
 

 

DISEÑO DE UNIDADES DE APRENDIZAJE PARA EL  ESTUDIO DE 
INTELIGENCIA DE NEGOCIO 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

CARLOS ARTURO ERASO LEDESMA 
DANIEL JULIÁN MORENO GÓMEZ 
HÉCTOR DANIEL SÁNCHEZ PEÑA 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

UNIVERSIDAD PILOTO DE COLOMBIA 
FACULTAD DE INGENIERÍA 

PROGRAMA DE INGENIERÍA DE SISTEMAS 
BOGOTÁ, D.C. 

2012 



2 

 

DISEÑO DE UNIDADES DE APRENDIZAJE PARA EL  ESTUDIO DE 
INTELIGENCIA DE NEGOCIO 

 
 
 
 
 
 
 

CARLOS ARTURO ERASO LEDESMA 
610403 

 
DANIEL JULIÁN MORENO GÓMEZ 

610913 
 

HÉCTOR DANIEL SÁNCHEZ PEÑA 
610427 

 
 
 
 
 
 
 

Proyecto de grado para optar al título de 
Ingeniero de Sistemas 

 
 
 
 

Director 
GILBERTO PEDRAZA GARCÍA 

Ingeniero de Sistemas y Computación 
 
 
 
 
 
 
 

UNIVERSIDAD PILOTO DE COLOMBIA 
FACULTAD DE INGENIERÍA 

PROGRAMA DE INGENIERÍA DE SISTEMAS 
BOGOTÁ, D.C. 

2012 

 



3 

 

Nota de aceptación: 
 

_________________________________ 

_________________________________ 

_________________________________ 

_________________________________ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

_________________________________ 
               Firma Presidente del Jurado 

 
 
 
 
 
 
 

_________________________________ 
             Firma del Jurado 

 
 
 
 
 
 

_________________________________ 
Firma del Jurado 

 
 
 
 

 

 

 

Bogotá, D.C., Febrero  de 2012 

 

 



4 

 

AGRADECIMIENTOS 

 

 

Los autores expresan sus agradecimientos  a: 
 
 
Gilberto Pedraza, director del proyecto. 
 
 
A la Universidad Piloto de Colombia. 
 
 
A todas aquellas personas que de una u otra forma colaboraron en la elaboración de este 
proyecto. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



5 

 

CONTENIDO 

 

Pág. 

 

INTRODUCCIÓN 15 

 

1.   PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 17 

1.1 DESCRIPCIÓN DEL PROBLEMA 17 

1.3  JUSTIFICACIÓN 17 

1.4 ALCANCES 18 

1.5 LIMITES 18 

1.6  OBJETIVOS 19 

1.6.1 Objetivo General   19 

1.6.2 Objetivos Específicos 19 

1.7 HIPÓTESIS 19 

1.7.1  Hipótesis de Trabajo. 19 

1.7.2  Hipótesis nula 19 

1.8  SISTEMAS DE VARIABLES 20 

1.8.1 Variables Independientes. 20 

1.8.2 Variables Dependientes. 20 

1.8.3 Variables Intervinientes 20 

 

2.   MARCO REFERENCIAL 21 

2.1  MARCO INSTITUCIONAL 21 

2.1.1.1 Consideraciones para las estrategias pedagógicas. 21 

2.1.1.2. Sistema de instrucción personalizada. Este 23 

2.1.2 Metodologías de aprendizaje. 24 

2.1.3 Plataformas b-learning. 25 

2.1.3.1 Metáfora de la obra de teatro. 26 

2.1.4 Metodología MISA. 27 

 

 



6 

 

2.1.5 Estándar IMS-LD. La 29 

2.1.6 Estándar SCORM. 29 

2.2 MARCO TECNOLÓGICO 30 

2.2.1. MOT 30 

2.2.1.1. Descripción del producto 30 

2.2.1.2 Principales funcionalidades 31 

2.2.1.3 Funcionalidades adicionales 31 

2.2.1.4 Ventajas comparativas. 32 

2.2.1.5 Herramientas Reload 33 

 

3. DISEÑO METODOLÓGICO 37 

3.1 IMPLEMENTACIÓN DE LA METODOLOGÍA MISA CON EL ESTÁNDAR    

IMS-LD PARA EL DESARROLLO DE UNIDADES DE APRENDIZAJE. 37 

3.2 FASE 1. DEFINICIÓN DE LOS OBJETIVOS Y CONTENIDOS DEL CURSO. 37 

3.2.1 Presentación de la asignatura o curso académico 37 

3.2.2 Desarrollo del curso. 38 

3.2.3 Competencias a desarrollar o formar 38 

3.2.5 Fuentes de información. 38 

3.2.6 Plan de estudios. 38 

3.2.7 La unidad didáctica. 38 

3.2.7.1 Titulo de la unidad didáctica 39 

3.2.8 Definición de los objetivos 40 

3.2.9 Actividades del estudiante por clase 41 

3.2.10 Aspectos por evaluar y formas de evaluación. 41 

3.3 FASE 2. PROGRAMACIÓN DE LAS ACTIVIDADES DE ENSEÑANZA, 

APRENDIZAJE Y EVALUACIÓN. 41 

3.3.1 Aspectos para el diseño de las actividades de enseñanza, aprendizaje y   

evaluación. 41 

3.4 FASE 3 ELABORACIÓN DEL MATERIAL DIDÁCTICO 42 

3.5 FASE 4 ENTREGA DEL MATERIAL 43 

 



7 

 

3.5.1 Definición de los contenidos de los instrumentos de aprendizaje 43 

3.5.2 Propiedades de los instrumentos de aprendizaje y guías 43 

3.5.3. Elaboración de lista de materiales de aprendizaje 43 

3.5.4 Definición de los modelos de  material de aprendizaje. 43 

3.6 FASE 5 PRUEBAS DEL MATERIAL DIDÁCTICO 43 

3.6.1 Plan de pruebas 43 

3.7 FASE 6 ENTREGA DE LOS MÓDULOS DE APRENDIZAJE 44 

 

4.  PLAN DE CONTROL DE CAMBIOS 45 

4.1 METODOLOGÍA DE CONTROL DE CAMBIOS 45 

4.1.1 Administración de Cambios 45 

4.1.2  Beneficios de la administración de cambios 46 

 

5. DESARROLLO METODOLÓGICO 47 

5.1 FASE 1: DEFINICIÓN DEL PROYECTO. 47 

5.1.1 Presentación del curso 47 

5.1.2 Desarrollo del curso 48 

5.2 FASE 2: ANÁLISIS PRELIMINAR 52 

5.2.1 Tabla de competencias 52 

5.2.2 Modelo de conocimiento. 62 

5.2.3 Modelo red de aprendizaje 64 

5.2.4 Propiedades de las unidades de aprendizaje 64 

5.3 FASE 3: ARQUITECTURA 65 

5.3.1 Escenarios Pedagógicos 65 

5.4 FASE 4: MATERIALES. 67 

5.4.1 Lista de materiales. 67 

5.4.2  Modelo de los materiales. 68 

5.4.2.1 Materiales del curso 68 

5.5  FASE 5: PLAN DE PRUEBAS. 69 

 



8 

 

5.5.1  Plan para objetos de evaluación 69 

5.5.2  Pruebas aplicadas a una Unidad de Aprendizaje 69 

5.5.2.1  Encuesta aplicada 70 

 

6.   CONCLUSIONES 75 

BIBLIOGRAFÍA 77 

ANEXOS 79 

 

 

 

 

  

 

 

 



9 

 

LISTA DE FIGURAS 

 

Pág. 

 

Figura 1.  Titulo Herramienta Reload 34 

Figura 2.  Titulo Plataforma Coppercore 36 

Figura 3. Modelo de Conocimiento 63 

Figura 4.  Título Modelo red de aprendizaje 64 

Figura 5.  Escenarios Pedagógicos Módulo 1 66 

Figura 6.  Escenarios pedagógicos módulo 2 66 

Figura 7.   Escenarios pedagógicos Módulo 3 67 

Figura 8.   Modelo de los materiales 68 

Figura 9.  Respuesta pregunta 1 70 

Figura 10.  Respuesta pregunta 2 70 

Figura 11.  Respuesta pregunta 3. 71 

Figura 12.  Respuesta pregunta 4 71 

Figura 13.  Evaluación final del curso 72 

Figura 14.  Clases de soportes sobre contenidos del curso 72 

Figura 15.  Título Encuentro entre participantes del curso 72 

Figura 16.  Trabajos en grupo 73 

Figura 17.  Conferencias (clases con invitados) 73 

Figura 18.  Comunicación de informaciones 73 

 

 

 



10 

 

LISTA DE TABLAS 

 

Pág. 

 

Tabla 1.  Unidad didáctica 40 

Tabla 2. Presentación del curso. 47 

Tabla 3.  Palabras claves 48 

Tabla 4.  Organización de las Unidades Didácticas 49 

Tabla 5.  Competencias del curso 52 

Tabla 6.  Título Modulo 1 64 

Tabla 7. Modulo 2 65 

Tabla 8.  Modulo 3 65 

Tabla 9.  Lista de materiales 67 

Tabla 10.   Plan para objetos de evaluación 69 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



11 

 

LISTA DE ANEXOS 

 

 

Pág. 

 

Anexo A.  Plan de administración de investigación 80 

 

Anexo B.  Curso desplegado en la plataforma Moodle de la universidad Piloto de 

Colombia. 83 

 

Anexo C.  Paquete Tipo Scorm 97 

 

Anexo D.   Paquete Tipo Learning Desing 102 

 

Anexo E.  Reload Scorm Player 108 

 

Anexo F.  Manual De Coppercore 109 

 

Anexo G.  Tutorial MOT 2.3 117 

 

Anexo H.  Manual Ingreso al Site 124 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 



12 

 

GLOSARIO 

 

 

AMBIENTE EDUCATIVO VIRTUAL: un Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA) 
ó Virtual learningenvironment (VLE) es un sistema de software diseñado para 
facilitar a profesores la gestión de cursos virtuales para sus estudiantes, 
especialmente ayudándolos en la administración y desarrollo del curso. El sistema 
puede seguir a menudo el progreso de los principiantes, puede ser controlado por 
los profesores y los mismos estudiantes. 
 
BODEGA DE DATOS (DW); es un conjunto de datos integrados u orientados a 
una materia, que varían con el tiempo y que no son transitorios, los cuales 
soportan el proceso de toma de decisiones de la administración y está orientada al 
manejo de grandes volúmenes de datos provenientes de diversas fuentes o 
diversos tipos. 
 
EDUCACIÓN VIRTUAL: la educación virtual es una oportunidad y forma 
de aprendizaje que se acopla al tiempo y necesidad del estudiante. La educación 
virtual facilita el manejo de la información y de los contenidos del tema que se 
desea tratar y está mediada por las tecnologías de la información y la 
comunicación -las TIC- que proporcionan herramientas de aprendizaje más 
estimulantes y motivadoras que las tradicionales. 
 
ESTÁNDAR IMS-LD:  la especificación IMS LearningDesign soporta el uso de una 
amplia gama de métodos pedagógicos en el aprendizaje en línea. En lugar de 
intentar captar los detalles de las pedagogías muchos, lo hace al proporcionar un 
lenguaje genérico y flexible. 
 
ESTÁNDAR SCORM: es la sigla de Sharable Content Object Reference Model hace 
referencia al conjunto de especificaciones para desarrollo, empaquetamiento y 
distribución de material educativo en cualquier momento y en cualquier lugar.  

 
ETL:   es el proceso que permite a las organizaciones mover datos desde 
múltiples fuentes, reformatearlos, limpiarlos, y cargarlos en otra base de datos, 
Data Mart, o Data WareHouse para analizar, o en otro sistema operacional para 
apoyar un proceso de negocio. 
 
