores editores de los cursos para que los alumnos
sean capaces de obtener un aprovechamiento mayor y obtener una clara recepcion
de los contenidos tematicos de cada curso, el uso de cada una de estas
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herramientas dependera de la forma en la que el profesor se decida a disefiar y
editar el curso asi como el propio curso necesite de este tipo de herramientas.

Figura 2.2. Estandares y arquitecturas.

La forma en que se gestionan cada uno de los diferentes temas, es en forma
particular e independiente unos de otros ya que cada tema es editable y
manipulable desde su propia ventana de edicion, asi como lo muestra la figura 2.3
Entorno de edicidon, en donde se aprecia el entorno de edicion del tema completo,
aqui es el lugar en donde se podra agregar o quitar contenido y colocar algunos
recursos como imagenes o videos.
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Figura 2.3. Entorno de edicion.

—
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De igual forma se gestiona cada uno de los recursos que ofrece Moodle, esto se
logra desde el entorno principal en donde esta cargado el curso, asi como lo
muestra la figura 2.4 Recursos y actividades, es posible agregar recursos o
actividades las cuales estan colocadas en los menus desplegables en cada tema,
esto permite lograr interactuar con los recursos como foros, chats, cuestionarios,
glosarios e incluso cargar tareas o archivos propios de los estudiantes.
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Figura 2.4. Recursos y actividades.

El funcionamiento de la plataforma educativa Moodle aplicada al disefio, desarrollo
e implementacion del material didactico, es versatil y de facil gestidén asi como su

—
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navegacion dependiendo de la estructura que tenga cada curso implementado,
como lo muestra la figura 2.5 Estructura del contenido.

El disefio de este material de apoyo para el area de redes de datos maneja una
estructura de temas, cada tema contiene un menu lateral el cual permite navegar
a lo largo del contenido definido en el tema.

Figura 2.5. Estructura del contenido.

El material contiene la lista por temas, al hacer clic en el tema deseado se accede
al espacio establecido por cada tema, el espacio por tema cuenta con un indice a
la izquierda donde al dar clic en dicho subtema se despliega el subtema por interés
en el area central.

Asi mismo para lograr administrar cada uno de los temas, se generd un indice
principal desde el cual se tiene acceso a cada uno de los temas de todo el
material, como se aprecia en la figura 2.6 Indice principal del material, mediante
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este indice general, tanto al estudiante como al profesor se le facilita la navegacién
y control de los recursos y contenidos.

Figura 2.6. Indice principal del material.

2.2.2 Mantenimiento y Actualizaciones

El mantenimiento de una plataforma educativa Moodle se lleva a cabo de manera
constante por parte del administrador de la plataforma para garantizar la
integridad y seguridad en los datos.

—
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Existen varios tipos de actualizacion las cuales se enlistan a continuacion:

e Cambio de servidor: Migracion de la plataforma a maquinas con un
mejor rendimiento, que puedan proporcionar un mejor funcionamiento
de Moodle.

e Actualizar en lugar de instalar desde cero: Los cursos no se puede
importar a nuevas versiones con usuarios.

e Nueva interfaz y cambios en las funcionalidades: la nueva versidon de
Moodle no sélo implica una gran cantidad de cambios internos y mejora
de la plataforma, la interfaz de usuario cambia constantemente para
preparar el entorno a manejar se necesita de lo siguiente:

1. Realizar una copia de seguridad completa de la plataforma.
2. Manejar el concepto de Servidor de produccion y servidor de
desarrollo.

Para ejecutar una actualizacion se debe de tener en cuenta los siguientes puntos.

El primer aspecto a considerar es la cadencia temporal con la que Moodle esta
liberando las nuevas versiones, cada 6 meses. Este aspecto, muy valorado por
unos y criticado por otros, genera segun como se enfoquen las politica de
actualizaciones una problematica diferente.

a) Si la politica es estar siempre en la Ultima version, la situacién se torna en
actualizaciones constantes que pueden generar un cierto estrés en la
organizacion, ya que dos actualizaciones importantes al afno, con centenares
de cursos y miles de usuario, no sontarea facil, por no hablar de
determinados impedimentos metodolégicos en la gestion de cambios
propios de cualquier organizacion.

b) Si la politica es conservadora y solo se actualizan las versiones cuando los
requerimientos de los usuarios no quedan satisfechos con la version
instalada, es posible encontrar un salto de tres o cuatro versiones y con un
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proceso complejo desde el punto de vista técnico del que se esperara
inicialmente, y con unas necesidades de formacién a los usuarios muy
superiores a las que corresponderian a un proceso de actualizacién
continua.

Hay que tener especial atencidon en aquellas actualizaciones cuyos requerimientos
técnicos cambian respecto a la infraestructura (Base de Datos, Servidor Http,
Servidor PHP), afortunadamente no son habituales, pero generan toda una
problematica anadida a tener muy en cuenta, una forma rapida de saber si una
version contiene cambios significativos a otra version es verificando la numeracion
que la identifica, formada por 2 o 3 numeros separados por puntos, esto lo
podemos lograr de la siguiente forma:

a)

b)

Los cambios mas importantes, que implican una modificacién significativa
en la estructura interna del producto e incluso un cambio tecnoldgico de
gran importancia, corresponden al primer ndimero, asi, en Moodle solo
existen 2 grandes versiones, la 1.x y la 2.x. Cuando surge la versién 2.0
sabemos que Moodle, como producto, ha entrado en una nueva fase
conceptual que aporta una nueva vision del producto y en paralelo requerira
un esfuerzo superior de actualizacion.

Los cambios que afectan parcialmente al software, a determinados médulos
gue son anadidos, sustituidos o eliminados, pero que no afectan al nicleo
principal ni a la filosofia de trabajo, se identifican con el segundo ndmero,
asi, cuando sale la version 2.3 sabemos que esta incorpora capacidades
nuevas no incluidas en la versién anterior 2.2, como regla general estos
cambios de version generan cambios en la estructura de la base de datos de
Moodle.

El tercer nimero hace referencia a pequefios cambios dentro de la version,
en muchos casos correcciones de errores detectados, parches de seguridad
0 cambios pendientes que no entraron a tiempo en la version anterior, en
estos casos puede haber también cambios en la estructura de la base de
datos, aunque no siempre es asi.
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d) Finalmente, existen versiones cuya numeracion finaliza con el signo mas
(+). Son actualizaciones semanales recomendadas, que incorporan
pequenas correcciones y parches que se considera importante ponerlas a
disposicion del usuario sin esperar a la siguiente subversion, asi, tras la
salida de la version 2.2.3, existe un paquete 2.2.3+ que se actualiza
semanalmente y que conviene instalar regularmente.

Para conocer con detalle las mejoras que ofrece, cada nueva version viene
acompafada de documentacidon que se puede consultar en el area de descarga de
Moodle (Release notes y Fixedissues) donde se informa de las nuevas
funcionalidades que incorpora la version y los errores reportados que han sido
corregidos, es fundamental consultar esta documentacidon para tomar la decision
adecuada para cada situacion.

Cuando se habla de actualizar algun tipo de versidon de moodle a una versién mas
reciente, se debe de tomar en cuenta el por qué y el para qué se esta actualizando
dicho sistema, una actualizacion se implementa no solo cuando los proveedores de
dicho sistema publican una nueva versidn, si no que se debe de tomar en cuenta
si dicha actualizacion aporta un beneficio util a la estructura que se maneja en
algin determinado momento, de igual forma hay que evaluar si la actualizacion
genera 0 aporta nuevas herramientas las cuales no interfieren con las ya utilizadas
en la estructura del sistema con la versidon anterior, también se debe de evaluar si
la actualizacion generara una reestructuracion pequefia o grande de la estructura
general de los cursos.

Cualquier proceso de actualizacion de Moodle de alguna version a una version mas
reciente implica ciertos riesgos, debido a esto es recomendado realizar la
actualizacién en una copia segura del sistema para poder verificar que el proceso a
seguir es el indicado y en el caso de tener alguna complicacién lograr rescatar un
sistema funcional como antes de iniciar la actualizacion.

A continuacidn se explica en una serie de puntos que se pueden tomar como los
pasos generales para lograr una actualizacién de una version a otra de Moodle.

Paso 1. Se deben de tomar en cuenta las siguientes consideraciones:
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a) La instalacibn no debe incorporar desarrollos complementarios ni
modificaciones de los scripts de serie, si estos existieran deberan revisarse y
rehacerse segun las caracteristicas de la nueva version.

b) La instalacion no debe incorporar extensiones de terceros que no hayan sido
validadas por sus autores (o por los administradores mismos si han decidido
hacer las pruebas pertinentes con sus propios recursos).

¢) La actualizacion debe hacerse desde la versidon inmediata anterior, por lo
que se debera actualizar el sitio Moodle version a versidn, hasta llegar a la
deseada.

Paso 2. De igual forma se mencionan los archivos y carpetas las cuales se deberan
de respaldar para lograr tener un respaldo y en el caso de que se llegara a generar
algun problema, se logre recuperar un sistema funcional hasta un momento previo
a la actualizacion.

a) Carpeta moodle: Contiene los scripts de la version de moodle instalada,
asi como las extensiones de terceros instaladas.

b) Archivo config.php: Contiene la configuracion de acceso al sitio moodle.

C) Carpeta moodledata: Contiene los archivos generados de los cursos
cargados en el servidor.

d) Base de datos moodle: Contiene la informacion del sitio, para copiar la
base de datos es adecuado utilizar las herramientas de gestion de la
base de datos.

Paso 3. Una vez hechas las copias de seguridad de estos elementos, el siguiente
paso es actualizar la carpeta Moodle con la nueva version, para actualizar la
instalacién de Moodle es necesario:

a) Descargar el paquete Moodle que se desea instalar desde la web moodle.org,
por lo general es un archivo ZIP.

b) Hacer una copia del archivo config.php, que contiene los datos principales de
la plataforma.

¢) Vaciar la carpeta moodle.

d) Descomprimir el contenido de moodle.zip en la carpeta moodle.

e) Volver a instalar las extensiones que se tenian anteriormente instaladas.

f) Copiar de nuevo el archivo config.php guardado a la carpeta moodle.
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Funciones a realizar de los roles utilizados en el presente proyecto del materiaol de
apoyo para el area de redes de datos.

Administrador

El rol de administrador en Moodle es el encargado de la gestién administrativa de
los cursos, configuracion y mantenimiento de la plataforma.

Funciones:

e Configuracion y mantenimiento de la plataforma Moodle.
» Configurar y administrar las herramientas colaborativas.
» Instalar y administrar nuevos maédulos.
» Actualizar la version de la plataforma.
e Gestion de los usuarios:
» Dar de alta a los usuarios
» Autentificacién de los usuarios
= Asignacion de los perfiles a cada uno de los usuarios (profesor,
tutor, estudiante).
e Gestion de los cursos:
» Creacidn de nuevos cursos
= Mantenimiento de los cursos.

Profesor

El rol de profesor es el responsable del desarrollo e implementacion de los
contenidos tematicos, moodle maneja en el rol de Profesor dos clasificaciones:

e Profesor Editor
e Profesor Tutor.

A continuacion se explican ambos términos:

Profesor Editor
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El profesor con permiso de edicion, se ocupa del disefio del curso, y el seguimiento
del trabajo de los estudiantes, ademas el profesor editor evalla si el curso
planteado cumple con los objetivos pedagdgicos.

Sus funciones principales en el entorno Moodle son:

e En el disefo del curso:

Encargado de configurar el formato del curso.

Disefar los materiales, los recursos y las actividades que se han de
realizar durante el curso.

Decidir las fechas de entrega de las actividades por parte de los
alumnos.

Establecer el sistema de evaluacion.

e En el seguimiento y capacitacidon del uso de las herramientas colaborativas
contenidas en el curso:

Asignacién de los profesores tutores.

Coordinar la labor de los profesores tutores, asi como prestarles apoyo
durante el curso.

Formacion de grupos de estudiantes y asignacion del tutor.

Altas y bajas de los estudiantes en el curso.

Seguimiento y capacitacion a los estudiantes en el curso.

Profesor Tutor

El profesor tutor principalmente desarrolla un seguimiento y evaluacion de los
estudiantes. Entre sus funciones se puede senalar las siguientes:

e Motivar a los estudiantes para que participen activamente en el curso.

e Tomar la iniciativa para con aquellos estudiantes que no mantienen un contacto
con el curso.

e Responder a los estudiantes en todas aquellas dudas que se planteen durante
el curso, de forma rapida y eficaz.
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e Seguimiento a los estudiantes en las distintas actividades que realicen, asi
como prestarle materiales de apoyo si es necesario.

e Corregir y retroalimentar a los estudiantes en las actividades propuestas en el
Curso.

Estudiante

Los estudiantes son los usuarios a los cuales van dirigidos los cursos, es
fundamental la participacion activa del estudiante en su aprendizaje, ya que existe
una cierta autonomia en el aprendizaje, proporcionada por el propio entorno. Para
poder realizar un curso en linea es necesario que el estudiante sea autonomo en
su aprendizaje, responsable y organizado.

