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RESUMEN

El presente trabajo de tesis esta enfocado a prestar ayuda a los estudiantes
en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Asignatura Estadistica |, Estadistica

Il, que se dicta en la Universidad Técnica Particular de Loja.

Esta aplicacién pretende ser una guia para los estudiantes que cursan estas
Asignaturas, ya que se ha podido notar algunos inconvenientes en este proceso, es
por ello que nuestra propuesta se enfocd a desarrollar un Ambiente de Aprendizaje
gue sirva de apoyo a los estudiantes para la mejor comprensién de estas

Asignaturas.

La aplicacion es un ambiente amigable y de facil manejo para el usuario,
contiene un menu o guia de temas que incluyen animaciones y simulaciones para

gue el estudiante pueda realizar ejercicios practicos de los temas que él requiera.

Aspiramos que de alguna manera esta aplicacion sirva de referencia para la
creacion de Ambientes de Aprendizaje para las demas asignaturas que se dictan en
la Universidad Técnica Particular de Loja, y asi poder ayudar a mas estudiantes a

solucionar problemas de aprendizaje en la carrera universitaria.
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ORGANIZACION DE LA MEMORIA

El presente proyecto estd estructurado en 5 Capitulos, que permiten la

exposicion del desarrollo del Ambiente de Aprendizaje basado en Simulaciones.

En el PRIMER CAPITULO se muestra el andlisis preliminar de la solucion
propuesta para el presente proyecto, y la seleccién del contenido de las asignaturas

Estadistica I, Estadistica Il.

En el SEGUNDO CAPITULO se presenta las herramientas que permitiran la

implementacion del ambiente y se detalla el disefio de la interfaz.

En el TERCER CAPITULO se explica la interaccion que tiene el usuario con

el ambiente, es decir los casos de uso y sus respectivos diagramas.

En el CUARTO CAPITULO se expone paso a paso la implementacion del

ambiente, y su estructura de funcionamiento,

En el QUINTO CAPITULO se da a conocer las pruebas realizadas al
ambiente, las mismas que se hicieron con la finalidad de evaluar la confiabilidad y

calidad del software.

Al final del documento se expone las diversas situaciones y experiencias
obtenidas, asi como las conclusiones, recomendaciones y anexos que se

encontraron al concluir el presente proyecto de tesis.
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OBJETIVOS

Objetivo General

e Crear un Ambiente de Aprendizaje basado en Simulaciones para el

aprendizaje de las Asignaturas Estadistica |, Estadistica Il.

Objetivos Especificos

e Disefiar una interfaz agradable y de facil manejo para el usuario.

e Desarrollar animaciones que permitan aprender y revisar el proceso de
solucion de un ejercicio en cualquiera de los temas que abarcan las

asignaturas.

e Implementar simulaciones donde el estudiante pueda crear sus propios
ejercicios y le permitan una mejor comprension de las diferentes técnicas

estadisticas.

o Disefar evaluaciones con respecto al contenido de los temas de las
asignaturas antes mencionadas, con el fin de que el usuario pueda evaluar

sus conocimientos adquiridos mediante el ambiente de aprendizaje.
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RESULTADOS ESPERADOS

Al concluir el presente proyecto de tesis, esperamos que las aspiraciones y
objetivos con respecto a la aplicacion se cumplan, y que este sistema de aprendizaje
sea la base para futuros ambientes de simulacion de las materias que se dictan en la
Universidad Técnica Particular de Loja y en varias instituciones educativas de la

localidad.

El resultado que esperamos, es disefiar un ambiente de simulaciéon donde el
estudiante refuerce sus conocimientos y disefie sus propios ejercicios, para obtener

conclusiones, y poder desarrollar sus destrezas en el aprendizaje de las asignaturas.



CAPITULO 1

Analisis Preliminar
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FASE I: ANALISIS PRELIMINAR

1.1 Definicion del Problema

En la Universidad Técnica Particular de Loja en la actualidad se han
presentado algunos inconvenientes para que los estudiantes puedan desarrollar y
dar cumplimiento en su totalidad a las exigencias que piden las materias de

Estadistica I, Estadistica Il.

Hoy en dia el proceso de ensefianza-aprendizaje se lo realiza mediante un
profesor o guia, con la ayuda de textos y enlaces web, los mismos que por la
naturaleza de la materia no permiten que los estudiantes puedan dar solucion a

muchas interrogantes con respecto a los temas de la asignatura.

Cabe recalcar que la ayuda del profesor o guia es de mucho apoyo en este
proceso, ya que por ser una materia de caracter practico se hace dificil la resolucion

de ejercicios practicos y la interpretacion de los mismos.

Por razones antes mencionadas se cree necesario disefiar un ambiente
donde el estudiante de solucién a sus problemas de aprendizaje y pueda crear sus
ejercicios y a su vez interpretarlos, teniendo como ayuda: definiciones concretas y
faciles de comprender, ejercicios resueltos, graficosy férmulas que le permitiran al

usuario desarrollar su aprendizaje de forma mas interactiva y facil.
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1.2 Analisis de la Solucion

Los ambientes mediante simulaciones son herramientas que permiten crear y
observar el desarrollo de una situacion en particular, ayudando al usuario a
comprender en forma visual y practica ciertas circunstancias que son dificiles de

entender e interpretar.

Para realizar el siguiente proyecto educativo nos ayudamos con la revision y
aplicacion de algunas herramientas de creacion para estos ambientes. A
continuacion se presentan las diferentes herramientas y caracteristicas, que fueron

puestas a consideracion para ser analizadas.

CUADRO COMPARATIVO DE HERRAMIENTAS

Caracteristica

) ADOBE FLASH CS3 EXELEARNING JOOMLA
analizada

Comercial

Tipo de Software Copyright Adobe

Open Source Open Source

Sistema  gestor
Editor de recursos | de  Contenidos
educativos basado | dinamicos que

Herramienta para crear
material multimedia que

Caracteristica principal puede ser publicado en

2 web en web permite crear

paginas web

Licencia Pagada Gratis Gratis

Facilidad de uso Media Alta Media

Sistema Operativo Windows XP Service . Windows XP

. Windows XP :

necesario Pack2 Service Pack2
PHP 4.3.10

Software adicional Ninguno Ninguno MySQL 3.23
Apache 1.3
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Procesador : Dual Core Pentium 4 Dual Core

Requisitos hardware
Memoria RAM : 1Gb 512 Mb 1Gb

Tabla 1.1 Cuadro comparativo de herramientas

Una vez analizadas las caracteristicas de las herramientas anteriores y
tomando en cuenta que el proyecto es de caracter educativo, se eligieron las

siguientes:

o ADOBE FLASH CS3

o EXELEARNING 1.04.0

Debido a que se adaptan a las necesidades del proyecto y a los

requerimientos de hardware y software con los que se cuenta.

En el proximo capitulo se detallara el uso que se le dara a cada herramienta

en el desarrollo de la aplicacion.

1.3 Seleccion de Contenidos

Luego de realizado el andlisis preliminar, se continud con la seleccién de
contenidos y la eleccibn de los diferentes temas que van a ser animados y

simulados, los mismos que formaran parte del Ambiente de Simulacion.
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Los temas a cubrir son los siguientes:

ESTADISTICA |

1.

Introduccién a la Estadistica
¢, Qué es la Estadistica?
¢Para qué se usa la Estadistica?

Variables y Tipos de Variables

Descripcion de Datos: Representacion Gréfica

Distribucion de frecuencias

Representacion grafica de una distribucién de frecuencias

Histograma

Poligono de frecuencias

Otras representaciones gréaficas
Medidas de Tendencia Central
Media Poblacional

Media Muestral

Media Ponderada

Mediana

Moda

Media Geomeétrica

Media, Mediana y Moda de datos agrupados
Medidas de Dispersiéon

¢,Qué es la Dispersion?
Medidas de Dispersiéon

Amplitud de Variacién
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Desviacion Media
Varianza y Desviacion Estandar
Otras medias de dispersion
Cuartiles, Deciles, Percentiles
5. Probabilidades
¢, Qué es la Probabilidad?
Reglas de Probabilidad
Reglas de la Adicién y Multiplicacion
Combinaciones y Permutaciones
6. Distribucién de Probabilidad Discreta
¢, Qué es una Distribucién de probabilidad?
Variables Aleatorias

Media, Varianza y Desviacion Estandar de una distribucién de probabilidad

ESTADISTICA I

1. Distribucién de probabilidad normal
Familia de distribuciones de probabilidad normal
Distribucion de probabilidad normal estandar
Area bajo la Curva

2. Métodos de muestreo y Teorema del Limite Central
Muestreo de la poblacion

Métodos de muestreo de probabilidad

10
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3. Intervalos de Confianza
Estimaciones puntuales e intervalos de confianza
Intervalo de confianza para un n>30
Intervalos de confianza para n<30
4. Prueba de Hipétesis
Definicién de hipotesis
Pasos para probar hipétesis
Prueba de unay dos colas
5. Analisis de Varianza
ANOVA
Comparacion de dos varianza poblacionales
6. Correlacion y Regresion Lineal
Coeficiente de correlacién y determinacion

Andlisis de Regresion

ANIMACIONES

Lista de Animaciones ordenadas por capitulos (Anexo 1)

SIMULACIONES

Lista de Simulaciones ordenadas por capitulos (Anexo 1)

11
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AYUDA

1. Como utilizar la Herramienta
2. Cbémo ejecutar las animaciones

3. Cbmo ejecutar las simulaciones

Tabla 1.2 Contenido de los temas del ambiente

12
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Identificacion de las
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FASE II: IDENTIFICACION DE HERRAMIENTAS Y
DISENO DE LA INTERFAZ

2.1 Descripcion de Herramientas

Luego de una revisién de las posibles herramientas que nos ayudaran a
implementar el ambiente de aprendizaje, y basandonos en las caracteristicas que

posee cada una de ellas se opt6 por utilizar las siguientes:

EXELEARNING: Al revisar esta herramienta, ademas de ser Open Source,
eXelLearning es un excelente programa para editar contenidos de caracter
educativo, es decir permite desarrollar contenidos de aprendizaje insertando en
estos imagenes, animaciones Flash, expresiones matematicas, formatos de audio y

video, etc., para luego ser exportados a paginas web.

ExelLearning permite empaquetar contenido de dos modos:
e Como recurso web autbnomo para publicarlo en un servidor web.
e Como un Paquete de Contenido SCORM! que posibilitara el recurso para ser

importado.

Con la ayuda de esta herramienta se disefiara el Ambiente de Aprendizaje, el mismo
gue contendrd el contenido de los temas, imagenes, animaciones y simulaciones de

las asighaturas Estadistica | y Estadistica II.

Las caracteristicas de esta herramienta son:

! SCORM: Sharable Content Object Reference Model. Estandar para crear recursos educativos

14
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Software eXeLearning XHTML editor
Version 1.04.0
Plataforma Windows XP
Licencia Creative Commons
Ambiente para desarrollar contenidos de
Descripcion aprendizaje basados en web, que no necesita

estar conectado, por lo que facilita el

desarrollo de los contenidos

Tabla 2.1 Caracteristicas de ExeLearning

ADOBE FLASH CS3: Con esta herramienta de disefio se realizardn las imagenes,

animaciones y simulaciones que van a ser insertadas en el eXelLearning para la

creacion del Ambiente, ademas nos permite crear archivos en formato .SWF, que

son las que el usuario manipulara y apareceran en una pagina web para ser vista en

un navegador, o pueden ser reproducidos independientemente por un reproductor

Flash.

ADOBE PHOTOSHOP CS3: Este software nos permite la creacion y edicion de

algunas imagenes, iconos y fondos que seran colocados en el contenido del

ambiente.

15
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El paquete de Microsoft Office 2007:

necesaria acerca del Proyecto de Tesis.

2.2 Diserio de la Interfaz de Usuario

Nos permitira realizar la documentacion

La Interfaz de usuario es la presentacion con la que va a interactuar el

usuario (estudiante), la misma que fue disefiada con caracteristicas que permitan al

usuario sentirse cémodo y principalmente que pueda manipular facilmente las

opciones que se presentan en el ambiente, la interfaz esta distribuida en tres partes:

¢ Menu de Contenidos - Contenido

e Animaciones

e Simulaciones

S
g
Lo Univessidad Catolica de Loja

ESTADISTICA DESCRIPTIVA
ESTADISTICA INFERENCIAL
ANIMACIONES
SIMULACIONES

AYUDA

MENU DE
CONTENIDOS

CABECERA

fmblente de Aprendize busado en Simukelonss pure Eshudisiica

FHPRES

BIENVENIDO al Ambiente de Aprendizaje para Estadistica Descriptiva e Inferencial,

Aqui encontrara los temas que conforman esta asignatura de forma clara y precisa, ayudado
por animaciones y simulaciones que permitirdn una mejor comprension de los temas.,

Figura 2.1 Interfaz Inicial del APRES

Siguiente »
CONTENIDO

16
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2.2.1 Interfaz para Contenidos

En la interfaz del contenido se presentara todo el material de aprendizaje
tomando en cuenta que para la presentacion inicial entre el usuario y el

ambiente se mostrard la siguiente pantalla inicial.

CABECERA

ﬁ;ﬂ Rmblente de Aprendizas busado en Simdlusionss pura Estudistien
La Universidad Catélica de Loja

ESTADISTICA DESCRIPTIVA
Introduccidn a la Estadistica SUBMENU DE CONTENIDOS | TITULO DEL CONTENIDO
Descripcién de Datos Distribucion de Frecuencias

Madidas de Tendencia Cantral

Medidas de Dispersidn Es &l agrupamiento de datos en categorias mutuamente excluyentes, que indican el nimero de ohservaciones en cada categaoria.

Probabilidad
Distribucién de Probabilidad Discreta i X

Los pasos para elaborar una Distribucion de Frecuencias son:
ESTADISTICA INFERENCIAL

ANIMACIONES

-

. Determinar el numero de clases que se desea tener.
SIMULACIONES

N

Determinar el intervalo de cada clase.

AYUDA :
. Establecer los limites de cada clase.
MENU DE CONTENIDOS 4. Distribuir los datas sin procesar en cada clase.

. Contar el ndmero de elementos en cada clase,

@

o

P [ Animacion (B Simulacion 1 [ Simulacion 2

Representacién Grafica de una Distribucién de Frecuencias

CONTENIDO La representacion grafica permite mostrar los resultados de una distribucion de frecuencias en forma grafica. Los diagramas mas

utilizados para representar una Distribucion de Frecuencias son:

Figura 2.2 Disefio de Interfaz para el contenido

Cuando el usuario ingrese al cualquiera de los temas podrAa manipular

cualquiera de las opciones del contenido, la interfaz consta de:

Cabecera

MenuU de Contenidos

Submenu de Contenidos

Titulo del contenido y contenido

17
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CABECERA.

Nombre del Ambiente: Es la cabecera de la presentacion inicial y contiene el
nombre del ambiente (APRES - Ambiente de Aprendizaje basado en
Simulaciones para Estadistica |, Estadistica Il.), y el escudo de la Universidad

Técnica Particular de Loja.

MENU DE CONTENIDOS.

Es la lista de los contenidos al que tendra acceso el usuario, conjuntamente con
el submenu de contenidos estos son: Estadistica Descriptiva, Estadistica

Inferencial, Animaciones, Simulaciones, Ayuda.

Submend de Contenidos: Son los temas que abarcan las asignaturas
Estadistica Descriptiva y Estadistica Inferencial, los mismos que estan
organizados por capitulos. Asi mismo la ayuda tiene un submen( sobre la
utilizacién de la herramienta, animaciones y simulaciones, y el usuario podra

hacer uso de ellos en el orden que desee.

CONTENIDO.

Es el contenido de los temas que forman parte del ambiente, es decir

definiciones, imagenes, formulas, links, etc.

También hay los botones de Siguiente/Anterior los que permiten ir revisando el

contenido en el orden que sigue el menud de contenidos.

18
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Titulo del Contenido: Muestra el nombre del tema del contenido que se esta

manipulando.

Para la pantalla principal, el Contenido que se presentara, es una breve

descripcion sobre el ambiente de aprendizaje (APRES).

Cada subtema vincula al contenido respectivo, el mismo que contiene botones
gue nos llevan a las Animaciones-Simulaciones, y que pueden ser revisadas en
otra ventana, es decir se vinculan a nuevas ventanas que permiten al usuario no

perder el contenido que estan revisando.

Al final del contenido se presentara una evaluacion donde el usuario pondra a

prueba sus conocimientos.

Evaluacién: Es el cuestionario de preguntas donde se evalla al usuario sobre

los conocimientos aprendidos con la ayuda del contenido del ambiente.

Nétese que la evaluacién forma parte del contenido y el usuario tendra opciones
para elegir su respuesta y luego podra enviar a calificar su evaluacién para que

el ambiente le devuelva la puntuacién obtenida.

19
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tEvaLuaaiém,

1.- Cudl de las siguientes no es una Medida de Tendencia Central

Media Geamétrica
Media Muestral
Desviacisn Media
Mediana

2.- La formula para calcular la Media Poblacional es:

X
p="5
X
2=ZE
L
Xzﬁ

3.- Que valores no se necesitan para calcular la Media Ponderada

Valores o Datos

Miamero de veces que se presenta cada dato

La Media Muestral

4.- Elija la venta mediana semanal si en una papeleria venden el siguiente nimero de
carpetas

I Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes Sébado‘

30 40 21 15 18 27 ‘

Figura 2.3 Disefio de la Interfaz para la evaluacion

2.2.2 Interfaz para Animaciones

El disefio de las animaciones como se habia explicado con anterioridad fueron

hechas en Macromedia Flash CS3, y constan de:

e Encabezado
e Area de procesos
e Area de Enunciado

e Area de Solucion

20



Universidad Técnica Particular de Loja

Dunia Bravo — Ilvdn Montaleza

Calculo de la Desviacion Media

ENCABEZADO

La Desviacion Media es la media de
las desviaciones con respecto a la
media.

