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RESUMEN

El uso de la tecnologia mévil se ha convertido en una herramienta
esencial para hacer nuestras actividades diarias con facilidad. Es
por ello que hemos desarrollado la "Aplicacion movil para la
gestion académica y consulta de las aulas virtuales de la
Universidad de Guayaquil." -El Propésito de esta aplicacion es
proporcionar una herramienta de consultas y notificaciones, sobre
los cursos o talleres registrados en el aula virtual, dirigido a los
maestros, cuya funcién es realizar consultas / notificaciones /
mensajeria de forma rapida y fiable, lo que facilita la interaccién

entre los maestros y sus estudiantes.
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ABSTRACT

The use of mobile technology has become an
essential tool to do our daily activities easily. This is
why we have developed the “Mobile Application for
academic management and query of virtual
classrooms of the Guayaquil University." -The
Purpose of this application is to provide a tool of
gueries and notifications, about the courses or
workshops registered in the Virtual Classroom,
targeting the teachers, whose role is to perform
queries / notifications / messaging quickly and
reliably, easing the interaction between teachers and
their students.
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INTRODUCCION

La tecnologia movil cuenta dia a dia con mayor crecimiento e
importancia en el desarrollo personal y profesional de individuos y
organizaciones. Actualmente encontramos dispositivos con acceso a
internet y comunicacion en tiempo real convirtiéndose en accesorios

vitales en nuestras vidas.

Los Teléfonos celulares de segunda generaciébn conocidos como
Smart Phones, Ipods, tablets son elementos fundamentales en las
operaciones laborales, educativas. La comunicacion movil se ha
convertido en un recurso de uso intensivo en todos los niveles de la
poblacién, mas del 50 % de la poblaciébn mundial cuenta con un
teléfono celular, empresas del medio constantemente se encuentran
suscribiendo acuerdos para promover y proveer de aplicaciones,
redes, comunicacion y tecnologia educativa a escuelas a nivel

mundial.

“El conocimiento es el factor clave de la sociedad actual, una
sociedad que es el resultado de las enormes transformaciones
tecnoldgicas sucedidas desde finales de los afios setenta del siglo
pasado. Esta sociedad denominada, no sin controversia, “Sociedad
del Conocimiento”, se encuentra sometida a constantes cambios y

demudaciones debido a la celeridad de los avances tecnolégicos. Se

18



trata de una sociedad en constante cambio, una sociedad que se

mueve.”

Si bien es cierto, por medio de una plataforma virtual, el manejo de la
informacion se vuelve mas sencillo, los contenidos de los temas que
se (quieren tratar, estan mediados por las tecnologias de la
informacion, es fundamental que la IMPLEMENTACION DE UN AULA
VIRTUAL PARA LA GESTION ACADEMICA BAJO LA
METODOLOGIA DE PROYECTOS AGIL — SCRUMBAN se adapte a
las necesidades de los estudiantes, los cuales se encuentran en

continuo movimiento.

El presente trabajo de tesis de grado, tiene como finalidad permitir la
interaccion entre Estudiante — Docente por medio del Aula virtual de la
Universidad de Guayaquil a implementar la metodologia de Proyectos AGIL

— SCRUMBAN, en su MODULO APLICATIVO MOVIL PARA DOCENTES

La utilizacién de los Dispositivos moviles inteligentes “Smartphone” en los
métodos de ensefianza, se han vuelto indispensables al incrementar la
comunicacion, impulsar la interaccion entre el estudiante y el docente,
reafrmando la idea de que el uso de tecnologia movil mejora la

comunicacion en el entorno familiar, &mbito laboral y también académico.

La finalidad que tiene el presente proyecto de grado es permitir que el
docente pueda comunicarse con los estudiantes de manera oportuna

mediante una aplicacion instalada en su dispositivo mévil, realizar consultas

19



de tareas / talleres / lecciones, la aplicacion movil estara sincronizada con el
sistema de aula virtual, permitiendo realizar la gestiébn académica en tiempo

real, automatizando el esquema de educacion tradicional

A continuacion se detalle brevemente el contenido de cada uno de los

moédulos.

Capitulo I: Se presenta breve introduccién global, objetivos generales y
especificos que se proponen alcanzar dentro del proyecto de grado, la
ubicacién del problema en un contexto, situacion conflicto nudos criticos,
causas y consecuencias del problema, delimitacion del problema,
justificacion e importancia del tema de tesis propuesto, para poder ofrecer

una solucién 6ptima al problema planteado.

Capitulo II: El marco tetrico parte fundamental de este proyecto, hace
referencia a los antecedentes del estudio mediante las investigaciones.

Trata las aplicaciones méviles desde un elevado nivel de abstraccion.

Capitulo lll: Se detalla la metodologia que se va a aplicar para el desarrollo
del software, da a conocer las bases teéricas y caracteristicas de las
herramientas utilizadas y del proceso de la investigacién que de una u otra
forma afectardn las decisiones de la configuracion y el disefio de la

aplicacion movil.

Capitulo IV: Se detalla los patrones a tratar con la implementacion del
proyecto es decir el cronograma de actividades y el presupuesto, siendo

cada uno de ellos en donde se detallen los puntos méas sobresalientes

20



Capitulo V: Se detalla las conclusiones y recomendaciones del proyecto.

21



CAPITULO |

EL PROBLEMA

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Ubicacion del problema en un contexto

La Carrera de ingenieria en Sistemas Computacionales y Networking de
la Facultad de Ciencias Matematicas y Fisicas de la Universidad de
Guayaquil en la actualidad no cuenta con un sistema de Gestidn
Académica, consulta de tareas / lecciones / talleres y foros para

estudiantes.

Uno de los inconvenientes que se puede visualizar es la manera que el
docente en la Institucion Universitaria lleva su pensum académico, no
tiene una herramienta que le permita tener un mayor acercamiento con su
alumnado para compartir material de estudio, realizar talleres, programar
lecciones / exdmenes, trayendo como consecuencia aumento de la carga
operativa al docente: realizar el registro manual de los talleres, deberes,

asistencia, lecciones, examenes, etc.

El estudiante no tiene conocimiento de sus notas, asistencias, tareas
asignadas en un tiempo oportuno, lo cual provoca un bajo desempefio en

la materia.
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Tener una nueva perspectiva de trabajo, facilidad de manejo y un control
de las actividades académicas donde los principales involucrados son los
profesores y estudiantes en un ambiente acorde al area utilizando como
punto primordial la implementacion de una plataforma educativa virtual

Moodle.

Situacion Conflictos Nudos Criticos

El Aula Virtual una herramienta muy Uutil/agil para los docentes, mediante
ella es posible gestionar tareas y examenes. Es importante que el docente
pueda mantenerse en contacto constante con el estudiante, ya que el
estudiante debe tener acceso a la informacion del curso en el momento
oportuno y en tiempo real, el uso de la herramienta se pueda ver
proyectado en el cumplimiento de las tareas asignadas por el docente al

alumnado.

Teniendo en cuenta que un gran porcentaje de los estudiantes de la
carrera posee telefonia movil, es muy factible la implementacién de una
aplicacion movil del aula virtual, con la cual se pueda mejorar esta
situacion de comunicacién asincronica. En este sentido, el uso e
implementacién de las tecnologias constituyen una alternativa eficaz y

eficiente.
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Causas y Consecuencias del Problema

Las causas y consecuencias de no contar en la actualidad con una
aplicacion para las notificaciones del sistema de Aula Virtual se detallan a

continuacion:

Causas

e La asignacion de tareas por parte de los docentes es realizado
directamente a los estudiantes durante las clases.

e La realizacion del taller o tarea es presencial.

e EIl material de estudio correspondiente a la materia, durante la
ejecucion del taller no se encuentra al alcance del estudiante.

e EIl cronograma o calendario de actividades elaborado por el docente
no es de conocimiento del estudiante.

e Elingreso de las notas es realizado de manera manual.

e La gestion de las tareas y los talleres son controlados de manera

manual.

Consecuencias

1. Pérdida de tiempo y mayor carga operativa al docente, actualmente se
pierde gran cantidad de tiempo en la explicacion de la ejecucion de un

taller al alumnado.
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2. Si el estudiante no asistié a clase por algin motivo, no tiene un lugar
de consulta del material compartido, la clase el estudiante debe darla
por perdida afectando directamente a su nota académica.

3. Al no contar con el material de estudio el alumnado perdera gran parte
de su tiempo en investigaciones extracurriculares que por lo general lo
desvian del contexto de la clase.

4. La ponderacion de las actividades estan sujetas a la apreciacion
particular del docente al no existir lineamientos del cdmo sera

evaluado el trabajo.

Delimitacion del problema

Cuadro No. 1
Campo Educativo
Area Gestion de la Informacién y Comunicacion
Aspecto Aplicativo mévil aula virtual, dirigida a los docentes.
Tema Aplicativo tecnoldgico de consulta, notificaciones y mensajeria
en linea del aula virtual, bajo un mévil Smartphone con
Sistema Operativo Android.

Fuente: Donald Allan Chiquito Altamirano
Elaboracion: Donald Allan Chiquito Altamirano

Formulacién del Problema

El aula virtual permite al docente ingresar todos los eventos programados
correspondientes a las materias en las cuales se encuentra asignado

como catedratico. Por lo general posterior al ingreso de la programacion
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académica, el alumno accede a la pagina del aula virtual para realizar
consultas, sin embargo durante el proceso de estudio se generan
consultas al docente que solo seran respondidas cuando el docente —
alumno se encuentren en el portal web o en la siguiente clase,
considerando este aspecto el estudiante puede caer en el incumplimiento
de sus tareas asignadas o simplemente no una retroalimentacion

adecuada por parte del docente.

Pero, ¢qué ocurre si el docente no posee una herramienta tecnoldgica
gue le facilite el acceso o gestibn académica en el aula virtual, estando

disponible en cualquier momento y en cualquier lugar?

¢,Cual seria la incidencia de implementar el aplicativo mévil de consultas /

notificaciones y gestion de aula virtual con sistema operativo Android?