Las actividades del rol de estudiante son las siguientes:

e Participar activamente en el curso: actividades, foro de debates, tutorias,
cuestionarios, evaluaciones, entre otras.

e Colaboracién en todas las actividades grupales, tanto con el profesor
responsable como con el tutor.

e Envio de las actividades a realizar dentro de la fecha establecida.
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El material didactico utilizado en el presente proyecto ha sido disefiado utilizando
como base los temas generales del area de redes d datos, empleando 9 temas
principales con sus subtemas correspondientes, de igual forma se ha utilizado
diversos recursos visuales, auditivos y de texto para lograr obtener un curso en
linea el cual cumpla los requisitos y satisfaga las necesidades que se presentan asi
como la ensenanza, el contenido y las formas de aprendizaje de cada alumno.

3.1 Cuantificacion y estructuracion general del material didactico
desarrollado.

Cuando se habla del material didactico en la educacion a distancia, se cae en una
controversia, la cual es, saber que tanto o que tan poco material es el indicado
exponer para lograr que un alumno comprenda de forma satisfactoria los
conocimientos expuestos en el curso, al realizar una comparacién entre las horas
que un alumno debe dedicar en el aula al tomar una clase presencial para lograr
cubrir un curso especifico, se nota una clara diferencia ya que hay asignaturas
presencial que requiere de 72 horas aproximadamente, las cuales se cubren en 16
semanas, pero en un curso en linea, el tiempo es un factor variable para cada
alumno debido a que la disposicién de tiempo de cada uno de ellos depende de
sus actividades diarias, es decir, es posible encontrar a algun alumno el cual logre
dedicar 5 0 mas horas diarias al curso o algin alumno que solo pueda dedicar 1 o
2 horas al dia.

Para el presente proyecto, se ha desarrollado un temario el cual consta de 9 temas
principales en los cuales se desarrolla de forma clara y concisa los contenidos
generales del area de redes de datos y se ha tomado en cuenta que el alumno sea
capaz de consultar, comprender y repasar la totalidad del material expuesto, sin
rebasar el tiempo de una clase presencial, sin embargo el alumno tendra la
capacidad de repasar los contenidos mas de una ocasion vy realizar las dinamicas
para fortalecer sus conocimientos.

Tomando en cuenta todos estos factores, la estructura que se ha tomado para el
disefio del material didactico de este curso es:
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e Una interfaz facil y amigable de navegacion.

e Una estructura de subtemas la cual se desglosa en pestainas laterales y un
marco principal en donde se despliega el contenido de cada uno de ellos.

e Una exposicion clara, especifica y concreta del contenido en forma de texto,
apoyados de ilustraciones que ejemplifican y expresan de una forma
diferente lo expuesto en el texto.

e Una serie de videoclips los cuales ilustran algin método, técnica o
procedimiento que enriquece el aprendizaje del alumno.

e Una seccion de preguntas aleatorias para evaluar los contenidos,
independientemente unas de otras, de forma muy puntual y de opcidn
multiple, estas evaluaciones podran ser manipuladas por tiempos vy
secciones dependiendo del avance planificado en el curso.

e Una seccién de foro en el cual los participantes ya sean alumnos o
profesores pueden interactuar con comentarios, preguntas mas puntuales o
algun tipo de duda en la cual se expresen libremente.

3.2 Desarrollo de contenidos.

El desarrollo de contenido a lo largo de los cursos en linea es muy diverso debido a
que cada autor puedo o no utilizar las herramientas y recursos computacionales
que él prefiera o que le convenga de mejor forma, todos los cursos en su totalidad
utilizan el internet debido a su disponibilidad y facilidad de acceso, pero las
herramientas de disefio o la forma de presentacion puede variar, ya que algunos
cursos se implementan utilizando paginas web en cdédigo HTML, JAVA, PHP o
plataformas educativas y el disefio grafico varia entre diferentes software de
edicion de video, imagenes, animaciones, software libre o con licencia.

3.2.1 Conceptos Basicos.

A lo largo del paso del tiempo las diferentes redes de comunicacién han sido de
suma importancia para que la humanidad este en contacto, desde las primeras
formas de comunicacién como el telégrafo o el teléfono, pasando por las redes de
televisidn y las transmisiones de satelitales, hasta llegar a la gran internet, redes
sociales y los diferentes medios de comunicacion que la tecnologia en la actualidad
ofrece. Como se muestra en la figura 3.1. Eventos historicos de las redes de
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comunicacion, se ejemplifican las comunicaciones que se han extendido a lo largo
del tiempo.

Figura 3.1 Eventos historicos de las redes de comunicacion.

Las redes de datos otorgan una gran serie de beneficios, los cuales permiten que
los diferentes usuarios ejecuten sus diferentes actividades tanto laborales, sociales,
académicas como personales, todos estos beneficios se logran gracias a la
interaccion de los diferentes recursos de red que estan involucrados para poder
llevar a cabo la comunicacion de la sociedad.

De una forma transparente a los usuarios finales las redes de datos trabajan para
llegar a su objetivo, todo esto involucra distintos recursos como por ejemplo los
elementos esenciales de una red, los cuales son: los protocolos que regiran las
decisiones que se tomaran dentro de la red, el medio o medios por el cual toda la
informacién viajara y que de igual forma interconecta fisicamente a la red y que
puede ser alambrico o inalambrico, el mensaje que es el conjunto de informacion
que se desea transmitir a lo largo de la red y finalmente los dispositivos los cuales
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no soblo son los dispositivos finales como las computadoras personales, tablets o
laptops, sino que de igual forma toda la serie de dispositivos intermediarios como
routers, switches, hubs, bridges, accesspoints, entre otros, los cuales son puntos
claves para la interconexion de los dispositivos finales.

Con forme las redes de datos han evolucionado, se han enfrentado a diversas
dificultades como por ejemplo a su crecimiento en tamano fisico, debido a que
esto conlleva grandes dificultades como las fronteras geograficas, las estructuras
de edifico o la distribucion en los diferentes campus, para lograr solventar todas
estas exigencias las redes de datos se es

tructuran en topologias de red, las cuales son topologia tipo arbol, estrella, anillo,
bus, malla e hibridas, en las cuales cada topologia posee caracteristicas especificas
que las hacen distintas entre si, debido a estas caracteristicas cada una de las
topologias se implementa dependiendo de las necesidades que requiere la red y
los alcances que desea tener, asi de esta forma una red puede estar conformada
de una sola topologia o como en el mayor de los casos, utilizar una combinacién
de dos o mas tipos de topologias y de esta forma ser una red hibrida con una
funcionalidad mayor.

Con todas estas necesidades que satisfacer las redes de datos evolucionaron y se
han constituido diferentes tipos de redes, las cuales son: las redes tipo PAN, LAN,
MAN, WAN, WRAN y GAN cada una con diferentes caracteristicas y diferentes
propositos, los cuales se explican en la tabla 3.1 Evolucion de las redes de datos.

Tabla 3.1 Evolucion de las redes de datos.

Tipo de red Caracteristicas.

Con una distancia menos a 10[m] y una transferencia de datos
de 1[Mbts/seq].

- Estandar 802.15.1 (Bloetooth).

PAN - Estandar 802.15.3 (UWB).
- Estandar 802.15.4 (Zigbee).
Con una distancia promedio de 150[m]
LAN

- Estandar 802.11 a/b/e/qg.
- Estandar 802.11 n con transferencia mayor a

—
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100[Mbts/seq].
- WiFi.

- Estandar 802.16 a/d/e con una transferencia de datos de
70[Mbts/seq].

- LMDS con una transferencia de datos de 32[Mbts/seq] y

MAN una distancia menor a los 5[km].

- WIMAX.

- Estandar 802.20 con un alcance no mayor a los 15[km].

- GSM, GPS, CDA, 2.5G, 3G con una transferencia de datos
WAN de 10[Kbts/seg] a 10[Mbts/seq].

- Estandar 802.16€.

- Estandar 802.22 con una transferencia de datos de
WRAN 18[Mbts/seg] a 24[Mbts/seg] y con una distancia
promedio de 100[km].

3.2.2 Estandares y arquitecturas.

En el entorno tanto de las redes de datos asi como de muchas otras mas
instancias, los estandares toman un papel de suma importancia debido a que son
las reglas con las cuales todos los involucrados tomaran decisiones y realizaran los
procesos pertinentes que necesiten.

Los organismos de estandarizacion son los encargados de proponer, evaluar y
admitir dichos estandares y entre los principales organismos se tiene a: La
Organizacion Internacional para la Normalizacién (ISO), La Unidn Internacional de
Telecomunicaciones (ITU), El Instituto de Ingenieros Eléctricos y Electronicos
(IEEE), El Instituto Nacional de Normalizacion Estadounidense (ANSI), La Norma
Oficial Mexicana (NOM), Electronic Industries Alliance (EIA) y El Foro ATM entre
otros, todos estos organismos son los responsables de las diferentes normas que
existen no solo en las areas de la ingenieria sino también por ejemplo en las areas
de calidad de procesos o de seguridad.

—
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Al hablar de arquitecturas de red, se hace referencia al modelo de referencia OSI,
modelo TCP / IP y al modelo SNA, debido a que estos modelos estan estructurados
en una serie de niveles o capas, en las cuales se determina especificamente que
tipo 6de protocolos se utilizaran en dicha capa, asi como los dispositivos que
operaran y qué niveles o jerarquias poseen dichos dispositivos asi mismo sus
caracteristicas, permisos y restricciones de estos, al igual que el formato en que
los datos se deben de presentar o preparar para el nivel superior o inferior
dependiendo del caso. El modelo de referencia OSI maneja una serie de 7 capas
las cuales son las encargadas de manipular los datos para su transmision, estas 7
capas se mencionan y explican de forma general en la tabla 3.2 Modelo OSI.

Tabla 3.2 Modelo OSI.

Nombre y
Caracteristicas generales
Numero de la capa

Esta capa se encarga de las conexiones fisicas de los
dispositivos hacia la red asi como de transmitir los bits
de informacion a través del medio utilizado ya sea un
medio guiado o no guiado.

1 FISIcA

Esta capa es responsable de la transferencia fiable de
informacién a través de los medios de transmision de
datos. La transmision de datos se realiza mediante
2 ENLACE tramas que son las unidades de informacion con
sentido ldgico para el intercambio de datos en la capa
de enlace.

La capa de red se encarga de enrutar los paquetes
entre redes y subredes hasta su destino buscando para
ello la mejor ruta, asimismo se encarga de los
problemas concernientes al control de flujo y el control
de congestionamiento. Para alcanzar sus objetivos, la
capa de red debe de conocer la topologia de la subred
de comunicacién y seleccionar trayectorias apropiadas

3 RED

—
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dentro de ella.

Esta capa se encarga de brindar un transporte
confiable asegurando que los datos lleguen sin errores
y en la secuencia correcta, de igual forma permite la
segmentacion de datos y brinda el control necesario
para reensamblar las partes dentro de los distintos
finales.

4 TRANSPORTE

Permite que los usuarios de diferentes dispositivos
establezcan una comunicacién, la mantengan para el
intercambio de datos y finalmente la concluyan.

Algunas de las funciones principales son:

- Proporcionar sincronizacion y gestion de
testigos.

- Establece, administra y finaliza las sesiones
entre dos host que se estan comunicando.

- Restaura la sesion a partir de un punto seguro y

, sin pérdida de datos.
5 SESION

- Sincroniza el dialogo entre las capas de
presentacion de los host y administra su
intercambio de datos.

- Ofrece disposiciones para una eficiente
transferencia de datos.

- Maneja tokens.
- Crea checkpoints.

- Controla el flujo.

Es generalmente el paso de la informacién desde las
6 PRESENTACION | capas adyacentes y permite la comunicacion entre las
aplicaciones en distintos sistemas informaticos de
manera tal que resulte transparente para las

—
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aplicaciones, se ocupa del formato y la representacién
de los datos y si es necesario, esta capa puede traducir
entre distintos formatos de datos. En teoria esta capa
presenta los datos a la capa de aplicacion tomando los
datos recibidos y transformandolos en formatos como
texto imagenes y sonido.

Algunas de las funciones principales que cumple esta
capa son:

- Dar formato a los datos.

- Cifrado de datos.

- Compresion de datos.

- Manejar las estructuras abstractas de los datos.
- Semantica de los datos.

- Sintaxis de los datos transmitidos.

Es la capa que proporciona la interfaz entre las
aplicaciones que utilizamos para comunicarnos y la red
subyacente en la cual se transmiten los mensajes. Los
protocolos de capa de aplicacion se utilizan para
7 APLICACION intercambiar los datos entre los programas que se
ejecutan en los hosts de origen y destino. Dentro de la
capa de Aplicacion, existen dos formas de procesos o
programas de software que proporcionan acceso a la
red, los cuales son aplicaciones y servicios.

De igual forma el modelo TCP/IP maneja una serie de 4 capas que se
corresponden simultdneamente con la estructura del modelo de referencia OSI,
Las funciones de las diferentes capas son las siguientes:

1.- Capa de acceso a la red:
e Encapsulacion de los datagramas dentro de los marcos a transmitir por la

red.
e Traduccion de las direcciones IP a las direcciones fisicas de la red.

—
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2.- Capa de Internet:

Definir del datagrama, que es la unidad basica de transmisidn en Internet.
Definir el esquema de direccionamiento de Internet.

Mover los datos entre la capa de acceso a red y la capa de transporte.
Encauzar los datagramas hacia sistemas remotos

Realizar la fragmentacion y re-ensamblaje de los datagramas.

.- Capa de transporte:

TCP se encarga de los servicios de envio de datos con deteccidon y
correccién de errores.
El UDP proporciona servicios de envio de datagramas sin conexion.