HERRAMIENTAS RELOAD:  estas se centran en el desarrollo del siguiente 
conjunto de herramientas de código abierto para el aprendizaje de los objetos de 
embalaje y entrega. El objetivo principal del proyecto de recarga es la 
implementación de un contenido de referencia estándar de empaquetado y editor 
de metadatos. 
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INTELIGENCIA DE NEGOCIOS:  es un proceso que, apoyado en Tecnología e 
Información, genera conocimiento relevante al negocio. Algo peor que no tener 
información disponible es tener mucha información y no saber qué hacer con ella. 
 
METODOLOGÍA: hace referencia al conjunto de procedimientos basados 
en principios lógicos, utilizados para alcanzar una gama de objetivos que rigen en 
una investigación científica o en una exposición doctrinal. 
 
MISA: (Método de Ingeniería de Sistemas de Aprendizaje) que ayuda al diseño de 
un sistema de aprendizaje.  La metodología ha sido totalmente diseñada con la 
ayuda del lenguaje y del software MOT lo que asegura la perfecta legibilidad de 
los procesos a realizar por parte de los actores intervinientes en un proyecto 
formativo y suministra una total garantía de coherencia. 
 
MINERÍA DE DATOS (DM): es el conjunto de técnicas y tecnologías que permiten 
explorar grandes bases de datos, de manera automática o semiautomática, con el 
objetivo de encontrar patrones repetitivos, tendencias o reglas que expliquen el 
comportamiento de los datos en un determinado contexto. 
 
MOT: (Modelización de Objetos Tipificados): es un software que permite construir 
una representación gráfica de conocimientos de diversos campos del saber y pone 
en evidencia las relaciones que existen entre ellos. El software tiene capacidades 
avanzadas de gráficos. 
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RESUMEN 

 

La educación virtual es una oportunidad y forma de aprendizaje que se acopla al 
tiempo y necesidad del estudiante esta facilita el manejo de la información y de los 
contenidos del tema que se desea tratar y está mediada por las tecnologías de la 
información y la comunicación las TIC que proporcionan herramientas de 
aprendizaje más estimulantes y motivadoras que las tradicionales. 
 

Por medio de un Ambiente Virtual de Aprendizaje diseñado para facilitar a 
profesores la gestión de cursos virtuales para sus estudiantes, especialmente 
ayudándolos en la administración y desarrollo del curso. El sistema puede seguir a 
menudo el progreso de los principiantes, puede ser controlado por los profesores y 
los mismos estudiantes, originalmente diseñados para el desarrollo de cursos a 
distancia, vienen siendo utilizados como suplementos para cursos presenciales. 
 
En el presente documento, el lector podrá encontrar un planteamiento para un 
diseño de un curso de inteligencia de negocios mediante unidades de aprendizaje 
utilizando la metodología MISA y diferentes estándares e integrando tecnologías 
para esto se ha creado una serie de módulos de enseñanza que estarán alojados 
en una plataforma tecnológica  enfocada al aprendizaje virtual (b-Learning). 
 
El modelo de formación b-Learning hace uso de las ventajas de la formación cien 
por ciento on-line y la formación presencial, combinándolas en un solo tipo de 
formación que agiliza la labor tanto del formador como del alumno. El diseño 
instruccional de la materia Aplicación de bases de datos para el que se ha 
decidido adoptar una modalidad b-Learning deberá incluir tanto actividades on-line 
como presenciales, pedagógicamente estructuradas, de modo que se facilite 
lograr el aprendizaje buscado 

 

 

 

Palabras claves:  ambiente virtual.  Modelo de formación, aprendizaje, MISA, IMS 

LD. 
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INTRODUCCIÓN 

 
A principios de los años 60's, se dieron los primeros pasos para la creación de la 
red que hoy en día es conocida como Internet. Para esta época el reto era 
simplemente trasmitir mensajes de un computador a otro, en la actualidad, una 
gran cantidad de aplicaciones, funciones y procesos se pueden llevar a cabo. 
La conformación del Internet como una red mundial le dio a la sociedad una 
poderosa herramienta donde el mercado económico, la comunicación y la 
educación jugarían un papel de vital importancia. Una combinación entre el 
Internet y la educación dieron origen al aprendizaje en semi presencial o b-
Learning, este modelo busca tener mayor cobertura que la educación clásica y 
ofrecer gran cantidad de contenido al que millones de usuarios pueden acceder 
sin importar su ubicación territorial incluyendo disminución de costos. Sin 
embargo, existe una problemática de gran importancia, la cual es generada por la 
gran cantidad de contenidos de b-learning que ya se encuentran disponibles pero 
no han pasado por ningún control de calidad. 
 
 
Otro factor de vital importancia para el desarrollo de este proyecto es la 
globalización, con la aparición de este concepto la actual sociedad ha realizado 
cambios importantes con el fin de buscar mejoras para la humanidad en general. 
El concepto de globalización, muestra un mundo de posibilidades para expandir no 
solo el conocimiento sino también el campo laboral rompiendo las barreras 
sociales y territoriales con el fin de brindarle al profesional en formación una 
amplia variedad de herramientas para su desarrollo, y la posibilidad de acceder a 
nuevos mercados laborales a nivel mundial. 
 
 
Existe entonces, la necesidad de desarrollar herramientas de aprendizaje en línea 
que estén al alcance de todos sin importar las barreras sociales y también le 
permitan al estudiante mejorar la calidad en los conocimientos adquiridos 
integrando el concepto de globalización con el fin de brindarle la posibilidad de 
maximizar su competitividad a nivel internacional y además de esto garanticen la 
disponibilidad la alta calidad y la gran variedad de los contenidos en línea. 
 
 
Con base en estos factores este proyecto propone modelar, diseñar y desarrollar 
un curso de aprendizaje para el estudio de la inteligencia de negocios, con el 
propósito de brindarle al usuario una herramienta que cumpla con los   estándares 
internacionales especificados por IMS-LD, en el que se apliquen metodologías 
diseñadas para asegurar la calidad de las herramientas del tipo e-learning como lo 
es MISA a través de la herramienta para diseñar y liberar las unidades de 
aprendizaje MOT+, y RELOAD para la publicación de los contenidos de las 
unidades desarrolladas. Esto dará continuación a la iniciativa de la Universidad 
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Piloto de Colombia de ofrecer al estudiante Piloto una herramienta 
complementaria que le facilitara el aprendizaje de la asignatura Aplicación De 
Bases De Datos. 
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1.   PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

 
 
1.1 DESCRIPCIÓN DEL PROBLEMA 
 
La Universidad Piloto de Colombia cuenta con una estrategia de enseñanza la  
cual consiste en que los estudiantes cursen sus asignaturas de manera totalmente 
presencial, pero con la influencia de la tecnología y los sistemas de información 
han provocado cambios en la mentalidad de los estudiantes; con esto se quiere 
que los mismos comiencen a hacer trabajo autónomo.  Se busca con este tipo de 
trabajo es que el estudiante no tenga que estar siempre bajo la asesoría de un 
profesor y que empiecen a elaborar un trabajo por iniciativa propia y después 
confronte todas las dudas con el profesor de la materia estudiada y la universidad 
cuenta con muy poco de este tipo de enseñanza. 
 
Este tipo de enseñanza se puede implementar mediante clases semi presenciales, 
ya que siguiendo los lineamientos propuestos en el PEI en el que se expresa una 
intención de formación:  
 
La Universidad Piloto no ha querido ser ajena a los diferentes cambios que de 
forma progresiva se han venido introduciendo en la Educación Superior con la 
intención de formar sujetos capaces de asumirse como seres globales y locales, 
con capacidad de afrontar y resolver la serie de problemas que enfrenta la 
sociedad actual y que por lo tanto deberán ser capaces de redefinir lo que tienen 
que hacer para asumir nuevos retos y nuevos aprendizajes1. 
 
 
1.2   FORMULACIÓN DEL PROBLEMA 
 
Este proyecto plantea diseñar una serie de unidades de aprendizaje para la 
Aplicación de Bases de Datos que integre tecnologías, metodologías y estándares 
universales, creando una serie de módulos de aprendizajes que estarán alojados 
en una plataforma tecnológica  enfocada al aprendizaje virtual (b-Learning). 
 

1.3  JUSTIFICACIÓN 

 
El área de Bases de Datos es de gran importancia para la formación de un 
Ingeniero de Sistemas debido a que en el mundo real en todos los sistemas de 
información existentes a nivel mundial son el soporte para la toma de decisiones, 

                                                           
1
UNIVERSIDAD PILOTO DE COLOMBIA. Proyecto educativo.  Bogotá: Unipiloto -programa 

Ingeniería de sistemas 2009.  160 p.  
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la minería de datos, manejo de datos maestros, bodegas de datos, la inteligencia 
de negocios, entre otros. 
 
Debido a la importancia de estos temas para los estudiantes es necesario que la 
Universidad Piloto de Colombia comience a fomentar el aprendizaje virtual y 
porque cada vez surgen diferentes métodos y ambientes de enseñanza en los que 
los estudiantes pueden contar con diferentes herramientas de apoyo; se plantea 
una herramienta que consiste en un proceso docente semipresencial; esto 
significa que un curso dictado en este formato incluirá tanto clases presenciales 
como actividades de e-learning. 
 
Este modelo de formación hace uso de las ventajas de la formación cien por ciento 
on-line y la formación presencial, combinándolas en un solo tipo de formación que 
agiliza la labor tanto del formador como del alumno. El diseño instruccional de la 
materia Aplicación de bases de datos para el que se ha decidido adoptar una 
modalidad b-Learning deberá incluir tanto actividades on-line como presenciales, 
pedagógicamente estructuradas, de modo que se facilite lograr el aprendizaje 
buscado. 
 
 
1.4 ALCANCES 
 
Generar por medio de metodologías de aprendizaje semi presencial un espacio 
académico ofertado y tomado de manera voluntaria para ampliar el horizonte de 
conocimientos a través de formas didácticas de aprendizaje.  Se diseña y modela 
una serie de módulos  para la materia electiva aplicación de bases de datos para 
el aprendizaje y capacitación comprendida en la inteligencia de negocios, minería 
de datos y bodegas de datos. 
 
 
1.5  LIMITES 
 
Con la flexibilidad que ofrece el programa de ingeniería de sistemas en la toma de 
materias por semestre la asignatura de aplicación de bases de datos por su 
complejidad requiere de muchos conocimientos previos en esta área. La 
asignatura de aplicación de bases de datos tendrá el requisito de haber cursado y 
aprobado la asignatura de fundamentos de bases de datos como lo son con temas 
básicos como sintaxis SQL, modelamiento de los problemas (modelo relacional – 
datos), conceptos básicos como lo es integridad referencial, entidad, atributos, 
llaves (primarias – foráneas) entre otros,  y la asignatura sistemas de bases de 
datos; donde se enseña a mayor profundidad y en rasgos generales las bases de 
datos, operaciones de procedimientos, disparadores (triggers), vistas, lenguaje PL-
SQL, entre otros. 
 
 

http://es.wikipedia.org/wiki/E-learning
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1.6  OBJETIVOS 
 
 
1.6.1 Objetivo General.  Diseñar unidades de aprendizaje mediante la 
elaboración de módulos para el estudio y la aplicación de elementos conceptuales 
de la inteligencia de negocio, bodegas de datos y minería de datos y así el 
estudiante piloto afronte y asimile los nuevos métodos de enseñanza que se están 
aplicando actualmente. 
 
 
1.6.2  Objetivos Específicos 
 

 Entender y analizar la situación actual de aprendizaje del programa, 
proponiendo un modelo para desarrollar estrategias de enseñanza basado en 
tecnologías de la información. 
 

 Modelar el conocimiento del curso de aplicación de bases de datos mediante 
diferentes herramientas. 
 