En el caso hipotético de que no se tenga alguin medio de gestion
académica sobre el aula virtual se seguiran presentando inconvenientes
afectando el desarrollo exitoso del curso, dejamos abierta la posibilidad de
implementar una aplicacion movil de consultas / notificaciones y gestion
de aula virtual con sistema operativo Android, ya que la comunicacién en
tiempo real es un punto estratégico que ayudara a mejorar los métodos

académicos actuales.

Evaluaciéon del Problema

Los aspectos evaluados en el problema son los siguientes:
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Evidente: EIl aplicativo movil de consultas / notificaciones y gestion de
aula virtual con sistema operativo Android, se encuentra en este aspecto,
ya gue es notable la necesidad de tener una herramienta movil que
permita realizar consultas de la informacion actualizada de las actividades
académicas registradas en el aula virtual, apoyando al mejoramiento del

rendimiento académico, entrega de tareas, planificacion de talleres.

Factible: El aplicativo movil de consultas / notificaciones y gestion de aula
virtual con sistema operativo Android se encuentra en este aspecto, ya
gue es factible su solucion con la implementacion en tecnologia movil,
debido a que 86% de los encuestados docentes — alumnos actualmente

poseen un dispositivo mévil con acceso a Internet.

Claro: El aplicativo movil de consultas / notificaciones y gestion de aula
virtual con sistema operativo Android se encuentra en este aspecto, ya

gue es una solucion aplicable a la tecnologia movil.

Concreto: El aplicativo movil de consultas / notificaciones y gestion de
aula virtual con sistema operativo Android se encuentra en este aspecto,
ya que esta dirigido a Smartphone con sistema operativo Android y el
manejo de estos dispositivos es familiar para la gran mayoria de

estudiantes.
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Relevante: El aplicativo mévil de consultas / notificaciones y gestion de
aula virtual con sistema operativo Android se encuentra en este aspecto,
ya que al momento no existe un modo rapido que permita la comunicacién
entre estudiantes y sus docentes de las materias en las cuales se

encuentran registrados.

Identifica los productos esperados: El aplicativo movil de consultas /
notificaciones y gestion de aula virtual con sistema operativo Android se
encuentra en este aspecto ya que el desarrollo de su implementacion es
en una tecnologia que permite la comunicacion de manera agil y

oportuna.
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OBJETIVOS

OBJETIVO GENERAL

Implementar un aplicativo movil de consultas / notificaciones y
gestiéon de aula virtual con sistema operativo Android, aplicando la
metodologia SRCRUNBAN mediante la utilizacion de la
herramienta Moodle; para facilitar el proceso de gestion y

consultas del aplicativo de aula virtual.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Desarrollar un aplicativo movil de aula virtual para los alumnos de
la Carrera de Ingeniera en Sistemas computacionales de la
Facultad de Ciencias Matematicas y Fisicas de la Universidad de
Guayaquil, a través de la herramienta moodle aplicando la
metologia Scrumban.

Implementar una aplicacion para dispositivos moéviles con sistema
operativo Android, de un aula virtual que permitira al docente el
acceso la informacion del aplicativo aula virtual.

Facilitar los procesos de consulta de las actividades académicas de
una forma eficaz a docentes, permitiendo el acceso a la

informacion de foros, horarios, proyectos, informacién que se
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encuentre en el aplicativo disponible parar todos los usuarios de
esta categoria.

Permitir a los estudiantes el acceso a la informacion de manera
mas facil y rapida, desde sus Smartphones con sistema operativo
android.

Fomentar la comunicacion entre el estudiante y el docente a

través del sistema de mensajeria instantanea del aplicativo movil.

ALCANCES DE LA PROPUESTA

Dentro del Aula virtual se manejan algunos aspectos de gestion

académica, como lo son el control de tareas, programar actividades,

ingresar calificaciones, efectuar lecciones/examenes, etc. Para lograr el

buen planteamiento del alcance del proyecto se han identificado los

siguientes aspectos que seran tomados en cuenta en el disefio e

implementacion del aplicativo mavil.

El Aplicativo moévil del aula virtual, tiene como finalidad satisfacer
las necesidades de docentes y alumnos en lo que se refiere a
consultas de las actividades académicas y de investigacion de
manera dinamica.

Automatizar el sistema existente en base a nuevos recursos
informaticos, para el cual la herramienta informatica escogida es

Moodle.
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Permitira realizar de manera ordenada y eficiente en el proceso de
administracion y gestion de las actividades académicas de la
Universidad de Guayaquil.

Una vez que disponemos de la plataforma Moodle podemos
acceder a ella de manera rapida y eficaz; los docentes tendran el
control sobre un curso especifico dentro de la plataforma Moodle y
toda la informacion sobre la actividad académica de los alumnos
gue estan inscritos en él.

Consultar los contenidos del curso estructurado en Maodulos:
actividades de evaluacion: practicas guiadas, tareas, cuestionarios,
foro, etc. y recursos comunicativos: hipertexto, imagenes, videos,
etc.

Garantizar que los contenidos del curso se encuentre de una
manera organizada tanto en el aspecto tedrico y practico para que
asi; docentes como estudiantes puedan llevar un debido control de
las actividades académicas.

El acceso al aplicativo sera controlado por su usuario y password
tanto para docentes y alumnos.

El aplicativo mévil mostrara al estudiante - docente los cursos en
los que se encuentra inscrito en el periodo académico en curso.

El aplicativo mévil permitird visualizar al estudiante — docente el

calendario de los cursos y las actividades programadas.
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Por medio de la aplicacion movil el estudiante — docente recibira
notificaciones de las proximas tareas es decir de las actividades o
eventos programados por el docente en el calendario.

Los estudiantes — docentes podran recibir notificaciones
instantaneas de mensajes.

Permitira la interaccién inmediata con los demas participantes de
los cursos.

Se podran compartir imagenes y otros archivos con uno o varios
integrantes del grupo desde su dispositivo movil.

Los docentes podran notificar a los alumnos de la revision de

tareas, talleres, lecciones.

JUSTIFICACION E IMPORTANCIA

El desarrollo de esta tesis es necesario para que los estudiantes de la

Universidad de Guayaquil puedan contar con un aplicativo que permita la

comunicacién en tiempo real con los docentes de la carrera, a través de

dispositivos moviles, permitiendo el rapido acceso a la informacion

concerniente a los cursos y eventos del calendario del aula virtual.

Las metodologias de estudio, y los avances tecnolégicos deben caminar

de la mano en pro de la educacion, y la Universidad de Guayaquil podra

contar con la herramienta con la que sus estudiantes desarrollaran un
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aprendizaje colaborativo, la autocritica y la autodisciplina, lo cual fortalece
el entorno de aprendizaje viéndose reflejado directamente en los
resultados de aprendizaje que son 2 aspectos evaluados por la Comision

de Evaluacion y Acreditacion de Carreras del Ceaaces.

En la actualidad la gran mayoria de docentes y estudiantes cuentan con
algun dispositivo movil para poder acceder a internet sin importar donde
se encuentren y abastecerse de informacién con fines educativos,
volviendo éste dispositivo en material didactico primordial para beneficiar
el rendimiento académico. El uso de la tecnologia mévil, nos da la ventaja
de poder interactuar con los usuarios del aula virtual, a los que el
estudiante esta directamente involucrado, consultando y compartiendo
informacion en tiempo real, liberando la participacibn y aportes

académicos de los estudiantes de cuatro paredes.

Gracias a que la utilizacion de estos dispositivos es de gran demanda en
el mercado, ayudara a la disponibilidad del aplicativo al publico en

general.

Una vez instalada la aplicacion en el dispositivo movil, har4d que su

utilizacién sea inevitable ya que su uso es mas practico y agil.

Se podra dar un mejor servicio de atencion a los docentes - estudiantes
en cuanto a la notificacion de entrega de tareas, convocatorias a talleres y

planificacion académica
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La carga operativa de los docentes disminuira permitiendo que dedique su
tiempo netamente a la investigacion del contenido de la clase,
compartiéndolo con su alumnado desde el aula virtual, permitiendo las

consultas del material didactico desde el aplicativo.
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CAPITULO Il

MARCO TEORICO

ANTECEDENTES DEL ESTUDIO

El impulso global en el desarrollo de nueva tecnologia, acompafiado de
su arrollador paso para incorporarse en cada una de nuestras actividades,
considerando los cambios en los esquemas de comunicacion, es
necesario considerar su participacion activa en la educacion mas aun en
la universidades por lo que se ven en la necesidad de cambiar la forma en
gue manejan la interaccibn con su recurso mas importantes: los

estudiantes.

El uso de tecnologia en la educacion agrega valor, permitiendo una
ensefianza de élite a través de sistemas informaticos; su inclusién permite
cambiar el modo de vida, de pensar, aprender y comunicar, cada dia el
estudiante puede procesar grandes cantidades de informacién en menos
tiempos a gran velocidad agilitando el proceso de aprendizaje a través de
dinamicas de enseflanza y procesos basados en la colaboracion
continua, el acceso a enormes cantidades de informacion digital dentro

una sola herramienta es una gran ventaja.
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El aprendizaje virtual genera la posibilidad de tener capacitacion continua,
comunicacion entre docentes — alumnos, foros, visualizar un plan de
estudio, teniendo en cuenta que vivimos en un mundo donde el
conocimiento se renueva en periodos cortos de tiempo, resulta primordial

contar con una herramienta tecnoldgica que cubra estas necesidades.

FUNDAMENTACION TEORICA

Tal como decia Elliot Massie citado por Javier Garcia Manzanedo
(2003) "Se trata de llevar el aprendizaje a la gente y no, como hasta

ahora, la gente al aprendizaje” (15)

La educacion tradicional no se volvia muy atractiva para los estudiantes al
tener un ciclo muy estatico y lineal: profesor — clase - alumno. Con la
inclusion de la tecnologia se ha podido romper el esquema tradicional,
periodicamente los estudiantes dependian de libros de la materia y
cuadernos para tareas, lo cual poco a poco fue cambiando con la
inclusion de herramientas tecnoldgicas: computadoras, internet.
Actualmente el esquema se ha ampliado dentro de la interaccion con
aplicativos informaticos como paginas de consultas, foros estudiantiles,
cambio positivo para el estudiante al saciar su necesidad de conocimiento

de una forma agil.
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Considerando los aspectos descritos en el parrafo anterior se justifica la
implementacion de una herramienta tecnologica como es un Aula Virtual,
la cual permita cubrir los nuevos medios de aprendizaje, haciendo
participe a una herramienta que se ha vuelto indispensable para el ser
humano su teléfonos Smartphone, la incorporacion de un aplicativo movil
de consultas e interaccion al docente permitira tener a la mano la
planificacibn de la materia a dictar, tareas, talleres y lecciones
programadas, asi como la nébmina de los participantes de cada clase con

un medio de mensajeria para comunicacion con los estudiantes.