.- Capa de aplicacion:

Telnet: Protocolo que permite la conexion remota de terminales.

FTP: Utilizado para efectuar transferencias interactivas de ficheros.

SMTP: Este es el protocolo que nos permite enviar correo a través de la red.
DNS: Protocolo que traduce en direcciones IP los nombres asignados a los
dispositivos de la red.

NFS: Protocolo que permite la comparticion de ficheros por distintas
maquinas de una red.

RIP: Utilizado por los dispositivos de la red para intercambiar informacion
relativa a las rutas a seguir por los paquetes.

Por ultimo el modelo SNA se estructura en siete niveles al igual que el modelo de
referencia OSI que se corresponden simultaneamente como se observa en la figura
3.2 Modelo OSI & Modelo SNA.

—
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Figura 3.2 Modelo OSI & Modelo SNA.

3.2.3 Capa Fisica.

En forma generalizada, la capa fisica hace referencia a los medios, sean guiados o
no guiados, que se utilizan para lograr la intercomunicacién entre las redes y
subredes, pero sin dejar de lado la inmensidad de dispositivos tanto finales como
intermedios que permiten y logran dicho objetivo. De igual forma generalizando, la
funcion de la capa fisica del modelo OSI es codificar en sefales que representan
las tramas de la capa de enlace de datos, ademas de transmitir y recibir estas
sefales a través de los medios fisicos (alambres de cobre, fibra dptica o medios
inalambricos) que conectan a todos los dispositivos en la red.

En esta capa los medios de transmision toman un papel de suma importancia
debido a que seran por los cuales nuestra informacion viajara desde el origen
hacia el destino, por tal razén cabe mencionar que existen dos tipos de medios, los
guiados y los no guiados, de los cuales podemos ver sus caracteristicas en la tabla
3.3 Medios de transmision.

]
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Tabla 3.3 Medios de transmision.

Medios Guiados

Medios No Guiados

Cable coaxial.

- Este cable esta formado por un

conductor interno de cobre,
cubierto por un material
aislante y rodeado por un

conductor cilindrico de cobre en
forma de malla trenzada, que a
su vez se encuentra recubierto
por un forro de plastico
protector.

Par trenzado.

- El par trenzado esta compuesto
por hilos, normalmente de
cobre, trenzados entre si. Hay
cables de 2, 4, 25 o0 100 hilos e
incluso de mas. El trenzado
mantiene estable las
propiedades eléctricas a lo
largo de toda la longitud del
cable y reduce las
interferencias creadas por los
hilos adyacentes en los cables
compuestos por varios pares.

Redes inaldmbricas.

pueden estar fijos en algun
lugar.
Microondas.

- Las microondas son ondas

electromagnéticas las cuales

Enlaces satelitales.

Las redes inaldmbricas son
aquellas que utilizan el aire
como medio de transmision
para su comunicacion, son
factibles en lugares donde los
dispositivos deben de estar en
constante movimiento o no

estan definidas generalmente
entre 300 MHz y 300 GHz. El
protocolo mas frecuente es el
IEEE 802.11b y transmite a
2.4[GHz], alcanzando
velocidades de 11 Mbps.

Requieren de un satélite, del
medio y de los emisores y
receptores de la senal, cuando
el emisor transmite lo hace

—
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Fibra dptica. desde una antena hacia el
satélite, el satélite recibe la
seflal y la dirige hacia Ia

- La Fibra Optica es una varilla estacion  receptora la  cual
delgada y flexible de material mediante otra antena obtiene
transparente con un indice de la sefial y la codifica para su
refraccién alto, fabricada de un procesamiento.
material dieléctrico esto quiere
decir que no tiene

conductividad como el vidrio o | Infrarrojo.
el plastico, es capaz de
concentrar, guiar y transmitir la
luz con muy pocas pérdidas
incluso cuando esté curva.

- Las redes por infrarrojos
permiten la comunicaciéon entre
dos nodos, usando una serie de
LEDs infrarrojos para ello. Se
trata de emisores/receptores
de las ondas infrarrojas entre
ambos  dispositivos, cada
dispositivo necesita "ver" al
otro para realizar la
comunicacion por ello es escasa
su utilizacién a gran escala.

Debido a que en esta capa se manejan todas las partes fisicas de la red, es de
suma importancia la norma EIA/TIA 568, mejor conocida como cableado
estructurado el cual establece dos estandares (A y B) para el cableado Ethernet
10Base-T, determinando qué color corresponde a cada pin del conector R3-45. El
estandar 568-B, también llamado especificacion AT&T es usado mas
frecuentemente, pero muchas instalaciones estan disenadas con el estandar 568-
A, también denominado ISDN.

El cableado estructurado hace referencia a la estructura de los diversos sistemas o
subsistemas que conforman una red, ya sea una pequena red de un par de
equipos hasta una compleja estructura en la cual se empleen una cantidad
considerable de dispositivos de red, pero ya sea una red pequefa o muy grande
debe de contemplar los 6 subsistemas que establece el cableado estructurado el
cual se menciona a continuacion:

—
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Subsistema Horizontal:

El cableado horizontal se refiere a los cables que conectan los cuartos de
telecomunicaciones con las areas de trabajo.

Subsistema Vertical:

El cableado vertical se refiere al cableado utilizado para conectar los cuartos
de telecomunicaciones al cuarto de equipo donde suelen ubicarse los
servidores, el cableado vertical también interconecta mdltiples cuartos de
telecomunicaciones en toda la instalacion.

Subsistema de Entrada del Edificio:

Es el punto en donde se encuentra la entrada y salida del edificio. Puede
contener el punto de demarcacién. Y en la mayoria de los casos este
subsistema se encuentra relacionado con el subsistema del cuarto de
equipos ya que en estos dos subsistemas se toman medidas de seguridad
como proteccion eléctrica establecida por codigos eléctricos aplicables.

Subsistema del Cuarto de Telecomunicaciones:

Es el lugar donde se realizan las conexiones a los dispositivos
intermediarios. Estos cuartos contienen dispositivos intermediarios (hubs,
switches, routers y unidades de servicio de datos) que conectan la red.
Estos dispositivos proporcionan transiciones entre el cableado vertical y el
cableado horizontal.

Subsistema del Area de Trabajo:

Las areas de trabajo son las ubicaciones destinadas para los dispositivos
finales utilizados por los usuarios individuales. Cada area de trabajo tiene un
minimo de dos conectores, conocidos como rosetas, que pueden utilizarse
para conectar un dispositivo individual a la red.

—
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Subsistema del Cuarto de Equipo:

o Este subsistema consta de diversos dispositivos de red entre ellos routers,
gateways y servidores, este subsistema no es igual al cuarto de
telecomunicaciones ya que debe de haber un cuarto de telecomunicaciones
por cada piso en tanto que en el cuarto de equipo es uno solo para todo el
edificio y es en el que se encuentran los dispositivos que se encargan de la
transferencia de datos entre los cuartos de telecomunicaciones y el
proveedor de servicios de Internet (ISP).

3.2.4 Capa de Enlace.

Cuando se habla de capa de enlace se puede pensar en elcanal de
comunicacion existente entre dos dispositivos pertenecientes a una red. El canal
actlia como un cable por el cual los datos circulan en el mismo orden en que son
emitidos. La capa de enlace se encarga de ofrecer una forma confiable de entregar
esta informacién, a través de la capa fisica, hacia el dispositivo que se encuentra
en el otro extremo. A pesar de lo sencillo que pudiese parecer este enfoque,
surgen una serie de problemas que hacen necesario definir servicios bien
especificos que permitan la comunicacion con las otras capas del modelo OSI.
Luego, la capa de enlace debe proveer funciones especificas que controlen la
comunicacion a este nivel de abstraccion. Estas funciones incluyen:

« Determinar de qué forma los bits seran entregados a la capa fisica, manejar
los errores de transmision y regular el flujo para que un transmisor rapido
no sature a uno lento.

o La capa de enlace de datos es responsable de la transferencia fiable de
informacidén a través de un circuito eléctrico de transmision de datos.

« La transmisidon de datos se realiza mediante tramas que son las unidades de
informacién con sentido logico para el intercambio de datos en la capa de
enlace.

Sus principales funciones son:

« Iniciacién, terminacion e identificacion.
« Delimitacion de trama y transparencia
o Control de errores.

« Control de flujo.
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« Recuperacion de fallos.
o Gestidn y coordinacion de la comunicacién

Para lograr que la capa de enlace de datos establezca una relacién en la
comunicacion hace uso del Hand-shaking para lograr garantizar un enlace y una
comunicacion confiable, de igual forma en esta capa se emplean una serie de
protocolos de los cueles se pueden mencionar a HDLC, SDLC, LLC, MAC, entre
otros. Para lograr cumplir los objetivos buscados en esta capa, asi como los
protocolos toman un papel significativo, de igual forma los dispositivos que
intervienen son de suma importancia, debido a que permiten la conmutacion,
recepcion y transmision de las tramas, los dispositivos involucrados en la capa de
enlace de datos son los switchs, bridges, NICs, debido a sus caracteristicas de
capa 2.

3.2.5 Capa de red.

La capa de red es la tercera capa en el modelo de referencia OSI, esta capa se
encarga de encaminar los paquetes a través de la ruta mas éptima a lo largo de la
red desde el emisor y hasta el receptor, al hablar de la capa de red se habla de
protocolos de nivel de red, de redes, subredes y clasificacion de redes, de igual
forma los routers que son los dispositivos principales en esta capa, se encargan del
manejo de las tablas de ruteo que se generan dependiendo de los diferentes
protocolos de enrutamiento y las topologias empleadas en la red.

Al hablar de direccionamiento IP es necesario referirse a las diferentes clases de
redes las cuales van desde la clase A, B, C, D y la clase E cada una de ellas con
especificaciones diferentes y disefiadas para propodsitos especificos, como se logra
apreciar en la tabla 3.4 Clasificacién de las redes, cada clase tiene un nimero de
red y cantidad de hosts Utiles bien definido al igual que la cantidad de redes
disponibles y el tipo de aplicacion que se le da a cada clase.

—
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Tabla 3.4 Clasificacion de las redes.

Para el correcto manejo de todas estas redes y subredes que se pueden formar
debido a las diferentes clases es necesario utilizar los protocolos de enrutamiento y
las tablas de ruteo los cuales se encargan de tener un orden de los destinos a los
que deben de llegar los diferentes paquetes de datos, al igual que ayudar a la
convergencia de la red y actualizacién de las tablas, para estar actualizados y
saber si hay conflictos en algun camino o alguna ruta especifica para llegar a un
determinado destino.

Los protocolos de enrutamiento permiten a los routers dirigir o enrutar los
paquetes hacia diferentes redes usando las tablas de ruteo de cada router y para
ello existen protocolos de enrutamiento estatico y dindmico en donde el
enrutamiento estatico es generado por el propio administrador y las rutas
calculadas por él son las que el router “conocerd”, por lo tanto sabra enrutar
paquetes hacia dichas redes, mientras que en el enrutamiento dindmico el
administrador se encarga de configurar el protocolo de enrutamiento mediante
comandos IOS en todos los routers de la red y éstos automaticamente
intercambiaran sus tablas de enrutamiento con sus routers vecinos, por lo tanto,
cada router conoce la red gracias a las publicaciones que hacen los otros routers.
Las caracteristicas principales de los algoritmos de estado enlace y vector distancia
son las mostradas en la tabla 3.5 Comparacion vector distancia y estado enlace, en
la cual se destacan los beneficios y desventajas de cada algoritmo.
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Tabla 3.5 Comparacién vector distancia y estado enlace.

Protocolo Vector — Distancia

Protocolo Estado de Enlace

Consume menos memoria y capacidad
de procesamiento del router en
comparacion con el protocolo de estado
enlace.

Consume mas memoria y capacidad de
procesamiento del router en
comparacion con el protocolo vector
distancia.

Las actualizaciones de las tablas de
enrutamiento se realizan
periddicamente o cuando se realiza un
cambio en la topologia de red.

Las tablas de enrutamiento son
actualizadas cuando se detecta un
evento en la red a esto se le dice que
las actualizaciones son desencadenadas
por eventos.

Los routers envian toda su tabla de
enrutamiento a los routers vecinos.

Los routers envian solo los cambios de
su tabla de enrutamiento a sus routers
Vecinos.

La convergencia de la red depende de
la periodicidad con la que se actualicen
las tablas de enrutamiento.

La convergencia es mas rapida, dado
gue ante un cambio, éste se anuncia y
actualiza inmediatamente.

Otro aspecto mas a manejar en la capa de red es el control de la congestién el

cual se puede visualizar en dos formas:

1. Tomar medidas preventiva para evitar la congestion, asi como rutas

alternas.

2. Tomar medidas que permitan detectar la congestion y adoptar medidas

correctivas en su caso.
Entre
encuentran los siguientes:

—

los parametros que permiten detectar la presencia de congestion se
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A nivel de la capa de red.

a) Porcentaje de paquetes descartados.
b) Longitud media de las colas en las interfaces de los routers.

A nivel de la capa de transporte:

a) Retardo medio por TPDU (Transport Protocol Data Unit).
b) Desviacion media del retardo por TPDU (jitter).
c) Numero de TPDUs que se pierden o timeout que se retransmiten.

Para solucionar la congestion es pertinente considerar medidas como las
siguientes:

a) Reducir el trafico solicitando al emisor que pare de enviar.

b) Aumentar la capacidad; a corto plazo esto puede hacerse por ejemplo
activando canales RDSI o buscando rutas alternativas; a mas largo plazo
sera preciso contratar enlaces de mas capacidad o enlaces adicionales.