 Proporcionar a los estudiantes los conocimientos necesarios que le permitan 
entender, de una manera integral y objetiva, el impacto de un proyecto de 
Inteligencia de Negocios en las organizaciones.  

 

 Implementar en diseño del curso por medio de herramientas para el 
aprendizaje virtual 
 
 
1.7  HIPÓTESIS 
 
 
1.7.1  Hipótesis de Trabajo.  La combinación entre la metodología MISA y el 
estándar IMS-LD da como resultado el diseño de un modelo optimo para el 
desarrollo de unidades de aprendizaje para el estudio de la asignatura Aplicación 
de Bases de datos. 
 
 
1.7.2  Hipótesis nula.  El curso de aprendizaje desarrollado para el estudio de la 
asignatura aplicación de bases de datos no cumple con el objetivo de desarrollar 
las competencias necesarias para el aprendizaje de un nuevo campo de trabajo en 
la ingeniería de sistemas. La herramienta pedagógica no muestra claramente el 
modelo pedagógico escogido, Las pedagogías y didácticas de las bases de datos 
no fueron bien aplicadas por lo tanto no se cumple los objetivos planteados. 
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1.8  SISTEMAS DE VARIABLES 
 
 
1.8.1 Variables Independientes.  La variable independiente que se manejara 
serán las exigencias de la formación Online (b-learning). 
 
 
1.8.2 Variables Dependientes.  Las variables dependientes que se emplearan 
son los módulos de aprendizaje de inteligencia de negocio, minería de datos y 
bodega de datos. 
 
 
1.8.3 Variables Intervinientes. Son los métodos o didácticas de aprendizaje que 
se utilizaran para el diseño de los módulos de aprendizaje. 
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2. MARCO REFERENCIAL 
 
 
2.1  MARCO INSTITUCIONAL 
 
La propuesta pedagógica de la Universidad Piloto, sustenta su metodología en la 
creación de ambientes y experiencias que afiancen el conocimiento de los 
estudiantes; por consiguiente la preocupación del profesor es generar los espacios 
motivadores e interesantes para el aprendizaje2. 
 
Atendiendo a lo anterior, es conveniente precisar cómo se entiende el proceso de 
enseñanza – aprendizaje dentro de la Universidad, con el fin de unificar los 
criterios que soportan la razón de ser de este documento. Así, este proceso es un 
conjunto de acciones y estrategias que realiza el sujeto deformación, considerado 
individual o colectivamente, contando para ello con la gestión de asesoría y 
acompañamiento del docente, para  lograr los objetivos de la formación humana y 
profesional. Está centrado en el sujeto de formación y hace énfasis tanto en el 
aprendizaje por procesos como en el de contenido. 
 
De este concepto se identifica que el proceso mencionado, estudiantes, docentes 
estrategias y mediaciones constituyen los elementos fundamentales cumpliendo 
funciones interrelacionadas. 
 
Frente a las transformaciones que ha iniciado cada programa en el proceso del 
rediseño curricular, el docente es el principal actor en posibilitar el cambio y para 
que este tenga efecto en la práctica se requiere que conozca y domine diversas 
estrategias y técnicas didácticas, además del uso eficiente de las 
telecomunicaciones y los recursos de información. Por otro lado, además de 
conocer, debe tener claros los criterios para seleccionar la estrategia o técnica 
más adecuada, incluso tener la posibilidad de adaptar o crear y documentar sus 
propias estrategias y técnicas didácticas. 
 
 
2.1.1.1 Consideraciones para las estrategias pedagógicas.  El modelo 
pedagógico de la Universidad Piloto orientado al proceso de flexibilización y 
rediseño curricular de los Programas Académicos, direcciona la práctica docente 
hacia la implementación de alternativas pedagógicas en lo que compete a las 
estrategias y técnicas didácticas que puedan ser utilizadas como recurso para 
lograr sus fines3. 
 

                                                           
2
 UNIVERSIDAD PILOTO DE COLOMBIA. El modelo pedagógico articulado a las estrategias 

didácticas.  Bogotá:  Unipiloto,  2004.  150 p.  
3
Ibid., p. 30. 
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En este modelo se espera que el estudiante asuma un papel diferente en su 
proceso de aprendizaje; esta premisa lleva a replantear las características de las 
estrategias y técnicas didácticas que pueden ser seleccionadas para que esto se 
lleve a cabo. Para ser congruentes con el modelo pedagógico, hacia donde se 
orienta la flexibilización y el rediseño, se espera que, con relación al estudiante, 
las estrategias pedagógicas busquen que él se convierta en responsable de su 
propio aprendizaje y desarrolle las habilidades de buscar, seleccionar, analizar y 
evaluar la información, asumiendo un papel más activo en la construcción de su 
propio conocimiento. Asuma un papel participativo y colaborativo en el proceso, a 
través de actividades que le permitan exponer e intercambiar ideas, aportar 
opiniones y compartir experiencias con sus compañeros, convirtiendo así la vida 
del aula en un foro abierto a la reflexión y al contraste crítico de pareceres y 
opiniones. Tomé contacto con su entorno para intervenir social y profesionalmente 
en él, a través de actividades como trabajar en proyectos, estudiar casos y 
proponer solución a problemas. Se comprometa en un proceso de reflexión sobre 
lo que hace, cómo lo hace y qué resultados logra, proponiendo también acciones 
concretas para su mejoramiento. Desarrolle la autonomía, el pensamiento crítico, 
actitudes colaborativas, destrezas profesionales y capacidad de autoevaluación, lo 
anterior lleva al docente a realizar dos momentos diferentes. 
 
En un primer momento planear y diseñar las experiencias y actividades necesarias 
para la adquisición de los aprendizajes previstos, así como definir los espacios y 
recursos adecuados para su logro. Esta actividad del profesor es previa al 
desarrollo del curso. Es importante para este momento el conocimiento y 
aplicación adecuada de criterios para la selección de estrategias y técnicas 
didácticas. 
 
En un segundo momento: Facilitar, guiar, motivar y ayudar a los estudiantes 
durante su proceso de aprendizaje, y conducir permanentemente el curso hacia 
los objetivos propuestos. Esto último, asociado con el adecuado dominio de las 
estrategias y técnicas en el momento de su aplicación en el aula y su seguimiento. 
Los momentos ya señalados llevan a pensar en las diferentes alternativas 
didácticas por las que los profesores pueden optar. Entre estas alternativas están, 
por ejemplo: 
 

 Método de casos 

 Aprendizaje basado en problemas 

 Método de proyectos 

 Técnica del debate 

 Juegos de negocios y simulaciones 

 Investigación 

 Sistema de instrucción personalizada y a distancia 
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El modelo pedagógico en este proceso de flexibilización y de rediseño impulsa el 
desarrollo de las competencias cognitivas, investigativas, comunicativas, 
valorativas, procedimentales y socializadoras; por lo tanto, para lograr el desarrollo 
de estas capacidades es necesario, por parte del docente, seleccionar o diseñar 
estrategias pedagógicas que faciliten la labor de aprendizaje del estudiante y a su 
vez evaluar los desempeños esperados. Lo anterior implica el constante 
replanteamiento de las estrategias y técnicas didácticas. Es claro que por su 
propia naturaleza, estos procesos facilitan el desarrollo de habilidades tales como 
el autoaprendizaje, el aprendizaje colaborativo o la búsqueda de información. Sin 
embargo, la intención principal en este proceso de cambio está en estimular el 
desarrollo de esas competencias de manera planeada y reflexiva. 
 
 
2.1.1.2. Sistema de instrucción personalizada.  Permite que el estudiante se 
vaya moviendo a lo largo de un curso de un modo individual y privado, a su propio 
ritmo pero responsabilizándose de cada paso dado. Propicia además, que un 
compañero (monitor) de mayor experiencia lo guíe, lo refuerce y estimule sin que 
se le someta a pruebas constantes.  
 
La estructura de los planes de estudio está constituida por:  
 

 Troncos comunes que contienen las asignaturas necesarias en todas o en un 
número importante de carreras.  
 

 Asignaturas específicas por carrera.  
 

 El estudio del área de influencia de la carrera.  
 

 La especificación de los objetivos de la carrera.  
 

 La determinación del currículo con el fin de satisfacer los objetivos precisos 
para cada asignatura del plan de estudio.  
 

 La asignación del tiempo en cada asignatura o aspectos técnicos y prácticos.  
 

 Los objetivos deben ser formulados de manera que se puedan comparar con 
los resultados alcanzados, es decir, en la terminología de los rendimientos 
previstos, de forma comprensible y unívoca. El rendimiento, a su vez, debe 
expresarse mediante una actividad observable y controlable.  
 

 Los contenidos corresponden con el sistema de conocimientos y valores 
acumulados por generaciones anteriores. Deben dividirse en unidades de estudio 
que contienen la materia para una o dos semanas. El alcance de esta unidad se 
desprende del carácter y la división lógica de la materia aunque es conveniente, 
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como promedio, que contengan aquélla asimilable en una semana, que pueda ser 
comprobada mediante test cortos (entre 20 y 40 minutos). 
 
Aunque no se descarta la conferencia como forma de enseñanza, esta pierde su 
papel clásico como fuente de información. Cuando se realiza no tiene un carácter 
obligatorio aunque puede contener materia que va a evaluarse. La forma básica 
de enseñanza es el estudio independiente dirigido por las instrucciones 
elaboradas para cada unidad de estudio. De aquí que en este sistema adquiera 
una especial relevancia las formas de estructurar estas instrucciones. En relación 
con su estructura, por lo general incluyen una introducción motivacional, una lista 
de objetivos de estudio bien delimitados (formulados en las categorías de 
rendimiento exigido para el control de los estudiantes) los conocimientos 
anteriores, el programa de las actividades de estudio, la bibliografía y finalmente el 
auto test con las respuestas a cada pregunta de modo que cada estudiante pueda 
saber su propio rendimiento. 
 
 
2.1.2 Metodologías de aprendizaje.  Las personas perciben y adquieren los 
conocimientos de manera distinta. Además, tienen preferencias hacia 
determinadas estrategias cognitivas que son las que finalmente les ayudarán a dar 
significado a la nueva información. Por ejemplo, unos prefieren hacerlo en grupos, 
otros individualmente, algunos optan por la experimentación y otros requieren 
asesoría. 
 
El concepto estilos de aprendizaje se refiere a esas estrategias preferidas por los 
estudiantes y que se relacionan con formas de recopilar, interpretar, organizar y 
pensar sobre la nueva información. 
 
El estilo de aprendizaje consiste en definitiva en cómo nuestra mente procesa la 
información, cómo es influida por las percepciones de cada individuo, con el fin de 
alcanzar aprendizajes eficaces y significativos. Por ejemplo, cuando se aprende un 
nuevo concepto, algunos estudiantes se centran en los detalles, otros en los 
aspectos lógicos, otros prefieren hacerlo leyendo o llevándolos a la práctica a 
través de actividades. 
 
Por ello es necesario planificar actividades ajustadas a los estilos de aprendizaje 
de los participantes de manera que sean más receptivos cuando perciban que los 
objetivos del programa de formación responden a sus necesidades y expectativas. 
Es importante establecer que los estilos de aprendizaje no son estables, es decir, 
pueden sufrir modificaciones a lo largo del tiempo. En efecto, a medida que 
avanzan en su proceso de aprendizaje los estudiantes van descubriendo cuál es 
su mejor forma de aprender, dependiendo de condiciones tales como las 
circunstancias, contextos o tiempos de aprendizaje. 
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Los alumnos aprenden con más efectividad cuando se les enseña con sus estilos 
de aprendizaje predominante. En consecuencia, podríamos decir que: 
 

 El facilitador podrá orientar mejor el aprendizaje de cada alumno si conoce 
cómo aprenden. 
 