Ejercicio: 6 representantes de una Escuela

las sigui calificaci

la Asignatura de Inglés en el Segundo Trimestre.

en

AREA DE
ENUNCIADO

AREA DE
SOLUCION

califi (X-X)
18 15
16 0.5
15 15
Proceso para calcular la 20 35
Desviacion Media 13 35
17 05
AREA DE .
PROCESOS B 1 Evaluar Media Aritmética @ Determine la Desviacion Media entre estos puntajes
Se calcula ( X - X ) en cada observacion prespecto de la media. X = 16.5
2 | peteminar (X-X) (X-X )= 18-165 = 15
(X-X)2= 16-165 = 0.5
(X-X )= 15-165 = 1.5
3 Reemplazamos en la Formula (X-X )= 20-165 = 35
(X-X)s= 13-165 = 35
4 | i (X-X)e= 17-165 = 0.5
Interpretaci
Siguiente @
Figura 2.4 Disefio de Interfaz para Animaciones
ENCABEZADO.
Ngr:;r;zlgel |Nombre del Capitulo |

Calculo de la Pesviacién Media

'Nombre de la Animacion|

Figura 2.5 Disefio de Interfaz para Animaciones - Encabezado

Numero de Capitulo: Indica el capitulo al que pertenece la animacion.

Titulo de Capitulo: Presenta el nombre del capitulo al que pertenece la

animacion y permite indicar el tema principal del contenido .

Nombre de la Animacion:

Indica el nombre de la animacion, es decir de que

se trata la animacion y a lo que se va a dar solucion.

21
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AREA DE PROCESOS.

La Desviacion Media es la media de
las desviaciones con respecto a la DEflnICI(Jn

media.

Proceso para calcular la

Desviacion Media Mena de
Procesos
1 | Evahar Media Aritmética
_ Boton de Proceso
Determinar (X-X .
2 eterminar ( ) (AC“VO)

3 Reemplazamos en la Férmula

Boton de Proceso

4 | nterpretacién | (Inactivo)

Figura 2.6 Disefio de Interfaz para Animaciones-Area de Procesos

Definicién: Es una breve descripcién o concepto del tema que es animado y

permitira al usuario tener una visién general de lo que se va a resolver.

Menu de Procesos: Son los procesos que se deben seguir para resolver el
ejercicio planteado de forma correcta y ordenada. Para que la animacion
funcione correctamente se debe manipular estos procesos los mismos que son
botones de procesos que permiten al usuario elegir cualquiera de ellos para
manipular la animacion y repetir o revisar algin proceso en caso de que ho

estuviera entendido alguno de ellos.

El tono del color en los botones de procesos indica si se estd manipulando algun

proceso.

22
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AREA DE ENUNCIADO.

Ejercicio: 6 representantes de una Escuela obtuvieron las siguientes calificaciones en

la Asignatura de Inglés en el Segundo Trimestre.
Calificaci (X-X)
18 1.5
Ejercicio :: 2: Tabla de
Propuesto 0 35 Datos
13 -3.5
17 0.5

@ Determine la Desviacion Media entre estos puntajes

Figura 2.7 Disefio de Interfaz para Animaciones — Area de enunciado

Ejercicio Propuesto: Se refiere al enunciado del ejercicio que va ha ser
resuelto de forma animada con la ayuda del usuario, en algunas ocasiones se
presentardn resultados en tablas de datos que permitirdn una mejor

comprension del ejercicio planteado.

AREA DE SOLUCION.

Se calcula ( X - X ) en cada observacion prespecto de la media. X = 165

(X-X)1= 18-16.5 = 1.5

(X-X)2= 16-16.5 = -05

(XR= 1571682 15— [solucién |

(X-X)= 20-165 = 3.5

(X-X)s= 13-165 = -35

(X-X)o= 17-165 = 0.5 |Bolc')n de seguimienf0|

|
Siguients E-}

Figura 2.8 Disefio de Interfaz para Animaciones — Area de Solucion

Descripcion: Es el detalle paso a paso de lo que se va a procesar.

Solucién: Es la resolucién del ejercicio planteado y permite al usuario observar

el proceso de solucién de un ejercicio en forma correcta y ordenada, pudiendo
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revisar y dar repeticién en forma continua los procesos a seguir para resolver un

problema.

Boton de Seguimiento: Permite dar seguimiento al proceso que se esta

manipulando.

2.2.3 Interfaz para Simulaciones

El disefio de las simulaciones al igual que las animaciones fueron hechas en

Macromedia Flash CS3, y constan de:

o Encabezado

. Area de Enunciado
. Area de Solucion

. Area de Férmulas
. Area de Procesos

ENCABEZADO

Célculo del Area bajo la Curva Normal

A los empleados de la empresa TEXpac se les otorga puntuaciones por eficiencia en su trabajo. La
distribucion de puntuaciones se aproxima a una distribucién normal. Ingrese el valor de la media, la
desviacion estandar y los limites para determinar el porcentaje de puntuacién alcanzado por les empleados

AREA D'E dentro de los limites definidos y ademds calcular el drea bajo la curva normal.
ENUNCIADO Wedia (1) puntuacions i
]
Desviacién Esténdar puntuaciones :
Limite Inferrior {X) puntuaciones f
] '
Limia Superior (X) . \ 1

Comprobar que los datos ingresados sean correctos
Validar Datos

Calcular z para el valor

RREADE]

SOLUCION

Area bajo la Curva Normal

Férmula:

o AREA DE
FORMULAS
‘ Proceso para obtener el ‘
Area bajo la curva normal
‘ 1 Ingresar los diferentes datos ‘
‘2 Calcular el valor de Z1 ‘__ AREA DE
PROCESOS

3
4
5

Calcular el valor de Z2 ‘

Calcular el drea bajo la curva ‘

Interpretar el valor del porcentaje
obtenido

Figura 2.9 Disefio de Interfaz para Simulaciones
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ENCABEZADO.

Niamero del

Capitulo | Nombre del Capitulo

Calculo del Area bajo la Curva Normal
|

| Nombre de la Simulacién |

Figura 2.10 Disefio de Interfaz para Simulaciones — Encabezado

Numero de Capitulo: Indica el capitulo al que pertenece la simulacion en el

Menu de Contenidos.

Nombre del Capitulo: Presenta el nombre del capitulo al que pertenece la

Simulacion en el Menu de Contenidos.

Nombre de la Simulaciéon: Indica el nombre de la simulacion, es decir el

nombre de lo que va a ser simulado por el usuario.

AREA DE ENUNCIADO.

Ejercicio Propuesto

Media (H) puntuaciones
Desviacion Estandar puntuaciones
Limite Inferrior | X} puntuaciones
Limite Superior { X ) puntuaciones

Tabla de Ingreso
de Datos

A los empleados de la empresa TEXpac se les otorga puntuaciones por eficiencia en su trabajo. La
distribucién de puntuaciones se aproxima a una distribucion normal. Ingrese el valor de la media, la
desviacion estandar y los limites para determinar el porcentaje de puntuacion alcanzado por los empleados
dentro de los limites definidos y ademas calcular el area bajo la curva normal.

‘ Representacion Gréfica‘

Figura 2.11 Disefio de Interfaz para Simulaciones — Area de enunciado
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Ejercicio Propuesto: Se refiere al enunciado del ejercicio que va a ser

simulado con la ayuda del usuario.

Tabla de Ingreso de Datos: Muestra los pardmetros o datos que el usuario

debe ingresar para dar solucion al problema planteado.

Representacion Gréfica: Es la forma grafica de representar en algunos
casos la solucion del problema planteado, ademas es lo que se espera
mostrar en forma gréafica y parte de lo que el ejercicio pide como solucién

luego se realizar los procesos de simulacion.

AREA DE SOLUCION.

Media (1) 5 puntuaciones
Desviacion Estindar & puntuaciones

Limite Inferrior (X} 1  puntuaciones

- - ——-

Limite Superior (X) 10 | puntuaciones ]

10

Comprobar que los datos ingresados sean correctos

—| Vvalidar Datos Los datos ingresados son correctos

Calcular z parael valor 1

p=—1 =2 - O——{Area de Resultados‘
oo 3]

‘ Botones de Procesos

Figura 2.12 Disefio de Interfaz para Simulaciones — Area de Solucion

Una vez ingresados los datos en la tabla se podra observar el area de solucién

la misma que contiene:
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Botones de Procesos:

Son los botones que el usuario manipulard y nos

llevard a la solucion del problema planteado, los mismos que se presentaran en

forma continua para que el usuario pueda analizar la informacion presentada.

Area de Resultados: Permite al usuario ver los resultados o respuestas que se

obtienen luego de manipular los datos, dicha informacién en presentada en

diversas formas ya sea como texto, tablas, imagenes.

Mensajes:

cuenta para que la simulacion funcione correctamente.

AREA DE FORMULAS Y PROCESOS

Figura 2.13 Disefio de Interfaz para Simulaciones-Area de Férm. Procesos

Formulario:

planteado con la respectiva descripcién de cada elemento de la férmula.

Area bajo la Curva Normal

Férmula:

V' dor normal estandar

ag

X Es el valor de cuslquier media u cheervacisn
¥ Es la mediada la distribucion
o La desviacion esténdar de ls distribucidn

Proceso para obtener el
Area bajo la curva normal

1 Ingresar los diferentes datos

Calcular elvalorde Z1

Calcular ¢l valor de 22 Procesos

Calcular el area bajo la curva

(3 BRI - N VS N

Interpretar el valor del porcentaje
obtenido

Son precauciones, avisos, o0 alertas que el usuario debe tomar en

Muestra las féormulas que se utilizan para resolver el problema
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Procesos: Presenta los procesos a seguir para encontrar una solucién al
problema planteado y de esta manera la simulacién funcione correctamente, se

debe tomar en cuenta que esté area no puede ser manipulada por el usuario.
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FASE III: DISENO DE LA INTERACCION

3.1 Diserio de la Interaccion

Las interacciones son las formas de representar la secuencia de pasos a

seguir a lo largo del tiempo y la manera en que interactda el usuario y el sistema.

El ambiente de aprendizaje esta dirigido principalmente a estudiantes, pero
debe existir un administrador, el mismo que realice cambios futuros o actualice el
ambiente de aprendizaje cada cierto tiempo, ya sea en el contenido, animaciones,

simulaciones y evaluaciones.

Es por ello que se ha definido 2 tipos de usuarios:

TIPO ROL

Utiliza el APRES para adquirir, reforzar o
evaluar conocimientos mediante el
contenido y ejercicios practicos que se
encuentran en el ambiente.

USUARIO

Administrador del APRES

ADMINISTRADOR Realiza cambios y actualiza el ambiente en
su totalidad, dependiendo de las
necesidades que con el tiempo puedan
darse.

Tabla 3.1 Tipos de usuarios
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3.1.1 Casos de Uso

Caso de uso: Ingresar al Menu de Contenidos
Iniciado por: Usuario
Terminado por: Sistema

Pre-condicion:

El usuario debe Ingresar al Ambiente de
Aprendizaje (APRES)

Post- condicién:

Elegir Contenido, Animacion, Simulacion o la
Evaluacion.

Actor:

Usuario (estudiante)

Descripcion:

Se inicia cuando el usuario ingresa al ambiente
de aprendizaje y podra elegir entre los diversos
temas y subtemas que el ambiente ofrece para
ser revisados independientemente del orden en

que desee hacerlo.

Caso de uso:

Manipular Contenido

Iniciado por:

Usuario

Terminado por:

Sistema

Pre-condicion:

Haber elegido un tema o subtema del menu de
contenidos.

Post- condicioén:

Ejecutar Animacién, Ejecutar Simulacion,
Realizar Evaluacion.

Actor: Usuario (estudiante)
Empieza cuando el usuario ha elegido un tema
del menud de contenidos y comienza a revisar el
mismo, en donde podra encontrar definiciones,
Descripcion: férmulas, ejercicios, gréaficas, botones para

ingresar a simulaciones - animaciones,
evaluaciones y links de  seguimiento
(anterior/siguiente).
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Caso de uso: Ejecutar Animacién
Iniciado por: Usuario
Terminado por: Sistema

Pre-condicion:

El usuario debe haber elegido una Animacién del
contenido o de la lista, para ser revisada.

Post- condicién:

El usuario puede elegir otra animacion,
simulacién, o revisar Contenido.

Actor:

Usuario (estudiante), Animacion.SWF

Descripcion:

Una vez elegida la animacion el usuario procede
a manipular la animacién siguiendo el proceso
gue ofrece cada animacion para dar solucién a
un ejercicio que esta planteado, tomado en
cuenta que no puede ingresar datos, ya que la
animaciébn  permite  Unicamente  ver el
procedimiento y resolucion de un problema.

Caso de uso:

Ejecutar Simulacién

Iniciado por:

Usuario

Terminado por:

Sistema

Pre-condicion:

El usuario debe haber elegido una Simulacion
del contenido o de la lista, para ser revisada.

Post- condicioén:

El usuario puede elegir otra simulacion,
animacion, o revisar Contenido.

Actor:

Usuario (estudiante), Simulaciéon.SWF

Descripcion:

Una vez elegida la simulacion el usuario procede
a manipular la simulacion siguiendo el
procedimiento que ofrece la simulaciéon vy
tomando en cuenta mensajes, y formulas que se
van a utilizar para dar solucion al ejercicio
planteado, en este caso el usuario debe ingresar
los datos, los mismos que son validados por el
sistema para luego obtener resultados a través

de botones que realizan los célculos
correspondientes. Estos datos luego son
presentados en algunos casos mediantes

gréaficas, dependiente del tema de simulacion.

32




Universidad Técnica Particular de Loja

Dunia Bravo — lvan Montaleza

Caso de uso: Realizar Evaluacion
Iniciado por: Usuario
Terminado por: Sistema

Pre-condicion:

El usuario debe haber elegido un subtema en el
Menu de contenidos.

Post- condicién:

El usuario puede revisar Contenido, -elegir
animacion, simulacion.

Actor:

Usuario (estudiante), Examen Scorm

Descripcion:

Una vez elegido el contenido el usuario procede
a evaluar sus conocimientos mediante el
examen, para ello debe leer detenidamente las
preguntas y posibles respuestas que se
proponen para luego elegir cualquiera de las
respuestas. Una vez que el usuario considere
terminada la evaluacién puede enviar a calificar
el examen, y el sistema le enviard un mensaje
con el puntaje obtenido.

3.1.2

Diagramas de Casos de Uso

. westends

Irgresara Merd
de Cortenidos

wextends -

Maripular

% + Usuario
= + ngresar datos
Ejecitar T e mm ~" 1= + hteprdar epreicie propueste
Si ol =i dn (& + Presentar soucion
(= + Redizar Proceso de cdleuls

i | ¥ +Usuaro
wextends | =y + Interpretar Bercicio Propueste
(S + Interpretar Solucién

«eﬂ;nd» = +hdanipular Pocesas

'
wetend» Ejecutar

Ani mEcidn

Cortenido

wincludes

Examean

o o
. _ Yot Usuario

Realizar
Ewaluacion I
wextenda = + Contesta preguntas

(& + Enviar a caliicar exarmen

= + Interpretar preguntas

Figura 3.1 Modelo de Casos de Uso - APRES
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Usumric

Figura 3.2

Interpretar
Ejercicio
Fropuesto

tEnipular
Frocesos

i/‘_, wce);lel‘ld»

Interpretar
Solucian

Diagrama de Casos de Uso Ejecutar Animacion

nterpretar

Usimrio

Ejercicio
propuesto

Realizar Proceso
de calculo

Presertar saducian

Figura 3.3 Diagrama de Caso de Uso Ejecutar Simulacion
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Interpratar
pregurtas

Usuario

Errviar = calificar
EXEMEN

Figura 3.4 Diagrama de Caso de Uso Realizar Evaluacion
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FASE IV: IMPLEMENTACION

4.1 Introduccion

En esta fase del proyecto se dara una vision clara sobre la implementacion
del Ambiente de simulacién, en la que se incluird una descripcion de como se fue
desarrollando cada uno de los componentes, aclarando que el cédigo fuente que se
manipulo en eXelLearning esta presentado mas adelante. Ver Anexo 2: Esquema

de Funcionamiento

4.2 Desarrollo del Contenido

Una vez realizado el andlisis y disefios correspondientes se inicié con el desarrollo
del ambiente, recalcando que el contenido se lo realiz6 con ayuda de la herramienta

eXelLearning y las animaciones-simulaciones en Macromedia Flash CS3.

En primera instancia se tuvo claro la finalidad del Ambiente y para el tipo de usuarios
que estd enfocado principalmente, al ser un ambiente de aprendizaje los

beneficiados deben ser los usuarios (estudiantes).

Se empez6 revisando cada uno de los temas que formaron parte del ambiente para
luego crear nuestros propios conceptos basados en un texto guia y en base a esto
se iba creando a la par las animaciones y simulaciones, destacando que esto se

plasmé en un borrador para luego ser disefiadas y puestas a discusion.
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Seguidamente se desarroll6 el menu de contenidos, el mismo que abarca los temas
de Estadistica I, Estadistica Il respectivamente, y la ayuda para la utilizacion de la

herramienta, animaciones y simulaciones.

ExeLearning permite manejar el menu de contenidos mediante un arbol de
contenidos, es decir maneja la estructura de contenidos mediante niveles o nodos.

Ver anexo 3. Estructura del MenU de Contenidos

Una vez definido y concretado el menu de contenidos se inserto las definiciones,
conceptos, formulas e imagenes que forman parte en cada uno de los temas. Este
contenido se lo realiz6 insertando la actividad Texto Libre del Device’ en la
herramienta eXelLearning. Cuando se habla de contenido quiere decir todo que

forma parte de un tema. Ver manual del administrador.