3.2.6 Capa de transporte.

El nivel de transporte o capa de transporte es el cuarto nivel del modelo OSI y es
el encargado de garantizar la fiabilidad del servicio, describe la calidad y naturaleza
del envio de datos. El servicio de transporte se implementa mediante un protocolo
de transporte entre dos entidades, este se encarga del control de errores, la
secuenciacion y el control del flujo, entre otras actividades. Uno de estos dos
protocolos puede ser TCP o UDP, en donde TCP garantiza que los datos seran
entregados en su destino sin errores y en el mismo orden en que se transmitieron.

También proporciona un mecanismo para distinguir distintas aplicaciones dentro
de un mismo dispositivo, a través del concepto de puerto. TCP da soporte a
muchas de las aplicaciones mas populares de Internet como navegadores,
intercambio de ficheros, clientes ftp, entre otros y protocolos de aplicacion HTTP,
SMTP, SSH y FTP, mientras que UDP proporciona aplicaciones con un tipo de
servicio de datagramas no orientado a la conexion, el servicio es muy parecido al
protocolo TCP con la diferencia de que TCP es un protocolo fiable orientado a la
conexion debido a que utiliza los acuses de recibo, los cuales le permiten

—
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garantizar que todos los paquetes han sido recibidos con satisfaccion. El protocolo
UDP es simple, eficiente e ideal para aplicaciones como TFTP y DNS, en este caso
tanto UDP como TCP utilizan los numeros de puertos para dirigir al datagrama a
un proceso especifico; la cabecera UDP también contiene un nimero de puerto
origen que permite al proceso recibido conocer cdmo responder al datagrama.

Esta capa define cuando y como debe utilizarse la retransmisién de datos para
asegurar la llegada de estos mismos a su destino, para ello en el proceso de envio
el mensaje recibido de la capa de sesidn se divide en bloques de datos
(datagramas), los numera correlativamente y los entrega a la capa de red para su
envio, durante la recepcion, la capa de Transporte es responsable de reordenar los
paquetes recibidos fuera de secuencia. También puede funcionar en sentido
inverso multiplexando una conexidén de transporte entre diversas conexiones de
datos. Esto permite que los datos provenientes de diversas aplicaciones compartan
el mismo flujo hacia la capa de red, al enviar estos datagramas se puede presentar
la situacion en la que un datagrama sea mas grande que la capacidad de
transmision, de esta forma se presenta una fragmentacion la cual es la subdivision
de un datagrama en varios fragmentos estos fragmentos se determinan mediante
La MTU (Maximun Transmission Unit) que se calcula para determinar la
fragmentacion de cada datagrama. Asi como se presenta la fragmentacion en el
emisor, en el receptor se genera el proceso de reensamble de un paquete IP que
es facil de realizar debido a que todos los fragmentos tienen el mismo identificador
de paquete y en la cabecera del paquete se almacena el tamafio del fragmento y
su desplazamiento dentro del paquete.

Para manejar el control de flujo el receptor necesita disponer de facilidades para
regular el ritmo de envio de tramas desde el transmisor con el fin de no abrumar a
los receptores lentos, a estas facilidades se les conoce como técnicas de control de
flujo y garantizan que cuando el transmisor envia tramas, el receptor siempre
dispone de recursos (memoria o0 capacidad de proceso) para recibirlos.
Normalmente se emplean 3 técnicas de control de flujo.

a) Stop-wait: Este es un método de control de flujo mediante parada y espera
consiste en que el emisor envia una trama y al ser recibida por el receptor,
éste confirma al emisor la recepcién de la trama, enviandole un mensaje de
confirmacién, este mensaje recibido por el emisor es el que le indica que
puede enviar otra trama al receptor; de esta forma, cuando el receptor esté
colapsado, es decir cuando el buffer esté a punto de llenarse, no tiene mas
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que dejar de confirmar una trama y entonces el emisor esperara hasta que
el receptor decida enviarle el mensaje de confirmacion, esto sucedera una
vez que tenga espacio en el buffer.

b) Windowing: En este sistema, el receptor y el emisor se ponen de acuerdo
en el nimero de tramas que puede guardar el receptor sin procesar, esto
depende del tamafo del buffer del receptor, también se ponen de acuerdo
en el nimero de bits a utilizar para numerar cada trama. El emisor
transmite tramas en rafagas, esto es, una serie de tramas de forma
consecutiva y se envian tantas como el nimero acordado entre emisor y
receptor segun sea su capacidad. El receptor ira procesando las tramas que
le lleguen y confirmando su recepcidn ya sea mediante ACK o NACK segun
sea el caso y existe la posibilidad de indicarle al emisor la confirmacién de
tramas recibidas y prohibirle el envio de mas tramas con el mensaje de
“Receptor No Preparado”.

c) Go-back-n: Para mejorar los problemas que tiene el algoritmo de parada y
espera se dispone de este protocolo que difiere e incorpora una ventana
deslizante, asi se pueden enviar tantas tramas sin confirmar como tamafio
tenga la ventana, al igual que en el caso anterior se confirman las tramas
recibidas. Si el receptor detecta error, ahora puede avisar al emisor
mediante un mensaje de confirmacidén negativa, a partir de este momento
el emisor rechazara todas las tramas que no sean la que pide, el emisor
cuando recibe la confirmacidn negativa debera retransmitir todas las tramas
empezando por la solicitada, es decir la que tuvo errores.

3.2.7 Capa de sesion.

La capa de sesion es la quinta capa o nivel del modelo de referencia OSI en esta
capa como su nombre lo indica se establece una sesidn entre los dispositivos para
obtener un intercambio de informacién y en esta sesion intervienen diversas
funciones y servicios que son los manejados por esta capa, los cuales son:

e Control de la sesidn a establecer entre el emisor y el receptor (quién
transmite, quién escucha y el seguimiento de ésta).

e Control de la concurrencia (que dos comunicaciones a la misma operacion
critica no se efectien al mismo tiempo).
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e Mantener puntos de verificacidn (checkpoints), que sirven para que, ante
una interrupcion de transmision por cualquier causa, la misma se pueda
reanudar desde el Ultimo punto de verificacion en lugar de repetirla desde el
principio.

e Proveer los servicios utilizados para la organizaciéon y sincronizacién del
didlogo entre usuarios y el manejo e intercambio de datos.

e Establecer el inicio y término de la sesion.

e Recuperacion de la sesion.

e Control del didlogo; establece el orden en que los mensajes deben fluir
entre usuarios finales.

e Referencia a los dispositivos por nombre y no por direccion.

Otra caracteristica de la capa de sesion es la correspondiente a un mecanismo de
propdsito general para notificar errores inesperados, por lo tanto, el servicio
provisto por esta capa es la capacidad de asegurar que dada una sesion
establecida entre dos dispositivos, la misma se pueda efectuar para las
operaciones definidas de principio a fin reanudandolas en caso de interrupcion.
Para ofrecer todos estos servicios la capa de sesion los agrupa en 3 rubros los
cuales son:

a) Inicio.
b) Mantenimiento.
¢) Finalizacion.

En esta capa se hace referencia a un proceso llamado el apreton de manos (hand-
shaking) que es un conjunto de reglas que ambos extremos de un sistema de
comunicacion tienen que seguir para que la comunicacion sea correcta, también se
puede ver como un proceso automatizado de negociacion que fijan dinamicamente
las entidades antes de que se establezca la comunicacion, el apretén de manos
permite conectar sistemas o equipos relativamente heterogéneos sobre un canal
de comunicaciones sin la necesidad de la intervencion humana y con base en los
parametros del sistema.

Realizando una analogia se puede decir que los pasos en una comunicacion oral
serian:
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1. hola, {puedo hablar contigo?
2. Ok, de acuerdo.
3. OK, comencemos.

En este momento la conexion se establece y esta preparada para empezar a enviar
datos, y en el momento en que se decide terminar la conversacion, el Hand-shake
seria de la siguiente forma:

1. No tengo mas informacién, éterminamos la conversacion?.
2. Ok, de acuerdo.
3. Ok, adios.

3.2.8 Capa de presentacion.

La capa de presentacion garantiza que la informacion que envia la capa de
aplicacion de un sistema pueda ser leida por la capa de aplicacion de otro, es
generalmente un protocolo de paso de la informacion desde las capas adyacentes
y permite la comunicacion entre las aplicaciones en distintos sistemas informaticos
de manera tal que resulte transparente para las aplicaciones, se ocupa del formato
y la representacion de los datos y, si es necesario, esta capa puede traducir entre
distintos formatos de datos. Ademas, también se ocupa de las estructuras de los
datos que se utilizan en cada aplicacién.

Funciones y estandares de la capa de presentacion.
La capa de presentacion esta a cargo de la presentacion de los datos en una forma
que el dispositivo receptor pueda comprender, esta capa cumple tres funciones
principales las cuales son:

e Formateo de datos (presentacion).

e Compresion de datos.

e Cifrado de datos.

Formato de datos.

Después de recibir los datos de la capa de aplicacion, la capa de presentacién
ejecuta una de sus funciones, o todas ellas, con los datos antes de mandarlos a la

—
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capa de sesion. En el dispositivo receptor, la capa de presentacién toma los datos
provenientes de la capa de sesidon y ejecuta las funciones requeridas antes de
mandarlos a la capa de aplicacidon, los estandares de la capa de presentacidn
también determinan el formato de las imagenes graficas, otros estandares de la
capa de presentacion regulan la presentacion de sonido y video y unos mas el
formato de archivos, algunos estandares son los mostrados en la tabla 3.6
Estandares de formatos graficos, sonido, video y de archivos.

Tabla 3.6 Estandares de formatos graficos, sonido, video y de archivos.

Tipo de , ..
P Estandar Caracteristicas
formato.
Un formato de imagen utilizado para transferir
PICT graficos QuickDraw entre programas del sistema
Formatos operativo MAC.
aficos. . . .
gran TIFF Formato de archivo de imagen etiquetado.
JPEG Grupo conjunto de expertos fotograficos.
Interfaz digital para instrumentos musicales, para
MIDI e g
musica digitalizada.
Formatos 7 —~ Y
Estandar para la compresion codificacion de
de sonido y MPEG , rp r. . presion 'y eac
. video con movimiento.
video
Estandar para el manejo de audio y video para los
QuickTime P . ] . Y P
programas del sistema operativo MAC.
Cédigo estandar estadounidense para el
ASCII . . . -,
intercambio de informacion.

—
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(Cédigo ampliado de caracteres decimales
codificados en binario) se utilizan para dar formato
a los textos. Los archivos de texto ASCII contienen
datos de caracteres simples y carecen de
comandos de formato sofisticado que los
procesadores de texto aplicarian normalmente a un
documento. El programa Notepad es un ejemplo
EBCDIC | de aplicacion que usa y crea archivos de texto,
Formato de generalmente estos archivos tienen la extension

archivos txt. El cddigo EBCDIC es muy similar al cddigo
ASCII en el sentido de que tampoco utiliza ningun
formato sofisticado. La diferencia principal entre
los dos cbdigos es que EBCDIC se utiliza
principalmente en sistemas mainframe y el cddigo
ASCII se utiliza en PC.

El formato binario, es donde los archivos contienen
datos codificados especiales que sblo se pueden
leer con aplicaciones de software especificas.
Binario Programas como FTP utilizan el tipo de archivo
binario para transferir archivos. El formato de
archivo multimedios es otro tipo de archivo binario,
que almacena datos, audio y video.

Cifrado y compresion de datos.

Protege la informacion durante la transmisidn, las transacciones financieras utilizan
el cifrado para proteger la informacién confidencial que se envia a través de
Internet, se utiliza una clave de cifrado para cifrar los datos en el lugar origen y
luego descifrarlos en el lugar destino.

La capa de presentacion también se ocupa de la compresidon de los archivos, la
compresion funciona mediante el uso de algoritmos para reducir el tamafo de los
archivos, este busca patrones de bits repetidos en el archivo y entonces los
reemplaza con un token, en donde un token es un patron de bit mucho mas corto
que representa el patron largo.

—
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3.2.9 Capa de aplicacion.

La capa de aplicacion es la ultima capa del modelo de referencia OSI, ésta es la
capa con la cual el usuario final interactia directamente dado que el usuario utiliza
un sinfin de aplicaciones, algunas muy cotidianas como correos electrdnicos,
transferencia de archivos, paginas web, servicios de acceso remoto, entre otras, es
posible decir que la capa de aplicacién es en donde se comienza todo el proceso
para recorrer la pila del modelo OSI, ya que, del lado del emisor es en la capa de
aplicacidon en donde el usuario genera la informacién que se desea transmitir y es
aqui donde se genera el trafico que transitara por la red y recorrera los 7 nivel,
desde la capa 7 y hasta la 1, y del lado del receptor se recorrera la pila desde la
capa 1 hasta la capa 7 para asi lograr la comunicacion entre aplicaciones las cuales
permiten el acceso de la informacién y manipulacion de ella.