 Si la meta del facilitador es lograr que los estudiantes aprendan a aprender, 
entonces se le debe ayudar a conocer y optimizar sus propios estilos de 
aprendizaje. 
 
Sin embargo, adaptar la intervención educativa al estilo de aprendizaje de cada 
estudiante adulto resulta una tarea bastante difícil y más aún cuando se trata de 
un proceso de formación a distancia. En este contexto, varios investigadores han 
comprobado que presentar la información mediante diferentes enfoques nos 
conduce a una instrucción más efectiva. En consecuencia, la formación a distancia 
posibilita que cada estudiante pueda “recibir” los contenidos adaptados a sus 
estilos de aprendizaje predominantes. Existen diferentes clasificaciones en 
relación con los estilos de aprendizaje, por ejemplo, para Honey y Mumford los 
estilos de aprendizaje son cuatro: 
 
• Activista.  Los estudiantes con predominancia en el estilo activo se implican 
plenamente en nuevas experiencias. Crecen ante los desafíos y se aburren con 
largos plazos. Son personas que gustan de trabajar en grupo y se involucran en 
las actividades activamente. 
 
• Reflexivo.  Los estudiantes con un estilo de aprendizaje predominantemente 
reflexivo también aprenden con las nuevas experiencias, sin embargo, no les 
gusta implicarse directamente en ellas. Reúnen la información y la analizan con 
tranquilidad antes de llegar a una conclusión. Observan y escuchan a los demás, 
pero no intervienen hasta que se han adueñado de la situación. 
 
• Teórico.  Este tipo de estudiantes aprende mejor cuando la información se les 
presenta como parte de un sistema, modelo, teoría o concepto. Les gusta analizar 
y sintetizar; si la información es lógica, es buena. 
 
• Pragmático.  Su forma de acceder a la información es mediante la aplicación 
práctica de las ideas. Tienden a ser estudiantes impacientes cuando hay alguien 
que teoriza en exceso. 
 
 
2.1.3 Plataformas b-learning.  Partiendo del concepto de b-learning como el uso 
de tecnologías de redes y comunicaciones para diseñar, seleccionar, administrar, 
entregar y extender la educación; aprendizaje basado en tecnología, el proceso de 
aprendizaje no es ajeno a los cambios tecnológicos, así pues el aprendizaje a 
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través de las TIC (llamado en adelante e-learning) es el último paso de la 
evolución de la educación a distancia. El e-learning proporciona la oportunidad de 
crear ambientes de aprendizaje centrados en el estudiante. Estos escenarios se 
caracterizan además por ser interactivos, eficientes, fácilmente accesibles y 
distribuidos. Un escenario de e-learning debe considerar ocho aspectos del 
mismo: diseño institucional, pedagógico, tecnológico, de la interfaz, evaluación, 
gerencia, soporte y ética de uso. Las plataformas de e-learning son el software de 
servidor que se ocupa principalmente de la gestión de usuarios, gestión de cursos 
y servicios de comunicación, dando el soporte necesario al escenario de e-
learning. Este contenido nos mostrara diferentes plataformas de e-learning de 
código abierto que soporten contenidos educativos abiertos.4. 
 
Para este proceso se utiliza modalidades b-learning (blendedlearning); la cual 
consiste en un proceso docente semi presencial, esto quiere decir que el curso 
dictado con este formato incluirá clases presenciales como actividades de e-
learning. Las ventajas de esta modalidad son las que atribuyen al e-learning, 
reducción de costos, trabajo autónomo por parte del estudiante, eliminación de 
barreras físicas, no es necesario que los participantes del curso coincidan en un 
mismo lugar, anexo a esto la formación presencial se dará para la aplicación de 
los conocimientos, interacción física, motivación para los mismos estudiantes, 
conferencias, entre otros.  La especificación IMS Content Packaging Specification 
hace posible almacenar los contenidos en un formato estándar que puede ser 
utilizado en diferentes sistemas sin necesidad de convertir dichos contenidos a 
otros formatos.  “El recurso de tipo IMS CP en Moodle, le permite utilizar ese tipo 
de paquetes de contenidos, cargándolos e incluyéndolos en cursos de forma 
sencilla. Además, este tipo de recurso soporta, de forma opcional, un repositorio 
local, que permite que los paquetes sean compartidos por más de un curso en el 
mismo servidor”. 
 
 
2.1.3.1 Metáfora de la obra de teatro.  Una Unidad de Aprendizaje es descrita en 
IMS LD mediante la metáfora de la obra de teatro. El elemento de mayor jerarquía 
es el método (method) que corresponde al tipo o estilo de obra. Un método 
establece los objetivos de aprendizaje y presupone algunos prerrequisitos. Los 
métodos describen los procesos pedagógicos de una unidad de aprendizaje en un 
workflow educacional multiactor5.Un método sirve para realizar diversas obras 
(plays), que pueden ser concurrentes entre sí. Cada obra se presenta en una 
variedad de actos (acts), que se desarrollan secuencialmente6. 

                                                           
4
  BONEU Josep. Plataformas abiertas de e-learning.Articulo.2007.  en línea , consultado el 12 de 

diciembre de 2011 en <www.uoc.edu/rusc/4/1/dt/esp/boneu.html> 
5
 MARIÑO, Olga, Casallas, Rubby, Villalobos Jorge, Correal Dario. CSw - Grupo de Investigación 

en Construcción de Software/csw ... .  en línea , consultado el 12 de diciembre de 2011 en 
<ticsw.uniandes.edu.co/ csw/doku.php?id=integrantes:integrantes> 
6
Ibid.  

http://ticsw.uniandes.edu.co/csw/doku.php?id=integrantes:integrantes
http://ticsw.uniandes.edu.co/csw/doku.php?id=integrantes:integrantes
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Cada acto incluye una variedad de rol-parte (role-part) que son asociaciones entre 
roles y actividades, y se pueden desarrollar en paralelo.  
 
Las personas son asignadas a uno o varios roles. Los roles son desempeñados 
por una o varias personas. Los roles en general son de dos tipos: estudiante o 
staff. De esta manera las referencias de usuarios se hacen a roles y nunca a 
individuos 
 
Mediante los roles las personas realizan actividades para alcanzar los objetivos de 
aprendizaje. El núcleo del modelo son las actividades, que pueden ser simples o 
compuestas. 
 
Las actividades utilizan ambientes compuestos por objetos de aprendizaje y 
servicios, los que a la vez pueden producir productos que enriquecen el ambiente. 
Las actividades son desarrolladas en un ambiente conformado por objetos y 
servicios  de aprendizaje. El orden en que se desarrollan las actividades es 
especificado por el rol. 
 
 
2.1.4  Metodología MISA.  MISA es una metodología que ayuda al diseño de un 
sistema de aprendizaje. No es solamente el resultado de numerosos años de 
investigación en el campo de la ingeniería pedagógica sino también el resultado 
de experimentos realizados a través de diversos proyectos de formación. MISA 
tiene como principales objetivos: 
 

 Tener en cuenta las exigencias de la formación Online (e-learning) e integrar la 
modelización de los conocimientos dentro de sus procesos, de sus productos y de 
sus principios operativos. 
 

 Conseguir que el proceso de diseño pedagógico sea legible y estructurado de 
tal manera que permita un control de calidad tanto de los procesos como de los 
productos que resulten de ello. 
 

 Facilitar la comunicación entre los diferentes actores implicados. 
 

 Organizar el proceso de diseño sin limitar la creatividad. 
 

 Facilitar la producción de sistemas de aprendizaje que ofrezcan itinerarios de 
aprendizaje variados, adaptables tanto para los formados como para los 
formadores y los responsables de gestión de la formación. 
 

 Facilitar la producción de un sistema de aprendizaje comprensible, completo y 
que pueda ser validado por quién encargó el estudio. 

 Permitir nuevas utilizaciones del sistema de aprendizaje y de sus componentes. 
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 Mantener la coherencia del conjunto del sistema de aprendizaje tanto a nivel del 
contenido como de las demás dimensiones, así como entre los diferentes 
proyectos que se quisiera realizar. 
 
El método llamado MISA o método de ingeniería de sistemas de aprendizaje, es el 
resultado de las investigaciones en el campo de la ingeniería instruccional y la 
experiencia adquirida a lo largo del desarrollo de muchos cursos e-learning. 
 
Este esfuerzo comenzó en 1992 y una primera versión fue producida en 1994, 
introducida en un sistema computarizado para diseñadores llamado AGD. El 
método fue validado por diseñadores de instrucción y expertos de contenido en 
nueve organizaciones y reconstruido de acuerdo a los resultados y las 
observaciones obtenidas durante estas validaciones. En un proceso paralelo fue 
extraído y reconstruido MOT (herramienta para el modelado del conocimiento) 
Para soportar un aspecto central del método. Luego de otra ronda de validaciones, 
se torno la atención a las tipologías de los objetos de aprendizaje, donde se 
definieron diecisiete de ellas: 
 

 Modelos de conocimiento 

 Taxonomía de herramientas 

 Tipo de escenario de aprendizaje 

 Categoría de materiales de aprendizaje 

 Modelos de liberación 
 
El método finalmente fue estructurado en términos de seis fases y cuatro ejes, 
MISA soporta 35 tareas principales y casi 150 tareas secundarias. El  modelo 
están eternamente modelado MOT 
 
- Fases.  La utilización de la metodología puede hacerse de varias maneras 
o siguiendo las 6 fases o etapas definidas o según 4 ejes (o direcciones) los 
contenidos, los aspectos pedagógicos, los materiales y la impartición. Cada uno 
de esos cuatro ejes comprenderá un modelo gráfico elaborado con el lenguaje 
MOT y representando  los conocimientos y competencias,  la estrategia 
pedagógica,  la estructura de los medias o recursos, el rol de los diferentes actores 
implicados en la impartición de la formación. 
 
-  Ejes 
 

 Modelo de conocimiento: Distingue las competencias que va a desarrollar. El 
concepto de competencia es reconciliado con conceptos de conocimiento, 
herramientas y necesidades de aprendizaje. 
 

 Modelo Instruccional: Guía la creación de unidades de aprendizaje 
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 Modelo multimedia o de material de aprendizaje: Permite cargar fuera del 
macro diseño materiales instrucciones que son construidos si perjudicar las 
decisiones que se tomen por los especialistas. 
 

 Modelo de liberación o entrega: Cubre la infraestructura de liberación y las 
tareas de gestión de entrenamiento Y procesos necesarios para acceder al 
sistema de aprendizaje. 
 
 
2.1.5  Estándar IMS-LD. La especificación IMS Learning Design soporta el uso de 
una amplia gama de métodos pedagógicos en el aprendizaje en línea. En lugar de 
intentar captar los detalles de las pedagogías muchos, lo hace al proporcionar un 
lenguaje genérico y flexible. Este lenguaje está diseñado para permitir muchas 
pedagogías diferentes de expresarse. “El enfoque tiene la ventaja sobre las 
alternativas en que sólo un conjunto de aprendizaje de diseño y tiempo de 
ejecución de las herramientas a continuación, deben ponerse en práctica con el fin 
de apoyar la amplia gama deseada de las pedagogías”7. 

 
 
2.1.6 Estándar SCORM.  Es la sigla de Sharable Content Object Reference Model 
hace referencia al un conjunto de especificaciones para desarrollo, 
empaquetamiento y distribución de material educativo en cualquier momento y en 
cualquier lugar.  El estándar SCORM asegura que este material es: Reutilizable, 
Accesible, Interoperable y Durable. SCORM es un producto de la iniciativa del 
gobierno EEUU llamada ADL (Advanced Distributed Learning), del noviembre de 
1997. Esta iniciativa lanzada por el Departamento de Defensa viene a responder a 
la necesidad de crear accesos a los materiales educativos de alta calidad y alto 
grado de personalización. 
 