Luego se desarrollaron los conceptos para los temas principales, es decir las
definiciones para el Ambiente de Aprendizaje, Estadistica Descriptiva, Estadistica

Inferencial y la Ayuda.

Luego de insertar el contenido en cada uno de los temas, se realizé la creacion e
insercion de férmulas, graficas, iconos y enlaces para poder vincularlos a las

animaciones y simulaciones.

2 . . . . g . . s .
Device: es el repertorio de herramientas de edicién que permite insertar en una pagina.
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FORMULAS.

En muchos temas del contenido se utiliza formulas para calcular diversas
medidas, ecuaciones, etc., es por ello que se ha insertado dichas formulas

en el contenido.

La herramienta eXeLearning permite insertar formulas mediante la opcién de

(La TeX to Match for Exe). Ver manual del administrador.

IMAGENES.

Dentro del Contenido hay diferentes tipos de imagenes, las mismas que son
de tipo .JPEG, .GIF. Muchas de estas imagenes como la cabecera del
APRES, la imagen de los enlaces de Animacién-Simulacion,
representaciones graficas, etc., fueron creadas en Macromedia Flash CS3 y
luego fueron publicadas con extensiones de los tipos antes mencionados,
para finalmente ser insertadas en el ambiente, mediante la ayuda de

eXelLearning. Ver manual del administrador.

ENLACES.

Los enlaces que se encuentran en el APRES permiten basicamente ingresar
a las animaciones y simulaciones que se encuentran en cada capitulo, los
mismos que estan en forma de imagen y texto. Ver manual del

administrador.

Existen enlaces propios del sistema como son Anterior / Siguiente que son

manipulados en las Hojas de estilos de eXelLearning.
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Ver manual del administrador para detalles de creaciébn de formulas,

imégenes, enlaces.

4.3 Desarrollo de Animaciones - Simulaciones

Las Animaciones y simulaciones son el eje principal de este proceso de
ensefianza- aprendizaje, sin desmerecer la importancia que tiene el resto de areas,
es por esta razon que se ha disefiado una interaccion e interfaz amigable y de facil

manejo.

Una vez que se reviso el contenido de las Asignaturas, se puso a eleccion los
capitulos que iban a ser animados y simulados para luego iniciar con la

implementacion de las animaciones y simulaciones.

ANIMACIONES.

La implementacién de las animaciones tuvo un proceso, el mismo que se detalla

a continuacion:

1. Se elabor6 en un borrador los enunciados y los procesos de soluciéon de los

posibles ejercicios a resolver.

2. En un inicio se propuso que el orden de los procesos de datos sean
estéticos pero se decidié implementar una lista de botones de procesos de
manera que el usuario pueda manipular la animacién y no solo obtener una

solucion.
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3. Luego de tener la estructura general de la animacion se empez6 con la
implementacion en Macromedia Flash CS3, tomando en cuenta que las
dimensiones para presentar las animaciones ser4 de 850 x 600 pixeles de

tamano.

4. Las animaciones para ser insertadas en el eXelLearning deben estan en el
formato .SWF el mismo que se lo obtiene mediante la opcién de configuracion
de publicacion que permite realizar Macromedia Flash CS3. Ver manual del

administrador.

IEll- media_poblacional
Pelicula Flash

21 KB

Figura 4.1 Formato SWF

5. Las animaciones fueron insertadas en el contenido mediante el Device
Texto Libre en la opcion que permite crear un link, el mismo que se cred con la
propiedad de abrirse en una nueva pagina - Open in new window (_blank)
permitiendo al usuario manipular la animacion sin que se pierda el contenido

gue se esta revisando. Véase manual del administrador.

SIMULACIONES.

Para implementar las simulaciones se inici6 realizando un borrador de los
enunciados y la solucion de ejercicios a ser simulados, y luego se continué en el

siguiente orden:
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1. Luego de tener la estructura general de la simulaciéon animacién se empezé
con la implementacién en Macromedia Flash CS3, tomando en cuenta que
las dimensiones para presentar las simulaciones sera de 850 x 600 pixeles

de tamafio, al igual que las animaciones.

2. Se implementé el area de procesos y formulario de la simulacion,
recalcando que estos procesos son estaticos y Unicamente sirven de
referencia para dar la solucién al ejercicio planteado, y para que el usuario

conozca el proceso de realizacion de un ejercicio de esas caracteristicas.

3. Seguidamente se fue desarrollando los procesos de solucion entre ellos

estan:

a. Tablas de Ingreso de datos

b. Botones de Validacion

c. Botones procesos

d. Botones de Graficacion (en algunos casos)
e. Representaciones graficas

f. Férmulas

4. Las simulaciones al igual que las animaciones fueron publicadas en formato

.SWF para luego ser insertadas en el ambiente mediante eXeLearning.

5. Las simulaciones animaciones fueron insertadas en el contenido mediante

el Device Texto Libre del eXelLearning mediante la opcion que permite crear

un link, el mismo que se cred con la propiedad de abrirse en una nueva
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pagina - Open in new window (_blank) permitiendo al usuario que se

manipule la simulacion pero al mismo tiempo puede revisar el contenido..

4.4 Desarrollo de Evaluaciones

Es importante tomar en cuenta que al utilizar el ambiente, el usuario tiene la
necesidad de conocer si ha podido aprender mediante esta forma de ensefianza-
aprendizaje, es por ello que se desarroll6 una evaluacion para cada tema propuesto

en el contenido.

La evaluacion es un examen que eXelearning permite insertar en el ambiente
mediante el Device Examen Scorm, permitiendo elegir el nivel de puntuacion con el
gue se aprueba dicho examen, es decir el coeficiente de aprobacion. La evaluacion
es de seleccion y le permitird al usuario tener una vision de los conocimientos
adquiridos mediante esta herramienta de aprendizaje. Véase manual del

administrador.

En caso de que el usuario no responda a cualquiera de las preguntas, y
envie a calificar la evaluacion, el sistema lo interpreta como una respuesta no dada
(vacio=0). Las preguntas para este examen fueron hechas en base al contenido que
estd en el ambiente, es por ello que fue la dltima parte en ser implementada,
recalcando que fueron propuestas y resueltas en un borrador para luego ser

insertadas en el Examen Scorm.
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Las evaluaciones son parte de contenido pero por situaciones antes

mencionadas en el presente documento se encuentran al final de la implementacion.

4.5 Exportacion

Una vez terminado el ambiente, se guardé y export6 para ser utilizada en una
plataforma LMS®. Exelearning guarda los proyectos con la extension .elp, y pueden

ser exportados en diferentes formatos, pero el ambiente serd exportado como Sitio

Web, carpeta autocontenida.

., Apres
{adl eie Package File
+.512 KB

Figura 4.2 Formato APRES.elp

©JeXe : CON T ENIDO - Mozilla Firefox EEX

I Herramientas  Estilos  Ayuda
Huevo Chri+h
Abrir Chri+A
Ftpyertos Recientes ... *

brar || Edicion | Prapiedades

Guardar G
Guardar como, .

Tmprimir (5) Chri+P

Common Cartridgs
Combinar POSCORMLEZ

i Panuete del contenida TMS . . X L

i 5 e 4mbiente de A4prendizaje para Estadistica
& T a vV Pégina Sola Archiva comprimido cial.
iEss archivo de Texto
Mo MotasiPod
Actividad . . ‘
Actividad de Espadies en Blanco qui encontrara los temas que confprmqn esta aswgnaturg de forma
Actividad de Lectura clara vy precisa, ayudado por animaciones vy simulaciones que
Applet de Java permitiran una mejor comprension de los temas.
Articulo Wikd

Buscar

Caso de estudio
Examen SCORM
Galeria de imagenes
Imagen ampiada E)
Chjetivos

Pre-conocimiento

Prequnta Yerdadero-Falso
Pregunta de Eleccin Mdltiple
Pragunta de Seleccién Mutiple
RSS

Reflexién

Sitio Externo Del Web

Texto Libre

Done

Figura 4.3 Exportaciéon como Sitio Web

3 LmS: Learning Management Systems. Sistemas de Gestidon de Aprendizaje
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Dentro de esta carpeta auto-contenida estara la pagina web index.html la misma

gue es el sitio web del ambiente.
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FASEV: PLAN DE VALIDACION Y PRUEBAS

5.1 Introduccion

En esta fase se detalla el proceso de validacion y pruebas a la que fue
expuesto el ambiente de aprendizaje, el mismo que se realizé a cada componente
del ambiente y tuvo como propésito revisar y analizar el desempefio que tiene la

aplicacion cuando es ejecutada por el usuario.

Este plan de pruebas permite verificar que el sistema funcione correctamente
ante escenarios representativos del entorno en el que se ejecutara, y valida que el
software desarrollado, corresponda a los requisitos expresados por los usuarios que

en este caso son los estudiantes y profesores de la UTPL.

5.2 Objetivos

Este plan de pruebas persigue los siguientes objetivos:

o Verificar el correcto funcionamiento que debe tener el ambiente.

e |dentificar los posibles errores que se presentan, para dar solucién a los
mismos.

e Comprobar si los datos que estdn involucrados en las animaciones-

simulaciones son consistentes y validos.
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5.3 Audiencia

La audiencia involucrada en este proyecto es la siguiente:

Desarrolladores Dunia Bravo, Ivan Montaleza

Usuarios Estudiantes, Profesores de la UTPL

5.4 Tipos de Pruebas

El plan de validacion se llevo a cabo mediante dos tipos de pruebas,
tomando en cuenta una muestra de usuarios (profesores y estudiantes de la UTPL),

los mismos que permitieron validar el ambiente.
Estas pruebas son:

e Pruebas de Funcionalidad

e Pruebas de Aceptacion

Cabe recalcar que una vez finalizada la implementacién del ambiente, fue puesto en
el servidor de pruebas para que los usuarios puedan ingresar y manipular el
ambiente, y asi poder realizar las respectivas correcciones, si es que se

presentaran.

5.3.1 Pruebas de Funcionalidad

Este tipo de pruebas permite conocer si el funcionamiento de la aplicacion es el

correcto, sin importar los diferentes escenarios de pruebas al que se exponga la
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aplicacion, es decir que al ser ejecutado por el usuario, la aplicacion realice las

ordenes correctamente.

Este tipo de pruebas estan basadas en la verificacion de la aplicacion (y sus
procesos internos) mediante la interacciébn con la aplicacién a través de la

interfaz gréfica y analizar los resultados obtenidos.

Dicha prueba debe ser realizada minimo una vez por cada requerimiento de

usuario.
o Asegurar si la aplicacion funciona correctamente al
Objetivo de ser utilizada por el usuario incluyendo navegacion,
ingreso y procesamiento de datos, obtencién de
la prueba
resultados.
Ejecutar los casos de uso, utilizando datos validos e
invalidos, verificando que:
Técnica

e Los resultado esperados ocurran cuando los
datos sean validos

e Que se muestren los mensajes de error y
precauciéon cuando los datos sean invalidos

Al realizar esta prueba se pudo corregir algunos
Criterio de errores que se presentaron principalmente en los
enlaces de navegacién pertenecientes a las
Conclusion animaciones-simulaciones.

Todos los defectos fueron corregidos.

Tabla 5.1 Pruebas de Funcionamiento
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5.3.2 Pruebas de aceptacion del usuario

Estas pruebas estan disefladas para asegurar al usuario que se ha construido la

aplicacion que él requeria, es decir, el usuario ejecuta la aplicacion y es testigo

de lo que se ha creado para su uso.

Objetivo de Asegurar al usuario que la aplicacién satisface
sus necesidades.
la prueba
Se ejecutan todas las opciones de la aplicacion para
verificar:
_ e Lainterfaz es agradable y facil de usar.
Tecnica e Que se realizan todas las funciones
especificadas por el cliente.
Que se desplieguen los mensajes apropiados de error
y precaucién cuando se usan datos invalidos.
Criterio d Si los procesos se realizan correctamente no se
Mo e obtendran soluciones erréneas.
Conclusion .
Se pudo corregir diversos errores que se encontraron.

Tabla 5.2 Pruebas de aceptacion de usuario

5.5 Metodologia

La metodologia que se utilizara en el desarrollo de las pruebas antes descritas,

comprende:
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e Bitacora de casos de prueba: que se construira en base a los casos de

uso, dicha bitacora contiene la siguiente informacion:

1. Numero de caso de prueba.

2. La funcionalidad sobre la que se realiza la prueba.
3. Codigo de escenario.

4. Cdbdigo de caso de prueba.

5. Descripcion del caso de prueba.

6. Condicion o datos de entrada

7. Datos de Entrada

8. Salida esperada

9. Tipo de Prueba

10. Método de Prueba

11 Prioridad

En el Anexo 4 se muestra la bitAcora de casos de prueba con la

informacion antes mencionada.

e Bitacora de errores: Se generara con los resultados de la ejecucion de los

casos de prueba, ésta contendra la siguiente informacion:

1. Numero de error

2. Nombre de probador que detecta el error
3. Fecha en que fue reportado el error

4. Elemento de Prueba

5. Tipo de Error
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8.

9.

Estado
Fase
Nombre del error

Descripcion del error

10. Desarrollador encargado de la correccion del error.

Los errores detectados en el desarrollo de los casos de prueba, se han

distribuido como:

Defecto: Son aquellos que no permiten continuar con la ejecucién del

sistema, y a su vez producen resultados incorrectos en la ejecucion.

Incidente: Son errores que no detienen el funcionamiento del sistema;
pero, producen datos ligeramente incorrectos, como por ejemplo al realizar
el calculo de la varianza puede variar el resultado obtenido en decimales

del valor correcto.

Discrepancia: Son situaciones que pueden ser mejoradas, y no afectan

para el correcto funcionamiento del ambiente.

Los estados que se han definido para los errores son:

Abierto: Significa que no se han tomado medidas correctivas para el

error y que aun esta presente.

Cerrado: Son los errores que han sido corregidos.
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5.6 Responsabilidades

EQUIPO FUNCIONES COMPONENTES

Dunia Bravo Administrador de Pruebas APRES
Disefiador de pruebas

Ivan Montaleza Probador APRES

Documentaciéon de

Ing. Juan Carlos Torres Probador Andlisis del proyecto

Tabla 5.3 Equipo de responsabilidades

5.7 Informe de resultados de las pruebas

Se realizaron las pruebas necesarias al ambiente de aprendizaje por parte de
los usuarios, que en este caso son los estudiantes y profesores de la Universidad

Técnica Particular de Loja.

La ejecucidbn de las pruebas mencionadas, nos permitid6 verificar que cada
componente del sistema funcione correctamente ante escenarios representativos del
entorno en el que se ejecutara y validar que el software desarrollado, corresponde a

los requisitos expresados por los usuarios de la UTPL.

Luego de haber realizado la encuesta correspondiente a los usuarios que

manipularon el ambiente (Ver Anexo 5), los resultados obtenidos son los siguientes:
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Pruebas de Funcionalidad

Con el desarrollo de estas pruebas, se pudo verificar que la aceptacion,
procesamiento y obtencion de datos, en el contenido, animaciones-simulaciones y

evaluacion, se ejecutan correctamente.

Las pruebas de funcionalidad, nos han permitido encontrar fallas del sistema de
forma eficiente, identificar los problemas mas significativos que afectaban al
funcionamiento adecuado del mismo y de manera especial, tomar las medidas

correctivas necesarias, para conseguir el funcionamiento éptimo de la aplicacion.

RESULTADOS DE LA PRUEBA DE FUNCIONALIDAD DEL APRES

DESCRIPCION BAJO MEDIO ALTO TOTAL
Facil navegabilidad 8% 20% 72% 100%
Enlaces-botones funcionan correctamente 6% 12% 82% 100%
Contenido facil de interpretar 6% 20% 74% 100%
Control y precaucion de errores 2% 8% 90% 100%
Confiabilidad en datos obtenidos 8% 28% 64% 100%
Calificacion de la evaluacion es la adecuada 2% 10% 88% 100%
Tiempo de respuesta adecuado 0% 6% 94% 100%

Tabla 5.4 Resultados de la prueba de funcionalidad
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Figura 5.1 Pruebas de Funcionalidad

A partir de la ejecucion de estas pruebas se obtuvo una bitacora de errores (Ver

Anexo 6), que contiene la incidencia de los diferentes tipos de errores que se

encontraron y el estado en el que se encuentra cada uno de ellos.

En base a la informacién contenida en la bitacora de errores, se obtuvieron los

siguientes resultados:

PORCENTAIJE DE CASOS DE PRUEBA
QUE GENERARON ERROR

CASOS DE PRUEBA PORCENTAIJE
No generan error 58,06%
Generan error 41,94%
TOTAL 100,00%

Tabla 5.5 Casos de prueba que generaron error
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Se encontré que el 41,94% de los casos de prueba, produjeron errores de diferentes
tipos, recalcando que la totalidad de estos errores fueron corregidos. Ademas

tenemos que el 58,06% de los casos de prueba ejecutados, no produjeron errores.

En la siguiente figura se puede observar la relacién existente entre el nUmero de
casos que no generaron error, frente al nimero de casos de prueba que generaron

error.

PORCENTAIJE DE CASOS DEPRUEBA QUE
GENMERARON ERROR

B No generan error

B Generanerror

Figura 5.2 Casos de prueba que generar error

INCIDENCIA DE LOS TIPOS DE ERROR ENCONTRADOS

ESTADO
TIPO DE ERROR PORCENTAIE
CERRADO ABIERTO
Defecto 6 0 46,15%
Incidencia 2 0 15,38%
Discrepancia 5 0 38,46%
TOTAL 13 0 100,00%

Tabla 5.6 Incidencia de los tipos de error
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M Cerrado
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Figura 5.3 Tipos de error de acuerdo a su estado

El 46,15% de errores encontrados son de tipo defecto, 15,38% al tipo incidente y el

38,46% al tipo discrepancia.