AULA VIRTUAL

“Las aulas virtuales son un nuevo concepto en
educacion a distancia que ya se utiliza en muchas
universidades a nivel mundial y en algunas otras
entidades dedicadas a la ayuda y apoyo de los

estudiantes.”

http://es.wikipedia.org/wiki/Aula_virtual

Como un ejemplo para el entendimiento del entorno de un aula virtual
vamos a plantear aquella situacion en donde existe un instructor y
estudiantes dentro de un aula de clase, sin embargo consideremos que
cada alumno no estara en el salon sino en diferentes lugares del planeta,
para poder llegar a tener concectividad en diferentes destinos se emplean

tecnologias de la informacion para que se logren "juntar® en un mismo
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espacio de aprendizaje y se realice el intercambio de conceptos,

experiencias, conocimientos, dando fluidez al aprendizaje y comunicacion.

El aula virtual claramente tiene identificado dos momentos de aprendizaje

que son:

e El momento sincronico en donde tanto docente como estudiante
intercambian ideas mediante la charla telefonicamente por medio
de canales de voz sobre IP, email, video conferencia, etc.

e El momento asincronico en donde los estudiantes usan el material
digital disponible a su conveniencia y en el momento que se
considere necesarios, material que puede ser videos, CD, emails,
etc.

El aprendizaje en el contenido de aula virtual estd conformado por
modulos, los cuales corresponden aniveles en los que dividimos un
programa de estudio, las unidades que orientan el cumplimiento de un
objetivo especifico del modulo y contienen los temas a tratar y los
elementos generales que son las piezas de uso que permiten el desarrollo
de las unidades como lo son los objetivos generales bibliografias, las
evaluaciones, etc; pero la forma en la que se transmiten las unidades
cambia ya que se deben desarrollar medias; es decir mecanismos con los

cuales queremos que se transmita el conocimiento a un estudiante.
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En un entorno virtual existen diferentes tipos de medias que pueden ser:

Texto, el cual es el medio por el cual se ensamblan las demas
medias de un proceso de ensefianza o simplemente es contenido
expuesto de forma escrita.

llustraciones, que pueden ser imagenes animadas 0 estéticas,
mapas, esquemas, cuadros, etc.

Animaciones que son secuencia de imagenes a manera de
fotogramas que permiten describir fenbmenos o también pueden
ser animaciones gque responden a la interaccion del estudiante con
la pagina del aula virtual

El audio y video

La hipermedia que son enlaces a partir de graficos y texto que

permiten al estudiante consultar trabajos de otros autores

Alguna de las actividades que se pueden incorporar al aula virtual desde

un aplicativo mévil, son:

Notificaciones: el docente/alumno podra visualizar las
notificaciones para el caso de vencimiento/entrega de deberes,
lecciones, talleres. Esto ayuda al alumno a poder atender los

requerimiento solicitados por los maestros.
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Mensajes: Permite la interaccion en el alumno con el docente o sus
demas compafieros, teniendo servicio de mensajeria en linea.
Carga de archivos: permitirA al docente como alumno subir
documentos, imagenes, archivos a su carpeta personal desde su
dispositivo moévil a su espacio en el aula virtual.

Eventos del calendario: permitird visualizar al docente/alumno
todos los eventos de la planificacion del curso en el cual se
encuentre registrado.

Mis archivos: permitira realizar consultas al alumno/docente de
informacion cargada en su espacio dentro del aula virtual.

Mis cursos: permitira acceder desde el dispositivo movil del
alumno/docente a la informacion compartida de cada curso en el

cual se encuentren registrados.

Entonces podemos describir al aplicativo de aula virtual para Smartphone,

como una plataforma de ensefanza virtual mediante la cual docentes y

estudiantes disponen de diversas herramientas teleméticas que facilitan la

consulta de los procesos de ensefianza y aprendizaje. A su vez,

proporciona otras herramientas de caracter general que facilitan una

comunicacién mas flexible y permiten el acceso a la informacién y los

recursos digitales de las asignaturas como lo son: calendarios para la

programacion de actividades y eventos (fechas de sesiones, fecha de

entrega de tareas, etc.), anuncios como publicacibn de avisos en la
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asignatura, mensajes privados como medio de comunicacion entre los
miembros de la asignatura, notificaciones de tareas creadas por el
docente que luego debe ser entregada por los estudiantes digitalmente,

[lamamientos a examenes.

El Aula Virtual es una plataforma versétil que proporciona herramientas
que facilitan la docencia presencial/semipresencial/virtual y la creacién de

espacios colaborativos para grupos de trabajo multidisciplinares.

MOODLE

“‘Moodle es un completo sistema para la creacion y

administracion de cursos”

Moodle es un software disefiado para ayudar a los
educadores a crear cursos en linea de alta calidad y
entornos de aprendizaje virtuales. Tales sistemas de
aprendizaje en linea son algunas veces llamados VLEs
(Virtual Learning Environments) o entornos virtuales de

aprendizaje.

La palabra Moodle originalmente es un acronimo de

Modular Object-Oriented Dynamic Learning
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Environment (Entorno de Aprendizaje Dinamico

Orientado a Objetos y Modular).

Una de las principales caracteristicas de Moodle sobre
otros sistemas es que estd hecho en base a la
pedagogia social constructivista, donde la
comunicacion tiene un espacio relevante en el camino
de la construccién del conocimiento. Siendo el objetivo

generar una experiencia de aprendizaje enriquecedora.

http://www.entornos.com.ar/moodle

Moodle fue creado por Martin Dougiamas de Perth en Australia Occidental
con la intencién de que un docente cree un ambiente que se centre en el
cual un estudiante genere su propio conocimiento basado en sus propias
habilidades mas los conocimientos propios impartidos. Moodle significa
Entorno de Aprendizaje Dinamico Modular Orientado a Objetos y su
primera version fue lanzada en el afio 2002 y ha sido traducido a 75
idiomas y posee 260000 usuarios registrados. Moodle se distribuye como

software libre bajo licencia GNU y es relativamente fécil de instalar.

Una de las fortalezas de Moodle es que es Software
Libre. Esto significa que su creador inicial, al momento

de publicarlo en Internet, decidié utilizar la Licencia
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Puablica GNU (GPL) y por lo tanto puede ser utilizado
sin pagar “licencias”. La institucion que lo instale esta
autorizada a copiar, usar y modificar Moodle. En
consecuencia, la plataforma Moodle conforma un
sistema permanentemente activo, seguro Yy en

constante evolucion.

http://www.entornos.com.ar/moodle

El uso de una herramienta OpenSource permite entre sus principales
caracteristicas, poder realizar ajustes, personalizaciones y desarrollo a la
herramienta con el objetivo de poder ajustarlos a los requerimientos

funcionales de la Universidad de Guayaquil.

RECURSOS Y RECURSOS Y
MODULOS MODULOS
TRANSMISIVOS COLABORATIVOS

MODULOS DE
COMUNICACION

RECURSOS Y
MODULOS
INTERACTIVOS

GRAFICO 1: Recursos y médulos de google

Fuente: La plataforma educativa Moodle
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PLATAFORMA MOVIL

El desarrollo tecnoldégico en su constante avance ha roto los paradigmas
de aplicaciones desarrolladas para computadores de escritorio, en un
mundo donde cada minuto representa la toma de acciones/decisiones ha
vuelto necesaria que el desarrollo de software considere como nuevo
horizonte incorporarse en la herramienta del dia a dia del ser humano, su
teléfono inteligente o Smartphone, considerando este aspecto la aparicion
de teléfonos inteligentes y tabletas han permitido la creacién de nuevas
oportunidades para las plataformas informaticas que hasta hace unos
cuantos afios se limitaban solo a computadoras de escritorio a través de

aplicaciones WEB

Los consumidores de dichas plataformas ahora pueden acceder a ellas de
forma instantanea por medio de internet asi pues ahora resulta en
ambientes portables el email, la navegacion web, la geolocalizacion, el
acceso a redes sociales, consulta de documentos de ofimatica, visualizar

videos, videoconferencias, etc.

Las plataformas mdviles o llamadas también computacion mavil implican

el funcionamiento de tres componentes:
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e Hardware movil como lo son los celulares, tabletas y actualmente
relojes inteligentes

e Comunicacion mévil que se encarga de resolver los problemas de
infraestructura de red, protocolos, formatos de datos, etc.

e Software movil que son programas que permiten explotar las

caracteristicas de los ambientes de hardware movil

Si deseamos definir a la computacion movil podemos traer el concepto

gue brinda la Universidad de Granada (2010)

"Es la utilizacibn de un computador,
incluyendo sus archivos y software fuera de
un entorno fijo incluso si cambiamos de
ubicacién y no esta predefinida la conexion a

red para difundir y recibir informacién"

Las plataformas mdviles, aunque poseen las mismas prestaciones todas

ellas, se pueden clasificar en los siguientes grupos:

45



Carputer que es un término usado para describir computadores
dentro de un automdévil combinando lectores de DVD, PDA,
teléfonos inteligentes, bluetooth, GPS, etc.

PDA o asistente digital personal que es un dispositivo ya poco
usado pero aun en venta que permite gestionar calendarios,
procesadores de palabras y hojas de calculo, navegacion a
internet, chatear, revisar emails, etc.