Los protocolos de capa de aplicaciéon de TCP/IP mas conocidos son aquellos que
proporcionan intercambio de la informacién del usuario, estos protocolos
especifican la informacién de control y formato necesaria para muchas de las
funciones de comunicacion de Internet mas comunes. Algunos de los protocolos
TCP/IP son:

e El protocolo Servicio de nombres de dominio (DNS, Domain Name Service)
se utiliza para resolver nombres de Internet en direcciones IP.

e El protocolo de transferencia de hipertexto (HTTP, Hypertext Transfer
Protocol) se utiliza para transferir archivos que forman las paginas Web de
la World Wide Web.

e El Protocolo simple de transferencia de correo (SMTP) se utiliza para la
transferencia de mensajes de correo y adjuntos.

e Telnet, un protocolo de emulacién de terminal, se utiliza para proporcionar
acceso remoto a servidores y a dispositivos de red.

e El Protocolo de transferencia de archivos (FTP, File Transfer Protocol) se
utiliza para la transferencia interactiva de archivos entre sistemas.

Al igual que en las demas capas de modelo OSI los protocolos forman una parte
esencial ya que son las reglas que se seguiran para que las aplicaciones puedan
funcionar, la capa de aplicacion se basa en las funciones de las capas inferiores
para completar el proceso de comunicacidon. Dentro de la capa de aplicacion, los
protocolos especifican qué mensajes se intercambian entre los host de origen y de
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destino, la sintaxis de los comandos de control, el tipo y formato de los datos que
se transmiten y los métodos adecuados para notificacion y recuperacion de
errores.

Los protocolos establecen reglas consistentes para intercambiar datos entre las
aplicaciones y los servicios cargados en los dispositivos participantes, los
protocolos especifican como se estructuran los datos dentro de los mensajes y los
tipos de mensajes que se envian entre origen y destino. Estos mensajes pueden
ser solicitudes de servicios, acuses de recibo, mensajes de datos, mensajes de
estado o mensajes de error.

Los protocolos también definen los didlogos de mensajes, asegurando que un
mensaje enviado encuentre la respuesta esperada y se invoquen los servicios
correspondientes cuando se realiza la transferencia de datos. Muchos y diversos
tipos de aplicaciones se comunican a través de las redes de datos, por lo tanto, los
servicios de la capa de aplicacion deben implementar protocolos multiples para
proporcionar la variedad deseada de experiencias de comunicacion; cada protocolo
tiene un fin especifico y contiene las caracteristicas requeridas para cumplir con
dicho propdsito se deben seguirse los detalles del protocolo correspondiente a
cada capa, asi las funciones en una capa se comunican correctamente con los
servicios en la capa inferior.

Las aplicaciones y los servicios también pueden utilizar protocolos multiples
durante el curso de una comunicacién simple. Un protocolo puede especificar
como se establece la conexidn de redes y otro describir el proceso para la
transferencia de datos cuando el mensaje se pasa a la siguiente capa inferior.

3.3 Tareasy evaluaciones.

Las tareas y evaluaciones forman una parte esencial en el disefio de cualquier
material en linea, debido a que es una forma en la que se logra medir diferentes
parametros como la capacidad de comprensién de los alumnos, asi como la
claridad del material didactico, la dinamica empleada en la exposicién de dicho
material, la objetividad del curso impartido, la disponibilidad de los alumnos al
momento de consultar y realizar las actividades predisefiadas, los tiempos
manejados para la consulta y manejo del material, debido a estas razones para el
presente proyecto se ha disefiado una serie de cuestionarios, los cuales son unos
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independientes de otros ya que cada cuestionario esta elaborado con base en los
contenidos de cada tema, en este caso, cada cuestionario cumple con la forma de
ser de opcion multiple, debido a que esta forma es una opcién Optima para
generar los reactivos de cada tema, ademas de ser una forma sencilla para
detectar los puntos o temas en donde los alumnos carecen d la comprension de
dichos temas, de igual forma debido a las caracteristicas del sistema, con los
cuestionarios de opcion multiple, el alumno es capaz de obtener una calificacion y
retroalimentacion de cada reactivo asi como del cuestionario total.

A continuacién se presenta la tabla 3.7 Reactivos de los cuestionarios, con algunos
de los reactivos utilizados en el presente proyecto, con el fin de ejemplificar el tipo

y la clase de preguntas elaboradas para cada cuestionario.

Tabla 3.7 Reactivos de los cuestionarios.

TEMA PREGUNTA RESPUESTAS

Organismo  no  gubernamental a) ISO
encargado de desarrollar normas
Internacionales requeridas por el b) Osl
comercio, gobierno y sociedad y c) NOM
conformada por 160 paises.

d) ANSI
Norma Creada segun el Art. 3 fracc. a) ANSI
XI de la Ley Federal Sobre
Metrologia y Normalizacion. b) NOM
Estandares y ) ITU
arquitecturas
d) EIA

A través de esta Institucion EEUU a) IEEE
tiene acceso inmediato a los

procesos de desarrollo de normas b) ITU

Iso e IEC. c) ANSI
d) EIA

Asociacién. Internacional sin fines a) ANSI

de lucro Conformada por

—
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profesionales, de las nuevas b) IEEE
tecnologias  como: Ing. en
computacion, electrdénico y sistemas. c) Imu
d) OSI
Organizacion establecida en a) EIA
Arlington, Virginia y encargada de
; ginia y encarg b) IEEE
desarrollar estandares y
publicaciones en areas técnicas c) ANSI
Como: electrdnicos y
telecomunicaciones. d) IS0
Consiste en monitorear la a) Modelo OSI
informacion recibida con algun tipo o o
de técnica Como es por ) Encaminamiento
redundancia o codificacion de ¢) Deteccién de
cuenta exacta. errores
d) Control de
Conexion
Ofrece algunos servicios como: a) Capa Enlace
sincronizacion, intercambio de datos b) Capa de Sesion
y notificacion de excepciones. c) Capa de Red
d) Capa de
Sincronizacion
Se refiere a una conexion limitada a a) LRC
dos extremos.
b) Checksum
¢) VRC
d) P2P
Propiedad que mantiene estable las a) Varios cables
propiedades eléctricas a lo largo de b) El d
Capa Fisica | toda la longitud de cable trenzado y ) El trenzado
reduce las interferencias. c) Diferencia de

Colores

—
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d) Electrolito

Cable compuesto de wun hilo a) Cable Eléctrico
conductor de cobre entre sus b) Cable coaxial
caracteristicas se menciona que c) Cable UTP

existen dos tipos de Impedancia y d) Cable STP
actualmente es utilizado en TV.

Estandar también llamado AT&T vy a) 568-A
es usado con mas frecuencia en el

cableado Estructurado. b) 586-B

c) 568-B
d) 449

El cable también conocido como a) B de cada

Crossover y responde al estandar extremo

568 utiliza el estandar. b) By A en cada
extremo

c) B de un extremo
y B en el otro

d A de un
extremo y B en

el otro
En este subsistema su distancia a) Subsistema de
maxima es de 90 [m]. y se longitud
denomina enlace permanente vya b) Cableado
que esta instalada a la estructura horizontal
del edificio c) Subsistema
vertical

d) Cuarto de equipo

Dispositivo que regenera una sefal a) Switch
a una mayor potencia para ser
retransmitida con una degradacion
tolerante 'y cubre una mayor ) Switch de core
distancia.

b) Repetidor

d) Hub

—
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Son medios que utilizan el aire como a) Medios no
medio de transmision. guiados

b) Medios guiados

c) Medios de
interconexion

d) Medios coaxiales

Es el lugar donde se realizan las a) Cuarto de equipo
conexiones a los dispositivos
intermediarios en el cableado

estructurado. c) Cuarto de
telecomunicaci
ones

b) Area de trabajo

d) Entada al Edificio

a) Que el bridge
funciona solo en
una area local a
diferencia del Hub

b) Que el bridge

deja pasar
tramas
Cual es la diferencia mas pertenecientes
significativa en cuanto a a cada
funcionamiento entre un equipo segmento de
bridge y un hub. red y el hub
deja pasar

cualquier trama

c) En general no
existe una
diferencia ya que
ambos son
dispositivos de la

—
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misma capa

d) Que el brindge es
mas caro que el
Hub y se emplea
cuando los
recursos
econdmicos son
limitados

Caracteristica principal de los a) SDLC esta
protocolos SDLC y HDLC disefiados orientado a

por IBM. caracter
mientras que
HDLC esta
orientado a bit.

b) HDLC esta
orientado a
caracter mientras
que SDLC esta
orientado a bit

Capa de

Enlace c) Ambos son

protocolos
orientados a bits

d) HDLC opera en

Full Duplex
mientras que
SDLC solo
SemiDuplex

Es un protocolo capas de operar en a) SDLC

transmisiones Semiduplex y Duplex, b) HDLC

tanto en configuraciones punto a c) TTL

punto como multipunto. d) ALOHA

Cudles son los dos enfoques del a) Transparente y

Protocolo Aloha ranurado

—
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b) Puroy
ranurado

c) Puroy semi puro

d) Orientado a
colisién y puro

Estos protocolos determina cual de a) MACyTTL
los dispositivos en un medio b) CSMAy TTL
compartido puede transmitir los ¢ MACyLLC
datos y son subcapas de la capa 2. d) TTLy LLC

En este método cada equipo a) CSMA
informa su intension de transmitir
antes de enviar los datos, de esta
forma el resto de los equipos sabran ¢) CSMA/CD
cuando hay colision y en vez de
transmitir cuanto el medio este libre d) CSMA/DC
esperaran un tiempo.

b) CSMA/CA

Protocolo que permite la a) IEEE 802.2
autenticacién de dispositivos

conectados a un puerto LAN, b) IEEE 802
estableciendo una conexién punto a c) IEEE 802.5
punto.

d) IEEE 802.1
Se identifican en que las terminales a) Radio de
no estan interconectadas frecuencia

fisicamente mediante un cable, sino
que se utilizan ondas de radio para
este fin especificadas en IEEE c) Redes

b) Redes wireless

802.11. perimetrales

d) Redes alambicas

—
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a) Direccion

, . . Ethernet
Es unica para cada tarjeta de red

normalmente codifica la compafiia b) Direccion logica
constructora de la tarjeta y un

nimero de serie. ¢) Direccion de

origen

d) Direccion de
destino

—
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Para lograr obtener la cuantificacion sobre la implementacidon de alguna técnica en
particular, es necesario siempre realizar una serie de pruebas concretas, practicas
y objetivas sobre la técnica empleada.

Para el presente proyecto se tiene la necesidad de lograr medir de forma
satisfactoria el aprendizaje e incorporacion de conocimiento de parte de los
alumnos desde la plataforma educativa, para esto se ha realizado una serie de
evaluaciones las cuales permiten la medicion del conocimiento adquirido por parte
del alumno, de igual forma estas evaluaciones permiten al profesor corregir y
aumentar dichos contenidos para obtener un aprendizaje mayor de parte de los
alumnos. Asi como se muestra en la figura 4.1 Vista general del curso, es posible
apreciar de una forma practica, sencilla y centralizada para la navegacion, cada
uno de los temas particulares del material asi mismo como la estructura general
del propio curso.

Para lograr ejemplificar con mayor detalle los procedimientos de las evaluaciones,
las ventajas que se ofrecen, la versatilidad de la plataforma, las formas de edicion,
y en general el funcionamiento de las evaluaciones, se explican a continuacién con
mas detalle cada uno de estos rubros.
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Figura 4.1. Vista general del curso.

—
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4.1 Funcionamiento de Plataforma y Contenido.

Los instrumentos de evaluacién dentro de los nuevos ambientes virtuales de
ensefianza y aprendizaje deben estar en armonia con la catedra que se esta
dictando y ser instrumentos flexibles, que a su vez puedan ofrecer un juicio critico
y acertado sobre el desempeno del alumno en cuanto a los contenidos
desarrollados en la materia.

Las técnicas que se implementan le permiten al docente obtener informacion sobre
la forma en que los estudiantes estan comprendiendo y aplicando el conocimiento
que se desea evaluar, es una forma de incorporar las estrategias de evaluacion al
mismo proceso con el fin de facilitar, de forma constructiva, otras experiencias de
aprendizaje, dado que se apunta a la comprension del proceso evaluativo y lo
importante que es la intervencion directa, consciente e intencional del alumno. Por
ello conviene debatir entre instrumentos cada vez mas objetivos y abstractos e
instrumentos cada vez mas coherentes, cuyo efecto marca la intencionalidad y los
propodsitos pedagdgicos, tales como los que ofrecen las plataformas educativas,
como es en este caso Moodle.

Se considera que los objetivos de evaluacidon deben considerar tanto los procesos y
los insumos, como los resultados; requiere considerar tanto el alcance de los
objetivos, como el impacto que tiene sobre la comunidad virtual, y que informe
sobre la efectividad y eficiencia de los procesos. Por lo tanto, disefar un
instrumento de evaluacion permite:

e Contar con una herramienta de retroalimentacion permanente para la toma
de decisiones.

e Medir el logro de resultados intermedios o puntos criticos de los procesos.

e Que el equipo cuente con un referente comin de autoevaluacion
permanente.

e Tener un espacio de reflexién, analisis y aprendizaje que impida que lo
urgente deje de lado lo importante.

e Contar con indicadores que informen sobre la calidad y la dinamica de los
procesos y sus autores.

e Contar con un sistema de registro de los acontecimientos del programa.

e Contar con un sistema de reporte de tal manera que puedan tomar
decisiones acertadas y oportunas sobre el direccionamiento del programa.
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o Detecta las causas del éxito o fracaso, obteniendo y procesando informacion
sobretodos los factores que intervienen en dichos aprendizajes.

e Genera objetividad, ajustandose a los hechos con la mayor precision.

e Considerar el error como fuente de nuevos aprendizajes, la gestion y
autogestion de errores como instrumentos fundamentales para la formacién
integral.