Cabe destacar, que la totalidad de los errores encontrados han sido corregidos, por

lo cual se encuentran en estado cerrado.

Las funcionalidades del sistema que presentaron errores en la ejecucién de los

casos de prueba correspondientes fueron:

ERRORES POR FUNCIONALIDAD

FUNCIONALIDAD PORCENTAJE | ERROR
Estructura del menu de contenidos 7,69% 1
Enlaces de Contenido 15,38% 2
Ejecucion de animaciones 30,77% 4
Ejecucion de simulaciones 46,15% 6
TOTAL 100,00% 13

Tabla 5.7 Errores por funcionalidad
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ERRORES POR FUNCIONALIDAD
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B Estructuradel menu de

15,38% contenidos
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M Enlaces de Contenido

Ejecucién de animaciones

M Ejecucién de simulaciones

30,77%

Figura 5.4 Errores por funcionalidad

Entre las funcionalidades que presentaron mayor nimero de errores al momento de

desarrollar los casos de prueba son:

La ejecucion de simulaciones con el 46,15%

La ejecucién de animaciones con el 30,77%

Consideramos que se da este resultado, debido a que estas funciones que presenta

el ambiente tienen un grado de complejidad.

Estas pruebas de funcionalidad, nos han permitido encontrar fallas del ambiente de

forma eficiente, ademas se identificaron los problemas mas significativos que

afectaban al funcionamiento del ambiente,

medidas correctivas para conseguir el funcionamiento éptimo del ambiente.

y de esa manera se pudo tomar las
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Pruebas de Aceptacion de usuario

La aplicacion de estas pruebas nos permitié conocer el nivel de aceptacion de los

usuarios, los mismos que seran los que manipulen el ambiente; luego de una

explicacion bésica del funcionamiento del mismo, hemos realizado encuestas a una

muestra de los estudiantes y profesores que cursan y dictan las asignaturas en la

UTPL (Modalidad Abierta) utilizando el formato de la encuesta esquematizada en el

Anexo 4 (muestra=50 personas).

Los resultados de las pruebas se detallan a continuacion:

RESULTADOS DE LA PRUEBA DE ACEPTACION DE USUARIO

DESCRIPCION BAJO | MEDIO | ALTO | TOTAL
Descripcién de temas apropiados 8% 24% 68% 100%
Agradable al usuario 6% 20% 74% 100%
Secuencia de procesos en ejercicios 4% 32% 64% 100%
Presentacion de mensajes adecuados 8% 22% 70% 100%
Presentacion de soluciones adecuada 12% 22% 66% 100%
Formato y estructura de la evaluacion apropiada 6% 24% 70% 100%
Ayuda de la herramienta facil de usar 4% 20% 76% 100%

Tabla 5.8 Resultados de la Prueba de Aceptacion
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Figura 5.5 Prueba de Aceptacion de Usuario

Conclusiones generales:

Se establece 2 rangos de aceptacion para la presente encuesta que se realizo a los

estudiantes y profesores de la UTPL, los mismos que se presentan a continuacion:

PORCENTAJE DESCRIPCION
0% - 50%

50% - 100%

No Aceptable

Aceptable

Estos rangos de aceptacién permiten deducir, que si mas de la mitad de la muestra
nos dieran resultados positivos, el ambiente de aprendizaje cumpliria con la
aceptacion que se espera para poder ser utilizado, caso contrario no cumpliria con la

aceptacion de los usuarios.

Luego de aplicar las encuestas a los usuarios, los resultados obtenidos nos
muestran que un 69,71% es de aceptacion general, ya que esta por encima del 50%.

Al analizar estos resultados nos pudimos dar cuenta de que se tiene un 69,71% de
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aceptacion general ya que el ambiente se lo presentaba por primera vez a los
usuarios, pero con la practica y revisando la ayuda que presenta el ambiente se
podran obtener excelentes resultados.

NIVEL DE ACEPTACION DE USUARIO

DESCRIPCION NIVEL DE ACEPTACION
Descripcion de temas apropiados 66%
Agradable al usuario 74%
Secuencia de procesos en ejercicios 64%
Presentacion de mensajes adecuados 70%
Presentacion de soluciones adecuada 72%
Formato y estructura de la evaluacién apropiada 72%
Ayuda de la herramienta facil de usar 76%
PROMEDIO 69,71%

Tabla 5.9 Nivel de aceptacion de usuario

NIVEL DE ACEPTACION (APRES)
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Figura 5.6 Nivel de Aceptacion
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La Figura 5.6 representa el nivel de aceptacion de los encuestados, hacia el
ambiente. Por lo que se puede concluir que los componentes con menor nivel de

aceptacion son:

e Animaciones y simulaciones, se pudo deducir este resultado ya que en la
encuesta realizada se obtuvo el menor porcentaje en la secuencia de
procesos en los ejercicios y la presentacion de la solucion, esto se debe a
gue de todo el ambiente es el componente que mayor complejidad presenta,
ya gue requiere de que al menos se conozcan conceptos y descripciones
basicas, y ademas se haya revisado el manual de ayuda para que se pueda

manipular en forma correcta las animaciones y simulaciones.

Tomando en cuenta los resultados obtenidos podemos decir que el nivel de
aceptacion general del ambiente de aprendizaje - APRES tiene un promedio del
69,71% de aceptacion alta, dicho porcentaje nos permite concluir que el ambiente es

aceptado.

NIVEL DE ACEPTACION DE USUARIO

6,86%

23,43%

m BAJO

u MEDIO
ALTO

69,71%

Figura 5.7 Promedio de Nivel de aceptacion
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CONCLUSIONES

A continuacién se presentan las conclusiones obtenidas en el desarrollo del

ambiente (APRES):

Con respecto a las herramientas utilizadas para el desarrollo del ambiente se
pudo notar que eXelearning tiene grandes capacidades para crear
ambientes de ensefianza-aprendizaje y que puede ser de mucha ayuda para

personas que deseen desarrollar material educativo en la actualidad.

Al momento de elegir las herramientas necesarias para desarrollar el
ambiente de aprendizaje se tuvo que analizar diferentes alternativas software
y considerar tanto los aspectos como los temas implicados en el proyecto,
para luego tomar una decision sobre que herramientas nos permitiran realizar

el proyecto de mejor manera.

Es de mucha ayuda adoptar una prevencion de control de datos
especialmente cuando el usuario tiene el control total como en el caso de las
simulaciones, es decir impedir que se introduzcan o se procese datos

erréneos, para que en lo posterior no se presenten dificultades.

A lo referente a las Animaciones y Simulaciones se pudo concluir que no

deben ser publicados enunciados que no expresen coherencia en los datos,
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ya que esto hace que el usuario tenga problemas al comprender el ejercicio

gue se esta planteando.

e Al realizar las pruebas de la aplicacion se presentaron inconvenientes con los
evaluadores de la misma, debido a que las encuestas realizadas a los
estudiantes y profesores de la modalidad a distancia no se pudieron
presentar en el tiempo asignado, por razones de ubicacion y disponibilidad

de tiempo de estos.

e Al momento de realizar la selecciéon de temas y contenidos para el ambiente
fue de mucha ayuda tomar en cuenta puntos de vista diferentes a los
nuestros, esto permiti6 que la seleccion y descripcién de temas sean los

apropiados.
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RECOMENDACIONES

e Con respecto al ambiente se recomienda al usuario que lea detenidamente la
ayuda de la aplicacién para que no tenga problemas al manipular las

animaciones y simulaciones, y en general a todo el ambiente.

o Al realizar proyectos futuros se recomienda hacer una analisis previo a lo que
se quiere dar solucion, de manera especial si el proyecto va ha ser distribuido

0 publicado en la web.

e Es recomendable que se vaya dando solucién a lo que se considera errébneo
en ese momento, ya que por un olvido involuntario esto puede ocasionar
problemas al momento de continuar con la siguiente etapa en el desarrollo

del proyecto.
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Listado de Animaciones y Simulaciones

ANIMACIONES

CAPITULO I: Introduccion a la Estadistica

¢, Qué es la Estadistica?

CAPITULO II: Descripcion de Datos

Elaboracion de una Distribucion de Frecuencias

Elaboracion de un Histograma

Gréfico de Lineas

CAPITULO III: Medidas de Tendencia Central

Calculo de la Media Poblacional

Calculo de la Media Muestral

Calculo de la Media Ponderada

Calculo de la Mediana

Calculo de la Media Geométrica

Célculo de la Media de datos agrupados
Célculo de la Mediana de datos agrupados

Célculo de la Moda de datos agrupados

CAPITULO IV: Medidas de Dispersion
Célculo de la Desviacion Media
Calculo de la Varianza Poblacional

Célculo de la Varianza Muestral
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Célculo de la Desviacion Estandar Poblacional

Célculo de la Desviacion Estandar Muestral
CAPITULO VII: Distribucion de la Probabilidad Normal

Calculo del Area bajo la curva

CAPITULO VIII: Métodos de Muestreo y Teorema del Limite Central
Muestreo Aleatorio Simple
Muestreo Aleatorio Sistematico

Muestreo Aleatorio Estratificado

CAPITULO XI: Analisis de Varianza

Comparacion de dos varianzas

CAPITULO XII: Correlaciony Regresion Lineal

Calculo del Coeficiente de Correlacion

Célculo del Coeficiente de Regresién

SIMULACIONES

CAPITULO I: Introduccion a la Estadistica

Determinacién de Variables Cuantitativas y Cualitativas

CAPITULO II: Descripcion de Datos
Elaboracion de una Distribucion de Frecuencias
Elaboracion de un Histograma

Elaboracion de Gréfica de barras horizontales
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Elaboracion de Grafica de barras verticales

Elaboracion de Gréfica de pastel

CAPITULO III: Medidas de Tendencia Central
Calculo de la Media Poblacional (2 simulaciones por tema)
Calculo de la Media Muestral

Calculo de la Media Ponderada

Calculo de la Mediana

Calculo de la Media Geométrica

Célculo de la Media de datos agrupados

Célculo de la Mediana de datos agrupados

Calculo de la Moda de datos agrupados

CAPITULO IV: Medidas de Dispersion
Calculo de la Desviacion Media

Calculo de la Varianza Poblacional

Calculo de la Varianza Muestral

Calculo de la Desviacion Estandar Poblacional

Calculo de la Desviacion Estandar Muestral

CAPITULO VI: Distribucion de Probabilidad Discreta

Célculo de la Varianza y Desviacion Muestral

CAPITULO VII: Distribucion de la Probabilidad Normal

Célculo del Area bajo la curva (5 simulaciones)

CAPITULO VIII: Métodos de Muestreo y Teorema del Limite Central

Calculo de la Distribucion de muestreo de medias muestral
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Seleccion de una muestra mediante muestreo aleatorio simple

CAPITULO IX: Intervalos de Confianza

Calculo del intervalo de confianza (5 simulaciones)

CAPITULO X: Prueba de Hipoétesis
Prueba de una media poblacional de una cola (2 simulaciones)

Prueba de una media poblacional de dos colas (2 simulaciones)

CAPITULO XI: Analisis de Varianza

Andlisis de varianza mediante la prueba ANOVA (5 simulaciones)

CAPITULO XII: Correlacion y Regresion Lineal
Célculo del Coeficiente de Correlacion (5 simulaciones)

Célculo de la Ecuacion de Regresion (5 simulaciones)
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Esquema de Funcionamiento

El ambiente de Aprendizaje basado en Simulaciones para Estadistica I,
Estadistica Il, (APRES), esta basado en un menua de contenidos de las asignaturas
mencionadas, en el cual se insert6 contenido para contribuir con el aprendizaje de

los usuarios.

Contiene animaciones y simulaciones que permitiran al usuario aprender de
forma interactiva, realizando sus propios ejercicios y conociendo el proceso de

solucién de los ejercicios resueltos por el ambiente.

El usuario puede manipular en el orden que desee el menu de contenidos, y
dependiendo el tema que haya elegido se presentard el contenido y sus posibles
animaciones y simulaciones, recalcando que desde el menu de contenido se puede
ingresar a una lista detallada de animaciones y simulaciones. Asi mismo el usuario
puede evaluar sus conocimientos mediante una evaluacion propuesta en el

contenido.
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Animaciones
APRES

Men( de Contenidos

&
=8
z

Plataforma eXeLearning

un usuario

| Ayuda al usuario

para la correcta
| manipulacién del
L ambiente

Estadistica Inferencial

| Mactomedia Flash CS3)

Estadistica Descriptiva

o S S - o i L S

- Lista de Temas-Contenido

- Animaciones

- Simulaciones

- Autoevaluacién(Device Examen SCORM)

- Lista de Temas-Contenido

- Animaciones

- Simulaciones

- Autoevaluacion(Device Examen SCORM)

- Definicion
- Lista de Animaciones

- Definicién
- Lista de Simulaciones

- Coémo utilizar el ambiente
- Cémo manipular animaciones
- Cémo manipular simulaciones

Figura a.1 Esquema de Funcionamiento
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Estructura del Meni de Contenidos

ExElearning maneja un esquema de contenidos mediante un la opcién contorno, la

misma que permite definir la estructura que tendra en este caso el ambiente. Se

puede observar en la figura a.2 la estructura que tendra el APRES, en ella se

presentan los temas y subtemas que formaran parte de este ambiente, pudiendo ser

cambiado y organizados como se desee.

) eXe : CONTENID O - Mozilla Firefox

archivo  Herramiertas  Estios  Ayuda

Agreque Pagina  Eliminar - Renombrar

Contarng

[=CONTENIDO

) Estaristica Descriptiva
Introduczin a la Estadistica
Descripeién de Datas
Medidas de Tendencia Central
Medidas de Dispersicn
Probabildad
Distribucion de Probabilidad Discreta
) Estadistica Inferencial
Distribucién de Probabildad Normal

Esquema de
Contenidos

Intervalos de Confianza
Prueha de Hipctesis
Andlisis de Varianza
Carrelacion y Regresion Lineal

ANIMACIONES

SIMULACIONES

EHAYLIDA

Cémo utlizar la Herramienta
Céma ejecutar animaciones
Cdmo ejecutar simulaciones

Métadas de Muestrea v Teorema del...

&t Vav

iDevices

Actividad de Espacios en Blanco
Actividad de Lectura

Applet de Java

Artieulo wiki

Buscar

Caso de estudio

Examen SCORM

Galeris de magenes

Imagen ampliada

Objetivos

Pre-canotimisnta

Prequnta verdadero-Falso
Pregunts de Eleccién Mikiple
Pregunta de Seleccian Maltiple
RSS

Actividad ~

Reflevitn A4

Edicidn | Propiedades

FHPRES

BIENVENIDO al Ambiente de Aprendizaje para Estadistica
Deascriptiva e Inferencial.

Agul encontrard los temas gue conforman esta asignatura de
forma clara y precisa, ayudado por animaciones y simulacionas
que permitirdn una mejor compransion de los temas.

Dane

Figura a.2 Estructura del Menu de Contenidos
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PRUEBAS DE FUNCIONALIDAD

SISTEMA: Ambiente de Aprendizaje basado en Simulaciones de Estadistica |,
Estadistica Il (APRES)

USU A RO

FUN CION: e

DESCRIPCION BAJA | MEDIA | ALTA

1. La Interfaz de usuario es de facil navegabilidad

2. Los enlaces y botones nos llevan a los sitios

indicados y realizan calculos respectivos.