Teléfonos inteligentes que en realidad es un PDA pero con las
prestaciones de la telefonia celular

Tableta que es un computador movil completo que integra pantalla
tactil y carece de teclado fisico y sus precursores son las laptops
Computadores vestibles que se usan en el cuerpo de una persona
y permiten monitorizar o modelar el comportamiento de una
persona a nivel de sus organos fisicos. Este tipo de computadores

son mas usados a nivel de salud y actividades deportivas

En nuestro pais segun datos del Ministerio de Telecomunicaciones nos

dice que las plataformas de telefonia movil con acceso a internet que en

el afio 2006 tuvieron una penetracion en la sociedad del 63.2% para el

ano 2014 fue de 111.20% lo que significa un total de 17'541.754 de

conexiones al servicio de sistema movil tal como lo muestra la siguiente

imagen
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17.086.863 17.541.754

15.105.420 15.874.558
13.454.600
11.692.248
9.939.977 I I
] : : : : : :
2007 2008 2008

2010 2011 2012 2013

GRAFICO 2: Ecuador cifras de Internet 2014, mayor crecimiento y
acceso

Fuente: http://www.canal-tecnologico.com/

Las ventajas que presentan las aplicaciones mdéviles son muchas en casi

todos los sectores pero mencionaremos unas para conocimiento general:

e Los servicios educativos en consulta, mensajeria y notificaciones
de aula virtual, estaran disponibles las 24 horas del dia

e Es directamente dirigido a los docentes y estudiantes creando una
aplicacién de uso personal en los ambientes méviles

e Las aplicaciones para ambientes moviles tienen mayor aceptacion
por parte de los usuarios y asi lo muestran los millones de usuarios

en el mundo que cada dia descargan aplicaciones moviles
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Es el mejor canal de comunicacion ya que solo basta disponer de

un teléfono movil

Existen tres tipos de aplicaciones para plataforma moviles que se

mencionan a continuacion:

Aplicacion nativa es la que se desarrolla de forma especifica para
un determinado sistema operativo, llamado Software Development
Kit o SDK. Cada una de las plataformas, Android, iOS o Windows
Phone, tienen un sistema diferente, por lo que si quieres que tu
App esté disponible en todas las plataformas se deberan de crear
varias App's con el lenguaje del sistema operativo seleccionado.
Por ejemplo: Las App’s para iOS se desarrollan con lenguaje
Objective-C, las App’s para Android se desarrollan con lenguaje
Java, las App’s en Windows Phone se desarrollan en .Net

Una aplicacion web o web App es la desarrollada con lenguajes
muy conocidos por los programadores, como es el HTML,
JavaScript y CSS. La principal ventaja con respecto a la nativa es
la posibilidad de programar independiente del sistema operativo en
el que se usard la aplicacion. De esta forma se pueden ejecutar en

diferentes dispositivos sin tener que crear varias aplicaciones.
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e Una aplicacion hibrida es una combinacion de las dos anteriores,
se podria decir que recoge lo mejor de cada una de ellas. Las
App’s hibridas se desarrollan con lenguajes propios de las Web
App, es decir, HTML, JavaScript y CSS por lo que permite su uso
en diferentes plataformas, pero también dan la posibilidad de
acceder a gran parte de las caracteristicas del hardware del
dispositivo. La principal ventaja es que a pesar de estar
desarrollada con HTML, Java o CSS, es posible agrupar los

codigos y distribuirla

METODOLOGIA DE PROYECTOS AGIL - SCRUMBAN

La metodologia de proyectos SCRUMBAN es la union de las
metodologias de gestion de proyectos SCRUM y KANBAN, el cual
consiste en la entrega de valor en corto tiempo bajo un esquema

programado de desarrollo.

La siguiente tabla describe las fases del modelo de desarrollo tradicional:
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FASE DESCRIPCION

F1: Realizacion de la fase de inicio

F2: Realizacion de la fase de requerimientos

F3: Realizacion de la fase de analisis y disefio

F4: Realizacion de la fase de construccion

F5: Realizacion de la fase de integracion y pruebas
F6: Realizacion de la fase de cierre

Tabla 1: Fases del DMS

Fuente: investigacion

La metodologia Scrumban nace de la combinacion de principios de los

métodos agiles de gestion de proyectos mas importantes en la actualidad:

Scrum y Kanban y aunque en principio pueden parecer iguales, las dos

estrategias de gestion presentan diferencias en la manera de ejecutar el

proyecto. Es por eso que el novedoso plan Scrumban se encarga de

combinar aquellos elementos que resultan complementarios.
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SCRUM

Para entender mejor esta metodologia de trabajo citamos lo dicho por

Dimes (2015) que al respecto menciona:

"Scrum es como un salvavidas para aquellas
empresas que enfrentan dificultades al seguir
la metodologia de cascada o que ni siquiera
estdn usando una metodologia alguna para
desarrollar software Scrum es un marco de
referencia para crear software complejo y
entregarlo a tiempo de una forma mas

sencilla"

Scrum se caracteriza porque organiza a las personas en equipos
pequefios, que tiene su propia disciplina y auto organizacién con lo cual
logran dividir el trabajo en una lista de entregables pequefios llamados
incrementos o "sprint" que son extraidos de una lista de prioridades que
se determinan con la participacién de los interesados en el proceso que

se creard o modificara.
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Esta metodologia gira o posee interacciones que permiten estimar el
esfuerzo relativo que tiene cada actividad. Los roles que se identifican en

SCRUM son:

e Product Owner o Propietario del Producto
e Scrum master o facilitador

e Team o equipo de desarrollo

Esta metodologia considera la interaccion de la entrega de valor a corto
tiempo, este plazo de tiempo se le denomina “sprint” el cual debe tener un

plazo no mayor a 2 semanas, como limite maximo 1 mes.

Dentro de los lineamientos basicos de la metodologia de gestion de

proyectos SCRUM, se debe considerar:

e Cada sprint debe contener diversas tareas a ser realizas por el
equipo de desarrollo, para cada tarea se recomienda que el plazo
de ejecucion no sea superior a 1 dia.

e Cada dia el Scrum Master debe realizar junto al equipo de
desarrollo el Scrum Daily Meeting, reunion de estado de avance de
tareas en las cuales cada miembro del equipo de trabajo debe
responder tres preguntas basicas ¢qué tareas hice ayer? ¢qué
tareas debo realizar hoy? ¢bloqueos? Esto con el objetivo de que

el equipo de desarrollo esté al tanto de las actividades generales,
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permitiendo asistir al asesor en el caso que se presenten blogqueos
0 restricciones que le impidan realizar las actividades

programadas.

“En Scrum un proyecto se ejecuta en bloques
temporales cortos y fijos (iteraciones de un
mes natural y hasta de dos semanas, si asi se
necesita). @ Cada iteracién tiene que
proporcionar un resultado completo, un
incremento de producto final que sea
susceptible de ser entregado con el minimo

esfuerzo al cliente cuando lo solicite”.

http://www.proyectosagiles.org/que-es-scrum

GRAFICO No. 3

PROCESO SCRUM
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Fuente: http://www.proyectosagiles.org/que-es-scrum
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KANBAN

“Kanbanes un método para gestionar el
trabajo intelectual, con énfasis en la entrega
justo a tiempo, mientras no se sobrecargan a
los miembros del equipo. En este enfoque, el
proceso, desde la definicibn de una tarea
hasta su entrega al cliente, se muestra para
gue los participantes lo vean y los miembros

del equipo tomen el trabajo de una cola.
Kanban se puede dividir en dos partes:

Kanban - Un sistema de gestion de proceso
visual que le indica qué producir, cuando

producirlo, y cuanto producir.

El método Kanban - Una aproximaciéon a la
mejora del proceso evolutivo e incremental

para las organizaciones”.
http://es.wikipedia.org/wiki/Kanban_%28desarroll0%29

Kanban es un método de organizacion bajo la estructura de un
tablero con 3 columnas bésicas: To Do (por hacer), Doing
(haciendo), Done (hecho), donde una tarea debe pasar por
cada una de las columnas con el objetivo de tener seguimiento
de su estado. Un tablero Kanban puede ser personalizado de
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acuerdo al flujo de
cumplir.

actividades o procesos que se desea

GRAFICO No. 4
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FUNDAMENTACION LEGAL

CONSTITUCION DE LA REPUBLICA DEL ECUADOR

Titulo VIl REGIMEN DEL BUEN VIVIR

Capitulo primero Inclusién y equidad

Seccidén octava

Ciencia, tecnologia, innovaciéon y saberes ancestrales

Art. 385.- El sistema nacional de ciencia, tecnologia, Innovacion y
saberes ancestrales, en el marco del respeto al ambiente, la naturaleza, la

vida, las culturas y la soberania, tendra como finalidad:

a) Generar, adaptar y difundir conocimientos cientificos y

tecnoldgicos.

b) Recuperar, fortalecer y potenciar los saberes ancestrales.

c) Desarrollar tecnologias e innovaciones que impulsen la produccion
nacional, eleven la eficiencia y productividad, mejoren la calidad de

vida y contribuyan a la realizacion del buen vivir.
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Art. 386.- El sistema comprendera programas, politicas, recursos,
acciones, e incorporara a instituciones del Estado, universidades y
escuelas politécnicas, institutos de investigacion publicos y privados,
empresas publicas y privadas, organismos no gubernamentales y
personas naturales o juridicas, en tanto realizan actividades de
investigacion, desarrollo tecnoldgico, innovacion y aquellas ligadas a los

saberes ancestrales.

El Estado, a través del organismo competente, coordinara el sistema,
establecera los objetivos y politicas, de conformidad con el Plan Nacional

de Desarrollo, con la participacion de los actores que lo conforman.

Art. 387.- Sera responsabilidad del Estado:

a) Facilitar e impulsar la incorporacion a la sociedad del conocimiento

para alcanzar los objetivos del régimen de desarrollo.

b) Promover la generacién y produccion de conocimiento, fomentar la
investigacion cientifica y tecnoldgica, y potenciar los saberes
ancestrales, para asi contribuir a la realizacion del buen vivir, al

sumakkausay.

c) Asegurar la difusion y el acceso a los conocimientos cientificos y
tecnoldgicos, el usufructo de sus descubrimientos y hallazgos en el

marco de lo establecido en la Constitucion y la Ley.
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d) Garantizar la libertad de creacién e investigacion en el marco del
respeto a la ética, la naturaleza, el ambiente, y el rescate de los

conocimientos ancestrales.

e) Reconocer la condicién de investigador de acuerdo con la Ley.