Para lograr obtener los resultados esperados es necesario no solo exponer los
contenidos de una forma clara, si no que de igual forma realizar evaluaciones con
el mismo grado de aprovechamiento y retroalimentacion hacia el alumno, pero en
un entorno presencial todo esto se vuelve complejo por las consideraciones para la
elaboracién, aplicacion, calificacién y retroalimentacion de dichas evaluaciones
para cada uno de los alumnos, sin embargo en un método a distancia como lo es
el presente caso y al ayudarse de una herramienta como la plataforma educativa
moodle, este proceso de evaluacidn se transforma de complejo a sencillo, asi como
se expone a continuacion en la elaboracion de cuestionarios, calificacion de los
mismos Yy retroalimentacion hacia el alumno.

4.1.1 Elaboracion de una pregunta.

Para crear una pregunta en el entorno de moodle hay que seleccionar del mend
lateral izquierdo el rubro de preguntas, asi como se muestra en la figura 4.2 Menu
principal de administracion.

Figura 4.2. Menu principal de administracion.

Una vez seleccionado el rubro de preguntas se ingresa al banco de preguntas de
todo el material, es aqui el lugar en donde es posible visualizar todas las preguntas
ya existentes y donde se iniciara el proceso de la creacidon de una nueva pregunta,
las preguntas pueden ser de diferente tipo, ya sea una pregunta calculada, de

( 1
1 23 )



CAPITULO 4: PRUEBAS DE PLATAFORMA Y CONTENIDO

descripcidon, de ensayo, de emparejamiento, de respuestas anidadas, opcién
multiple, respuesta corta, numérica y falso o verdadero, las cualidades de cada
tipo diferente de pregunta ya fueron expuestos en el capitulo 2 Plataforma
Educativa Moodle, asi como se observa en la figura 4.3 Seleccién de tipo de
pregunta, es sencillo crear una pregunta de cualquier tipo de los ya mencionados.

Figura 4.3 Seleccién de tipo de pregunta.

En este caso en particular se elige una pregunta de tipo opcién multiple, como se
muestra en la figura 4.4 Agregando pregunta de opcidon multiple, una vez
seleccionado el tipo de pregunta, se desplegara una ventana en donde se
estableceran las caracteristicas de esa pregunta en particular asi como lo es:

—
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El nombre de la pregunta para facilitar la identificacion de la misma en un
futuro.

El texto de la pregunta, este es el texto del enunciado de la pregunta que el
alumno visualizara para contestar dicha pregunta.

Es posible agregar una imagen a la pregunta si es el caso de que sea
necesario hacer referencia a un disefio grafico.

Se le da una calificacidon por defecto a la pregunta en donde esta calificacién
pueda variar dependiendo del criterio de evaluacion del profesor, es posible
que una pregunta pueda valer mas de un punto dependiendo de su
complejidad o todas las preguntas pueden valer un punto del total de la
calificacion.

El factor de penalizacién puede especificar qué fraccion de la puntuacion
obtenida deberia substraerse por cada respuesta erronea. Esto sélo resulta
relevante si el cuestionario se ejecuta en modo adaptativo, de forma que se
permite al estudiante repetir las respuestas a la pregunta. El factor de
penalizacién deberia ser un niumero entre 0 y 1. Un factor de penalizacion
de 1 significa que el estudiante ha de dar la respuesta correcta al primer
intento para conseguir la calificacién maxima. Un factor de penalizacion de
0 significa que el estudiante puede intentar responder cuantas veces quiera
y aun asi puede conseguir la calificacion maxima.

La retroalimentacion general sobre las preguntas es un texto que se
muestra al estudiante una vez que ha intentado responder a una pregunta.
A diferencia de la retroalimentacion, que depende del tipo de pregunta y de
la respuesta dada por el estudiante, aqui se muestra el mismo texto de
retroalimentacion general a todos los estudiantes.

Una o varias respuestas, esto implica que como es de opcion multiple,
pueda haber mas de una respuesta correcta para el mismo enunciado.
Barajar respuestas, si selecciona la opcion "Si", el orden de las respuestas
se lleva a cabo de forma aleatoria cada vez que un estudiante hace un
intento de contestar el cuestionario que contiene la pregunta. La intencion
es simplemente hacer algo mas dificil a los estudiantes que copien unos de
otros.

Numerar la seleccién es la forma en la que las respuestas apareceran
numeradas, ya sea con letras o numeros, dependiendo de la opcion
seleccionada.
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Formato (3  |Formato automatico v

Imagen a mostrar Aln no se han subido imégenes a su curso

Calificacion por defectode la |4
pregunta*®

Facier.de penalizacion® @ o

Retroalimentacién general

El estandar de cableado estructurado también
denominado 568-B es aguel que marca las normas
o sugerencias a seguir para tener un control

sobre las diferentes Areas gue Se presentan en
un entorno laboral a nivel de la capa fisica.

¢Una o varias respuestas? | Sglo una respuesta

Barajar respuestas 3
gNumerar las elecciones? (A B.C, ..

Figura 4.4 Agregando pregunta de opciéon mdltiple.

Una vez establecidos todos los valores particulares de dicha pregunta se debe
marcar las caracteristicas de cada respuesta asi como el valor de cada
respuesta en el caso de que hubiera mas de una respuesta correcta, como se
muestra en la figura 4.5 Caracteristicas de las respuestas de una pregunta de
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opcion multiple, el primer campo a llenar es el propio del enunciado que
aparecera como una de las opciones de respuesta, enseguida se indicara el
porcentaje de la calificacion para esta respuesta, si es el caso en el que solo
hay una respuesta correcta, este valor sera del 100%, en el caso de haber mas
de una respuesta correcta, esta casilla indicara el porcentaje del total de las
respuesta correctas, y el comentario es un campo en el cual el profesor hace
una indicacion ya sea si es el caso es de la respuesta correcta puede dar un
comentario en el que se indique que lleva un buen desempeio y que continie
asi, o en el caso de una respuesta erronea, el comentario sera una sugerencia
de donde esta el problema.

Es necesario llenar estos campos para cada una de las opciones asi como se
muestra, es posible colocar el niUmero de opciones que el profesor considere.
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Eleccion 1

Respuesta s65.5 | < ]
=> Calificacion 100%  +| |

Comentarno - uuy bien, excelente respuesta, continua asi.

Eleccion 2

Respuesta sgs-A

C—— == caificacion ninguno +

Comentario - [consultar el tema de capa fisica en el subtema
de cableado estructurado.

Eleccién 3

Respuesta sgs5

=> Calificacion Ninguna v

Comentario - consultar el tema de capa fisica en =1 subtema
de cableado estructurado.

Eleccion 4
Respuesta (449
Calificacion |Ninguno  *
Comentario - consultar el tema de capa fisica en el subtema
de cableado estructurado.
2
Eleccion 5

Respuesta

Calificacion | Ninguno  *

Comentario -

Figura 4.5 Caracteristicas de las respuestas de una pregunta de opcién multiple.

—
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Para concluir con la elaboracion de la pregunta de opcién mdltiple aparecen los
campos de retroalimentacion general los cuales le permiten al profesor dar una
atencion mas especifica a cada alumno dependiendo de la respuesta que tuvo,
asi como se muestra en la figura 4.6 Retroalimentacion de una pregunta, hay
tres opciones de retroalimentacion, ya sea para cualquier respuesta correcta,
para cualquier respuesta parcialmente correcta o para cualquier respuesta
incorrecta, estas retroalimentaciones en conjunto con los comentarios
particulares de cada pregunta, son una herramienta eficiente para lograr que el
alumno identifique cuales son sus deficiencias y las sugerencias para
corregirlas.

Figura 4.6 Retroalimentacion de una pregunta.

Al finalizar se deben de guardar los cambios realizados en dicha pregunta para
obtener la creacién de la pregunta.

Una vez creada la pregunta se visualizara en el banco de preguntas, tendra el
nombre que se le haya dado y sera del tipo que se haya elegido, ahora como se




CAPITULO 4: PRUEBAS DE PLATAFORMA Y CONTENIDO

muestra en la figura 4.7 Preguntas almacenadas en el banco de preguntas, desde
aqui mismo es posible seguir creando mas preguntas con el mismo proceso ya
indicado y también existen ciertas acciones que se le puede realizar a las
preguntas ya creadas, como por ejemplo es posible obtener una visualizacion
previa de la pregunta en cuestion, con el icono de visualizacion previa que tiene la
figura de una lupa de mano, es posible editar la pregunta si hace falta realizar una
especificacion, esto es con el icono de editar que es una mano sosteniendo un
lapiz, o eliminar la pregunta especificada.

Figura 4.7 Preguntas almacenadas en el banco de preguntas.

Una vez creada la pregunta es conveniente visualizarla ya que de esta forma se
observa el comportamiento de dicha pregunta asi como la forma en la que acttan

]
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cada uno de los campos especificados en la creacion de la pregunta, como se
observa en la figura 4.8 Visualizacién de una pregunta, es facil observar el nombre
o titulo de la pregunta, asi como el enunciado de la misma, y las opciones con las
cuales el alumno cuenta para realizar su eleccion, asi mismo como los botones de
enviar, enviar todo y terminar, rellenar con la opcién correcta, comenzar de nuevo
y cerrar vista previa, estos botones le permiten al profesor realizar pruebas sobre
esta pregunta antes de colocarla en un cuestionario a la vista de algin alumno.

Figura 4.8 Visualizaciéon de una pregunta.

Como se muestra en las figuras 4.9 seleccion de una respuesta y 4.10 calificacion
de una pregunta, se observa como el alumno es capaz de elegir la opcidon que él
decida como correcta y al enviar o terminar el cuestionario se haran notorias las
caracteristicas de la pregunta, lo que previamente se configuro, asi como la
calificacion, la retroalimentacion y el comentario sobre dicha pregunta, si se
selecciona una opcion errénea el sistema indicara la calificacion de incorrecto y
asignara cero de un punto o del valor que tenga dicha pregunta, también se
indicara cual es la respuesta correcta y el comentario correspondiente a la opcidn
erronea seleccionada, asi como el mensaje de retroalimentacién indicado para el
alumno.

—
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Figuras 4.9 seleccidon de una respuesta.

Figura 4.10 calificacion de una pregunta.

De igual forma al seleccionar la respuesta correcta se calificara como correcto, se
asignara el valor de la respuesta en este caso un punto, se senalara la respuesta
correcta, se expondra el comentario para dicha respuesta y se desplegara la
retroalimentacion que se haya generado para dicha pregunta, asi como se observa
en la figura 4.11 Respuesta correcta.

]
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Figura 4.11 Respuesta correcta.

4.1.2 Elaboracion de un cuestionario.

Un cuestionario es la herramienta que permite reunir una serie de preguntas de
determinado tema o combinarlas entre si, para la evaluacion del alumno, en la
estructura del presente proyecto se ha planteado un avance modular mediante 9
niveles, cada nivel con un contenido especifico, de igual forma los cuestionarios
estan disefiados por modulo, un cuestionario por cada nivel y la forma de
elaboracion de dichos cuestionarios se especifica a continuacion.

Para la realizacidon de un cuestionario lo primero que se debe verificar es que el
profesor tenga activo el modo de edicion, el cual se puede activar y desactivar
mediante el botdn que se encuentra en el lado superior derecho, como se muestra
en la figura 4.12 Modo activar edicion.

—
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Figura 4.12 Modo activar edicion.

Una vez activado el modo de adicidn, se visualizaran todas las herramientas de las
cuales el profesor puede echar mano para la personalizacion del curso, como se
muestra en la figura 4.13 Herramientas de edicidn, al activar la edicion, en cada
uno de los mddulos del curso aparecen una serie de herramientas entre las que
podemos encontrar la opcidn de cuestionario, que es la que se utilizara para la
creacion y configuracién del cuestionario, cabe mencionar que cada modulo cuenta
con las mismas series de recursos por eso es posible agregar un cuestionario en
cada uno de los médulos del curso.

]
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Figura 4.13 Herramientas de edicion.

Al seleccionar el recurso de cuestionario se desplegara la ventana de la
configuracion de dicho cuestionario en el tema seleccionado, como lo muestra la
figura 4.14 Agregando cuestionario a algun tema, figura 4.15 Caracteristicas y
opciones del cuestionario, figura 4.16 Opciones avanzadas, en esta nueva ventana
se encontraran los campos de:

Ajustes generales.

e Nombre, que es el nombre que tendra el cuestionario dentro del tema
especificado.

e Introduccidn, aqui se realiza una pequefa descripcion de qué tipo de
cuestionario es el que se va a iniciar, se puede indicar los temas a tratar, asi
como el tipo de preguntas que conforman el cuestionario, en general es un
comentario sobre las caracteristicas de dicho cuestionario.

—

]
105 J



CAPITULO 4: PRUEBAS DE PLATAFORMA Y CONTENIDO

Tiempo.

Abrir cuestionario, aqui se puede especificar el periodo de tiempo durante el
cual se podra acceder al examen para que los estudiantes lo intenten.Antes
de la apertura y después del cierre, el examen no estara disponible.

Cerrar cuestionario, aqui se puede especificar el periodo de tiempo durante
el cual se podra acceder al examen para que los estudiantes lo
intenten.Antes de la apertura y después del cierre, el examen no estara
disponible.