Un contenido SCORM es un contenido que cumple con las especificaciones del 
modelo SCORM. Un contenido cumple con SCORM si está: 
 

 Diseñado para ser exhibido en un navegador 
 

 Descripto por meta-datos 
 

 Organizado como un conjunto estructurado de objetos más pequeños 
 

 Empaquetado de tal manera de que pueda ser importado por cualquier 
plataforma SCORM compatible 
 
                                                           
7
IMS GLOBAL. Learning de sign..  en línea , consultado el 12 de diciembre de 2011 en 

<http://www.imsglobal.org/learningdesign/index.html> 
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 Creado para ser portable, de forma que pueda ser distribuido por cualquier 
servidor web en cualquier sistema operativo 
 

 Una plataforma SCORM, es una plataforma que cumple con las 
especificaciones del modelo SCORM. Una plataforma cumple SCORM si: 
 

 Puede aceptar cualquier contenido SCORM y ponerlo disponible para que 
sean visualizados y recorridos por los usuarios de la plataforma 
 

 Provee de un entorno de ejecución en el cual los contenidos son iniciados y 
exhibidos mediante un navegador web 
 

 El entorno de ejecución cumple con ciertos requisitos técnicos definidos por 
SCORM. 
 
 
2.2 MARCO TECNOLÓGICO 
 
 
2.2.1. MOT . Es un software que permite construir una representación gráfica de 
conocimientos de diversos campos del saber y pone en evidencia las relaciones 
que existen entre ellos. El software tiene capacidades avanzadas de gráficos. 
 

“MOT + añade para el editor MOT capacidades de edición multi-dominio y por 
estratos, así las funciones de anotaciones facilitan el modelado de conocimiento 
en equipo. La versión anterior permite editar escenarios pedagógicos conformes a 
IMS-LD y los expertos en ese formato, así como la edición de ontologías según el 
formato OWL-DL”8. 
 
 
2.2.1.1 Descripción del producto. El software MOT permite construir una 
representación de conocimiento en diversos campos del saber y pone en 
evidencia gráficamente las relaciones que existen entre ellos. MOT utiliza un cierto 
número de iconos gráficos representando diferentes tipos de conocimiento: 
conceptos, procedimientos, principios y hechos, y diversos tipos de vínculos: 
composición, regulación, especialización, precedencia, entrada/salida, 
instanciación. Además integra reglas gramaticales que rigen los tipos de 
conexiones permitidas en función de los tipos de conocimiento. MOT permite 
igualmente representar las habilidades y vincularlas a los conocimientos a los 
cuales se aplican, definiendo así las competencias a lograr. 
 

                                                           
8
 IMS-LD: IMS Learning Design.   en línea , consultado el 12 de diciembre de 2011 en <http:// 

www. ingegraph.com/mot-produits_motplus-es.html> 
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2.2.1.2 Principales funcionalidades 
 

 El editor MOT está dotado de funcionalidades de edición gráficas sofisticadas 
que permiten crear con facilidad grafos que representan los diversos tipos de 
conocimiento y de enlaces mostrando la naturaleza y la estructura del contenido. 
 

 MOT permite asociar modelos de conocimiento e implementar los modelos 
en tantos niveles como sea necesario. 
 

 MOT permite filtrar un modelo para mostrar solamente un cierto tipo de 
temas además de crear automáticamente un grupo de un conocimiento 
determinado agrupando todos los temas ligados directa o indirectamente. 
 

 MOT permite asociar un conocimiento, documentos de todo tipo aplicando la 
norma OLE así como los tratamientos de texto, las presentaciones de dispositivas, 
navegadores web, hojas de cálculo, y bases de datos. 
 

 MOT permite documentar un modelo por medio de comentarios asociados a 
los conocimientos o vínculos y construir automáticamente un archivo de texto 
incluyendo dichos comentarios. 
 

 MOT permite modificar la mayoría de los atributos de un objeto como su 
color, el marco, la fuente, la alineación y la posición relativa de los objetos por la 
superposición, la alineación, espaciado, etc. 
 

 MOT está dotado de funcionalidades de importación/exportación, en 
particular el estándar XML y bases de datos, de impresión, de anulación y de 
seguridad, por lo que es una herramienta de alta calidad. 
 
 
2.2.1.3 Funcionalidades adicionales 
 

 Crear estratos que permiten dividir en capas los modelos sobre una tercera 
dimensión. 
 

 Crear variaciones de modelos y visualizarlos integradamente. 
 

 Exponer todos los objetos de dominio del proyecto (lista). 
 

 Vincular varias aplicaciones OLE o documentos a un conocimiento o a un 
comentario de un modelo. 
 

 Integrar a un objeto uno o varios modelos de otro dominio. 
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 Integrar a un mismo archivo varios dominios reagrupados sobre un proyecto. 
 

 Importar archivos MOTPlus (Agregación del modelo MOTPlus). 
 

 Abertura de archivos creados para la versión MOT. 
 

 Gestión de proyectos con navegación en el árbol de diversos temas de sus 
respectivos sub modelos. 
 

 Elegir entre los 4 tipos de especialización: o Estándar. MotPlus estándar es 
una herramienta de modelado orientado a objetos que expresa diversas esferas 
del conocimiento como modelos de conocimiento gráficos. Estos modelos tratan 
de dar una visión dinámica en un campo particular que a menudo es vasto y 
complejo, y sobre los vínculos existentes entre los objetos de conocimiento. 
 

 Organigrama. MotPlus diagrama de flujo, es la herramienta perfecta para la 
creación de todo tipo de diagramas de negocio, a partir de diagramas de flujo y 
gráficos a planos y diagramas técnicos. o Educacional (IMS-LD). Apoya el uso de 
una amplia gama de pedagogías en el aprendizaje en línea. En lugar de intentar 
capturar los detalles de muchas pedagogías, lo hace mediante un lenguaje 
genérico y flexible. Este lenguaje está diseñado para permitir que diferentes 
pedagogías se expresen. El enfoque tiene la ventaja sobre las alternativas en que 
sólo un conjunto de herramientas de diseño de aprendizaje y de tiempo de 
ejecución necesitan ser implementadas en orden para el amplio rango de 
pedagogías. 

 
 
2.2.1.4 Ventajas comparativas 
 

 Simplicidad y Poder. No existe actualmente ninguna herramienta de modelado 
comparable. A un extremo del espectro, las herramientas de diseño permiten 
describir un modelo pero sin representación subyacente de los objetos. Y al otro 
extremo, las herramientas CASE soportan la construcción de modelos complejos 
mejor adaptados a la ingeniería de software para enseñanza de la ingeniería o 
reingeniería de procesos de negocio. 
 

 Facilidad de aprendizaje y utilización. La experiencia de utilización en el 
terreno muestra que la lógica puede manejarse en cualquier momento por 
formadores, directores, estudiantes de nivel superior y secundario.  
 

 Modelos integrados. El objetivo principal de MOT reside en su capacidad para 
integrar en el mismo modelo puntos de vista diferentes (conceptual, procedimental 
o estratégico) sobre una misma realidad, en vez de representarlas como técnicas 
separadas. 
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 Vínculos con la educación y los medios de comunicación. La distinción entre 
los tipos de conocimiento y los vínculos está bien establecida en la ingeniería de 
software y la educación. El editor MOT es particularmente útil en ingeniería de 
sistema de aprendizaje para la distinción entre los tipos de modelos y los tipos de 
conocimiento orientada a la elección de tratamientos pedagógicos y medios de 
comunicación. 
 

 Generalidad. La técnica de representación es general. Se aplica en todos los 
dominios de conocimiento y permite construir diferentes tipos de modelos como 
las jerarquías de clases o de componentes, procedimientos secuenciales, 
paralelos iterativos, los procesos y los métodos. 
 

 Diversidad de Aplicaciones. Además de su utilización primaria en la 
enseñanza de la ingeniería, el editor ha mostrado su utilidad en otros dominios: El 
modelado de procesos de informatización de un colegio, la representación de 
diversos métodos, la reingeniería de procesos organizacionales, la descripción 
conceptual del software, los planes de clases y documentos, etc. 

 

2.2.1.5  Herramientas Reload.  Reload se centra en el desarrollo del siguiente 
conjunto de herramientas de código abierto para el aprendizaje de los objetos de 
embalaje y entrega. “El objetivo principal del proyecto de recarga es la 
implementación de un contenido de referencia estándar de empaquetado y editor 
de metadatos”9. 
 
-  Reload editor. El Reload Editor permite a los usuarios organizar y crear un 
paquete de objetos de aprendizaje en el estándar IMS, SCORM y paquetes de 
contenido con la etiqueta de metadatos (en varios subconjuntos) y los 
vocabularios. También es compatible con el Nivel A, Learning Design. 
 
 

 

 

 

 

 

                                                           
9
 RELOAD.  Organiza y crea paquetes de objetos de aprendizaje.  .   en línea , consultado el 12 de 

diciembre de 2011 en <http://www.reload.ac.uk/scormplayer.html> 
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Figura 1.  Titulo Herramienta Reload 

 

 
Fuente: autores 

 
 

 Moodle.  “Se distribuye gratuitamente como Software libre (Open Source) 
(bajo la Licencia Pública GNU). Básicamente esto significa que Moodle tiene 
derechos de autor (copyright), pero que usted tiene algunas libertades. Puede 
copiar, usar y modificar Moodle siempre que acepte: proporcionar el código fuente 
a otros, no modificar o eliminar la licencia original y los derechos de autor, y aplicar 
esta misma licencia a cualquier trabajo derivado de él. Lea la licencia para más 
detalles y contacte con el dueño de los derechos de autor directamente si tiene 
alguna pregunta. Moodle puede funcionar en cualquier ordenador en el que pueda 
correr PHP, y soporta varios tipos de bases de datos (en especial MySQL)”10. 
 
En pocas palabras, es un  LMS (Learning Management System) o sistema web 
que permite crear contenidos educativos para su distribución mediante medios 
electrónicos. De esta forma Moodle, nos permite crear contenidos que puedan ser 
distribuidos a través de internet (la red de redes) así como dentro de nuestra 
propia red interna o LAN. Dentro de estas innovaciones tecnológicas se acuñan 
los términos de cursos virtuales, aulas virtuales, exámenes en línea 
correspondientemente.  
 

                                                           
10

 MOODLE  Acerca de Moodle.  en línea , consultado el 13 de enero de 2012 en: <http://docs. 
moodle.org/19/es/Acerca_de_Moodle> 



35 

 

 Copper Core.  “Es un motor de tiempo de ejecución J2EE para IMS Learning 
Design, que se puede utilizar para incorporar IMS Learning Design en su 
propia aplicación. El público objetivo son tanto los desarrolladores de 
sistemas”11. CopperCore ofrece tres API y una serie de pruebas. Aquí están 
algunas características:  

 

 Pleno apoyo para IMS Learning Design, incluyendo el nivel A, B y C  

 Publicación que cubre, administración y entrega de IMS Learning Design 

 Expone J2EE, nativa de Java y las interfaces SOAP  

 Proporciona una biblioteca de validación  

 Incluye una interfaz de línea de comandos para la mayoría de las llamadas a 

la API  

 Incluye un ejemplo de una interfaz de publicación  

 Incluye un ejemplo de una interface de administración web  

 Independiente de la plataforma  

 Ha incorporado en el apoyo a tres bases de datos relacional (MS SQL Server / 

MSDE, PostgreSQL y HSQLDB)  

 Está listo para su uso con el servidor de aplicaciones JBoss 3.2.x, pero se 

ejecuta en servidores de aplicaciones, así  

 Funciona bajo la licencia GNU GPL 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                           
11

 COPPERCORE.  Motor de tiempo de ejecución. en línea , consultado el 13 de enero de 2012 
en: <http://coppercore.sourceforge.net/> 
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Figura 2.  Titulo Plataforma Coppercore 

 
Fuente: autores 
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3. DISEÑO METODOLÓGICO 
 
 
Para realizar este proyecto, se ha decidido implementar la metodología MISA con 
el estándar IMS-LD que se propone para el desarrollo de unidades de aprendizaje 
para el estudio de la asignatura Aplicación de Bases de datos. 
 