Art. 388.- El Estado destinard los recursos necesarios para la
investigacion cientifica, el desarrollo tecnoldgico, la innovacién, la
formacion cientifica, la recuperacion y desarrollo de saberes ancestrales y
la difusién del conocimiento. Un porcentaje de estos recursos se destinara
a financiar proyectos mediante fondos concursables. Las organizaciones
gue reciban fondos publicos estaran sujetas a la rendicion de cuentas y al

control estatal respectivo (5).

(5) http://lwww.asambleanacional.gov.ec/documentos/constitucion_de_bolsillo.pdf
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REGISTRO OFICIAL

ORGANO DEL GOBIERNO DEL ECUADOR

Afo Il -- Quito, Martes 12 de Octubre del 2010 -- N° 298

FUNCION EJECUTIVA

PRESIDENCIA DE LA REPUBLICA

LEY ORGANICA DE EDUCACION SUPERIOR

La fundamentacion legal para los estudios segun la nueva ley de

educacion superior se refleja en los articulos:

Art. 8.- Seran Fines de la Educacién Superior.- La educacion superior

tendra los siguientes fines:

a) Aportar al desarrollo del pensamiento universal, al despliegue de la
produccion cientifica y a la promocion de las transferencias e

innovaciones tecnoldgicas;

b) Fortalecer en las y los estudiantes un espiritu reflexivo orientado al

logro de la autonomia personal, en un marco de libertad de

pensamiento y de pluralismo ideolégico;
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c)

d)

e)

f)

9)

h)

Contribuir al conocimiento, preservacion y enriquecimiento de los

saberes ancestrales y de la cultura nacional;

Formar académicos y profesionales responsables, con conciencia
ética y solidaria, capaces de contribuir al desarrollo de las
instituciones de la Republica, a la vigencia del orden democréatico, y

a estimular la participacion social;

Aportar con el cumplimiento de los objetivos del régimen de
desarrollo previsto en la Constitucion y en el Plan Nacional de

Desarrollo;

Fomentar y ejecutar programas de investigacion de caracter
cientifico, tecnolégico y pedagdgico que coadyuven al
mejoramiento y proteccion del ambiente y promuevan el desarrollo

sustentable nacional;

Constituir  espacios para el fortalecimiento del Estado
Constitucional, soberano, independiente, unitario, intercultural,

plurinacional y laico; vy,

Contribuir en el desarrollo local y nacional de manera permanente,

a través del trabajo comunitario o extension universitaria.
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Art. 28.- Fuentes complementarias de ingresos y exoneraciones
tributarias.- Las instituciones de educacion superior publicas podran crear
fuentes complementarias de ingresos para mejorar su capacidad
académica, invertir en la investigacion, en el otorgamiento de becas y
ayudas econdmicas, en formar doctorados, en programas de posgrado, o

inversion en infraestructura, en los términos establecidos en esta Ley.

Las instituciones de educacién superior publicas gozaran de los
beneficios y exoneraciones en materia tributaria y arancelaria, vigentes en
la Ley para el resto de instituciones publicas, siempre y cuando esos
ingresos sean destinados exclusivamente y de manera comprobada a los

servicios antes referidos.

Los servicios de asesoria técnica, consultoria y otros que constituyan
fuentes de ingreso alternativo para las universidades y escuelas
politécnicas, publicas o particulares, podran llevarse a cabo en la medida
en gue no se opongan a su caracter institucional sin fines de lucro. El
Consejo de Educacion Superior regulard por el cumplimento de esta

obligacion mediante las regulaciones respectivas.
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Art. 30.- Asignaciones y rentas del Estado para universidades y escuelas
politécnicas particulares.- Las universidades y escuelas politécnicas
particulares que a la entrada de vigencia de la Constitucion de la
Republica del Ecuador reciban asignaciones y rentas del Estado, podran

continuar percibiéndolas en el futuro.

Estan obligadas a destinar dichos recursos al otorgamiento de becas de
escolaridad e investigacion a estudiantes matriculados en programas
académicos de cualquier nivel, que por su origen socio econdmico, etnia,
género, discapacidad o lugar de residencia, entre otros, tengan dificultad
para acceder, mantenerse y terminar exitosamente su formacion, desde el
inicio de la carrera; asi como también, becas de docencia e investigacion

para la obtencion del titulo de cuarto nivel.

Art. 37.- Exoneracion de tributos.- Se establecen exoneraciones

tributarias conforme a las siguientes disposiciones:

a) Las instituciones de educacion superior estan exentas del pago de
toda clase de impuestos y contribuciones fiscales, municipales,
especiales o adicionales, incluyendo la contribucién a la Contraloria

General del Estado;
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b) En los actos y contratos en que intervengan estas instituciones, la
contraparte debera pagar el tributo, en la proporcion que le

corresponda; vy,

c) Todo evento cultural y deportivo organizado por las instituciones
del Sistema de Educacion Superior en sus locales estara exento de
todo impuesto siempre y cuando sea en beneficio exclusivo de la

institucién que lo organiza.

Art. 71.- Principio de igualdad de oportunidades.- El principio de igualdad
de oportunidades consiste en garantizar a todos los actores del Sistema
de Educacion Superior las mismas posibilidades en el acceso,
permanencia, movilidad y egreso del sistema, sin discriminacién de
género, credo, orientacion sexual, etnia, cultura, preferencia politica,

condicion socioecondmica o discapacidad.

Las instituciones que conforman el Sistema de Educacién Superior
propenderan por los medios a su alcance que, se cumpla en favor de los
migrantes el principio de igualdad de oportunidades. Se promovera dentro
de las instituciones del Sistema de Educacién Superior el acceso para
personas con discapacidad bajo las condiciones de calidad, pertinencia y

regulaciones contempladas en la presente Ley y su Reglamento. El
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Consejo de Educacion Superior, velara por el cumplimiento de esta

disposicion.

Art. 80.- Gratuidad de la educacion superior publica hasta el tercer nivel.-

Se garantiza la gratuidad de la educacién superior publica hasta el tercer

nivel. La gratuidad observara el criterio de responsabilidad académica de

los y las estudiantes, de acuerdo con los siguientes criterios:

a)

b)

La gratuidad serd para los y las estudiantes regulares que se
matriculen en por lo menos el sesenta por ciento de todas las
materias o créditos que permite su malla curricular en cada

periodo, ciclo o nivel,

La gratuidad sera también para los y las estudiantes que se
inscriban en el nivel preuniversitario, pre politécnico o su
equivalente, bajo los parametros del Sistema de Nivelacion y

Admision.

La responsabilidad académica se cumplira por los y las estudiantes
regulares que aprueben las materias o créditos del periodo, ciclo o
nivel, en el tiempo y en las condiciones ordinarias establecidas. No
se cubriran las segundas ni terceras matriculas, tampoco las

consideradas especiales o extraordinarias.
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d)

f)

9)

El Estado, por concepto de gratuidad, financiara una sola carrera o
programa académico de tercer nivel por estudiante. Se exceptian
los casos de las y los estudiantes que cambien de carrera o

programa, cuyas materias puedan ser revalidadas.

La gratuidad cubrir4 exclusivamente los rubros relacionados con la
primera matricula y la escolaridad; es decir, los vinculados al
conjunto de materias o créditos que un estudiante regular debe
aprobar para acceder al titulo terminal de la respectiva carrera o
programa académico; asi como los derechos y otros rubros
requeridos para la elaboracion, calificacion, y aprobacion de tesis

de grado.

Se prohibe el cobro de rubros por utilizacién de laboratorios,
bibliotecas, acceso a servicios informaticos e idiomas, utilizacion de
bienes y otros, correspondientes a la escolaridad de los y las

estudiantes universitarios y politécnicos.

Para garantizar un adecuado y permanente financiamiento del
Sistema de Educacion Superior y la gratuidad, la Secretaria
Nacional de Educacion Superior, Ciencia, Tecnologia e Innovacion
desarrollara un estudio de costos por carrera/programa académico

por estudiante, el cual sera actualizado periodicamente.
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h) Se pierde de manera definitiva la gratuidad, si un estudiante regular
reprueba, en términos acumulativos, el treinta por ciento de las

materias o créditos de su malla curricular cursada.

i) La gratuidad cubrira todos los cursos académicos obligatorios para

la obtencién del grado.

Art. 117.- Tipologia de instituciones de Educacion Superior.- Las
instituciones de Educacién Superior de caracter universitario o politécnico
se clasificaran de acuerdo con el ambito de las actividades académicas
que realicen. Para establecer esta clasificacion se tomara en cuenta la
distincién entre instituciones de docencia con investigacion, instituciones
orientadas a la docencia e instituciones dedicadas a la educacion superior

continua.

En funcion de la tipologia se estableceran qué tipos de carreras o
programas podran ofertar cada una de estas instituciones, sin perjuicio de
gue unicamente las universidades de docencia con investigacion podran

ofertar grados académicos de PhD o su equivalente.

Esta tipologia sera tomada en cuenta en los procesos de evaluacion,

acreditacion y categorizacion.
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Art. 118.- Niveles de formacién de la educacién superior.- Los niveles de

formacion que imparten las instituciones del Sistema de Educacion

Superior son:

a)

b)

Nivel técnico o tecnoldgico superior, orientado al desarrollo de las
habilidades y destrezas que permitan al estudiante potenciar el
saber hacer. Corresponden a éste los titulos profesionales de
técnico o tecndlogo superior, que otorguen los institutos superiores
técnicos, tecnolégicos, pedagdgicos, de artes y los conservatorios
superiores. Las instituciones de educacion superior no podran

ofertar titulos intermedios que sean de caracter acumulativo.