3. Es el facil interpretacion el contenido del APRES

4. Al manipular las simulaciones, existen mensajes

de precaucion o control de ingreso de datos

5. Los datos obtenidos en las simulaciones son

confiables

6. La evaluaciéon presentada al final de cada tema
devuelve una calificacion adecuada luego de

contestadas las preguntas

7. El tiempo de respuesta del ambiente es el

adecuado
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PRUEBAS DE ACEPTACION DE USUARIO

SISTEMA: Ambiente de Aprendizaje basado en Simulaciones de Estadistica |,
Estadistica Il (APRES)

USU A RO o e

FUN CION: e,

DESCRIPCION BAJA | MEDIA | ALTA

1. Los conceptos y descripciones de los temas son

considerados apropiados

2. La Interfaz es agradable a la vista del usuario

3. La secuencia de los procesos para resolver los
ejercicios de animaciones y simulaciones es
clara

4. Los mensajes de error y precaucion del

ambiente se presentan en forma adecuada

5. La presentacion de la solucibn en las

animaciones y simulaciones es el adecuado

6. El formato para la presentacion de la evaluacion

es apropiado

7. El ambiente presenta un manual o ayuda para
el usuario facil de utilizar, en caso de no saber
el funcionamiento del ambiente
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BITACORA DE CASOS DE PRUEBA DEL APRES

ID | Médulo Elem_Prueb Ingresado por | Esc_Prub | Id_Caso_Prueb Caso_Prueb Condic_Datos_Entr Salida_Esper Tip_Prub | Mét_Pru | Ejecutado | Priorid
Menu de Ivan Navegacion El usuario selecciona E(I:Sri]sgrtr:;nzeqeunelaezla
1 | APRES Contenidos Montaleza EPMCO1 CP-EPMC-01-1 del mend un te::noa;]?eer:ianoesnu de usuario eligié en el Funcional Manual | Verdadero Alta
menu de contenidos
. . El sistem li
2 | AprEs | Mend de Ivan EPMCO1 | CP-EPMC-01-2 | Navegacion uEnI :Jesmugrlioelsrer:icnaonuae “”;:isstfa dae(iisb‘;el?:s Funcional | Manual | Verdadero | Alta
Contenidos Montaleza del menu A a en el Menu de
contiene subtemas )
contenidos
. . El sistema despliega
Menu de Ivan Navegacion El usuario _s'elecuona una lista de .
3 | APRES . EPMCO1 CP-EPMC-01-3 p la opcién de . . Funcional | Manual | Verdadero Alta
Contenidos Montaleza del menu animaciones en el
ANIMACIONES .
contenido
. . El sistema despliega
Menu de Ivan Navegacion El usuario _selecuona una lista de .
4 | APRES . EPMCO1 CP-EPMC-01-4 h la opcién de . . Funcional | Manual | Verdadero Alta
Contenidos Montaleza del mena simulaciones en el
SIMULACIONES -
contenido
El sistema permite
5 | apRES | Menu de Ivan EPMCOL | CP-EPMC-01-5 | '\avegacion El usuario recorre el revisarlostemas y | ¢ ycional | Manual | Verdadero | Alta
Contenidos Montaleza del mena menu de contenidos subtemas del menu
de contenidos
6 | APRES | Contenido lvan EPCONO1 | CP-EPCON-01-1 | 'Mtérpretacion | El usuario revisa los Elsistemapresenta | ¢\ ional | Manual | Verdadero | Alta
Montaleza del contenido temas del contenido informacion
Ivan Enlaces con El usuario selecciona El sistema se enlaza
7 | APRES Contenido EPCONO1 | CP-EPCON-01-2 . : una animacioén del con la animacion Funcional Manual Verdadero Alta
Montaleza animaciones ; .
contenido elegida
Ivan Enlaces con El usuario selecciona El sistema se enlaza
8 | APRES Contenido EPCONO1 | CP-EPCON-01-3 - - una simulacion del con la simulacién Funcional Manual Verdadero Alta
Montaleza simulaciones : )
contenido elegida
. . El sistema se enlaza
Ivan Enlaces con El usuario selecciona con los temas
9 | APRES Contenido EPCONO1 | CP-EPCON-01-4 | temas anterior los enlaces de anterior . Funcional Manual Verdadero Alta
Montaleza o - correspondientes
y siguiente y siguiente ; S
anterior y siguiente
Ivan Realizar El usuario responde a El sistema le devuelve
10 | APRES Contenido EPCONO1 | CP-EPCON-01-5 S la evaluacion la calificacién Funcional Manual Verdadero Alta
Montaleza Evaluacion h
presentada obtenida
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Realizar

El usuario elige una
respuesta para cada

El sistema permite
elegir unicamente una

11 | APRES Contenido EPCONO1 | CP-EPCON-01-6 - Funcional Manual | Verdadero Alta
Montaleza Evaluacion pregunta de la respuesta para cada
evaluacion pregunta
Ivan Manipular an';:rInL;ScLijc'?r:KcJ!ee IIle?leisutgade El sistema permite
12 | APRES Contenido Montaleza EPCONO1 | CP-EPCON-01-7 Co_ntemplo de animaciones que esta ejecutar la animacion Funcional | Manual | Verdadero Alta
animaciones p
en el contenido
Ivan Manipular an?#i:?c’?r??i: Illgllaisutzezie El sistema permite
13 | APRES Contenido Montaleza EPCONO1 | CP-EPCON-01-8 C_ontemgio de simulaciones que esta ejecutar la simulacién Funcional | Manual | Verdadero Alta
simulaciones -
en el contenido
14 | APRES | Animaciones van EPANIOL | CP-EPANI-01-1 Ejecutar Elusuario gjecutala | El sistemarealizalas | o\ iona) | Manual | Verdadero | Alta
Montaleza Animacion animacién elegida ordenes ejecutadas
Ivan Eiecutar El usuario ordena El sistema realiza
15 | APRES Animaciones EPANIO1 CP-EPANI-01-2 ! S resolucion del ejercicio | célculos y solucién del | Funcional | Manual | Verdadero Alta
Montaleza Animacion J >
planteado ejercicio
El usuario busca la .
Ivan Ejecutar solucién e El sistema presenta
16 | APRES Animaciones EPANIO1 CP-EPANI-01-3 | L . L. interpretacion de la Funcional Manual | Verdadero Alta
Montaleza Animacion interpretacion del solucion
ejercicio
El sistema permite
Ivan Eiecutar El usuario se enlaza desplazarse a los
17 | APRES Animaciones EPANIO1 CP-EPANI-01-4 | iy con procesos anterior y procesos anterior y Funcional Manual | Verdadero Alta
Montaleza Animacion - S
siguiente siguiente en la
animacion
El sistema permite
- elegir cualquier boton
. . Ivan Ejecutar El usuario eilue de procesos para .
18 | APRES Animaciones EPANIO1 CP-EPANI-01-5 d = cualquier boton de . - Funcional | Manual | Verdadero Alta
Montaleza Animacion 10CESOS revisar cualquier
P proceso sin importar
el orden
El sistema permite
V&N Eiecutar El usuario quiere regresar al inicio en
19 | APRES Animaciones EPANIO1 CP-EPANI-01-6 ! s regresar al inicio de la cualquier momento, Funcional | Manual | Verdadero Alta
Montaleza Animacion . . L .
animaco6n sin importar si esta
procesando datos
20 | APRES Simulaciones Dunia Bravo EPSIMO1 CP-EPSIM-01-1 EJecutgn: El'usuarl'q ejecut.a la El S|stema'rea||za las Funcional Manual | Verdadero Alta
Simulacion simulacion elegida ordenes ejecutadas
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El usuario ingresa los

21 | APRES Simulaciones Dunia Bravo EPSIMO1 CP-EPSIM-01-2 I_Ejecutq[ datos en la tabla EI_S|stema permite el Funcional Manual | Verdadero Alta
Simulacion . ingreso de datos
correspondiente
Eiecutar El usuario ordena El sistema realiza
22 | APRES | Simulaciones Dunia Bravo EPSIMO1 CP-EPSIM-01-3 Sir#ulacién resolucion del ejercicio | célculos y solucién del | Funcional | Manual | Verdadero Alta
planteado ejercicio
El usuario busca la .
. . . Ejecutar solucién e '.EI sistema Rresenlta ional | |
23 | APRES | Simulaciones Dunia Bravo EPSIMO1 CP-EPSIM-01-4 Simulacién interpretacion del mterp;itlﬁté:g: dela Funciona Manual Verdadero Alta
ejercicio
Ejecutar E::fiscu;r:g ggﬁﬁ:sigr? El sistema devuelve la
24 | APRES | Simulaciones Dunia Bravo EPSIMO1 CP-EPSIM-01-5 =l - 9 - gréfica Funcional | Manual | Verdadero Alta
Simulacion (dependiendo del .
AR correspondiente
ejercicio propuesto)
Ejecutar El usuario ingresa El sistema devuelve
25 | APRES | Simulaciones Dunia Bravo EPSIMO1 CP-EPSIM-01-6 =l . ng mensajes de error en | Funcional | Manual | Verdadero Alta
Simulacion datos erréneos -
ingreso de datos
Ejecutar El usuario ingresa El sistema realiza
26 | APRES Simulaciones Dunia Bravo EPSIMO01 CP-EPSIM-01-7 =l . . 9 célculos y solucién del | Funcional Manual | Verdadero Alta
Simulacion numeros decimales AR
ejercicio
Eiecutar El usuario ingresa El sistema da solucién
27 | APRES Simulaciones Dunia Bravo EPSIMO1 CP-EPSIM-01-8 Sir':mlacién datos con valor=0 al ejercicio con el Funcional Manual | Verdadero Alta
(algunos ejercicios) valor ingresado
El usuario ordena .
. . . Ejecutar resolucion del ejercicio El S|st§ma devuelve .
28 | APRES Simulaciones Dunia Bravo EPSIMO01 CP-EPSIM-01-9 - L ; mensajes de error en | Funcional Manual | Verdadero Alta
Simulacion planteado sin antes :
. ingreso de datos
haber ingresado datos
Eiecutar El usuario ingresa El sistema devuelve
29 | APRES | Simulaciones Dunia Bravo EPSIMO1 | CP-EPSIM-01-10 Sinjﬁulacién todos los datos iguales mensajes de error en | Funcional | Manual | Verdadero Alta
a 0 (algunos ejercicos) ingreso de datos
Ejecutar datEolsulej:ns?);Jr;grezian El sistema devuelve
30 | APRES | Simulaciones Dunia Bravo EPSIMO1 | CP-EPSIM-01-11 =) - qu P mensajes de error en | Funcional | Manual | Verdadero Alta
Simulacion los limites (algunos :
S ingreso de datos
ejercicos)
L El sistema devuelve
Ejecutar El usuario ingresa mensajes de error en
31 | APRES | Simulaciones Dunia Bravo EPSIMO1 | CP-EPSIM-01-12 - - respuestas incorrectas Funcional | Manual | Verdadero Alta
Simulacion el nombre de las

(algunos ejercicos)

respuestas
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BITACORA DE ERRORES DEL APRES

ID Nom_prob Fecha_report | Eleme_prueb Tip_error Fase Nom_error Descr_error Estado | Encarg_correc
L mas n
Ivan Mend de . . - Estructgra del :r?csoli]?:gb;r? er? ;e .
1 05/03/2009 . Discrepancia | Implementacion menu de Cerrado Dunia Bravo
Montaleza Contenidos . orden acordado en la
contenidos -
seleccion de temas
Ivan . . . Implementacion Enlaces con Los er_1laces de las :
2 05/03/2009 Contenido Discrepancia . ; animaciones estaban | Cerrado Dunia Bravo
Montaleza Pruebas animaciones . .
mal direccionados
Ivan . . . Implementacion Enlaces con Los enlaces de las :
3 05/03/2009 Contenido Discrepancia : - simulaciones estaban | Cerrado Dunia Bravo
Montaleza Pruebas simulaciones . .
mal direccionados
Ivan . . Implementacién | No ejecucién de Las animaciones no .
4 Montaleza 07/03/2009 Animacion Defecto Pruebas animaciones iniciaban su ejecucion Cerrado Dunia Bravo
Al ejecutar los
. ., . - botones de procesos
Ivan . - Implementacién | No ejecucién de ; ! .
5 Montaleza 07/03/2009 Animacion Defecto Pruebas calculos las animaciones no Cerrado Dunia Bravo
realizan célculos
respectivos
Al ejecutar los
botones dede
Ivan . . Implementacién Botones mal anterior- siguiente no .
6 Montaleza 07/03/2009 Animacion Defecto Pruebas direccionados se enlazaba con el Cerrado Dunia Bravo
proceso
corespondiente
La solucién numérica
Ivan . . . Implementacién Solucién varia en decimales al .
7 Montaleza 07/03/2009 Animacion Incidente Pruebas Variante realizarla en una Cerrado Dunia Bravo
calculadora
No existe un control
. . s Implementacion Control en de ingreso de datos, .
8 Dunia Bravo 05/04/2009 Simulacion Defecto Pruebas ingreso de datos | permitiendo el ingreso Cerrado | Ivan Montaleza
de datos erroneos
9 Dunia Bravo 15/06/2009 Simulacion Discrepancia Pruebas No existen No.eX|sten MENSAES | corrado | Ivan Montaleza
mensajes de ingresos de datos
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No existen

No existen mensajes

10 Dunia Bravo 15/06/2009 Simulacion Discrepancia Pruebas mensajes de de error Cerrado | lvan Montaleza
error
La solucién numérica
. . ., . Solucion varia en decimales al .
11 Dunia Bravo 15/06/2009 Simulacion Incidente Pruebas Variante realizarla en una Cerrado | Ivan Montaleza
calculadora
., ; Al realizar célculos el
12 Dunia Bravo 05/04/2009 Simulacion Defecto Imp::()errsgkr)\;icmn iniilri:gzs sistema no devuelve | Cerrado | lvan Montaleza
datos corectos
Al realizar divisiones
. . ., Divisiones para cero el sistema .
13 Dunia Bravo 05/04/2009 Simulacion Defecto Pruebas erroneas devuelve datos Cerrado | Ivan Montaleza

erréneos
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Hojas de Estilo en Cascada (CSS)*

Las hojas de Estilo en cascada (Cascading Style Sheets), es un lenguaje que
permite definir la presentacion de un documento estructurado escrito en HTML o
XML (y por extension en XHTML).

La importancia del desarrollo de CSS® es separar la estructura de un documento de
su presentacion. Al utilizar CSS, la etiqueta <H1> del encabezado no deberia
proporcionar informacién sobre como va a ser visualizado, solamente marca la
estructura del documento. La informacion de estilo separada en una hoja de estilo,
especifica como se ha de mostrar <H1>: color, fuente, alineacion del texto, tamafio y

otras caracteristicas.

La informacion de estilo puede ser implementada como un documento separado o
en el mismo documento HTML. Ademas puede definirse estilos generales en la

cabecera del documento o en cada etiqueta particular mediante el atributo "style".

Para realizar el presente proyecto se utilizé una hoja de estilo externa, es decir una
hoja que esta almacenada en un archivo diferente de la estructura basica de la

pagina.
VENTAJAS.
Las ventajas al utilizar CSS, son:

e Permite un control centralizado de la presentacién en un sitio web, agilizando

Lo expuesto en el siguiente contexto es una interpretacion y adaptacion personal basada en la
presentacién “Hojas de estilo en Cascada” [[http://es.wikipedia.org/wiki/Hojas de estilo]]

> €SS: Cascading Style Sheet. Permite separar el contenido de la presentacion.
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la actualizacion del mismo.
e Se puede configurar un propio estilo.

e Se manipulo de forma mas organizada el estilo y la estructura.

VERSION.

Existen varias versiones de CSS, desde la version CSS1, CSS2, CSS3 y CSS4,

pero para la implementacién del ambiente se la realiz6 en la version CSS3
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La importancia del uso de estandares®

¢Estdandares? ;Para qué?

Existen muchas ventajas si los materiales educativos que se crean pudieran ser

compartidos:

o Existe mucha concentracién econémica en realizar herramientas y material
gue no esta hecho, pero porque mejor no repetimos y mejoramos materiales
ya fabricados por otros.

e Se tiene la posibilidad de comparar los materiales o produccion propia con la
de otros para aprender de los demas.

e Hay la posibilidad de hacer modificaciones a los materiales para luego

adaptarlos a nuestras necesidades.

En la actualidad existe un estandar llamado SCORM que permite almacenar los

recursos educativos.

Cuando se termind de realizar el ambiente se export6é el material como SITIO WEB y
SCORM 1.2 los mismos que me permitiran ser importados por cualquier campus
virtual que cumplan los estandares tecnoldgicos y no tuvimos la necesidad de

preocuparnos por estos aspectos.

6 . . . . .
Lo expuesto en el siguiente contexto es una interpretacion y adaptacidon personal basada en la
presentacién “Tutorial de eXeLearning en espafiol”
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INTRODUCCION

Este documento pretende explicar la forma de manipular y administrar el
Ambiente de aprendizaje basado en simulaciones para Estadistica |, Estadistica Il
(APRES), para que un futuro el administrador pueda ir actualizando o cambiando

contenidos, animaciones, simulaciones, etc.

En las siguientes paginas se detallara paso a paso como se fue creando y
disefiando el ambiente de aprendizaje (APRES) desde el punto de vista del
programador-administrador, y se explicara parte del codigo que se utilizd para la

creacion en el ambiente.

REQUISITOS MINIMOS

Para la creacion del ambiente se utilizaron algunas herramientas, es por ello que

para la administracién o actualizacién del ambiente se necesita de:

DESCRIPCION HERRAMIENTA

Contenido general del Ambiente exeLearning 1.0.4
Estilo — Interfaz del Ambiente Adobe DreamWeaver CS3

Animaciones y Simulaciones Adobe Flash CS3
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1. APRES - DESCRIPCION GENERAL

El ambiente de aprendizaje basado en simulaciones para estadistica | y Il, es una
aplicacion que permite el aprendizaje de las asignaturas mencionadas, de manera
gue el usuario pueda interactuar y crear sus propios ejercicios practicos y asi poder

comprender de mejor manera estas asignaturas.

El ambiente est4 basado en definiciones o contenidos referentes a las Asignaturas
Estadistica | y Il, y para un mejor aprendizaje contiene animaciones y simulaciones
de ejercicios practicos a su vez puede evaluar su conocimiento mediante una

evaluacion.

2. INSTALACION DEL APRES

Para la instalacion del ambiente APRES, se realiza los siguientes pasos:

e Ingresamos el cd en la unidad,
e Localizamos el archivo apres.elp,

e Seguidamente copiamos el archivo en la ruta de destino que se desee,

Cabe recalcar que el ambiente esta implementado con la herramienta eXelearning,

es por ello gue para su manipulacion se debe tener instalado esta herramienta.
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3. IMPLEMENTACION DEL CONTENIDO

El contenido general del ambiente esta creado en eXelLearning el mismo que se
inici6 creando el menu de contenidos para el ambiente, para su manipulacion se

debe ingresar al archivo fuente que en este caso es APRES.elp.
Apres
1 all =ve Package File
6.657 KB

Seguidamente eXelLearning aparece en una ventana de navegacion del Mozilla

Firefox, pero, no es necesario tener instalado este navegador para que exelLearning

funcione.

“JeXe: APRES - Mozilla Firefox

Archivo  Herramientas Estilos  Ayuda
Agregue Pagina  Eliminar Renombrar | | Edicidn | Propiedades
Contarno
~
(=1 ESTADISTICA DESCRIPTIVA
Introduccion ala Estadi, .,
Descripcion de Datos

Medidas de Tendsncia C...
Medidas de Dispersién

Probabilidad % 'PRE 5
Distribucion de Prababil..
= ESTADISTICA INFEREMCIAL

Bistribucion de Probabil... BIENVENIDO al aAmbiente de Aprendizaje para Estadistica

Mtodos de Musstren v . Descriptiva e Inferencial.

