Capitulo Il

Desarrollo del sistema de aprendizaje.

Potencial y aprovechamiento del sistema

La herramienta de aprendizaje en linea propuesta en esta tesis, va enfocada a los
alumnos y profesores de las carreras de ingenieria que quieran difundir o
aprovechar el conocimiento a través de este portal.

Segun las estadisticas del semestre 2010-1, la Facultad cuenta con 11,715
alumnos matriculados (Tabla No.1) y que seran los principales beneficiados de esta
herramienta. Asimismo va enfocada a los pasantes e ingenieros que siguen en
contacto con la Facultad que podran aprovechar este sistema y explotar sus
beneficios, ya que podran accesar a €l a través de la pagina de la Facultad de
Ingenieria no importando donde se encuentren, aprovechando al maximo los
nuevos conocimientos que tendran a su disposicion.

Esta herramienta serd utilizada por las 12 carreras que se imparten actualmente en
la Facultad y, a continuacién se detalla por carrera y género el mercado objetivo de
esta herramienta:

Tabla No.1 Matricula de la Facultad de Ingenieria periodo 2010-1.

Carrera Femenino Masculino Reingreso 2010-1 % Femenino % Masculino
Ingenieria Geofisica 140 325 465 30% 70%
Ingenieria Geoldgica 116 221 337 34% 66%
Ingenieria de Minas y Metalurgia 23 160 183 13% 87%
Ingenieria Petrolera 237 991 1228 19% 81%
Ingenieria Civil 233 1326 1559 15% 85%
Ingenieria Geomatica 59 196 255 23% 77%
Ingenieria en Computacion 520 1790 2310 23% 77%
Ingenieria Eléctrica Electronica 182 1577 1759 10% 90%
Ingenieria en Telecomunicaciones 108 379 487 22% 78%
Ingenieria Industrial 325 814 1139 29% 71%
Ingenieria Mecénica 94 1203 1297 7% 93%
Ingenieria Mecatronica 124 572 696 18% 82%
Total: 2161 9554 11715 18% 82%

Creacion del sistema de aprendizaje

Uno de los retos al que se enfrentd en el desarrollo del proyecto fue el disefio de la
herramienta, que es un portal en linea, ya que por las caracteristicas debia de ser
vistosa, amigable y funcional, para que cualquier persona que acceda a ella pueda
navegar con facilidad y aprovechar de todos los beneficios de ésta, para esto se
tuvo un largo proceso de seleccion de logos e imagenes, asi como de un lay out
correcto, lo que se convirtié en lo que ahora llamamos E-Learning para la Facultad
de Ingenieria, o bien aprendizaje en linea.



La herramienta se desarroll6 en codigo HTML con el programa de Macromedia
Dreamweaver y Flash, este proceso de disefio y programacién duré
aproximadamente 4 meses.

Cabe resaltar que este proyecto es un prototipo del sistema que se puede mejorar y
desarrollar con la correcta inversién por parte de las autoridades de la Facultad,
junto con un equipo de trabajo enfocado al 100% en esto.

A continuacion se presenta el lay out y el disefio de la pagina.

Cada uno de los vinculos cuenta con informacién de la pagina y de los conceptos o
ideas que se necesitaron para poder desarrollar este sistema, a continuacién se
mencionan y en el desarrollo del trabajo se tocaran a detalle.

El link para accesar a la pagina es: http://www.polstyle.com/e_learning/
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Desarrollar una herramienta de aprendizaje continuo en linea comeo medio de
difusian del conecimiento dentro de la Facultad de Ingenieria, el cual esté basado
en la experiencia profesional de investigadores, personal docente y pasantes,
rompiende los paradigmas y el método de ensefianza convencional asicomo
mostrar un nuevo modelo de ensenanza aprendizaje basado en modelos virtuales

de simulacion.
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Es una herramienta para el aprendizaje en linea, la cual basa sus conocimientos en

la experiencia de profesionales de la ingenieria en sus diferentes ramos.

E-LEARNING -

La finalidad de este sistema es que a través de un portal |2 gente pueda aprender
OBJETOS DE APRENDIZAJE diferentes conceptos, ideas o herramientas que los ingenieros utilizamos en el
SIMULADORES trabajo cotidiano pero sin la necesidad de trasladarse a un saldn de clases. >
MODELOS VIRTUALES Esta herramienta es muy funcional y atil debido a gue su disefio es simple y

atractivo para el usuario, ademds de gue sigue una secuencia logica con

comunicacién visual la cual ayuda a los usuarios a navegar y aprender de forma
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y Un Objeto de Aprendizaje es aquella informacién digital {encapsulada) donde se
reflejan los datos generales, objetivos de aprendizzje (a quién va dirigido) v el

contenido como tal, Un Cbjeto de Aprendizaje &5 un elemento que puede tener

E-LEARTE enlaces a sitios externos o internos del Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA),
enlaces a elementos multimedia como Imdgenes, Video, Audio, etc. Un Objeto de
QBJETOS DE APRENDIZAJE

aprendizaje contribuye al aprendizaje de los usuarios en una plataforma de

SIMULA : : g : : >
ULABEEE educacién a distancia -modalidad c-lcarning. De la misma forma se puede