Tercer nivel, de grado, orientado a la formacion bésica en una
disciplina o a la capacitacion para el ejercicio de una profesion.
Corresponden a este nivel los grados académicos de licenciado y
los titulos profesionales universitarios o politécnicos, y sus
equivalentes. SOlo podran expedir titulos de tercer nivel las
universidades y escuelas politécnicas. Al menos un 70% de los
titulos otorgados por las escuelas politécnicas deberan
corresponder a titulos profesionales en ciencias basicas y

aplicadas.
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c) Cuarto nivel, de postgrado, esta orientado al entrenamiento
profesional avanzado o a la especializacion cientifica y de
investigacion. Corresponden al cuarto nivel el titulo profesional de
especialista; y los grados académicos de maestria, PhD o0 su
equivalente. Para acceder a la formacion de cuarto nivel, se
requiere tener titulo profesional de tercer nivel otorgado por una
universidad o escuela politécnica, conforme a lo establecido en
esta Ley.

Las universidades y escuelas politécnicas podran otorgar titulos de
nivel técnico o tecnolégico superior cuando realicen alianzas con
los institutos de educacién superior o creen para el efecto el
respectivo instituto de educacién superior, inclusive en el caso
establecido en la Disposicion Transitoria Vigésima Segunda de la

presente Ley(6).

(6) http://uide.edu.ec/SITE/norma_juridica.pdf
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HIPOTESIS

PREGUNTAS A CONTESTARSE

e Laimplementacién de un aplicativo mévil mediante la utilizacion de
la herramienta tecnoldégica MODDLE para notificaciones en linea,
ayudara a los estudiantes a optimizar el proceso de gestion y

consultas del aula virtual.

e Sera viable que el Aplicativo Movil para notificaciones en linea aula
virtual tendréa el impacto deseado en su utilizacion y cumpla con las

necesidades de los estudiantes.

VARIABLES DE LA INVESTIGACION

Variable dependiente 1

e Aplicativo movil

Variable dependiente 2

e Notificaciones en linea.

Variable independiente

e Consultas sobre el Aula Virtual.

69



CAPITULO III
METODOLOGIA

DISENO DE LA INVESTIGACION

Modalidad de la Investigacion

En este trabajo de tesis, el disefio de la investigacion se centra en la
modalidad de investigacion de campo, la cual comprende de: 70% de
campo y 30% de investigacion, el motivo por el cual Ila
IMPLEMENTACION DE UN AULA VIRTUAL PARA LA GESTION
ACADEMICA BAJO LA METODOLOGIA DE PROYECTOS AGIL —
SCRUMBAN. — MODULO APLICATIVO MOVIL PARA DOCENTES radica
que en la Universidad de Guayaquil no cuenta con un sistema de
notificaciones de tareas y asistencia, servicios académicos en linea, foros
para estudiantes, en la parte de investigacion se necesita tener amplios
conocimientos para poder implementar nuevas metodologias de
implementacién de software en corto tiempo, esto se lo hace con el fin de
poder agilitar todos los procesos de creacion de cursos, ingreso de
estudiantes, capacitacion a usuarios y demas afines que se involucran en

la implementacion de un aula virtual.
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Tipo de investigacion

En esta tesis el tipo de investigacion que se va a utilizar es
FACTIBILIDAD, proyecto factible, ya que luego de realizar el andlisis

correspondiente se lograra obtener la solucion al problema.

Poblacion

Para la gestion del proyecto de tesis sobre la Implementacién de un aula
virtual para la Gestion académica bajo la metodologia de proyectos Agil -
Scrumban, en el moédulo aplicativo movil para docentes, la poblacion
utilizada para el proyecto, es una muestra de estudiantes y docentes de la
Carrera de ingenieria en sistemas computacionales de la Universidad de
Guayaquil, para permitirles gestionar su proceso de consulta de cursos,
tareas y actividades curriculares asignadas correspondientes a un

semestre en curso.

La poblacion de la muestra es la siguiente:

CUADRO No. 2
POBLACION CISC

Poblacién Carrera CISC N

Docentes 40
Alumnado 60
TOTAL 100

Fuente: Donald Allan Chiquito Altamirano
Elaboracién: Donald Allan Chiquito Altamirano
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OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

CUADRO No. 3

MATRIZ DE OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

Variables Dimensiones Indicadores Técnicas y/o
Instrumentos

Uso equipos
méviles (96%)

V.D.1 Encuestas
, Uso de internet y
Social. para Observacion
Aplicativo Movil | Tecnoldgica. transacciones
(85%)

Informacional. _
Monitoreo del

aula virtual
desde un
Dispositivo

movil (90%)

V.D. 2 Recursos Monitoreo  de | Encuestas
didacticos. las actividades y
Pedagdai del aula virtual. Observacion

edagodgica.

Notificaciones en 90g (90%)

linea Tecnoldgica.
Informacional.

V. 1. Caracteristicas Productividad Encuestas
del Aula Virtual. del trabajo »

Consultas sobre (90%) Observacion

el aula Virtual Informacional

Fuente: Donald Allan Chiquito Altamirano
Elaboraciéon: Donald Allan Chiquito Altamirano
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Instrumentos de Recoleccién de Datos

La Técnica:

La investigacion realizada que se usara en el desarrollo de esta tesis, es
de campo, para ella se empleara las encuestas y asi poder realizar

recoleccion de datos empleando el instrumento de cuestionario.

La encuesta va dirigida a los alumnos y docentes de la Carrera de
Ingenieria en Sistemas Computaciones de la Universidad de Guayaquil,
con la finalidad de investigar sus necesidades en referencia a las
actividades académicas o curriculares, considerando la factibilidad de
implantar un aula virtual para la Gestion Académica con su respectivo

aplicativo movil para efectuar consultas.

Los instrumentos:

Que se utilizaron en el proyecto de tesis corresponde a encuestas, para
asi poder medir los cambios efectivos y factores que influirdn en la

implementacion de un aula virtual para la gestién académica.

Las herramientas empleadas para la seleccion de estos procesos son:
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- Bibliografia: Se dio a través de investigacion, recoleccion de
informacion, analisis y sintesis, permitiendo asi escoger la
informacion necesaria.

- Internet: Se cit6 la bibliografia, y se analizé contenido expuesto en
la web que sea Util para la implementacion del proyecto.

- Encuesta: Se dio a través del instrumento del cuestionario, se
realizaron preguntas elegidas a cierta poblacion de la Carrera de
Ingenieria en sistema computacionales de la Universidad de
Guayaquil, para luego poder medir las respuestas y la veracidad de

sus resultados.

Procedimientos de la Investigacion

Las tareas que se realizaran para el desarrollo de esta investigacién son

los siguientes:

EL PROBLEMA:

Ubicacion del problema

Definicion de la situacion de conflictos y nudos criticos
Identificacion de las causas y consecuencias del problema

Delimitacion del problema
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Formulacion del problema

Evaluacion del problema

Planteamiento del problema

Identificacion de los objetivos generales y especificos

Objetivos de la investigacion

Justificacion e importancia de la investigacion

MARCO TEORICO:

Identificacion de los antecedentes del estudio

Fundamentacion tedrica

Fundamentacion legal

Preguntas a contestarse

Definicion de las variables de la investigacion

Definiciones conceptuales

METODOLOGIA:

Disefio de la Investigacion
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Modalidad de la Investigacion

Tipo de investigacion

Poblacion y muestra

Instrumentos de recoleccion de datos

Operacionalizacion de variables, dimensiones e indicadores

Procedimientos de la investigacion

Criterios para la elaboracion de la propuesta

RECOLECCION DE LA INFORMACION

Para el trabajo de recoleccién de informacion se utilizaran las siguientes

técnicas:

La Encuesta

Sera enfocada a los alumnos - docentes, quienes estan diariamente en la

Gestion Académica, para saber que esperan del aplicativo.

Para lograr obtener estd informacién, se disefiara una encuesta con

preguntas cerradas.
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PROCESAMIENTO Y ANALISIS

Para realizar el procesamiento y analisis de la informacion se emplearan

los siguientes mecanismos:

» Tabulacion de datos relacionado a cada una de las preguntas
realizadas en la encuesta.

» Disefo y elaboracion de un cuadro y grafico estadistico con los
resultados obtenidos.

» Andlisis de los resultados para describir e interpretar los datos
numeéricos o gréaficos que se disponen en los cuadros estadisticos
resultantes del procesamiento de datos. El analisis e interpretacion
de los resultados se realizara considerando los contenidos del
marco tedrico y en relacion con los objetivos, las variables e
indicadores de la investigacion.

> El producto de analisis realizado constituira las conclusiones
parciales que serviran de insumo para elaborar las conclusiones y

recomendaciones.

El presente trabajo de Tesis de Grado, basado en la investigacién que se
realiz6 para conocer y plantear una alternativa de solucién al problema
planteado “IMPLEMENTACION DE UN AULA VIRTUAL PARA LA
GESTION ACADEMICA BAJO LA METODOLOGIA DE PROYECTOS
AGIL — SCRUMBAN. — MODULO APLICATIVO MOVIL PARA

DOCENTES” se baso en la aplicacion de una encuesta a una muestra de
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estudiantes — docentes de la carrera de ingenieria en sistemas de la

universidad de Guayaquil.

El instrumento se elabor6 a través de un cuestionario de preguntas de tipo
cerradas, para tener indicadores sencillos de tabular y de esta manera

apoyarnos para la demostracion de la hipétesis planteada.

Para el proceso de tabulacién de datos, utilizamos un aplicativo de office
Excel, mediante el cual se logr6 el ingreso y procesamiento de los datos
recabados en la aplicacion de la encuesta para manejar indicadores
suficientes, que justifiqguen la investigacion, los mismos que se expresan

en cuadros estadisticos y graficos a continuacion:

ANALISIS DE LAS PREGUNTAS DEL CUESTIONARIO

Dirigido alos Alumnos y Docentes

Pregunta No. 1: ¢Usted posee un Dispositivo Movil Inteligente

(Smartphone)?