Limite de tiempo, por defecto los cuestionarios no tienen limite de tiempo, y
permiten a los alumnos tomarse el tiempo deseado para terminar el
cuestionario.Si afiadimos un limite temporal, forzamos a que cada intento
del cuestionario sea realizado dentro de esa franja temporal.

Tiempo entre el primer y segundo intento, se especifica un lapso de tiempo
en el cual el estudiante tendrd que esperar ese tiempo antes de poder
volver a contestar el cuestionario después del primer intento.

Mostrar

Nimero maximo de preguntas por pagina, en los cuestionarios mas
extensos tiene sentido alargar el cuestionario en varias paginas limitando el
nuimero de preguntas por pagina. Cuando se afaden preguntas al
cuestionario se insertaran automaticamente saltos de pagina de acuerdo
con el ajuste que se introduzca aqui.

Barajar preguntas, con esta opcion el orden de las preguntas del examen se
barajara aleatoriamente cada vez que un estudiante intente resolverlo. Esta
opcion no se refiere a usar preguntas aleatorias; Unicamente tiene que ver
con el orden en que se presentan las preguntas.

Barajar dentro de las preguntas, con esta opcidn las partes que componen
las preguntas individuales seran barajadas aleatoriamente cada vez que un
estudiante comienza a contestar el cuestionario, suponiendo que la opcién
también esté habilitada en los ajustes de la pregunta. Esta opcién sélo es
aplicable a preguntas que tienen partes multiples, como las preguntas de
eleccién multiple o de emparejamiento. Esta opcion no guarda relacion con
el uso de preguntas aleatorias.

—
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Intentos

Intentos permitidos, Puede permitir que los estudiantes realicen multiples
intentos en un cuestionario.Esto puede transformar el cuestionario en una
actividad educativa, antes que en una evaluacion.

Cada intento se basa en el anterior, Si se permiten varios intentos y se
selecciona Si, cada nuevo intento contendra el resultado del anterior. Esto
permite completar una pregunta a través de varios intentos. Para no
mostrar la respuesta anterior en cada intento, seleccione No.

Modo adaptativo, Si se selecciona "Si" en esta opcidn, se permitira que el
estudiante dé varias respuestas a una pregunta incluso en el mismo intento
de resolver el cuestionario. Asi, por ejemplo, si la respuesta es incorrecta, el
estudiante puede dar otra respuesta inmediatamente. Sin embargo,
normalmente se aplicard una penalizacion que se restara de la puntuacion
total por cada intento equivocado (la cantidad de penalizacion es
determinada por el "Factor de penalizacion, que se ajusta en la siguiente
opcion).

Calificaciones

Método de calificacion, cuando se permiten mdltiples intentos, hay
diferentes maneras en las que puede usar las distintas calificaciones
obtenidas para calcular la puntuacidn final del cuestionario.
o Calificacion mas alta: La puntuacion final es la mas alta en
cualquiera de los intentos.
o Puntuacion media: La puntuacion final es el promedio (la media
simple) de la puntuacién de todos los intentos.
o Primera calificacion: La puntuacién final es la obtenida en el
primer intento (se ignoran los demas intentos).
o Ultima calificacién: La calificacion final es la obtenida en el intento
mas reciente.
Aplicar penalizacién, si un cuestionario se ejecuta en modo adaptativo, se
permitird al estudiante intentar responder de nuevo tras una respuesta
erronea. En este caso, el profesor puede imponer una penalizacién por cada
respuesta equivocada que sea substraida de la puntuaciéon final de la

—
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pregunta. La cantidad de penalizacidén se elige individualmente para cada
pregunta cuando se formula o se edita la pregunta.Este ajuste no tiene
efecto a menos que el cuestionario se administre en modo adaptativo.

e Numero de decimales en calificaciones, mediante esta opcion el profesor
puede seleccionar el nimero de decimales mostrados en la calificacion de
cada intento.

Seguridad, Ajustes comunes del modulo y Retroalimentacién general del

cuestionario.

Figura 4.14 Agregando cuestionario a algun tema.
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Mostrar

Namero méximo de preguntas por pagina

Barajar preguntas @
Barajar dentro de las preguntas @

Intentos

Intentos permitidos @
Cada intento se basa en el anterior @
Modo adaptativo @

Calificaciones

Meétodo de calificacion @
Aplicar penalizaciones @
Nimero de decimales en calificaciones

@
Revisar opciones @

Inmediatamente después de cada
intento

¥ Respuestas -

¥ Soluciones -

# Comentario -

¥ Retroalimentacion general
# Puntuaciones -

¥ Retroalimentacion general

Siv
Siv

No v
No v

Calificacién mas alta M
No v
2w

Mas tarde, mientras el cuestionario
esta adn abierto

¥ Respuestas -

¥ Soluciones -

¥ Comentario -

¥ Retroalimentacion general
¥ Puntuaciones -

¥ Retroalimentacion general

Después de cerrar el cuestionario

¥ Respuestas -

¥ Soluciones -

¥ Comentario -

¥ Retroalimentacion general

¥ Puntuaciones -
Retroalimentacion general

Figura 4.15 Caracteristicas y opciones del cuestionario.

Figura 4.16 Opciones avanzadas.
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Al terminar la configuracién del cuestionario basta con guardar los cambios
realizados y se mostrara el cuestionario en el tema que se selecciono, asi como se
aprecia en la figura 4.17 Nuevo cuestionario agregado, se puede observar como se
agrego un nuevo cuestionario con sus opciones de edicion.

Figura 4.17 Nuevo cuestionario agregado.

Ahora cabe mencionar que hasta este punto solo se han creado preguntas y
cuestionarios pero cada uno son elementos independientes y hay que relacionarlos
de tal forma que al dar clic sobre el cuestionario se desplegara una ventana como
se muestra en la figura 4.18 Edicion de cuestionario, en la cual se agregaran las
preguntas que se desean exponer en el cuestionario, cabe mencionar que las
preguntas se extraeran del banco de preguntas generado con anterioridad.

—
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Figura 4.18 Edicidn de cuestionario.

4.1.3 Solucion de un cuestionario.

Una vez asignadas las preguntas adecuadas al cuestionario seleccionado, todo esta
listo para la realizacion del cuestionario por parte del alumno.

Como se observa en la figura 4.19 Iniciacion de la resolucidon de un cuestionario, el
alumno al dar clic sobre la actividad de cuestionario se desplegara el nombre del
cuestionario, la introduccién que se haya colocado a éste mismo, de igual forma se
indicaran los limites de tiempo en caso de haberlo configurado de tal forma

—
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Figura 4.19 Iniciacion de la resolucidon de un cuestionario.

Al presionar continuar, el cuestionario iniciara con todas las caracteristicas que ya
se especificaron y con un reloj modvil en la parte superior izquierda que indica el
temporizador del cuestionario, asi como se observa en la figura 4.20 Solucién de
un cuestionario, el alumno visualizara cada pregunta y sus opciones de respuesta,
en donde puede seleccionar la que él decida correcta y al final mandara sus
respuestas para que el sistema las evalué y emita una calificacion.
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Figura 4.20 Solucion de un cuestionario.

—
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Una vez que el alumno envia sus respuestas el sistema emite los resultados, asi
como comentarios y retroalimentaciones del mismo, asi como se observa en la
figura 4.21a y 4.21b Obtencion de resultados.

Figura 4.21a. Obtencion de resultados

—
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Figura 4.21b. Obtencién de resultados

—
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De esta forma el profesor es capaz de obtener una evaluacién de cada alumno y
un seguimiento personalizado, asi como el alumno logra obtener un seguimiento
de su avance y la capacidad de retomar cualquiera de los temas en los que él
considere alguna deficiencia.

4.2 Ventajas de material didactico en moodle, pruebas y resultados.

Al finalizar la creacidon de los reactivos asi como la asignacidon a los diferentes
cuestionarios se tiene un conjunto de material el cual provee de diversas ventajas
las cuales comprenden entre el ambiente amigable hacia el alumno para la
visualizacion de contenidos, en cada mddulo o tema, el contenido del material
didactico varia entre texto, imagen y video, mesclados y distribuidos de forma
adecuada para el aprendizaje del alumno, en la parte de administracion del curso,
el profesor logra coordinar tanto los contenidos como las evaluaciones vy
calificaciones de cada uno de los alumnos, para de esta forma obtener resultados
estadisticos de cada alumno.

Asi como se puede apreciar en las figura 4.22. Visualizacion de contenidos, 4.23
Material didactico en texto, imagen y video, 4.24 Administracion de cuestionario,
4.25 Estadisticas de cada cuestionario, estas caracteristicas entre otras son de las
sobresalientes, como beneficios hacia el aprendizaje del alumno vy la versatilidad de
la plataforma a la respuesta de cada curso o entorno de aprendizaje, ya que tanto
el alumno como el profesor es libre de manipular los recursos a su alcance, todo
con la finalidad de un aprendizaje significativo.

Otra gran ventaja de utilizar moodle como un entorno de ensefianza-aprendizaje,
es que los profesores son capaces de llevar un control de sus alumnos de una
forma mas practica debido a que es posible descargar cada estadistica de
resultados, en un formato Excel con extension .XLS o en un formato de texto plano
con extension .TXT, para tener una tabla de contenidos y una manipulacion de
datos de algun otro indole, esto se aprecia en la figura 4.26 Descarga de
resultados, donde se ejemplifica como realizar esta descarga de datos y la forma
en la que los datos se presentan hacia el profesor.

En la figura 4.22. Visualizacion de contenidos, apreciamos la forma rapida de
consultar alguno de los temas o mddulos del curso, desde un panel principal.

—
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Figura 4.22. Visualizacion de contenidos.

—
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En la figura 423. Material didactico en texto, imagen y video, se ejemplifica de
forma breve el ecosistema que se genera con los diferentes recursos de material
didactico con el que el profesor cuenta.

Figura 4.23. Material didactico en texto, imagen y video.

—
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En la figura 4.24. Administracion de cuestionario, se aprecia el panel general de la
informacién de cada cuestionario asi como las pestafias de administracion que son:
resultados, vista previa, informacion y edicion, donde en cada uno de estos
campos es posible administrar dicho cuestionario.

Figura 4.24 Administracién de cuestionario

En la figura 4.25. Estadisticas de cada cuestionario, se aprecia particularmente la
pestafa de resultados, en la cual el sistema proporciona los resultados de cada
alumno y las estadisticas del mismo cuestionario, con referencia a las calificaciones
obtenidas.
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Figura 4.25. Estadisticas de cada cuestionario.
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Figura 4.26. Descarga de resultados

—
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AL descargar esta informacién en un documento de Excel el profesor tendra los
datos a su disposicion para los fines que necesite, asi como se muestra en la figura
4.27 Descarga de resultados en Excel.

Figura 4.27 Descarga de resultados en Excel.

Por otro lado si se hace referencia al rol o a las actividades que debe desempeiar
el administrador del curso o del sitio, de igual forma moodle ofrece una gran
versatilidad y ventajas para simplificar y hacer eficiente sus labores, por ejemplo,
al tratar de mandar mensajes a todos los usuarios de un cierto grupo o tratar de
asignar una serie de usuarios a un grupo en especial, el administrador es capaz de
realizar estas actividades con las herramientas que moodle ofrece como son; en
cuentas de usuarios, en acciones de usuarios masivas 0 subir usuarios, entre otras
herramientas, asi como otorgar permisos y definir roles, para lograr distinguir a
cada uno de los usuarios dependiendo de su jerarquia en el curso, asi como se
aprecia en la figura 4.28 Actividades masivas, el administrador es capaz de realizar
diferentes acciones, dependiendo de las necesidades del usuario o del mismo
administrador.

—

]
122 J



CAPITULO 4: PRUEBAS DE PLATAFORMA Y CONTENIDO

Figura 4.28 Actividades masivas.

—
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Con todas estas facilidades que la plataforma ofrece tanto al alumno, al profesor y
al administrador se demuestra que la implementacion de un curso o material de
apoyo en linea con moodle ya sea de cualquier indole es viable debido a la facil
administracion y recopilacion de datos tanto para la evaluacion de cada uno de los
alumnos asi como para la realizacién de estadisticas a lo largo del tiempo para
medir el rendimiento y eficiencia del curso o el nivel d aprendizaje de los alumnos.
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A lo largo de este proyecto se ha tratado el tema de la educacion a distancia y e-
Learning, aplicando el uso de la tecnologia para facilitar esta modalidad de
ensefianza, la difusion de la plataforma es mediante la gran red de internet.

Con la elaboracion de este proyecto logramos obtener una serie de resultados los
cuales nos permiten la difusién e implementacién del material de apoyo para el
area de redes de datos en la modalidad de educacién a distancia, elaborando el
contenido detallado de cada uno de los temas y subtemas adecuados para el area
de redes de datos, utilizando las diferentes estrategias de ensefianza aprendizaje
para destacar cada una de las diferentes formas de aprendizaje del alumno ya sea
de una forma visual, conceptual o la combinacion de ambas. En el desarrollo de
dicho material didactico se ha tenido la necesidad de realizar las especificaciones
necesarias de algunos temas, las cuales no son las Unicas pero si las consideradas
del alcance de dicho material ya que uno de los objetivos es obtener el material
didactico para el apoyo del area de redes de datos, mas no un curso intensivo
donde se cubran todas las especificaciones de las redes de datos, mas sin
embargo el alcance de dicho material didactico provee una base lo suficientemente
solida para que el alumno logre, al término de cada mddulo y a su vez del curso ,
un aprendizaje significativo y obtenga una nocidon completa de lo que son las redes
de datos y el inmenso recurso que representan las mismas.