MODELOS VIRTUALES entender como una entidad informativa digital desarrollada para la generacion de

QBJETOS DE APRENDIZAJE ESTANDARES EDUCATIVOS
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Contenido 4. Estructura
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o procedimientos OBJETO DE
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—_——
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i con I
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Son aparatos gue permiten la reproduccion de un sistema, imitando su

Z

comportamiento, a su vez permiten la construccion de modelos virtuales que
interaccionan  con  uwn  usuario  transmitiendo  las  mismas  sensaciones,

conocimientos o experiencias que un modelo real,

Un simulador pretende reproducir
OBJETOS DE APRENDIZAJE P P

tanto las sensaciones fisicas de
SIMULADORES

velocidad y aceleracion como el
WG 1 g .
MODELEEE LES comportamiento de los equipos y

sistermas que se pretende simular,

Actualmente existen dos tipos de

simuladores, los fisicos y los
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‘J/ reales, este tipo de modelos se crean a través de

computadoras y programas especiales, existen dos

tipos de estas representaciones 3D Y 2D,

Un grafico 30 difiere de uno 2D principalmente por
OBJETOS DE APRENDIZAJE la forma en gue ha sido generado. Este tipo de
SIMULADORES graficos se origina mediante un proceso de calculos
B matematicos sobre entidades geométricas

MODELOS VIRTUALES

tridimensionales producidas en un ordenador, y

cuyo propesito es conseguir una proyeccion visual

en dos dimensiones para ser mostrada en una

pantalla o impresa en papel.

Proyectos
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Scorecard  es un método para traducir o plasmar las estrategias en medidas
especificas a través de indicadores que sean entendidos por toda la erganizacidn.
Es un recurso imprescindible para los gjecutivos que buscan establecer las medidas
del éwito en sus organizaciones. Existen diversos tipos de indicadores
operacionales relacionados con la satisfaccian del cliente, los procesos internos y
la capacidad de la organizacién para aprender y mejorar, el éxite del balancad

scorecard depende en la capacidad de la empresa se adaptar e implemantar esta

herramienta,

PRINCIPIOS BASICOS PARA EJEMPLO 1
SU CONSTRUCCION SCORECARD PAYMENTS




13.-Integran nuevas
variantes

12.- Nuevos planes de accién

11.-Analizar los

do

Evalian planes de accion

Factores que integran el programa }

Puntos de éxito 10.-Analizar la

Plan de Accidn Informacion

Areas a mejorar

9.-Definir Usuarios

8.- Accionable

7.- Facil de interpretar

En base a datos histéricos

6.- Objetivos Claros

SCORECARDS

Objetivos fijados por la compaiia }'

JR's scorecard Payments
issued by J. Kado

Paymenis

Cansaco Carvantes Luis Manuel
Gaona Corona Guillermo
Vazquez Hernandez Armando
Del Angel Reyes Homero
Espinoza Lozano Carlos
Martinez Portillo José

Garcia Zaragoza Pablo
Hernandez Ocafio Francisco Martin
Lopaz Gutierrez Damian
Martinez Cazares Efren
Martinez Chico Garlos

Qrtiz Garcia Juan Ricardo
Pajaro Mieves Samuel

Beltran Torreblanca Filiberto
Rején Pérez Carlos

Rabanales Sevilla Juan Pablo
Tello Bonilla Jorge F ernando
Zubirie Sanchez Amparo

Lianes Camargo Adrian Eduardo
Romere Romulo Noe

Rosas Vasquez Forting Ramiro
Rosales Gonzalezr Gustavo Eduardo

Pasos basicos para su
construccion

5.- Validar la
informacién

Medidas Logisticas
Medidas Financieras

Medidas Producth
1.-Parametros Medicion [~ oohce

Ventas

Compras

Margenes Promedios

Confiable
2.- Fuentes de

Veraz
Informacion —

Precisa

Oportuna y actual

Programacion de cortes
3.-Fechas de  semanales

Actualizacion Cierres mensuales
Calendario establecido

Periodo actual vs el anterior
4.- Comparativos [Marcanac puntos de

crecimiento

Asegurar que sea correcta

1 Miumeros congruentes

|Aug

|Sep

[JAS

15,147.00
1.4591.00
6,855.00
3,354.74
3,394.02
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4,814 98
5.073.75
8,853.00

10.859.24
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13,196.00
18,297.75
14,512.78
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2,878.00

13,296.00
6,311.00
6,488.50
8,081.00

4.821.00
1,670.00
1,677.50
1,862.00

Total Depdsitos

][ s 104,501.98

$ 33,726.37

$47,178.33

§ 185,406.68
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* Es un sistema de aprendizaje que integra los conacimientos de los profesionales
de un area especifica de la ingenieria en un portal, con la finalidad de difundirlos
aprovechando los recursos tecnoldgicos e innovaciones gque hoy en dia se tienen
al alcance de la mano, ademas de esto una de las grandes ventajas que tiene es
gue cualquier estudiante o ingeniero de la facultad podrd accesar a estos
conocimientos sin la necesidad de estar presente en un salén de clases

convencional, aprovechando todos los programas que estén en el sistema e

involucrandose de una forma novedosa en el mundo de la era de Internet.
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