Objetivo: Conocer dentro de la muestra el numero de estudiantes —

docentes que poseen un dispositivo moévil Inteligente.
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CUADRO No. 4

Docentes/Alumnos que poseen un Smartphone

Respuestas Cantidad Porcentaje %
Si 81 81
NO 19 19

Elaboracién: Donald Chiquito Altamirano
Fuente: Donald Chiquito Altamirano

GRAFICO No. 5

Docentes/Alumnos que poseen un Smartphone

m S|
ENO

Elaboracion: Donald Chiquito Altamirano
Fuente: Donald Chiquito Altamirano

Andlisis.- Como podemos observar en el grafico No. 5, el 81% de los
alumnos/docentes posee un dispositivo movil inteligente, y que un 19%

no cuenta con estos dispositivos.
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Pregunta No. 2: En el caso de responder afirmativamente la pregunta 1,

¢usted cuenta con un plan de datos o acceso a internet en su hogar?

Objetivo: Conocer el nimero de estudiantes — docentes que cuentan con

acceso a internet en sus teléfonos inteligentes.

CUADRO No. 5

Docentes/Alumnos que poseen un Smartphone y acceso a internet

Respuestas Cantidad Porcentaje %
Sl 81 100%
NO 0 0%

Elaboracién: Donald Chiquito Altamirano
Fuente: Donald Chiquito Altamirano

GRAFICO No. 6

Docentes/Alumnos que poseen un Smartphone y acceso a internet

Porcentaje %

mS| mNO

0%

Analisis.- Como podemos observar en el grafico No. 6, el 100% de los de

los encuestados posee un dispositivo mdvil inteligente y acceso a internet.
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Pregunta 3: ¢ Cual es el principal uso que le da a su Smartphone cuando

accede a internet?

Objetivo: Conocer el principal Uso del Smartphone.

CUADRO No. 6

Uso del Smartphone.

Respuestas Cantidad Porcentaje %
Redes Sociales 25 31
Bajar Aplicaciones 20 25
Fines educativos 25 31
Trabajo 11 14

Elaboracién: Donald Chiquito Altamirano
Fuente: Donald Chiquito Altamirano

GRAFICO No. 7

Uso del Smartphone

M Redes Sociales M Bajar Aplicaciones

W Fines educativos M Trabajo

81



Elaboracién: Donald Chiquito Altamirano

Fuente: Donald Chiquito Altamirano

Analisis.- Como podemos observar en el grafico No. 7, solo el 31% de los

encuestados utilizan los dispositivos moéviles con fines educativos, esto

debido a existir pocas aplicaciones méviles con fines educativos.

Pregunta 4: ¢ Qué sistema operativo tiene su Smartphone?

Objetivo: Conocer el sistema operativo mévil mas usado.

CUADRO No. 7

Sistema Operativo movil mas usado en Smarthphone.

Respuestas Cantidad Porcentaje %
Android 60 74
I0S 10 12
Windows Mobile 5 6
Blackberry OS 6 27

Elaboracion: Donald Chiquito Altamirano
Fuente: Donald Chiquito Altamirano
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GRAFICO No. 8

Sistema Operativo moévil mas usado en Smarthphone

® Android ®I0S Windows Mobile m Blackberry OS

6%

Elaboracién: Donald Chiquito Altamirano
Fuente: Donald Chiquito Altamirano

Analisis.- Como podemos observar en el grafico No. 8, el 74% de los
encuestados posee un Smartphone con sistema operativo Android, esto

debido a ser un sistema operativo OpenSource.

Pregunta 5: ¢ En el caso de tener la universidad de Guayaquil, poseer un
sistema de gestidon educativa tipo aula virtual, le gustaria que el acceso

sea mediante pagina Web o una aplicacion moévil?

Objetivo: Conocer la aceptaciéon de un aplicativo movil para acceso al

Aula Virtual.
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CUADRO No. 8

Acceso al Aula Virtual.

Respuestas Cantidad Porcentaje %
Navegador PC 10 12
App Movil 71 88

Elaboracion: Donald Chiquito Altamirano
Fuente: Donald Chiquito Altamirano

GRAFICO No. 9

Acceso al Aula Virtual

B Navegador PC M App Mévil m m

Elaboracién: Donald Chiquito Altamirano
Fuente: Donald Chiquito Altamirano

Andlisis.- Como podemos observar en el grafico No. 9, el 88% de los
encuestados les interesa un aplicativo movil para poder acceder al aula

Virtual.
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Pregunta 6: En el aplicativo movil para la gestion académica, ¢le gustaria

poder comunicarse con el catedratico y comparieros de clase?

Objetivo: Conocer el nivel de aceptacion de incorporar mensajeria en el

aplicativo movil.

CUADRO No. 9

Mensajeria en la aplicacién Movil.

Respuestas Cantidad Porcentaje %
Sl 80 99
NO 1 1

Elaboracion: Donald Chiquito Altamirano

Fuente: Donald Chiquito Altamirano

GRAFICO No. 10

Mensajeria en la aplicacion Movil.

ES| ENO = m

1%
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Elaboracién: Donald Chiquito Altamirano
Fuente: Donald Chiquito Altamirano

Analisis.- Como podemos observar en el grafico No. 10, el 99% de los

encuestados les interesa que el aplicativo mévil cuente con mensajeria.

Pregunta 7: ¢La gustaria poder recibir notificaciones de las
tareas/talleres/lecciones programadas en la materia que el estudiante-

docente se encuentre registrado?

Objetivo: Conocer el nivel de aceptacion de incorporar notificaciones en

la aplicacién movil.

CUADRO No. 10

Notificaciones en la aplicacion Movil.

Respuestas Cantidad Porcentaje %
Sl 80 99
NO 1 1

Elaboracion: Donald Chiquito Altamirano
Fuente: Donald Chiquito Altamirano
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GRAFICO No. 11

Notificaciones en la aplicacion Movil.

ESI ENO m m

1%

Elaboracién: Donald Chiquito Altamirano
Fuente: Donald Chiquito Altamirano

Andlisis.- Como podemos observar en el grafico No. 11, el 99% de los
encuestados les interesa que les interesa que el aplicativo movil cuente

con notificaciones.
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CAPITULO IV

MARCO ADMINISTRATIVO

CRONOGRAMA

GRAFICO N° 12

DIAGRAMA DE GANTT DEL PROYECTO 1

| Fn
| L i%0es

Made _ |Nombre de tarea . Duracion _ Comienza  _ Fin , |Predecesoras _ Nombres de los recursas
de
b - Implementacién de un aula virtual para 90 dias  mar lun
la gestién académica 24/02/15  20/06/15
< Capitulo | - Plantearmento del problema % dias mar 24/02/15 jus 05/03/15
2 Capimulo I - Marco Teérico 15 dias vie 06/03/15 mar 24/03/15 2
= Capitulo I - Metodologia 18 dias  rmié £5/03/15 wie 17/04/15 3
2 Capitulo VI - Marco Adrmindstrativo 7 dias lun 20/04/1% mar 28/04/15 4
< Capitulo V - Concluciones v Recomendaciones 5 dias mié 29/04/15 mar 05/05/15 5
2 Anexos 3 dias mié 08/05/15 vie 08/05/15 6

Elaboracién: Donald Chiquito Altamirano
Fuente: Datos de la Investigacion

GRAFICO N° 13

DIAGRAMA DE GANTT DEL PROYECTO 2

| Fn

|marzo 2015 | akril 2015 mayo 2015
as[1£[2a[24a[27Jo2[os[oa[11[14a]17[20[23]26[20|o1[o4[07[10 13 [16[1a[22[25[28[01[oa[07 [10[13[16[10]22]3

|=rl

- —

J’=‘
.9.'=LE

Elaboracién: Donald Chiquito Altamirano
Fuente: Datos de la Investigacion
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PRESUPUESTO
El proyecto se implementa con herramientas open source, mediante este
tipo de herramientas hace que la modificacion de sus fuentes sea libre
para ajustar a los cambios requeridos por la universidad, sin necesidad de
cubrir costo o tener relacion con proveedor de software. Considerando

esta caracteristica el presupuesto disminuye considerablemente.

CUADRO N° 11

PRESUPUESTO DE LA IMPLEMENTACION DE LA APLICACION
MOVIL DE CONSULTAS / NOTIFICACIONES Y NOTIFICACIONES DE
AULA VIRTUAL.

Ingresos Egresos
$ Valor $ Valor
Recursos Gastos Administrativos
Estudiante 800 Insumos y suministros 250
Imprevistos 150
Transporte 200

Recursos Software

Alquiler de dominio 100
Servicios de Internet 100
Total $800.00 | Total $800.00

Elaboracién: Donald Allan Chiquito Altamirano

Fuente: Donald Allan Chiquito Altamirano
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CUADRO N° 12

PRESUPUESTO DE DOCUMENTACION DE LA TESIS

UNITARIO |PARCIAL | TOTAL
Suministros de oficinas y computacion $ 100,00
Impresiones $ 50,00
Computadora y servicios de internet $ 50,00
Empastado de la tesis $ 50,00
Transporte y refrigerio $ 100,00
TOTAL DE EGRESOS $ 350,00

Elaboraciéon: Donald Chiquito Altamirano
Fuente: Datos de la Investigacion

Detalles:

e Suministros de oficina y computacion: cubre el material de

oficina necesario para presentar el proyecto.

e Impresiones: Hojas de las encuestas, borradores del proyecto y la

tesis final.

e Computadoray servicio de internet: cubre el alquiler de equipos

para el desarrollo del proyecto e investigaciones del proyecto.

e Empastado de la tesis: cubre el libro de la tesis para presentar el

proyecto al jurado.

e Transporte y refrigerio: Valor destinado para los viaticos del

proyecto.
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Las conclusiones y recomendaciones indicadas en esta seccion, estan
dirigidas a los docentes, estudiantes, administradores y demas usuarios
del Aula Virtual en general, por mencionar a los desarrolladores del
sistema y a quienes tienen delegada la responsabilidad de llevar la
administracion del aplicativo, en base a la investigacién realizada seran

guienes tendran un mayor beneficio del presente trabajo.

CONCLUSIONES

El aula virtual es una herramienta de apoyo para docentes y alumnos,
aplicativo centrado en la educacion, con el propésito de llevar a cabo
eficientemente el proceso de aprendizaje, es primordial tener presente las

ventajas el aplicativo posee:

1. Controlar las seguridades de acceso mediante la creaciéon de roles,
usuarios, credenciales de acceso a ser usados desde el aplicativo
movil

2. Optimizar el tiempo del docente, centrandose en el disefio
curricular e investigacion de la materia, permitiéndole compartir
contenido y programar actividades para los alumnos a través del
aplicativo Aula Virtual Web, informacion a ser consultada desde la

aplicacion movil
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3. Acceso a consulta de las tareas/ notificaciones/ mensajeria desde
la aplicacion movil.