 
3.1 IMPLEMENTACIÓN DE LA METODOLOGÍA MISA CON EL ESTÁNDAR 
IMS-LD PARA EL DESARROLLO DE UNIDADES DE APRENDIZAJE 
 
El e-learning se ha convertido en una herramienta y opción útil en la constante 
capacitación de los estudiantes, conocer de ella y cómo funciona su plataforma es 
importante. Con el nombre de “Plataforma” es como se conoce a la herramienta 
tecnológica usada para distribuir el conocimiento y está basada en Internet. El 
número de funcionalidades puede variar y deberá estar de acuerdo al enfoque del 
curso que se quiera impartir.El siguiente paso consiste en definir un modelo 
orientado a la integración de la   metodología de diseño instruccional y los 
estándares tecnológicos vigentes. MISA (Méthoded' ingénierie des systèmes d' 
apprentissage) metodología que aplica los principios de las ciencias cognitivas al 
diseño pedagógico para producir un sistemas de aprendizaje caracterizado por un 
modelo de conocimiento, un modelo pedagógico que especifica el proceso o el 
escenario de aprendizaje y de formación, y un modelo mediático que define el 
material pedagógico y las infraestructuras tecnológicas que soportan el 
aprendizaje. La especificación IMS Learning Design soporta el uso de una amplia 
gama de métodos pedagógicos en el aprendizaje en línea. 
 
La metodología MISA reúne todas las características para la elaboración de las 
unidades de aprendizaje apoyada en el estándar IMS-LD que soporta muchas 
pedagogías diferentes. 
 
 
3.2 FASE 1. DEFINICIÓN DE LOS OBJETIVOS Y CONTENIDOS DEL CURSO 
 
En esta primera fase se  define los objetivos y los contenidos generales del curso 
e-learning. El siguiente paso consiste en la realización del recorrido didáctico, es 
decir, la estructuración ordenada y coherente de los objetivos y contenidos, 
agrupándolos en unidades didácticas. 
 
3.2.1 Presentación de la asignatura o curso académico.  En la presentación de 
la materia debe llevar: 
 

 Nombre del curso 

 Código del curso 
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 Área de formación (básica profesional, complementaria, investigativa) 

 Tipo de curso (teórico, práctico, teórico-práctico) 

 Carácter del curso (obligatorio, electiva) 

 Créditos académicos 

 Horas de acompañamiento 

 Horas de trabajo independiente 
 
 
3.2.2 Desarrollo del curso.  En esta característica la materia debe llevar una 
justificación de porque es parte del plan de estudios de la carrera ingeniería de 
sistemas con sus respectivas palabras claves y propósitos formativos del área del 
conocimiento. 
 
 

3.2.3 Competencias a desarrollar o formar.  Deben llevar las características de 
los procesos de aprendizaje en las diferentes competencias que van a desarrollar 
los estudiantes: 
 

 Cognitivas (conocer) 

 Contextuales (saber hacer) 

 Comunicativas 
 
 
3.2.4 Metodología y estrategias didácticas del curso.  En esta característica 
lleva las estrategias a utilizar:  
 

 Clase magistral o virtual 

 Talleres, individuales o grupales 
 
 
3.2.5  Fuentes de información.Las fuentes de información que se utilicen en todo 
el contenido del curso ya sean libros, artículos enlaces de la red entre otros deben 
llevar su respectiva bibliografía.  
 
 
3.2.6 Plan de estudios.  El plan de estudios debe contemplar los módulos que 
tendrá la asignatura con el total de horas del curso y sus respectivas sesiones 
divididas en horas y clases. También debe incluir el temario que provee el 
conocimiento previo para el contenido de la asignatura. 
 
 
3.2.7  La unidad didáctica.  En cierta medida, se puede considerar la Unidad 
Didáctica como una partición del módulo, un tramo de éste. Esta partición no 
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puede ser arbitraria, ha de cumplir ciertas condiciones. La condición más 
importante es que la delimitación de la unidad didáctica se realice de tal manera 
que proporcione un conjunto de aprendizajes suficientemente significativos, esto 
es, el estudiante pueda encontrar fácilmente un sentido a lo que aprende, como 
para que, partiendo de lo que ya sabe, alcance las capacidades propuestas en el 
módulo12. 
 
Esta condición trae como consecuencia otras: 
 

 La unidad didáctica deberá implicar situaciones en las que el alumnado 
aborde de manera completa alguna forma de ciclo: un proceso que parte de unas 
premisas y finaliza en un producto acabado, una temática en la que se trabajan los 
aspectos que mejor la definen y la sitúan, etc. 
 

 La unidad didáctica deberá disponer de una duración ni muy larga ni muy 
corta, con el objeto de que lo que se aprende sea suficientemente sólido, con 
sentido en sí mismo, pero que no dure tanto que desmotive o desoriente. 
 

 En la unidad didáctica se habrán de abordar de manera integrada contenidos 
de los tres tipos: conceptuales, procedimentales y actitudinales, aun siendo uno de 
ellos el que haga las veces de hilo conductor de la programación de la unidad: 
preferentemente los contenidos de tipo procedimental.  
 
Partiendo de estas condiciones, la programación deberá recoger, como mínimo, 
todos los contenidos establecidos en el curso; su desarrollo y concreción estarán 
orientados por las realizaciones profesionales y las especificaciones de campo 
ocupacional descritas en el perfil profesional. Por último, en la Unidad Didáctica se 
incluirán un conjunto de actividades de enseñanza-aprendizaje y evaluación, a 
través de las cuales se tratará una serie de contenidos con objeto de que sean 
adquiridos y aplicados para lograr las capacidades13. 
 
 
3.2.7.1 Titulo de la unidad didáctica. Un requisito fundamental en la construcción 
de unidades didácticas es la formulación de un título que atienda a los conceptos 
siguientes en la tabla: 
 
 
 
 
 

                                                           
12

 ORBEGOZO Aitor. Integración de metodologías y estándares para la creación de cursos e-

learning. Articulo PDF.  . en línea , consultado el 13 de enero de 2012 en: <spdece07.ehu.es/ 
actas/Orbegozo>. 
13

Ibid.  
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Tabla 1.  Unidad didáctica 
 

Atributo Describe la acción que se espera del 
alumno. 

Producto/Logro Documentación técnica relativa al 
producto que se debe fabricar (planos 
de conjunto, planos constructivos, etc.) 
o a la destreza que se debe alcanzar. 

Condiciones/Circunstancias Indica las condiciones en las que se 
tiene que manifestar la capacidad. 

Finalidad Describe la meta final que se persigue, 
es decir, cuál es el sentido de que el 
alumno sea capaz de realizar la acción 
en las condiciones descritas 

Fuente. ORBEGOZO Aitor. Integración de metodologías y estándares para la creación de cursos e-
learning. 

 
El concepto de unidad didáctica propuesto, además de delimitar una acción 
formativa significativa y coherente, pretende establecer las bases para diseñar una 
formación modular cuyo objetivo es la reutilización de unidades didácticas ya 
desarrolladas para complementar éstas con las unidades que sean necesarias. 
 
 
3.2.8 Definición de los objetivos.  Es un parámetro de evaluación a nivel de 
educación. Un objetivo es el resultado que se espera logre el alumno al finalizar un 
determinado proceso de aprendizaje.  De acuerdo a los fines que se desean 
lograr, los objetivos pueden ser de mayor o menor amplitud y en cada caso existen 
procedimientos y recursos específicos para alcanzarlos.  La clasificación que se 
hace entre objetivos generales y específicos es relativa, ya que cada uno de ellos 
puede ser considerado como general o especifico según la forma como sean 
interpretados y de la relación que tengan con otros objetivos14. 

 

Un objeto de aprendizaje ha de constar de los siguientes elementos: 
 

 Abarcará uno o varios objetivos y contenidos formativos. 

 Estará diseñado sobre uno o varios escenarios formativos acordes con los 
niveles que se pretenden alcanzar. Ejemplos de escenarios: 
 
o Aprendizaje inductivo basado en experimentos 
o Aprendizaje deductivo 
o Aprendizaje basado en casos 

                                                           
14

Ibid.  
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o Aprendizaje basado en problemas 
o Aprendizaje por descubrimiento 
 

 Deberá ser un proceso de enseñanza/aprendizaje que incluya una evaluación 
continua, sumativa y/o final del aprendizaje. 
 

 
3.2.9 Actividades del estudiante por clase.  Se debe llevar un cronograma de 
las actividades propuestas en cada clase con su respectivo tema, sesión, taller o 
evaluación y deben llevar estas características: 
 

 TAD: Trabajo de acompañamiento dirigido 

 TAG: Trabajo de acompañamiento guiado 

 TAT: Trabajo de acompañamiento tutorial 

 TA: Trabajo autónomo 

 TC: Trabajo colaborativo 
 
 
3.2.10 Aspectos por evaluar y formas de evaluación.  En esta característica se 
evaluara la asistencia a clase o trabajo realizado en una sesión virtual. 
 

 Si se pierde por fallas o por la no envió de sus trabajos. 

 Los porcentajes de cada corte de la materia divididos en parciales y talleres. 
 

3.3 FASE 2.  PROGRAMACIÓN DE LAS ACTIVIDADES DE ENSEÑANZA, 

APRENDIZAJE Y EVALUACIÓN. 

 
En esta fase, que culmina el diseño de las sesiones formativas, se debe tener 
presente que la formación en línea se diferencia de la formación presencial en 
aspectos tales como la soledad del alumnado y su total autonomía a la hora de 
decidir qué, cuándo y cuánto estudiar, es decir, lidera el proceso de aprendizaje, 
en contrapartida, se le exigen mayor disciplina y dedicación. 
 
 
3.3.1 Aspectos para el diseño de las actividades de enseñanza, aprendizaje y 
evaluación.  El diseño de las actividades de enseñanza, aprendizaje y evaluación 
se caracterizará por los siguientes aspectos: 
 

 Disponer de un curso dinámico y basado en el estímulo de las capacidades 
previas y caracterizado por alcanzar la premisa “aprender haciendo”; de no ser 
así, el alumnado caerá en el abandono debido, entre otras cosas, a la poca 
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adecuación de las estrategias adoptadas a la hora de desarrollar las actividades y 
de éstas a los objetivos del curso. 
 

 La necesidad de dedicar una pequeña parte de cada actividad a la generación 
de expectativas, enlazando éstas con otras técnicas de motivación, apelando, para 
ello, a los intereses del alumnado y mostrándole, por ejemplo, la importancia de la 
actividad en la que se encuentra en relación a su futura inserción laboral. 
 

 Puede que el estilo de aprendizaje de cada alumno/a sea el elemento más 
importante a tener en cuenta a la hora de programar las actividades, ya que sólo 
su adecuado tratamiento le garantizará el logro de los objetivos del curso. 
Conscientes de la dificultad, a la hora de diseñar las actividades, de adaptarse al 
estilo personal de aprendizaje de cada alumno/a, todas y cada una de las 
actividades serán concebidas de manera que incluyan el más rico abanico de 
escenarios formativos posible, a fin de contemplar el mayor número de estilos de 
aprendizaje. 
 

 Las actividades, como unidades mínimas de aprendizaje, se delimitarán de 
manera que cada una aborde situaciones completas con una duración que no 
desmotive o desoriente, integrando contenidos procedimentales, conceptuales y 
actitudinales. 
 