Intervalos de Confianza
Prueba de Hipdtesis
andlisis de Yarianza Aqui encontrard los temas que conforman esta asignatura de forma
Correlacién y Regresién. .. clara y precisa, ayudado por animaciones y simulaciones que
ANIMACIONES permitiran una mejor comprension de los temas.
SIMULACIONES
[=-AVUDA
Como utiizar la Herrami. . @
Céma ejecutar animacia... ¥
L ¥ avw
iDevices
Actividad
Actividad de Espacios en Blanco
Actividad de Leckura
Applet de Java
Articulo 'Wiki
Buscar
Caso de estudio
Examen SCORM
Galeria de imagenes
Imagen ampliada
Objetivas
Pre-conacimiento
Pregunta Yerdadero-Falso
Pregunta de Eleccion Miltiple
Pregunta de Seleccidn Malkiple
R33
Reflexidn
Sitio Externo Del Web
Textao Libre

Dane

Una vez en el APRES podemos empezar a manipularlo.

101



Universidad Técnica Particular de Loja

Dunia Bravo — lvan Montaleza

3.1 MENU DE CONTENIDOS

El menu de contenidos es el mena principal del ambiente y contiene todos los

capitulos con los respectivos temas a tratarse en el contenido.

Este menu es tratado como un arbol con sus respectivos nodos, es decir el menua es

manejado mediante jerarquias. Para su creacion se realiza los siguientes pasos:

1. Se procede a manipular el mena de contenidos que es llamado contorno, el

mismo que permite agregar otra pagina de contenido, eliminar, renombrar y

actualizar alguna parte del contenido que ya esta creado. Para ello se hace

click sobre cualquier tema del menu de contenidos y se manipula la

informacion.

MENU DE
CONTENIDOS

eXe : AP RES - Mozilla Firefox

Agregue Pagina  Elminar - Renombrar

archivo  Herramientas  Estios  Ayudg

Contorno
-

= ESTADISTICA DESCRIPTIVA
Introduccitn a la Estadr..
Descripcion de Datos
Medidas de Tendencia C...
Medidas de Dispersion
Probahilidad
Distribucion de Probabil...

= ESTADISTICA INFEREMCIAL
Distribucion de Probabil...

Métodns de Musskreo v ..
Intervalos de Confianza
Prusba de Hipétesis
Andlisis de Yarianza
Correlacién y Regresidn

ANIMACICHNES
SIMULACIONES

= AYLDA
Chma utilizar la Herrami..
Como eferutar animacio... %

& ¥ av

iDevices

Actividad

Actividad de Espacios en Blanco
Actividad de Lectura

Applet de Java

Articulo ki

Buscar

Caso de estudio

Examnen SCORM

Galeria de imégenes

Imagen ampliada

Chjetivos

Pre-canodimiento

Pregunta Verdadero-Falso
Pregunta de Eleccién Miltiple
Pregunta de Seleccian Multiple:
RS

Reflexign

Sitio Externa Del Web

Texto Libre

Edicién | Propiedades

CEx

HPRES

BIENVENIDO al a&mbiente de Aprendizaje para Estadistica
Descriptiva e Inferencial,

Aquil encontrard los temas que conforman esta asignatura de forma
clara y precisa, ayudado por animaciones y simulaciones que
permitirdn una mejor comprension de los temas.

Done
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2. Para cambiar el nombre de los temas del menU de contenidos se hace click

sobre el tema y se presenta la siguiente pantalla:

The page at http:#/127.0.0.1:51235 says: E|

(9, Rename "Descripcidn de Dakos”
Enter the new name

Jescripoidn de Dakos

En este caso el tema es Descripcion de Datos, y se puede renombrar con el

nombre que se desee y presionamos el botén OK.

3. Si se desea borrar algin tema nos ubicamos en el tema del menu y

presionamos delete o Eliminar.

4. En caso de crear subtemas de los capitulos nos ubicamos en el tema
principal por ejemplo: Estadistica Descriptiva y agregamos una pagina y

escribimos su nombre por ejemplo: Medidas de Dispersion.

Archivo  Herramientas  Estilos  Ayuda

Agregue Pagina  Eliminar  Renambrar

Conkorno
I APRES ~
B-ESTADISTICA DESCRIPTIVA

Introducdidn a la Estadistica

Descripeion de Datos

Medidas de Tendencia Central

Medidas de Dispersidn

Frobabilidad

Distribucién de Probabilidad Discreta
[=FESTADISTICA INFEREMCIAL

Distribucién de Probabiidad Mormal

Métodos de Muestreo v Teorema del Limite Central
Inkervalos de Corfianza

L Vv avw
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3.2 CONTENIDOS

Para insertar las definiciones o el contenido de cada tema, se la realiza mediante la
opcion DEVICE Texto Libre, el mismo que permite insertar texto, imagenes en

cualquier parte del contenido, y se encuentra en la zona de los DEVICES.

- Mozilla Firefox

Archivo  Herramientas  Estibs  Ayuda,
Agregue Pagina  Eliminar - Renombrar Edicion | Propiedades

Conkorno
ZAPRES
=] Esk:

a Descriptiva

Descripcidn de Datos

Medidas de Tendencia Central éQué es la Estadistica ?
Wedidas de Dispersidn
Probabilidad La Estadistica es |2 ciencia que se ocupa de recoger, organizar, analizar, presentar e interpretar la
Distribiucien de Probatildad... informacién para tomar decisiones y llegar a conclusiones validas y efectivas

(=) Estadistica Inferencial

Distribucian de Probabilidad...
WMétados de Musstrea y Te...
Intervalos de Confianza
Prusha de Hipétesis

La Estadistica Descriptiva es un conjunto de métodos para organizar, resumir y presentar los datos
de manera informativa,

Anélisis de Yarianza
Correlacion y Regresidn Lineal .
ANIMACICRES & [ Animacion
SIMULACIONES
= AYLDA
Cémo kiizar la Herramienta

. éPara qué se usa la Estadistica?
Cama efectar animaciones

Cémo ejecutar smulaciones El uso de la Estadistica es muy extensa, pero esta englobado en tres usos principales:

& T av « En todos ladas encontramos informacian numérica que debemns interpretar.

iDevices

Actividad * Tenemos que tomar ciertas decisiones que afectan nuestra vida diaria.

:ESWTE :E ESDSUUS en Blanca * Independientemente del tipo de trabajo que tengamos, usamos la estadistica para analizar datos y
ctividad de Lectura

fpplet de Java tomar ciertas decisiones importantes.

Articulo Wiki

Buscar

Caso de estudio A

Examen SCORM Variables

Galerfa de imégenes
Imagen ampliada
Obijetivos
Pre-conocimiznta
Pregurita Verdadero-Falsa TipDS cde Variables
Pregurta de Eleccion Miltiple
Pregunta de Seleccion Malkipls Cualitativa: Son variables no numeéricas o se expresan mediante atributas.
RSS
Reflexidn Ejempios: colores, género sexual, tipos, religiones, etc.

C i Sitio Externa Del Web
g

Looking up fpdownioad2 macromedia, com...

Una varisble es un caracteristica que pueds ser medida adoptando diferentes valores.

Dentro del contenido se puede cambiar el formato o estilo del mismo, para ello se

puede manipular el texto con la ayuda del editor:

Texto Libre (3

| B I U[-Fortsze~ v A~ .| x x| | | b By @ @@ @
% [ Vo = Font family - v | | | | | | | €2 wim G

Path:

@ 9 B AT _gvers— v |68

104



Universidad Técnica Particular de Loja

Dunia Bravo — lvan Montaleza

INSERCION DE FORMULAS

Las formulas son parte del contenido y la herramienta eXeLearning permite insertar

férmulas mediante la opcién de La TeX to Match for Exe, la misma que permite

crear la férmula y luego insertarla en cualquier parte del contenido.

1.

2.

El procedimiento para crear las formulas es el siguiente:

- e - pa e
Se elige la opcion para insertar formulas Y

) eXe : Probabilidad - Mozilla Firefox

Archivo  Hetramientas  Estilos  Ayuda

Agregue Pagina  Eliminar  Renombrar

Contarno

Probabiidad »~

Distribucién de Probabili...
(=) Estadistica InFerencial
Distribucién de Probabili...
Métodos de Muestreoy ...
Intervalos de Confianza
Prueba de Hipdtesis
Anélisis de Varisnza
Correlacién v Regresidn. .,
ANIMACIONES
SIMULACIONES

I= AYUDA b

L Favw

iDevices

Actividad

Actividad de Espacios en Blanco
Actividad de Lectura

Applet de Java

Articulo ik

Buscar

Casn de estudio

Examen SCORM

Galetia de im&genes

Imagen ampliada

Chbjetivos

Pre-conacimiento

Pregunta Yerdadero-Falso
Pregunta de Eleccion Mdliple
Pregurta de Seleccian Miltiple
R35

Reflexian

Sitio Externo Del wWeb

Texto Libre

Edicidn | Propiedades
Vor nl
nor= rifn—r)!

Permutaciones: Es la diferente forma en que podemos ordenar o agrupar un conjunto de
elementos, La farmula para encontrar el total de permutaciones distintas es:

__n!
nPr= fa—r)

&
Ef

Texto Libre &

QB 2 U rmseVA-®- % x| EE EESES| b iaBEme
% H [od=[Fontfamily %] =] | | |9 | §2 W 2

LaTex to Math for exe

Path:

javascript:tinyMCE. execInstanceCommand( mee_editor 0, 'mceExeMath’);

Luego se ingresa el codigo respectivo en el recuadro Input La Tex

Source

para obtener la formula deseada. A continuacion se presenta el cédigo para obtener

la férmula de la Mediana de Datos Agrupados.
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http:/f127.0.0.1:51235 - eXe LaTeX Math Image - Mozilla Firefox

eXe Math: Generate || eXe Math: Image Appearance

eXe Math: Generate

Font size:4 %

wfvdenryaipruwgnppoirlvepwmacd il
UOvhen-oUtte+FOOEO@E Y\ MUxas WAL
mEd=—~2F el |E3|ltxT~x—~COJdCcCr=22F

werbatim text

Mediana = L + {irac Hdfracin}2 - Fadf 3 ()

e

Input LaTeX source:

iPreview

Msth Imsge description |
{optional ALT tag):

Praview of Math Image
. T_FA
Medwana=L+"—F—()

contenido.

n

. —-FA
La féormula correspondiente es Mediana =L + 2 ()

f

o
Una de las ventajas del editor de férmulas, es que mediante el boton
podemos ir observando paso a paso la creacion de la férmula y en el recuadro

Preview of Math Image se mostrara inmediatamente la formula.

Cabe recalcar que en cualquier momento se puede presionar la visualizacién para ir

observando cémo se va creando la formula.

Finalmente se presiona el botén y la férmula quedara colocada en el
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INSERCION DE IMAGENES

El procedimiento de insercion de imagenes en el contenido del ambiente de

aprendizaje es el siguiente:

1. Una vez creadas las imagenes, se elige la opcion insert / edit image ﬁ, en

el menu que se encuentra al editar nuestro contenido en el Device Texto Libre.

3 eXe : Probabilidad - Mozilla Firefox

Archivo  Herramientas Estilos  Awuda
Agregue Pagina Elminar Renombrar | Edician | Propiedades

Cantarna
Probabilidad L) 7!
IS " nCr—=—2—
Distribucion de Probabil.., rin—r!
[=}Estadistica Inferencial
Distribucion de Probabil..,

Métodos de Muestreo y .., Permutaciones: Es la diferente forma en gue podemos ordenar o agrupar un conjunto de

Intervalos de Confianza A . L.
elementos. La farmula para encontrar el total de permutaciones distintas es:

Prueba de Hipdtesis
Andlisis de Varianza
Carrelacion v Regresidn. ..
ANIMACIONES
SIMULACIONES
(=1 AV n

& T a v
iDevices

Actividad g
Actividad de Espacios en Blanca
Actividad de Lectura g
Applet de Java

Articulo Wiki
Buscar Texto Libre @
Casa de estudio
Examen SCORM B BIQA-"E’-|X= x| EE=E
Galeria de imagenes i =

Imagen ampliagda H VoL = Font fomily — j | |
Obijetivos

Pre-conocimiento

Pregunta Yerdadero-Falso
Pregunta de Eleccidn Malkiple
Prequnts de Seleccidn Maltiple
R33

Reflesidn

Sitio Externo Del Web

Texto Libre

nP'r:(

n!
n—r)!

[EESF |V |4 BEHO
| | S T

Insert/ editimagen

Path;

javascript:tingMCE . execInstanceCommandi mee_editor_0', meeAdvImage);

2.  Seguidamente seleccionamos el destino donde se encuentra nuestra imagen,
de preferencia las imagenes deben ser almacenadas en una carpeta Unicamente
para las imagenes que formaran parte del ambiente. En este caso se va a insertar

una imagen para el contenido de DECILES
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http:#1127.0.0.1:51235 - Insert/edit image - Mozilla Firefox

General Appearance

General

Image URL L(preuiews.l"E_Documents_and_Settings_USER_‘

Irnage description | |
Title [ |

Dirnenszions 250 pr

Constrain proportions

Preview

10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% B80% 90%

s e |
D, D Dy O D5 DO D Dg Dy

3.  Luego presionamos el boton para colocar la imagen donde se

necesite ubicarla.

Esta imagen puede ser manipulada en lo que tiene que ver con su tamafo, pero es
recomendable no cambiar el tamafio real, ademas es preferible que las imagenes
sean guardadas en una carpeta Unicamente para imagenes y asi evitar la confusion

al momento de subir una imagen en el ambiente.

EDICION DE ENLACES - ANIMACIONES Y SIMULACIONES

La edicion de enlaces se realiza mediante la opcion Insert/edit link = .
ExelLearning permite colocar una imagen o texto y editarlos como enlace. Para el
ambiente se cre6 dos tipos de enlaces: las imagenes que se editaron como

enlaces para visualizar las animaciones - simulaciones, y los enlaces de texto para

revisar animaciones-simulaciones, anterior-siguiente.
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£ eXe : Probabilidad - Mozilla Firefox

Archivo  Herramientas  Estilos  Ayuda

Agreque Pagina  Eliminar Renombrar | | Edicion | Propiedades

Cantarna
Probabilidad ~
Distribucién de Probabil...

[=}Estadistica Inferancial
Distribucidn de Probahil..
Métodos de Muestrea y ...
Intervalos de Confianza
Prueba de Hipatesis
Anélisis de Yarianza
Carrelacidn v Regresidn. ..

ANIMACIONES
SIMULACIOMES
(=1 AVLIDE w

& ¥V av

iDevices
Actividad B
Actividad de Espacios en Blanco
Actividad de Lectura

Applet de Java B
Articulo Wiki
Buscar Texto Libre @

Caso de estudio

Permutaciones: Es |z diferente forma en gue podemos ordenar o agrupar un conjunto de
elementos. La farmula para encontrar el total de permutaciones distintas es:

Galetia de imagenes

Imagen ampliada

Objetivos

Pre-conocimiento

Pregunta Yerdadero-Falso
Pregunta de Eleccién Miltiple
Prequnts de Seleccidn Multiple
R3S

Reflexion

Sitio Externo Del Web

Testo Libre:

Examen SCORM A B £ U Forsee W] A%~ %

G K G B Ee
=] 9 o ama

Path:

javascript:kinyMCE, execInstanceCommand{'mee_editor_0",'mceddwLink);

Una vez creados los enlaces como en este caso la palabra mediana:

1. Se digita o se elige la palabra, imagen, que va a ser el enlace,

2. Se presiona el icono de edicién de enlaces,

3. Seguidamente se presentara la siguiente pantalla:
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http:f{127.0.0.1:51235 - Insert/edit link - Mozilla Firefox

General Popup

General propertes

Link URL L’preuiews.l"E_Documents_and_Settings_USER_‘

Anchors |--- Vl

Target EOEen in new window [ _blank) Iv_l
Cpen in this window / frame

Title

Cpen in new window [ blank)
Cpen in parent window / frame (_parent]
Cpen in top frame (replaces all frames) (_top)

Class

4. Se elige la direccién con lo que va ha ser enlazada, para este caso se quiere
enlazar con la simulacion de la mediana, para ello escogemos la ruta donde

estd la simulacion, sin olvidar que las simulaciones estan en formato .SWF.

5. En la Opcién Target podemos elegir como se va a abrir o presentar la
informacién al presionar este enlace. Para el ambiente se opt6 por abrir las
animaciones y simulaciones en otra ventana, con el fin de que el usuario no
pierda la informacién que esta revisando en el contenido, esto se lo realiza

mediante la opcién Open in new window (_blank).

De esta manera crea los enlaces y automaticamente se inserta las animaciones y

simulaciones en el ambiente de aprendizaje.
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3.3 EDICION DE LA EVALUACION

Para medir el conocimiento de los usuarios se cre6 un examen Scorm el mismo que
se lo implement6 mediante la Opcion Examen SCORM de la herramienta del

Device.

iDevices

Actividad

Actividad de Esparios en Blanca
Actividad de Lectura

Applet de Java

Articulo Wiki

Buscar

Caso de estudia

Examen SCORM

Galeria de imégenes

Imagen ampliada

Ohietivas

Pre-conacimiento

Pregunka Verdadera-Falsa
Pregunta de Eleccion Mltiple
Pregunta de Seleccién Miltiple
R35

Reflexion

Sitio Externo Del Web

Texto Libre

Una vez insertado el examen se presenta la siguiente pantalla para elaborar las

preguntas y respuestas de la evaluacion:

[Por favor seleccione una respuesta correcta por cada pregunta.