4. Permitir que todos los alumnos registrados en el aula virtual tengan
acceso a la informacion de la materia en curso.

5. Crear un esquema de autoformacién, que permite a los docentes
evaluar si el alumno responde al método de trabajo planteado y
alcanza los objetivos fijados inicialmente.

6. Presentar tareas y examenes en linea desde el aplicativo Web,
recibiendo las notificaciones de estado en la aplicacion movil.

7. Permitir la comunicacion a través de mensajeria instantanea entre

el docente y los estudiantes.

RECOMENDACIONES

Para el correcto uso del aplicativo Aula Virtual Web y aplicacion

extendemos las siguientes recomendaciones:

1. Realizar el seguimiento de las tareas definidas por parte del
docente dentro del aplicativo para poder validar la correcta
utilizacién de la herramienta por parte del alumnado.

2. Definir estandares y procedimientos para realizar los respaldos y

de la informacion registrada en el aplicativo.
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3. Capacitar a los docentes continuamente para que se vuelvan
usuarios expertos del aula virtual pudiendo presentar solicitudes de

mejoras en el flujo de la aplicacion.
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Scrum

Kanban

GNU

Smartphone

Moodle

Metodologia de desarrollo de software agil, la
cual consiste en entrega continua bajo

periodos cortos de tiempo.

Método de administracion y organizacion de

tarea a través del uso de tableros.

GNU Free Documentation License. Esta
licencia consiste en que el material licenciado,
esté disponible de forma completamente libre,
pudiendo ser copiado, redistribuido,
modificado e incluso vendido siempre vy
cuando el material se mantenga bajo los

términos de esta misma licencia (GNU GFDL).

Denominacion para los teléfonos moviles que
poseen caracteristicas avanzadas tanto en
tecnologia como en aplicaciones, permitiendo
realizar actividades de ofimatica como lectura
de documentos electrénicos con acceso a

internet y aplicaciones construidas a medida.

Aplicacion de aula virtual Web OpenSource,
la cual permite la configuracion de cursos. Por
cada curso el docente asignado podra asignar

tareas, compartir material, cargar el plan de
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Moodle Mbévil

estudio.

Consiste en una aplicacion para Smartphone,
la cual permite realizar consultas, recibir
notificaciones de tareas, lecciones e
interactuar con docentes y compafieros de

clases.
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ANEXOS
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ANEXO 1
ENCUESTA
Dirigida Asesores de Ventas

1. ¢Usted posee un Dispositivo Movil Inteligente (Smartphone)?

Sl
NO

2. En el caso de responder afirmativamente la pregunta 1, ¢usted
cuenta con un plan de datos o acceso a internet en su hogar?

SI
NO

3. ¢Cual es el principal uso que le da a su Smartphone cuando
accede a internet?

Redes Sociales
Bajar Aplicaciones
Fines educativos
Trabajo

4. ¢Qué sistema operativo tiene su Smartphone?

Android
I0S
Windows Mobile
Blackberry OS

5. ¢En el caso de tener la universidad de Guayaquil, poseer un
sistema de gestion educativa tipo aula virtual, le gustaria que el
acceso sea mediante pagina Web o una aplicacion mévil?

Navegador PC

App Movil
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6. En el aplicativo movil para la gestion académica, ¢le gustaria poder
comunicarse con el catedratico y comparieros de clase?

Si
No

7. ¢la  gustaria poder recibir notificaciones de las
tareas/talleres/lecciones programadas en la materia que el
estudiante-docente se encuentre registrado?

Si
No
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1. INTRODUCCION.

En el siguiente documento se especifica con detalle la operatividad del aplicativo
movil del el Aula Virtual implementado durante el proyecto de tesis de grado
“IMPLEMENTACION DE UN AULA VIRTUAL PARA LA GESTION ACADEMICA
BAJO LA METODOLOGIA DE PROYECTOS AGIL — SCRUMBAN. — MODULO
APLICATIVO MOVIL PARA DOCENTES”.

El aplicativo mévil del aula virtual de la Universidad de Guayaquil es gratuito,
encontrdndose disponible para la descarga inmediata de docentes y alumnos. El

aplicativo mévil esta basado en la aplicacion nativa moévil de Moodle.

Las principales funcionalidades que los usuarios del aplicativo tanto docentes

como alumnos podran utilizar son las siguientes:

e Consulta de:
o Cursos
o Contenidos
e Participantes
e Notificaciones
e Mensajeria

e Eventos del Calendario



2. MANUAL DE USUARIO

2.1 INSTALACION DEL APLICATIVO MOVIL

a. Acceder desde el teléfono moévil desde el navegador al link:
https://build.phonegap.com/apps/1424788/builds

b. Dar clic en la opcién de descarga.

c. Posterior a la descarga de la Aplicacion:

a. Buscarla el archivo .apk en la carpeta de descargas, dar clic abrir.

b. En la pantalla de aceptacién e instalacion, dar clic en aceptar e inicia

el proceso de instalacion.

Nota: se debe considerar antes de instalar el aplicativo el dispositivo

movil debe tener habilitado la opcion para instalacion de aplicaciones

con origen desconocido.

Pasos para acceder:

1. Ingresamos la ruta del servicio (pre-configurada)

2. Ingresar Usuario y Contrasefia (usar las credenciales del aplicativo web)

3. A disfrutar del servicio del Aula Virtual Moévil de la Universidad de

Guayaquil


https://build.phonegap.com/apps/1424788/builds

2.2

INGRESO AL APLICATIVO

e Pantalla de Inicio

AULA VIRTUAL

Bangant’

Universidad de Guayaquil




e Ingreso del URL Sitio del Aula Virtual (cargado como
predeterminado).

PR niversidad de Guayaquil
AULA VIRTUAL

http://www.ugvirtual.com/AulaVirtual,

No puedo acceder Gestionar cuentas




e Ingreso de Usuario: usar credenciales otorgadas para el
servicio Web y dar click en afiadir.

Pl Universidad de Guayaquil
AULA VIRTUAL

http://www.ugvirtual.com/moodle_mk

Anadir

Reiniciar

No puedo acceder Gestionar cuentas




e Autentificacion: es el proceso de verificacion de las
credenciales, ocurrida cada vez que se logonee un usuario en
el aplicativo donde al salir haya seleccionado “cerrar sesion”

';I* Al |

Autenticando

Cerrar




e Menu Principal

% .l 1415

. Guerys Vergara C

Notificaciones
Mensajes

Subir

Eventos del calendario
Mis archivos

Mis cursos

Pagina web

® Ayuda

£ Ajustes




¢ Notificaciones: en esta opcion el alumno o docente podra
visualizar las notificaciones de activades, tareas asignadas
desde el aplicativo Web.

f al ” | i

Notificaciones

No contestar a este correo
Tue Apr 21 2015 18:41:46 GMT-0500 (ECT)

Usted ha realizado su entrega en
la tarea Programa 1

No contestar a este correo
Tue Apr 21 2015 17:49:45 GMT-0500 (ECT)

Usted ha realizado su entrega en
la tarea Tarea 2 - Investigar los
Tipos de Lenguaje

No contestar a este correo
Tue Apr 21 2015 17:38:17 GMT-0500 (ECT)

10



e Envio y lectura de mensajes: en esta opcion el docente podra
interactuar con los alumnos, 0 en su caso alumnos con otros
comparieros de clase.

.|I|||.. i 'l-rl’ .\I|”f i

Mensajes Mensajes

Admin Universidad de Guayaquil
Bienvenidos a Moodle

Admin Universidad de Guayaquil Abel Alarcon
HOLA

~ Bienvenidos a Moodle

Enviar
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e Subir: archivos,fotos,audio,video. Aqui el estudiante o docente podra
subir a su espacio dentro del aula virtual elementos de estudios
capturados con su movil.

Tf .||Ii 14:16 |;|' Alli 1417

& Notificaciones Mis archivos

P Mensajes Archivos privados g
% Subir Archivos del sitio
Albumes de fotos
Camara
Audio
Video
Archivo
Eventos del calendario
Mis archivos

® Mis cursos
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e Mis archivos

Y Ll 147 o il 1417

Mis archivos

Bm Mis archivos
Mis cursos
Front page & image_1429826815968.jp
FCE_Finananzas
Contenidos
Participantes
CISC_Programacion_S1A
CISC_Ingles IlI_STA

® Pagina web

® Ayuda

¥ Ajustes Esta en: Sistema / Guerys Vergara /
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e Cursos y Estudiantes

Hoalm1417

th .l 14:18
Eventos del calendario

CISC_Programacion A

. a L2l
Mis archivos P Abel Alarcon

Mis cursos Guerys Vergara
Front page Jose Plua

FCE_Finananzas
CISC_Programacién_S1A
CISC_Ingles IlI_S7TA
Pagina web

Ayuda

Ajustes

Salir
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3. PERSONALIZACION DEL APLICATIVO.

La aplicacion también puede recuperar sus estilos personalizados de su sitio
Moodle. Dado que la aplicacién es una aplicacion HTML5, se puede aplicar de
forma segura cualquier CSS, CSS2 y estilo CSS3.

En su instalacion de Moodle ir a Plugins / servicios web / movil y entrar en el
campo mobilecssurl una URL valida que apunta a un archivo CSS que contiene
sus estilos personalizados.

El CSS se debe colocar dentro de su instalacion Moodle (en su tema
personalizado o dentro de un plugin local)

Una vez que el usuario ha iniciado sesién en la aplicacion, hay un proceso
periddico que recupera tus archivos CSS remotos para aplicar sus estilos
personalizados.

Observe que en la primera vez que un usuario abre la aplicacion, se vera el estilo
por defecto "naranja”. Sus estilos personalizados se aplicaran una vez que el
usuario ha agregado un sitio en la aplicacion.
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