Para la implementacion del presente proyecto se ha tenido que hacer uso de la
herramienta Moodle la cual forma una parte esencial en la base de este proyecto
debido a que es una herramienta la cual nos brinda una serie de facilidades para la
administracion, disefio y exposicion del material didactico para dicho curso, asi
como facilita la evaluacion de los alumnos, de igual forma moodle facilita la forma
de administracion tanto al profesor del curso como al administrador de la
plataforma; desde el punto del administrador del curso se torna esencial y delicado
el manejo tanto de usuarios como de recursos en los diferentes cursos
implementados y moodle permite que el administrador manipule dichos elementos
de forma practica, desde el punto de vista del profesor se torna practico el
seguimiento y analisis de cada uno de los alumnos de cualquiera de los grupos, asi
como una vista o administracion general de algin curso en particular, de igual
forma una parte que hay que destacar y que es muy importante para el profesor
es la forma de evaluar, calificar y asignar calificaciones a cada alumno, lo cual el
sistema lo permite de una forma sencilla.

—
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Con la elaboracion del presente proyecto se han puesto en practica de diversas
formas los conocimientos obtenidos a lo largo de nuestra trayectoria académica,
desde los principios basicos hasta las partes aplicadas, como todos lo sabemos la
parte aplicada es mas notoria en la implementacidon de cualquier proyecto, pero
jamas se ha perdido de vista o dejado de lado los principios basicos, por ejemplo
para la implementacion de dicho proyecto hemos tomado en cuanta la parte en la
que el alumno esta acostumbrado a tomar las asignaturas desde el principio de su
trayectoria y esto nos ha ayudado a lograr la integracion de un conocimiento el
cual no se basa en la tradicional clase presencial pero que si tiene las partes
esenciales de una clase, asi como es el objetivo del tema, una introduccion breve
del mismo y la parte robusta g se forma de el contenido del tema y subtemas,
debido a esto hemos logrado una integracién tanto de los contenidos del curso
propio como una implementacion de nuestros conocimientos adquiridos a lo largo
de la trayectoria académica; una parte mas notoria es la correspondiente a
nuestros conocimientos aplicados ya que el presente proyecto maneja temas
generales de la ingenieria en computacion a su vez maneja temas mas particulares
como redes de datos, ingenieria de software, base de datos, entre otros.

Con la elaboracion de este material didactico implementado mediante Ila
plataforma educativa Moodle hemos alcanzado un punto en el cual somos capaces
de exponer los conocimientos basicos necesarios para el area de redes de datos en
la modalidad de educacién a distancia, lo cual nos lleva a alcanzar uno de los
objetivos planteados, proporcionar a la comunidad académica de la Facultad de
Ingenieria una herramienta la cual permite obtener dichos conocimientos del area
y lograr saltar las barreras de distancias geograficas, para usuarios que tengan
alguna problematica para asistir a un curso presencial o que por cuestiones de
fuerza mayor tengan problemas de espacio o tiempo para lograr obtener dicho
conocimiento y en su momento lograr la adquisicion real de dicho conocimiento
del area de redes de datos.

Las perspectivas futuras que este proyecto alcanza estan enfocadas hacia la
generacién de mas material didactico no exclusivamente de una materia en
particular o de un area especifica, si no que con las facilidades que el software de
moodle nos ofrece, se puede lograr la generacion y clasificacion de cursos
completos y de temas especificos, asi como la colocacion de temas dedicados para
las asignaturas del departamento de redes de datos, o en una vista mas ambiciosa

—
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lograr generar el material de apoyo para las asignaturas de la carrera en
computacidon que imparte la Facultad de Ingenieria, ya sea bases de datos, redes
de datos, temas de ingenieria de software, el area de biomédicas entre otras de
las carreras que se manejan en la Facultad de Ingenieria.
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ANEXOS

Anexo A
Registro de usuarios en la plataforma Moodle

Moodle clasifica a los usuarios de la plataforma por medio de roles que determinan
las posibilidades de interactuar del usuario con la plataforma (actividades). Estos
roles se aplican organizados en contextos jerarquicos.

A continuacidon se muestra los pasos para el registro de estudiantes para el curso
de Redes de Datos.

Registro de usuario

1. Acceder al siguiente enlace:
http://redyseguridad.fi-
p.unam.mx/proyectos/cursoredes/index.html/login/index.php

2. En la columna “Registrarse como usuario”, dar clic en Formulario de
Registro. Como se muestra en la figura A.1 Registro como usuario.

Figura A.1. Registro como usuario.

—
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3. Llenar el registro con los datos correspondientes, a nombre de usuario,
contrasefa correo electronico, nombre y apellidos, que son datos forzosos
asi como se aprecia en la figura A.2 Datos generales del usuario.

Figura A.2. Datos generales del usuario.

4. Para crear la cuenta se debe dar clic en “Crear cuenta”.

5. En el correo electrénico capturado en el registro debe llegar un correo de
confirmacion de registro.

6. Acceder al enlace recibido en el correo y confirmar.

7. Acceder con su usuario y contrasena en el enlace siguiente:
http://redyseguridad.fi-
p.unam.mx/proyectos/cursoredes/index.html/login/index.php
en donde se pediran los datos de nombre de usuario y contrasefa para
ingresar al curso, asi como se muestra en la figura A.3 Usuarios registrados.

—
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Figura A.3. Usuarios registrados.

8. A continuacion se enlista los cursos activos de la plataforma.
9. Dar clic en el curso de Redes de datos.

10.Ingresar la matricula del curso previamente proporcionada por el profesor.

—
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Anexo B

Creacion y configuracion de cursos en Moodle

Los cursos creados en Moodle estan clasificados por categorias. Una categoria, por
tanto, no es mas que una agrupacién de cursos de una tematica similar. Los
cursos son creados por el rol de administrador o creador de curso.

1. Acceder a la plataforma
2. En el bloque Administracion del sitio y en la seccidn de Cursos elegir
Agregar/editar cursos, como se muestra en la figura B.1 Agregar curso.

Figura B.1 Agregar curso.

—
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3. Clic en Agregar un nuevo curso para generar en el sistema dicho curso,
como lo muestra la figura B.2 Agregar nuevo curso.

Figura B.2 Agregar nuevo curso.

4. En la figura B.3 Configuracion del curso A, se muestra un formulario para
agregar los datos del nuevo curso, los campos principales para tomar en
cuenta son:

e Nombre completo: Es el nombre por el que se conocera el curso.

e Nombre corto: Se utiliza en todo el curso para abreviar el nombre
completo y asi navegar por el curso.

e Formato: Indica el aspecto global y la orientacion del curso.
Dependiendo del formato, la organizacién del curso variara en gran
medida.

e Curso abierto: Indica si cualquier usuario de Moodle puede acceder al
Curso.

e Disponibilidad: Indica si el curso esta visible para los estudiantes o
no. De esta forma se puede acceder y modificar por parte de los
profesores hasta hacerlo accesible.

e Contrasena: Especifica la contrasena que tienen que proporcionar los
usuarios para acceder al curso.

e Los campos faltantes son de menor importancia y después de
guardar el curso se puede volver modificar los campos segun tus
preferencias para crear el curso.

—
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Figura B.3 Configuracion del curso A.

—
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Para finalizar la configuracion del curso se oprime el boton Guardar cambios
ubicado en la parte inferior del formulario.

e Una vez que guardes la configuracion del nuevo curso, aparecera la ventana
en la que se puede asignar roles a los usuarios de Moodle dentro del curso
recién creado, como lo muestra la figura B.4 Configuracion del curso B.

e Las actividades se agregan en cada tema del curso creado.

Figura B.4 Configuracion del curso B.

Anexo C

Creacion de foros utilizando Moodle

Como se aprecia en la figura C.1 Agregar actividad Foro, en Moodle existen cuatro
tipos de configuracion para el foro:

o Debate sencillo: el profesor pone un tema y los participantes pueden
intervenir.

—
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« Uso general: todos pueden abrir temas de discusion y responder, lo cual
requiere disciplina y organizacidn en el manejo de esta estrategia.

o Cada persona plantea un tema: es similar al foro para uso general, la
diferencia es que cada participante puede proponer sélo un tema.

« Py R (Pregunta y Respuesta): todos los participantes pueden plantear
preguntas y los estudiantes no pueden visualizar las respuestas de sus
companeros hasta después de haber contestado.

Los foros son actividades agregadas al curso para facilitar la compresion del tema
y debatir opiniones. Para agregar un foro se da clic en Activar edicion,
posteriormente, dentro del tema donde se desea crear el foro, se despliega la
pestafia Agregar actividades. Haga clic en dicha lista y luego en la opcion Foro.

Figura C.1. Agregar actividad Foro.

]
137 J

—



ANEXOS

La figura C.2 Configuracion de un foro, muestra un formulario para la creacién del

foro:

Figura C.2. Configuracidn de un foro

Ajustes generales

Nombre del foro: en este campo se escribe el nombre del foro. Este
nombre estarad visible en la pagina principal del curso, sera el enlace al
recurso.

Tipo de foro: en este campo se escoge el tipo de foro que se tiene
planeado realizar.

Introduccion al foro: en este campo se le explica al estudiante la
tematica del debate, es decir, el tema a discutir y las indicaciones
importantes sobre las participaciones en el foro.

éForzar la suscripcion de todos?: En este campo se configura la forma
en que los estudiantes pueden suscribirse y darse de baja del foro. Cuando
un estudiante estd suscrito a un foro recibird una copia por correo
electrénico de cada mensaje enviado a ese foro (los mensajes son enviados
30 minutos, aproximadamente, después de haber sido escritos). La pestafa
presenta las siguientes opciones:

—
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o MNo: al escoger esta opcidon los participantes pueden escoger si
desean suscribirse o no al foro. Con esta opcidn los estudiantes
tendran la posibilidad de darse de baja en cualquier momento.

o Si, inicialmente: al escoger esta opcidn todos los usuarios actuales
y futuros del curso quedaran suscritos inicialmente, pero podran
darse de baja por si mismos en cualquier momento.

o 8, siempre: al escoger esta opcidn, se obliga a la suscripcion de
todos los estudiantes al foro sin que puedan darse de baja por si
mismos. Si se obliga a la suscripcion a un foro en particular, entonces
todos los estudiantes del curso quedaran automaticamente suscritos,
incluso aquellos que se matriculen mas tarde. Esto es especialmente
util en el foro de Noticias y en los foros iniciados al principio del curso
(antes de que todos sepan que pueden suscribirse por si mismos).

Cuando se actualiza un foro existente, cambiando este parametro de Si,
inicialmente a No, no se dara de baja a los usuarios existentes, sino que
sélo afectara a los futuros usuarios del curso. De igual forma, al cambiar
mas tarde a Si, inicialmente no se suscribira al foro a los usuarios actuales
del curso sino solo a los que se matriculen mas tarde

« Tamahfo maximo del archivo adjunto: Se escoge el tamafio maximo del
archivo que puede subir un estudiante a la hora de participar en el foro.
o Cleer rastreo de este foro?: En este campo se indica la forma en la que
realizara seguimiento a las discusiones del foro. Existen tres posibilidades:
o Opcional: el estudiante decide si quiere hacer un seguimiento del
foro.
o Conectado: el seguimiento siempre esta activo.
o Desconectado: impide el seguimiento del foro.

Para todos los foros existen tres opciones de bloqueo para controlar la
publicaciéon de mensajes en los foros, de esta manera, pueden definirse
cuantos mensajes puede postear un estudiante antes de que sus entradas
sean bloqueadas, es decir, es posible limitar la cantidad de mensajes por
estudiante y definir un espacio en tiempo hasta que puedan postear de
nuevo.

Al terminar de llenar el formulario, haga clic en Guardar cambios y mostrar, de
esta forma, podra visualizar el foro.

—

]
139 J



ANEXOS

Visualizacion de los tipos de foro

Debate sencillo

Después de que se definen las opciones generales del foro y se guardan los
cambios, el foro estara visible. Este se puede editar hasta 30 minutos después de
escrito, asi como lo ejemplifica la figura C.3 Debate sencillo.

Figura C.3. Debate sencillo

Es importante tener en cuenta que si en algun momento se desea devolver y
cambiar alguna opcion de la configuraciéon del curso, es posible hacerlo
presionando el boton Actualizar foro en la esquina superior derecha de la
pantalla.

De las opciones encontradas alli, los estudiantes sélo visualizaran la opcion
Responder y, a partir de alli, comentaran acerca del tema en discusion.

Una vez el estudiante presione Responder, visualiza un area de texto como la
siguiente:

En el area de texto el estudiante escribe el comentario correspondiente al tema
que se esta discutiendo, puede especificar si quiere recibir copias de los nuevos
mensajes del foro en su correo electronico, y también puede adjuntar con su
comentario un archivo, ya sea con fines de aclaracién o porque el profesor asi lo
exige, para esto debe presionar el botdn examinar y seleccionar el archivo que
desee cargar. Se debe tener en cuenta que el tamano de este archivo no puede
exceder el limite establecido por el profesor en la etapa de configuracion.

Una vez el estudiante haya definido su respuesta, debe presionar el botédn Enviar
al foro y aparecera un mensaje de confirmacion asi:
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