 
3.4 FASE 3 ELABORACIÓN DEL MATERIAL DIDÁCTICO 
 
En esta fase se dotará al curso del material didáctico, cumpliendo estrictamente el 
guion establecido en la fase anterior y respetando la propiedad intelectual y las 
normas de usabilidad y accesibilidad en la medida que afectan a la elaboración de 
los contenidos. 
 
Trabajando con un editor de textos y con la ayuda de fichas especialmente 
diseñadas, los profesores expertos confeccionan los materiales de manera 
estructurada, homogénea y fácilmente interpretable, respetando una serie de 
consideraciones a la hora de: 
 

 Seleccionar contenidos multimedia: gráficos, fotografías, imágenes, vídeos, 
audio, etc. 
 

 Estructurar el material, de forma que se incluyan todas las actividades, los 
documentos anexos y los ficheros asociados a éstas. Se elabora un documento de 
contenidos por cada actividad, en él se recoge toda la información relativa a la 
misma y al material asociado. 
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 Recoger dentro del documento de contenidos las distintas posibilidades que el 
entorno eLearning permite: animaciones, actividades tipo test de verdadero o 
falso, actividades tipo test de única selección, actividades de tipo test de múltiple 
selección, actividades de selección en cuadros de texto o combinaciones entre 
ellas. Se facilitan plantillas. 
 
 
3.5 FASE 4 ENTREGA DEL MATERIAL 
 
 
3.5.1 Definición de los contenidos de los instrumentos de aprendizaje.  Se 
define el contenido de cada una de las unidades de aprendizaje, sus actividades, 
medios y herramientas necesarias para su desarrollo para su desarrollo. 
 
 
3.5.2 Propiedades de los instrumentos de aprendizaje y guías.  Se describen 
las características de las unidades de aprendizaje, los instrumentos necesarios 
para cada unidad y la forma como se aplica cada instrumento a su respectiva 
unidad. 
 
 
3.5.3 Elaboración de lista de materiales de aprendizaje. Se hace una 
descripción de todos los materiales necesarios para el desarrollo del curso, en 
esta descripción se incluye el tipo de material, su función principal. 
 
 
3.5.4 Definición de los modelos de  material de aprendizaje.  Se realiza una 
descripción de la herramienta, las relaciones entre los materiales y sus 
componentes y todos los elementos que intervienen en el desarrollo del curso. 
 
 
3.6 FASE 5 PRUEBAS DEL MATERIAL DIDÁCTICO 
 
En esta fase se evaluara el material elaborado para el sistema de aprendizaje. 
 
El plan de pruebas describe la estrategia, recursos y planificación de las pruebas. 
Los módulos de aprendizaje serán dictados en las clases presenciales de la 
asignatura Aplicación de Bases de Datos. 
 
 
3.6.1 Plan de pruebas 
 

 En este plan se evaluara  una unidad de aprendizaje con sus respectivos 
objetivos y planificación del curso mediante una clase presencial de la materia 
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aplicación de base de datos evaluando el contenido de los materiales talleres y 
evaluación de este módulo, por último se aplicara una en cuenta sobre el curso 
acerca del aprendizaje virtual de la materia. 
                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                         

 Se tendrán cuestionarios de evaluación sobre el curso y los estudiantes. 
 
 
3.7 FASE 6 ENTREGA DE LOS MÓDULOS DE APRENDIZAJE 
 
Se entregan los respectivos módulos de aprendizaje del curso para el desarrollo 
del conocimiento de las aplicaciones de bases de datos.  
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4.  PLAN DE CONTROL DE CAMBIOS 

 
 
4.1 METODOLOGÍA DE CONTROL DE CAMBIOS 
 
Para el control de cambios de las aplicaciones se implementará procesos que 
ayuden a disminuir el riesgo en la implementación de cambios sin análisis 
suficientes, esto en la ejecución de correcciones al aplicativo o en la modificación 
de requerimientos evolutivos. A continuación se describe la metodología para el 
control de cambios llevada a cabo para el proyecto. 
 
El control de cambios se encuentra relacionado en cada una de las fases, aunque 
se pronuncia en mayor proporción en las fases de Construcción y Validación de 
Materiales. 
 
Para controlar los cambios y manejar con eficacia la integridad de los aplicativos y 
las expectativas de las personas relacionadas con los mismos, es importante que 
todos los cambios a cualquier artefacto del desarrollo estén propuestos con 
solicitudes de cambio y manejados siguiendo un procedimiento estándar. La 
ventaja de las solicitudes de cambio es que proporcionan un expediente de las 
decisiones y se aseguran que los impactos del cambio potencial sean entendidos 
por todos los involucrados. 
 
Los cambios de funcionalidades que se realicen durante el desarrollo del proyecto, 
como parte de la metodología de gestión y control del mismo, deberán ser 
sometidos a un análisis y evaluación con el fin de determinar su impacto dentro del 
entorno funcional en calidad y tiempo. El procedimiento inicia con la solicitud de 
cambio por parte del usuario final quien justifica las razones por las cuales se 
considera necesario realizar el cambio. El administrador del cambio debe evaluar 
la solicitud, determinar el impacto sobre el aplicativo (tiempo) y finalmente aprobar 
la solicitud de cambio. 
 
 
4.1.1 Administración de Cambios. La Administración de Cambios es una labor 
de coordinación y planeación de cada uno de los cambios que afectan el servicio. 
 
Los principales objetivos que se buscan con la administración de cambios son: 
 

 Formalizar las solicitudes, ejecución y seguimiento de cambios. 
 

 Categorizar con prioridades, evaluar la urgencia y el impacto (negocio, 
infraestructura, usuarios). 
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 Establecer un proceso eficiente de cambio: comité, responsables, indicadores, 
revisiones 
 

 Formalizar las actividades post-implantación del cambio, establecer metas a 
lograr 
 

 Disminuir el impacto de los cambios y mejorar la calidad del servicio 
(estabilidad, fallas, organización). 
 
Se entiende por un cambio, cualquier nuevo componente introducido en el 
ambiente que pueda afectar el nivel de servicio, la funcionalidad del ambiente o 
uno de sus componentes. Por medio de una solicitud de cambio y el proceso, se 
debe determinar la urgencia con la que será evaluado e implantado el cambio, se 
determina la urgencia de la solución y el impacto en el negocio de implantar o no, 
la complejidad de los recursos requeridos, el riesgo y el tiempo que afecta el 
servicio. 
 
 
4.1.2  Beneficios de la administración de cambios 
 

 Reducción de Riesgo. 
 

 El control y Administración de un cambio minimiza el riesgo de resultados 
inesperados debido a la introducción de un cambio al ambiente de producción. 
 

 Reducción de Costos. 
 

 Manteniendo los registros de los cambios facilita la mejora continua del 
proceso de los procesos operacionales en el ambiente de producción, y agiliza la 
resolución de los problemas relacionados a los cambios. 
 

 Mejora de la agilidad en el servicio. 
 

 Los procedimientos estructurados en la implementación de los cambios 
permiten alinearse rápida y efectivamente a los cambiantes requerimientos del 
negocio. 
 

 Mejora en la Calidad de los servicios. 
 

 Una apropiada evaluación de impacto de los cambios previene caídas no 
planificadas, en consecuencia se incrementa la calidad de los servicios. 
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5. DESARROLLO METODOLÓGICO 

 
Uno de los objetivos planteados para este proyecto es el de ofrecer un modelo 
enfocado al aprendizaje virtual, para cumplir con esto se planteó utilizar la 
metodología MISA. A continuación se desarrollaran cada una de las fases que 
conforman la metodología con la aplicación respectiva a este proyecto. 
 
 
5.1 FASE 1: DEFINICIÓN DEL PROYECTO 
 

 Presentación del curso 

 Desarrollo del curso 
 

 
5.1.1 Presentación del curso 
 
Tabla 2. Presentación del curso. 

Se presenta el curso con sus respectivos campos con el cual se guía en la 

formación básica al estudiante y profesor sobre los conceptos a manejar. 

 

Nombre del curso INTELIGENCIA DE NEGOCIO 

Código del curso (opcional)  

Área de Formación (básica, profesional, 
complementaria, investigativa) 

SOFTWARE 

Tipo de curso (teórico, práctico, teórico–práctico) TEÓRICO PRACTICO 

Carácter del curso (obligatorio, electivo) OBLIGATORIO 

Créditos académicos  3 

Horas de acompañamiento 4 

Horas de Trabajo Independiente 5 

Fecha de actualización Septiembre de 2010 

Fuente. autores. 
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5.1.2 Desarrollo del curso 
 
-  Propósitos formativos 

 Identificar los procesos básicos del ciclo de vida de Desarrollo de Software. 
 
 Identifica los procesos básicos del ciclo de vida del Análisis, Diseño y Desarrollo 
y Construcción de Bases de Datos, Bodegas de Datos y estrategias de BI 
 
 Planear y preparar proyectos de desarrollo de Sistemas de Bases de Datos, 
Proceso de ETL, Bodegas de Datos y estrategias de BI  teniendo en cuenta las 
características del problema, decisiones metodológicas, análisis de riesgos, 
viabilidad, estimación de esfuerzo y costos. 
 
 Definir, especificar y elaborar productos documentales o software relacionados 
con las disciplinas: Definición, análisis y Modelamiento de requerimientos, diseño, 
implementación, pruebas de un Sistema de Bases de Datos, Procesos de ETL, 
Bodegas de Datos, Minería de Datos y estrategias de BI 
 
 El estudiante comprende, define y aplica los aspectos de calidad relacionados 
con los procesos de construcción de un proyecto de BI. 

 
Tabla 3.  Palabras claves 

Se presentan las palabras más importantes que se tiene a continuación sobre los 

temas a desarrollar durante el curso de inteligencia de negocios. 

 

Palabras 
claves 

Problema, 
Requerimiento, 
Abstracción, 
Modelos, 
Conceptuales, 
Modelos  
Lógicos, 
Modelos físicos, 
Modelo Relacional. 
Entornos OLTP(Online 
TransactionProcesing, 
procesamiento de transacciones 
en línea) 
SQL, transacción, 
Concurrencia 

Bases de Datos 
Transaccionales, 
Sistemas de 
Información 
Transaccional, 
ETL,  
Bodega de Datos, 
Almacén de Datos, 
Cubos OLAP, 
Minería de Datos, 
Algoritmos de 
Minería, 
 

Toma de 
decisiones 

 

Fuente. autores. 
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Tabla 4.  Organización de las Unidades Didácticas 

Se presenta el nombre de la unidad didáctica con las actividades del estudiante el 

tiempo empleado en el aprendizaje con el trabajo de acompañamiento e 

independiente con sus horas totales. 