[Examen SCORM |

n
Pregunta: @
3B 7 Ul rnce-V]A- ¥~ % x| E (EESE|d |k aB@EHhe
& H Va =[Fortfoniv-- V][ | | | | | | |22
-
Path: 4
Opciones @
Opcion & | Correcto| @
Q| B I U[Fosee-v]A-¥-|x x| CEFFL | A LBAEHO
& H (6 =[rmimi S| | | (=)0 e e O
-
Path: || ®—Incorrecta|

Agregar otra opcién

Agregar otra pregunta
Seleccionar el coeficiente aprobado50% v
va . o CHmEE=d0
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1.

En Preguntas se elabora una pregunta del examen.

En Opciones se elabora una repuesta y luego se presiona si la respuesta
elaborada es correcta o incorrecta en los botones que se encuentran en el
lado derecho.

Necesariamente el examen scorm debe tener mas opciones para elegir la
respuesta correcta, es por ello que se debe agregar otras opciones
incorrectas o correctas, pero para este caso se eligié una respuesta correcta
y 3 incorrectas.

Asi mismo se elabor6 varias preguntas para ello se presiona el botén
agregar otra pregunta.

Una vez creado el examen se necesita seleccionar el nivel del coeficiente
aprobado que va desde el 10% hasta 100%, en este caso es el 60%, pero si

es necesario se puede cambiar este coeficiente a uno méas alto o mas bajo.

4. IMPLEMENTACION DE ANIMACIONES

Como se ha explicado en reiteradas ocasiones, las animaciones se desarrollaron en

Adobe Flash CS3 y fueron publicadas en extensién .SWF mediante la opcién que

permite esta herramienta.

Basicamente las animaciones estan creadas en 3 capas principales:

Fondo

Procesos

Contenido

FONDO: Permite implementar el fondo y encabezado de cada animacion.
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PROCESOS: En esta capa se desarroll6 los botones de procesos que permiten

solucionar paso a paso el ejercicio

CONTENIDO: Es el contenido o descripcion del ejercicio planteado con su

respectivo proceso reemplazo de férmulas, etc.

Cabe recalcar que las animaciones fueron creadas dependiendo del tipo de ejercicio

gue se esta desarrollando, pero estructuralmente estan creadas en tres capas.

FI Adobe Flash €S53 Professional - [Moda®]

Archivo Edicién Ver Insertar Modficar Tegto Comandos Control Depurar Ventana Ayuda

LLcamy -ax

m - (m ] 5 0 15 20 25 30 35 40 45 50 55 B 65 70 75 80 85 a0 35 100 105 110 115 20 125 ~=
Y A NeaOd. g ge g o
N U rioda « a mRLEENE d Ols s e e e s o P e o o O G L 0
(3] "

A Fondo - ang
L

Bt »

[CAPAS]

5. IMPLEMENTACION DE SIMULACIONES

Al igual que las animaciones, las simulaciones fueron desarrolladas en Adobe Flash

CS3 y fueron publicadas en extensién .SWF.
Basicamente las animaciones estan creadas en 3 capas principales:

e Fondo
e Procesos

e Contenido

FONDO: Permite desarrollar el fondo, encabezado, ejercicio planteado y los
procesos a seguir para la solucion del problema, es decir lo que se va a mantener

estatico mientras se da solucién al problema.
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PROCESOS: En esta capa se desarrolldé los botones de procesos que permiten

solucionar paso a paso el ejercicio

CONTENIDO: Es el contenido o descripcion del ejercicio planteado con su

respectivo proceso reemplazo de férmulas, etc.

Se debe tomar en consideracion que las simulaciones fueron creadas dependiendo
del tipo de ejercicio al que se va a dar solucién, es decir que se depende de las

necesidades del ejercicio a resolver.

6. IMPLEMENTACION DE LA INTERFAZ

La interfaz se implementé mediante la manipulaciéon de hojas de estilo en Adobe
DreamWeaver CS3, teniendo como archivos principales nav.css, content.css los

mismos que se encuentran en la carpeta de estilos (style) de exe.

[B8((=1/¢3
Archiva  Edicidn  Wer Favoritos  Herramientas  Ayuds #
a \ @) g =4 2
Atras ~ \__,J %3 7 Blsqueda u - Carpetas E - \LF_} Sincronizacidn de carpetas
Direcciin |25 E:bArchivos de programalexe v| Ir
—~ -~
Tareas de archivo y carpeta "’J docs
|
J Crear nueva carpeta
) Publicar esta carpets en Web (==
[ liruze-prafile
Q Compartir eska carpeta 1
=
Otros sitios /} Mazilla Firefox
|
Detalles (=
;” scripts
exe L [ |
Carpeta de archivos
Fecha de modificacion: Martes, 03 de -"_T', =
Febrero de 2009, 19:56 Pc Parts |¢J templates
2009
-5 _ctypes.pyd 5 _hashlib.pyd
Archivo PYD . Archiva FYD
&0 KB E 16 KB
_imaging.pyd
Archivo PYD
312 KB
_socket.pyd
Archivo PO
SZKB
-
34 objetos 10,7 MB o MipC

114



Universidad Técnica Particular de Loja Dunia Bravo — Ilvdan Montaleza

Una vez en la carpeta style se presentan los diferentes estilos, entre ellos el style

kyoiku, en donde fué manipulado el APRES.

archivo  Edicion  Yer Favoritos Herramientas Ayuda 7,"
e Atrds v @ - L” /: ) Bisqueda “L i Carpetas v \iﬁc Sincronizacién de carpetas
Direccién |() Ex\Archivos de programalexelstyle b | Ir
-~ 2 Z S A
@ Tareas de imagenes A (,E) g @ ‘é_' @

r‘;] ‘er como una presentacion g B e
©) Pedir copias fotogréficas en Q§> @ @ )

linea —
‘J‘ﬂ Imprimir esta imagen default garden Kahurangi
§ Configurar como fondo del

escritorio =

Copiar a CD
Bt @R »&R
Tareas de archivo y carpeta A @ ﬁ ('/i )
®i} Cambiar nombre a este - :

archiva seamist silver
[ Mover este archivo X
LD Copiar este archivo = =
e Publicar este archivo en Web ) ( '/f) @ QQ‘ N
(j Enviar este archivo por correo : ! < . - ~!;

electrénico | AB ‘ i
¥ Eliminar este archivo 1 @ L

o slate standardwhite base 7
Dimensiones: 4 x 20 Tipo: Imagen GIF Tamafio: 174 bytes 174 bytes j Mi PC

Seguidamente encontraremos las hojas de estilo y las respectivas imagenes, iconos,

backgrounds, etc, que forman parte de este estilo

NAV.CSS

La hoja de estilo nav.css permite manipular todo lo relacionado con la cabecera y el

estilo del menu de contenidos es decir:

e Estilo Menu de Contenidos
e Submenu de Contenidos

e Cabecera del ambiente
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CONTENT.CSS

Mediante esta hoja de estilo podemos implementar el contenido y el formato en

general del ambiente, entre estos tenemos:

e Tipos de Letra
e Colores
e Titulos

e Estilo de los Devices: examen scorm, texto libre, presentacion inicial, etc.

Como DreamWeaver permite trabajar en hojas de estilos en cascada, en caso de
necesitar actualizar una de las paginas del ambiente Unicamente abrimos la pagina

correspondiente en esta herramienta y la manipulamos.
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INTRODUCCION

El presente documento explica el modo de operar en forma correcta el ambiente de

aprendizaje basado en simulaciones para Estadistica |, Estadistica Il (APRES).

En las siguientes paginas se detallara paso a paso el funcionamiento del ambiente
de aprendizaje (APRES) desde el punto de vista del usuario, sin embargo, también

puede ser Gtil para los administradores del ambiente.

REQUERIMIENTOS MINIMOS PARA EJECUTAR LA

APLICACION

Las exigencias basicas para los equipos donde se pretende ejecutar el ambiente de

aprendizaje APRES, son las siguientes:

» Microprocesador: Pentium 486 o superior

» Sistema Operativo: Windows Millenium o superior

« Software Adicional: Internet Explorer o cualquier navegador para internet
* Unidad de CD - ROM

* Memoria RAM: 256 Mb o superior
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1. ACCESO A LA APLICACION

Para tener acceso al APRES, basta con colocar el CD en la unidad de CD-ROM Yy la

aplicacion se ejecutara automaticamente.

En caso de que no se ejecute de forma automatica, se debe ingresar al contenido
del CD y abrir la carpeta Apres en la cual se encuentra el archivo index.html.

"b

inde:x

Seguidamente se hace doble click sobre el index y automaticamente se presentara

la pantalla inicial la misma que esta distribuida en 3 partes:

e CABECERA
e MENU DE CONTENIDOS

e CONTENIDO

CABECERA
=
@ ik Rrblents de Aprendizaje &0 Simuleelonss para Estudislien
La Univernsidad Catélica de Loja

ESTADISTICA DESCRIPTIVA

ESTADISTICA INFERENCIAL

ANIMACIONES

SIMULACIONES % PRES

TR BIENVENIDO al Ambiente de Aprendizaje para Estadistica Descriptiva e Inferencial.
Aqui encontrara los temas que conforman esta asignatura de forma clara v precisa, ayudado
por animaciones y simulaciones que permitiréan una mejor comprension de los temas.

MENU DE Siguiente »
CONTENIDOS CONTENIDO
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Para la pantalla principal, el contenido que se presentard, es una breve descripcion

sobre el ambiente de aprendizaje (APRES).

Una vez en el ambiente, el usuario puede manipular las opciones de la aplicacion,
tomando en cuenta el uso de cada una de las partes. Es por ello que se describira

cada una de sus partes para un mejor manejo del ambiente.

1.1 CABECERA.

Se encuentra en la parte superior, contiene el nombre del ambiente (APRES -
Ambiente de Aprendizaje basado en Simulaciones para Estadistica |, Estadistica Il.),
y el escudo de la Universidad Técnica Particular de Loja, esto permite al usuario

conocer de qué se trata el ambiente que va, o esta utilizando.

1.2 MENU DE CONTENIDOS.

Es la lista de los contenidos que van a presentarse en el ambiente y que el usuario
podrd manipular, los mismos que son: Estadistica Descriptiva, Estadistica

Inferencial, Animaciones, Simulaciones, Ayuda.

Cada tema del menu tiene un submenl de contenidos de los capitulos que van a

tratarse en el ambiente.

Submenu de Contenidos: Son los temas que abarcan las asignaturas Estadistica
Descriptiva y Estadistica Inferencial, los mismos que estan organizados por

capitulos. Asi mismo, la ayuda tiene un submenu sobre la utilizacion de la
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herramienta, la utilizacién de las animaciones y simulaciones, y el usuario podra

hacer uso de ellos en el orden que desee.

o
ys
Lo Univenidad Catélica de Loja
APRES
ESTADISTICA DESCRIPTIVA

Descripcién de Datos

Medidas de Tendencia Central
Medidas de Dispersién

Probabilidad

Distribucién de Probabilidad Discreta
ESTADISTICA INFERENCIAL
ANIMACIONES
SIMULACIONES

AYUDA

—{SUBMENU DE CONTENIDOS |

Introduccion a la Estadistica

Aibisads db Aprendings busado o Smuhelonss pu

éQué es la Estadistica ?

La Estadistica es la ciencia que se ocupa de recoger, organizar, analizar, presentar e interpretar la informacian para tomar decisiones v
llegar a conclusiones validas y efectivas,

La Estadistica Descriptiva es un conjunto de métodaos para organizar, resumir y presentar los datos de manera informativa.

& % Animacion

éPara qué se usa la Estadistica?

El uso de la Estadistica es muy extenso, pero estd englobado en tres usos principales:
® En todos lados encontramos informacion numérica que debemos interpretar,

e Tenemos que tomar ciertas decisiones que afectan nuestra vida diaria.

s Independientemente del tipn de trabajo que tengamos, usamos la estadistica para analizar datos y tomar ciertas decisiones
impartantes.

1.3 CONTENIDO.

Es el contenido de los temas que forman parte del ambiente, es decir las

definiciones, imagenes, formulas, links de animaciones y simulaciones, etc.

También hay los botones de Siguiente/Anterior los que permiten ir revisando el

contenido en el orden que sigue el menud de contenidos.

Cada tema del contenido tiene un Titulo del Contenido el mismo que muestra el

nombre del tema del contenido que se estad manipulando. Al final del contenido se

presentard una evaluacion donde el usuario pondra a prueba sus conocimientos.
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Evaluacién: Es el cuestionario de preguntas donde se evalla al usuario sobre los

conocimientos aprendidos con la ayuda del contenido del ambiente.

Notese que la evaluacion forma parte del contenido y el usuario tendrd opciones

para elegir su respuesta y luego podra enviar a calificar su evaluacion presionando

el boton Obtener Calificacion [Obtener calificacion| nara que el ambiente le devuelva la

puntuacion obtenida.

t‘EvaLuaciéw

1.- Cual de las siguientes no es una Medida de Tendencia Central

Media Geométrica
Media Muestral
Desviacién Media
Mediana

2.- La farmula para calcular la Media Poblacional es:

X
u=BX
X
u=BX
L
X:T

3.- Que valores no se necesitan para calcular la Media Ponderada

Valores o Datos

Mirmero de veces que se presenta cada dato

La Media Muestral

4.- Elija la venta mediana semanal si en una papeleria vend el si

carpetas

| Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes Sabadn‘

30 40 21 15 18 27 ‘
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2. ANIMACIONES

Las animaciones son ejercicios resueltos paso a paso, que permiten al usuario
conocer y aprender el proceso de solucion de un ejercicio o tema en particular, estas

animaciones se encuentran en el contenido de los temas y se accede a ellas

haciendo click sobre el enlace ™ [ animacion

Dentro del menu de contenidos se encuentra la Opcion ANIMACIONES la misma
gue permite ingresar a una lista de animaciones que forman parte del ambiente. Las
animaciones presentadas en la lista son las mismas que se encuentran en el
contenido de los temas, con la diferencia que en la lista se presentan con su nombre

correspondiente.

ﬁ 3 Fmblente de Aprendizaje e Simuhelones pary Eshdisiiey
La Universidad Catélica de Loja
APRES
ESTADISTICA DESCRIPTIVA
ESTADISTICA INFERENCIAL
CAPITULO I: Introduccién a la Estadistica

SIMULACIONES
LQue és la Estadistica?

AYUDA
CAPITULO II: Descripcion de Datos
Elaboracion de una Distribucion de Frecuencias
Elsboracién de un Histograma

Grafico de Lineas

CAPITULQ III: Medidas de Tendencia Central
Calculo de la Media Poblacianal

Calculo de la Media Muestral

Calculo de la Media Ponderada

Calculo de la Mediana

Calculo de la Moda

Calculo de la Media Geamgtrica

Calculo de la Media de Datos Agrupados

La presentacién de las animaciones contiene basicamente las siguientes areas:
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e ENCABEZADO
e AREA DE PROCESOS
e AREA DE ENUNCIADO

e AREA DE SOLUCION

ENCABEZADO
Medidas de Dispersion

Calculo de la Desviacion Media

La Desviacion Media es la media de Ejercicio: 6 representantes de una Escuela ieron las sigui calificaciones en
'xd.dﬂ\"ﬂmﬂ“ con respecto a la la Asignatura de Inglés en el Segundo Trimestre.
ia.
Califi (X-X) -
o v AREA DE
:: *1’: ENUNCIADO
Proceso para calcular la 20 35
Desviacion Media 13 35
17 05
AREA DE
BF 1 Evaluar Media Aritmética o Determine la Desviacion Media entre estos puntajes
PROCESOS

Se calcula ( X - X ) en cada observacion prespecto de lamedia. X = 16.5

2 |peterminar (X-X) (X-X)=18-165= 15

(X-X)2= 16-165 = 0.5
(X-X)= 15-165 = 15 AREA DE

(X-Xp= 20-165 = 35 SOLUCION
(X-X)s= 13-165 = 35
(X-X)e= 17-165 = 0.5

3 Reemplazamos en la Formula

4 | interpretacién

Siguiente B

ENCABEZADO.

Se encuentra en la parte superior de la animacién, y es la identificacion de la

animacion la misma que consta de:

Ntmero del
Capitulo

'Nombre del Capitulo |

Medidas de Dispersién

Calculo de la Desviacion Media
|

'Nombre de la Animacién
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NUumero y nombre del capitulo: Permiten al usuario ubicarse en el ndmero y
nombre del capitulo al que pertenece la animacion, ademas permite indicar el tema

principal del contenido.

Nombre de la Animacion: Indica el nombre de la animacién, es decir de que se

trata la animacion y a lo que se va a dar solucion.

AREA DE PROCESOS.

Son una guia de procesos a seguir para dar solucion al ejercicio propuesto. Estos
botones son manipulados por el usuario, y se recomienda que para una mayor

comprension se lo haga en el orden que esta propuesto en la animacion.

La Desviacion Media es la media de
las desviaciones con respecto a la Definicidn

media.

Proceso para calcular la -
Desviacién Media Men de
Procesos

1 | Evaluar Media Aritmética

._ Botdn de Proceso
2 Determinar (X-X) (ACtiVO)

3 Reemplazamos en la Formula

Botdn de Proceso

4 Interpretacién F B (InactiVO)

Esta area consta de:

Definicién: Es una descripcion o concepto del tema que se esta revisando y permite

al usuario tener una vision general de lo que se va a resolver.

126



Universidad Técnica Particular de Loja Dunia Bravo — Ilvdn Montaleza

Menu de Procesos: Son los procesos que se deben seguir para resolver el ejercicio
planteado de forma correcta y ordenada. Para que la animacion funcione
correctamente se debe manipular los botones de procesos que permiten al usuario
elegir cualquiera de ellos, para manipular la animacion y repetir o revisar algun

proceso.

El tono del color en los botones de procesos indica si se esta manipulando algin

proceso.
Transparente: Boton Inactivo, no se esta revisando ese proceso

Color Celeste: Boton Activo, se esta revisando ese proceso.

AREA DE ENUNCIADO.

En esta area se encuentra el ejercicio planteado que va ha ser animado con la

ayuda del usuario, muchas de las veces tiene la siguiente presentacion

Ejercicio: & representantes de una Escuela obtuvieron las siguientes calificaciones en
la Asignatura de Ingles en el Segundo Trimestre.

Calificaciones

18
16
15
20
13
17

@ Determine la Desviacion Media entre estos puntajes
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AREA DE SOLUCION.

Es donde se realizara el ejercicio y se presentara la solucion, consta de:

Se calcula | X - X ) en cada observacion prespecto de la media. X = 16.5

(X-X)=18-165 =15

(X-X)2= 16-16.5 = -05

(X-X)}3= 15-165= 1.5 -

(X-X )= 20-165 = 3.5

(X-X)s= 13-165 = 35

(X-X)g= 17-16.5 = 0.5 ‘Bot{'m de seguimiento‘

Siguiente |:->

Descripcion: Es el detalle paso a paso de lo que se esta realizando en ese
momento. Solucién: Es la resolucion del ejercicio planteado y permite al usuario

observar el proceso de solucién de un ejercicio en forma correcta y ordenada.

Botén de Seguimiento: Permite dar seguimiento al proceso que se esta

manipulando, es decir ir al siguiente proceso.

2.1 EJECUCION DE ANIMACIONES

Inicialmente las animaciones se presentan con el encabezado y una definicién del
tema que se esta revisando, es por ello que para su correcta utilizacion se debe

seguir los siguientes pasos:
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1. Unavez escogida la animacion, en este caso el calculo de la desviacion

media, se presenta una pantalla con un botén de inicio  micie B

Medidas de Dispersién

Calculo de la Desviacion Media

La Desviacion Media es la media de
las desviaciones con respecto a la
media.

Boton de Inicio

2. Al pasar el cursor sobre el boton de INICIO aparecera un mensaje que permite

presentar el ejercicio propuesto.

Medidas de Dispersidn

Calculo de la Desviacion Media

Haga clic sobre la flecha
para observar el ejercicio

La Desviacion Media es la media de
las desviaciones con respecto a la
media.

Mensaje

Inicio %
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3. Seguidamente se hace click en el boton de inicio "™ B y se presentara el
ejercicio.
Célculo de la Desviacion Media /"/ | Inicio dela
~ simulacién
La Desviacion Media es la media de Ejercicio: 6 representantes de una Escuela obtuvieron las siguientes calificaciones en
|35d5155\l15510ﬂ95 con respecto a la la Asignatura de Ingles en el Segundo Trimestre.
medaia.
Calificaciones
18 N
16 Ejercicio
15 planteado
20
13
17
Q Determine la Desviacion Media entre estos puntajes
Botén de secuencia
4. Una vez analizado el ejercicio planteado y lo que se quiere obtener,

presionamos el enlace de secuencia de pasos, en este caso el botén

SIGUIENTE

procesos.

i . .
'ﬂu'e"“@‘, y se presentara el menu con los botones de

Cabe recalcar que el usuario puede regresar al inicio de la simulacién cuando

el desee, Unicamente tiene que presionar el botdén de inicio de la simulacion,

&

Inicia

y automaticamente se ira al inicio de la animacioén.

el mismo que se encuentra en la parte superior derecha de la simulacion
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Calculo de la Desviacion Media /,/ &
~ Inicia
La Desviacién Media es la media de Ejercicio: 6 representantes de una Escuela obtuvieron las siguientes calificaciones en
las desviaciones con respecto a la la Asignatura de Ingles en el Segundo Trimestre.
media.
Calificaciones
18
16
15
Proceso para calcular la 20
Desviacion Media 13
17

1 Evaluar Media Aritmética Q Determine la Desviacion Media entre estos puntajes

Botones
de
Procesos

3 Reemplazamos en la Férmula

— 4 Interpretacion

Siguiente @

En el momento que se presentan los botones de procesos estos se encuentran
inactivos, pero inmediatamente el usuario puede hacer uso de ellos. Es
recomendable seguir la secuencia de pasos que se presentan en la animacion,
pero en caso de querer revisar o repetir algin paso, el usuario puede hacerlo

de la forma que crea conveniente.

Se inicia con el boton N°1, e inmediatamente este cambia de color, y se
presenta el detalle de proceso, es decir una explicacion paso a paso de lo que
realiza cada boton. En este caso el botdn realiza la accion de evaluar la Media

Aritmética
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I

Calculo de la Desviacion Media &
Inicio
La Desviacion Media es la media de Ejercicio: 6 representantes de una Escuela obtuvieron las siguientes calificaciones en
las desviaciones con respecto a la la Asignatura de Ingles en el Segundo Trimestre.
media.
Calificaciones
18
16
15
Proceso para calcular la 20
Desviacion Media 13
17
Botén o
Activo 1 FRNEFL RO @ Determine la Desviacion Media entre estos puntajes

Para obtener la desviacion Media evaluamos primero la Media Aritmética, es decir
calculamos la Media Muestral de los datos. |

2 Determinar {I-i}
X

o oL
n Detalle de proceso

3 Reemplazamos en la Farmula

4 Interpretacion

Sigulents @

7. El usuario puede revisar paso a paso el desarrollo de un ejercicio y repetir las
veces gue sean necesarias sin olvidar que en muchas ocasiones el proceso se
presenta de forma animada, es decir la solucién de calculos o reemplazo de

férmulas se realizan sin que el usuario intervenga.

8. Para este caso el ejercicio planteado permite determinar la desviacion media de

calificaciones. Si presionamos el boton N° 4 Interpretacién podemos conocer

el resultado final, asi:
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Medidas de Dispersién

Calculo de la Desviacion Media &
Inicio
La Desviacion Media es la media de Ejercicio: 6 representantes de una Escuela obtuvieron las siguientes calificaciones en
las desviaciones con respecto a la la Asignatura de Inglés en el Segundo Trimestre.
media.
Calificaciones (X-X) | X-X|
18 15 15
16 -0.5 0.5
15 -1.5 15
Proceso para calcular la 20 35 3.5
Desviacion Media 13 -3.5 35
17 0.5 0.5
1 Evaluar Media Aritmética @ Determine la Desviacion Media entre estos puntajes

La Desviacion Media es de 1.83 puntos en el sequndo trimestre. Este puntaje varia en
promedio de 1.833 puntos por calificacion respecto de la media que es 16.5 puntos.

2 Determinar (X-X)

DM =1.833

3 Reemplazamos en la Férmula

4 | nterpretacion
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3. SIMULACIONES

Las simulaciones son ejercicios propuestos por el ambiente y que el usuario tiene la
opcién de ingresar datos que crea acertados, con el fin de encontrar solucion a los
mismos. Las simulaciones al igual que las animaciones permiten al usuario

interactuar y resolver ejercicios de forma préctica.

Para ingresar a las simulaciones se lo puede hacer mediante el mena de contenidos,
en la Opcién SIMULACIONES o haciendo click en el enlace simulacién que se
encuentran en el contenido, tomando en cuenta que en algunos temas existen hasta

5 simulaciones.

< [E]Simulacién

Fmbieiite ds Aprendize busedy en Simulvelonss pura Esradisiicy

APRES
ESTADISTICA DESCGRIPTIVA
ESTADISTICA INFERENCIAL

ANIMACIONES F s e P
CAPITULO I: Introduccion a la Estadistica
SIMULACIONES B .
Determinacion de Wariables Cuantitativas y Cualitativas 1
AYUDA

Determinacion de Wariables Cuantitativas y Cualitativas 2

CAPITULO II: Descripcion de Datos
Elaboracion de una Distribucion de Frecuencias 1
Elaboracion de una Distribucion de Frecuencias 2
Elsboracian de un Histograma 1

Elzboracian de un Histograma 2

Elaboracion de Grafica de Barras Horizontales
Elsboracian de Grafica de Barras Yerticales

Elaboracion de Grafica de Pastel

CAPITULO III: Medidas de Tendencia Central
Célculo de la Media Poblacional 1

Calculo de la Media Muestral 1

La presentacién de las simulaciones contiene las siguientes areas:
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ENCABEZADO
e AREA DE ENUNCIADO
e AREA DE SOLUCION
e AREA DE FORMULAS

e AREA DE PROCESOS

ENCABEZADO

Esta situado en la parte superior de la simulacién, y es el identificador de la

simulacién y consta de:

Nimero del
Capitulo ‘ Nombre del Capitulo

Célculo del Area bajo la Curva Normal
|

| Nombre de la Simulacién \

Numero de Capitulo: Permite al usuario ubicarse en el capitulo al que pertenece la

simulacion.

Nombre del Capitulo: Presenta el nombre del capitulo al que pertenece la

simulacion y permite indicar el tema principal del contenido.

Nombre de la Simulacion: Indica el nombre de la simulacién, es decir de que se

trata la simulacion, y a lo que el usuario va a dar solucion.
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AREA DE ENUNCIADO

Es el area donde se presenta el ejercicio que sera simulado el mismo que contiene:

Ejercicio Propuesto

A los empleados de la empresa TEXpac se les otorga puntuaciones por eficiencia en su trabajo. La

distribucién de puntuaciones se aproxima a una distribucion normal. Ingrese el valor de la media, la

desviacion estandar y los limites para determinar el porcentaje de puntuacion alcanzado por los empleados

dentro de los limites definidos y ademas calcular el area bajo la curva normal.
Media (1) puntuaciones

Desviacion Estandar puntuaciones

Limite Inferrior X puntuaciones

Limite Superior ( X) puntuaciones )

Tabla de Ingreso ‘ Representacion Gréfica‘
de Datos

Ejercicio Propuesto: Es el enunciado del ejercicio que va a ser simulado con la

ayuda del usuario.

Tabla de Ingreso de Datos: Permite ingresar los datos para dar solucion al

problema planteado y esta presentado por una tabla.

En muchos de los casos es necesario presentar la solucion graficamente, es por ello

gue contiene un area para representaciones graficas.

AREA DE SOLUCION

Esta area muestra la solucion al ejercicio planteado, una vez ingresados los datos se
mostrard paso a paso la solucion del ejercicio conforme el usuario vaya dando

solucion al mismo.
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Media (1) 5 puntuaciones
Desviacién Esténdar & puntuaciones
Limite Infersior {X) 1 puntuaciones

Limite Superior {X) 10 puntuaciones

Comprobar que los datos ingresados sean correctos
—| Validar Datos Los datos ingresados son correctos

Calcular z paraelvalor 1

25— () | Area de Resultados |

\ Botones de Procesos

Botones de Procesos: Permiten al usuario realizar los calculos que nos llevan a la
solucién del problema, los mismos que se presentaran en forma continua para que el

usuario pueda analizar la informacién presentada.

Al presionar los botones la informacion se presenta en Area de Resultados que
permite al usuario ver los resultados o respuestas que se obtienen luego de
manipular los datos, dicha informacion en presentada en diversas formas ya sea

como texto, tablas, imagenes.

Mensajes: Son precauciones, avisos, o alertas que el usuario debe tomar en cuenta

para que la simulacion funcione correctamente y no se ingrese datos inconsistentes.

AREA DE FORMULAS Y PROCESOS

Para que el usuario tenga una guia de solucion del ejercicio planteado, se presenta
un formulario y procesos a seguir para que la simulacion funcione correctamente.

Esta area consta de:

137



Universidad Técnica Particular de Loja

Dunia Bravo — lvan Montaleza

Area bajo la Curva Normal

Férmula:

\ dor normal estandar

S X-R

[

Z=

X Es el valor de cuslquier media u abservacitn

¥ Es la mediada |a distribucién
o La desviacion estdndar de la distribucian

Proceso para obtener el
Area bajo la curva normal

1 Ingresar los diferentes datos

Calcular elvalorde Z1

Calcular el valor de Z2

Calcular eldrea baje la curva

| B W N

Interpretar el valor del porcentaje
obtenido

Formulario:

Procesos

Muestra las formulas que se utilizan para resolver el problema

planteado con la respectiva descripcion de cada elemento de la férmula.

Procesos:

Presenta los procesos a seguir para encontrar una solucion al

problema planteado y de esta manera la simulacién funcione correctamente, se

debe tomar en cuenta que esta area no puede ser manipulada por el usuario,

Unicamente es una guia para el usuario.

3.1 EJECUCION DE SIMULACIONES

Las simulaciones al igual que las animaciones, tiene un encabezado indicando el

tema que se va a simular, una vez escogida la simulacion se deben seguir los

siguientes pasos para su correcta utilizacion:
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1.

Procedemos a leer el enunciado del ejercicio propuesto, que se encuentra en la

parte superior, en este caso vamos a resolver el calculo de la mediana.

Calculo de la Mediana

El duefio de un local de comida ripida desea conocer el valor mediano de las ganancias netas que obtubo Mediana
durante los (lfimos seis meses. En la siguiente tabla ingrese los valores (en délares) de las ganancias.

Es el valor del punto medio que

Ingrese las ganancias divide a una serie de dates en dos
= — ales, de haberlos
TS Ejercicio propuesto s i
et (en dolares ) descendente
Julio
Agosto Proceso para calcular
Septiembre laMediana
Octubre
1 Ingresar los datos
Noviembre
EREsEE 2 Ordenar los datos de mayor a
menor
3 Ubicar el valor medio, en los
datos ordenados
Ordenar los datos ingresados, de mayor a menor.
4 Determinar el valor de la Mediana
5 Interpretar el resultado final

Es recomendable leer el proceso de pasos para la solucion del ejercicio en
particular, el mismo que se encuentra a la derecha de la simulacién. En muchos
de los casos es de gran ayuda leer el proceso de solucién y luego ir
desarrollando paso a paso el ejercicio planteado.

Seguidamente se realiza el ingreso de datos en la tabla que se presenta, la

misma que indican los parametros que se debe ingresar en dicha tabla.
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Calculo de la Mediana

Ingrese las ganancias

durante los (ltimos seis meses. En la siguiente tabla ingrese los valores (en dolares) de las g;

Ganancias netas
= {en délares )
Julio 950
Agosto 900
Septiembre 995
Octubre 700
Noviembre 920
Diciembre 780

El duefio de un local de comida rapida desea conocer el valor mediano de las ganancias netas que obtubo

Mediana

Ingreso en la tabla de datos

Es el valor del punto medio que
divide a una serie de datos en dos
partes iguales, luego de haberlos

de forma o

descendente

Proceso para calcular
la Mediana

1 Ingresar los datos

Ordenar los datos de mayor a
menor

Ordenar los dates ingresades, de mayor a menor., Ordenar datos

Ubicar el valor medio, en los
datos ordenados

Determinar el valor de la Mediana

AR A

Interpretar el resultado final

4. Para dar solucion o realizar calculos se debe hacer click en los botones que van

apareciendo en el desarrollo del mismo.

En este caso hacemos click en el botén ordenar datos y se

presentan los datos ordenados en la tabla.

Luego presionamos el botén obtener mediana para calcular la

mediana.

Finalmente se presentara el resultado. Si el usuario quiere realizar el ejercicio

con otros datos presiona el botdbn nuevo ejercicio y podra dar

solucién a un nuevo ejercicio.
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Calculo de la Mediana

El duefio de un local de comida ripida desea conocer el valer mediano de las ganancias netas que obtubo Mediana
durante los iiltimos seis meses. En la siguiente tabla ingrese los valores (en délares) de las g

Es el valor del punto medio que
Los datos ingresados son comectos divide a una serie de datos en dos

ales, | de haberlos
Ganancias netas S ] F‘":“".U“d:’! "‘:0 ol s
Mes (en dolares ) atos ordenados o do de form
Julio 950 995
LEZE 900 950 Proceso para calcular
Septiembre 995 920 la Mediana
910 Mediana
Octubre 700 900
1 Ingresar los datos

Noviembre 920 780
Diciembre 780 700

Ordenar los datos de mayor a
menor

Ubicar el valor medio, en los
datos ordenados

Qrdenar los datos ingresados, de mayor a menor. Ordenar datos
Localizar el valor medio de los datos ordenades Obtener Mediana

Mediana = M = 910

Determinar el valor de la Mediana

Interpretar el resultado final

|| B W N

El valor mediano de las ganancias obtenidas durante los dltimos seis meses es: | 910 | dolares

5. Es importante tomar en cuenta los mensajes de aviso o de error que se
presentan en el transcurso de la simulacién, para que la misma funcione

correctamente.

Soluciones como la presentada, es un ejemplo de lo que realiza cada una de las
simulaciones en los diferentes temas que nos brinda el ambiente de aprendizaje, sin
olvidar que en muchos casos en el desarrollo de la solucién existen tablas anexas o

apéndices que nos ayudan a obtener la solucién.

Es recomendable que al momento de ingresar los datos en las simulaciones el
usuario lo haga de forma que se pueda ver reflejada la realidad y asi encuentre una

solucion que este acorde con el medio, y no lo haga Gnicamente por ingresar datos.
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4. AYUDA

Al final del mend de Contenidos se encuentra la ayuda del ambiente el mismo que

para una mejor comprension esta dividido en tres partes:

1. ¢Coémo utilizar la herramienta?: Explica brevemente el funcionamiento de
ambiente en general, el mismo que permite al usuario conocer un poco mas

de la distribucién y contenido del ambiente.

2. ¢Como ejecutar animaciones?: Permite al usuario conocer la correcta

manipulacién de las animaciones y como acceder a ellas.

3. ¢Como ejecutar simulaciones? Describe como el usuario debe manipular

las simulaciones para que estas funcionen correctamente.
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