 

ORGANIZACIÓN DE LAS UNIDADES DIDÁCTICAS 

No. 
Nombre de la 
Unidad Didáctica 
de aprendizaje 

Actividades del 
estudiante 

Tiempo empleado en el aprendizaje 

Trabajo de 
acompañamiento 

Trabajo 
Independiente 

Total 
Hora
s TAD TAG TAT TA TC 

1 

INTRODUCCIÓN A 
LAS BASES DE 
DATOS 
TRANSACCIONAL
ES Y 
DISTRIBUIDAS 

Participación activa 
durante encuentros 
presénciales; realización 
de talleres; informe de 
protocolos; encuentros 
tutoriales presénciales; 
desarrollo de guías;  y 
colaborativo; diseño de 
proyectos 

2 2  3 2 9 

2 

INTRODUCCIÓN A 
LAS BASES DE 
DATOS 
MULTIDIMENSION
ALES  Y 
BODEGAS DE 
DATOS 

Participación activa 
durante encuentros 
presénciales; realización 
de talleres; informe de 
protocolos; encuentros 
tutoriales presénciales; 
desarrollo de guías;  y 
colaborativo; diseño de 
proyectos 

2 2  3 2 9 

3 

introducción A LA 
MINERÍAS DE 
DATOS 

Participación activa 
durante encuentros 
presénciales; realización 
de talleres; informe de 
protocolos; encuentros 
tutoriales presénciales; 
desarrollo de guías;  y 
colaborativo; diseño de 
proyectos 

2 2  3 2 9 

4 

INTRODUCCIÓN A 
LA INTELIGENCIA 
DE NEGOCIOS 

Participación activa 
durante encuentros 
presénciales; realización 
de talleres; informe de 
protocolos; encuentros 
tutoriales presénciales; 
desarrollo de guías;  y 
colaborativo; diseño de 
proyectos 

2 2  3 2 9 

5 

DATOS 
MAESTROS 

 Definición de 

Participación activa 
durante encuentros 
presénciales; realización 

2 2  3 2 9 
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conceptos 

 Identificación de 
diferentes formas 
de representación 
de datos 

 Integración de 
datos  

 Distribución de 
datos en la 
organización  
 

de talleres; informe de 
protocolos; encuentros 
tutoriales presénciales; 
desarrollo de guías;  y 
colaborativo; diseño de 
proyectos 

6 

Proceso ETL 

 Preparación del 
área 

 Extracción de datos 
de las fuentes 

 Limpieza y 
conformación de 
datos 

Participación activa 
durante encuentros 
presénciales; realización 
de talleres; informe de 
protocolos; encuentros 
tutoriales presénciales; 
desarrollo de guías;  y 
colaborativo; diseño de 
proyectos 

2 2  3 2 9 

7 

BODEGAS DE 
DATOS 

 Definición de 
conceptos 

 Reglas 

 Consideración de 
implementación  

 Diseño 

 Modelamiento 

 Herramientas 
 

Participación activa 
durante encuentros 
presénciales; realización 
de talleres; informe de 
protocolos; encuentros 
tutoriales presénciales; 
desarrollo de guías;  y 
colaborativo; diseño de 
proyectos 

2 2  3 2 9 

8 

MINERÍA DE 
DATOS 

 Definición de 
conceptos 

 Selección de 
Fuentes de Datos y 
Calidad de Datos 

 Pre proceso y 
preparación de 
datos 

 Técnicas de 
análisis 

 Creación de 
modelos 
 

Participación activa 
durante encuentros 
presénciales; realización 
de talleres; informe de 
protocolos; encuentros 
tutoriales presénciales; 
desarrollo de guías;  y 
colaborativo; diseño de 
proyectos 

2 2  3 2 9 

9 

ALGORITMOS DE 
MINERÍA DE 
DATOS 

Participación activa 
durante encuentros 
presénciales; realización 
de talleres; informe de 
protocolos; encuentros 
tutoriales presénciales; 

2 2  3 2 9 
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desarrollo de guías;  y 
colaborativo; diseño de 
proyectos 

10 

TEORÍA DE LAS 
ORGANIZACIONE
S 

Participación activa 
durante encuentros 
presénciales; realización 
de talleres; informe de 
protocolos; encuentros 
tutoriales presénciales; 
desarrollo de guías;  y 
colaborativo; diseño de 
proyectos 

2 2  3 2 9 

11 

TÉCNICAS DE 
REPORTES 

Participación activa 
durante encuentros 
presénciales; realización 
de talleres; informe de 
protocolos; encuentros 
tutoriales presénciales; 
desarrollo de guías;  y 
colaborativo; diseño de 
proyectos 

2 2  3 2 9 

12 

TALLER CON 
TECNOLOGÍAS 
OPEN SOURCE 

Participación activa 
durante encuentros 
presénciales; realización 
de talleres; informe de 
protocolos; encuentros 
tutoriales presénciales; 
desarrollo de guías;  y 
colaborativo; diseño de 
proyectos 

2 2  3 2 9 

13 

TALLER CON 
TECNOLOGÍAS 
PROPIETARIAS 

Participación activa 
durante encuentros 
presénciales; realización 
de talleres; informe de 
protocolos; encuentros 
tutoriales presénciales; 
desarrollo de guías;  y 
colaborativo; diseño de 
proyectos 

2 2  3 2 9 

14 

INTEGRACIÓN DE 
TECNOLOGÍAS 

Participación activa 
durante encuentros 
presénciales; realización 
de talleres; informe de 
protocolos; encuentros 
tutoriales presénciales; 
desarrollo de guías;  y 
colaborativo; diseño de 
proyectos 

2 2  3 2 9 

15 

PRESENTACIÓN 
DE 
EXPERIENCIAS 

Participación activa 
durante encuentros 
presénciales; realización 
de talleres; informe de 
protocolos; encuentros 

2 2  3 2 9 
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tutoriales presénciales; 
desarrollo de guías;  y 
colaborativo; diseño de 
proyectos 

16 

PLANTEAMIENTO 
DE NUEVAS 
TECNOLOGÍAS 
RELACIONAS 
CON LAS 
APLICACIONES 
DE BASES DE 
DATOS 

Participación activa 
durante encuentros 
presénciales; realización 
de talleres; informe de 
protocolos; encuentros 
tutoriales presénciales; 
desarrollo de guías;  y 
colaborativo; diseño de 
proyectos 

2 2  3 2 9 

TOTAL DE HORAS DE ACUERDO AL NÚMERO DE 
CRÉDITOS 

   

 

TAD: Trabajo de Acompañamiento dirigido; TAG Trabajo de Acompañamiento guiado; TAT: Trabajo 
de Acompañamiento tutorial; TA: Trabajo autónomo; TC: Trabajo colaborativo.                                                                             

 

Fuente: Traducción libre de los autores 
 
 

5.2 FASE 2: ANÁLISIS PRELIMINAR 
 

 Tabla de competencias 

 Modelo de conocimiento 

 Modelo de red de aprendizaje 
 
5.2.1 Tabla de competencias 
 
Una competencia que utiliza una persona para resolver un problema con estas se 
pueden adquirir varios criterios de evaluación por asignatura o conocimiento 
desarrollado por temas la tabla a continuación muestra el proceso de 
competencias necesarios para la asignatura de inteligencia de negocios. 
 
Tabla 5.  Competencias del curso 

Se presenta el nombre del eje con su respectiva definición y conocimiento para su 

desarrollo. 

 

EJE DEFINICIÓN CONOCIMIENTO 

Algorítmica 

Expresa la 
solución de un 
problema como 
una secuencia de 
pasos 

Conoce los 
conceptos 
relacionados 
con algoritmos 

Fundamentos de informática, 
Sistemas de Bases de Datos 
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Condiciones 
iniciales y finales 
para la solución 
de un problema Conoce 

Fundamentos de informática, 
Modelado de Bases de Datos , 
Sistemas de bases de datos 

Maneja algoritmos 
comúnmente 
usados en Minería 
de datos Conoce 

Abstracción e datos. Modelado de 
Bases de Datos, Sistemas de 
bases de datos 

Tecnología y SQL 

Apropia 
elementos 
tecnológicos 
necesarios para el 
uso de SQL   

Introducción a la programación, 
Modelado de bases de datos, 
Sistemas de Bases de Datos 

Manejo de 
lenguaje SQL y 
algebra relacional   

Fundamentos de informática, 
Introducción a la programación. 
Modelado de Bases de Datos 

Manejo de 
lenguaje SQL 

Conoce y aplica 
sintaxis SQL en 
con un sistema 
manejador de 
datos. 

Sistemas de bases de datos, 
Modelado de Bases de Datos 

Expresa  
sentencias de 
lenguaje 
comprensible por 
una máquina 

Conoce y aplica 
sintaxis SQL en 
con un sistema 
manejador de 
datos 

 Modelado de bases de datos, 
Sistemas de Bases de Datos 

Integra 
tecnologías   

Modelado de Bases de Datos y 
Sistemas de Base de Datos 

Apropia las 
tecnologíasmas 
conocidas en 
lenguaje SQL 

Identifica los 
aspectos 
fundamentales 
del lenguaje de 
manipulación de 
datos 

Modelado de Bases de Datos y 
Sistemas de Base de Datos 

Herramientas de 
Bases de datos 

Manejo de 
herramientas para 
elaborar  bases 
de datos 

Conoce 
herramientas 
para crear y 
editar bases de 
datos  

Introducción a la programación, 
Modelado de Bases de Datos 
Software de computación 

Apropia 
herramientas que 
implementan 
tecnologías Conoce 

Introducción a la programación, 
Modelado de Bases de Datos y 
Sistemas de Bases de Datos 

Modelado de datos 
Manejo de un 
esquema 
conceptual 

Conoce la 
importancia de 
un modelo 
conceptual Modelado de bases de datos 
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Apropia un 
esquema 
conceptual 

Conoce con 
claridad el 
esquema 
conceptual Modelado de bases de datos 

Expresa el 
manejo de un 
esquema lógico 

Comprende 
efectivamente 
esquemas 
lógicos Modelado de bases de datos 

Comprende la 
normalización de 
datos 

Conoce el 
procedimiento 
de 
normalización 
datos Modelado de bases de datos 

Diseño de bases de 
datos 

Diseño 
Conceptual con el 
Modelo 
Entidad/Relación 

Conoce la 
importancia de 
un modelo 
conceptual 

 Modelado de bases de datos, 
Sistemas de Bases de Datos 

Apropia un  
diseño lógico con 
modelo relacional  

Conoce la 
transformación 
de esquemas 
conceptuales a 
relacionales  

 Modelado de bases de datos, 
Sistemas de Bases de Datos 

Expresa el 
manejo de un 
diseño lógico 
específico con 
SQL  

Conoce la 
importancia de 
un modelo 
conceptual 

 Modelado de bases de datos, 
Sistemas de Bases de Datos 

Aplica el diseño 
físico de bases de 
datos 

Conoce 
conceptos 
generales de 
almacenamiento  

 Modelado de bases de datos, 
Sistemas de Bases de Datos 

  
Manejo de 
lenguajes 
procedimentales Conoce 

 Modelado de bases de datos, 
Sistemas de Bases de Datos 

Aplicaciones de 
bases de datos 

Habilidades para 
establecer el 
proceso de 
inteligencia de 
negocio 

Conoce 
diferentes 
herramientas de 
Minería y 
Bodega de 
datos. 

Sistemas de Bases de Datos, 
Aplicación de Bases de Datos 

Manejo de 
consultas Ad-hoc Conoce 

Sistemas de Bases de Datos, 
Aplicación de Bases de Datos 

Manejo de 
reportes Conoce 

Sistemas de Bases de Datos, 
Aplicación de Bases de Datos 

Manejo de Cubos 
OLAP Conoce Aplicación de Bases de Datos 

Habilidades para 
asignar 
responsabilidades Conoce 

Modelado de Bases de Datos, 
Sistemas de Bases de Datos, 
Aplicación de Bases de Datos 
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Habilidades para 
dar forma a la 
solución Conoce 

Introducción a la programación, 
Modelado de Bases de Datos, 
Sistemas de Bases de Datos, 
Aplicación de Bases de Datos, 

Habilidades para 
comunicar Conoce 

Introducción a la programación, 
Modelado de Bases de Datos, 
Sistemas de Bases de Datos, 
Aplicación de Bases de Datos 

Establece 
mecanismos de 
comunicación Conoce 

Introducción a la programación, 
Modelado de Bases de Datos, 
Sistemas de Bases de Datos, 
Aplicación de Bases de Datos 

Define los 
componentes y 
técnicas para la 
Minería de datos 

Identifica las 
técnicas de 
Minería de 
Datos Aplicación de Bases de Datos 

Aplica 
procedimientos 
ETL 

Identifica 
técnicas para 
unificación de 
datos Aplicación de Bases de Datos 

Construye una 
bodega o almacén 
de datos 

Identifica los 
principales 
componentes 
de una bodega 
de datos Aplicación de Bases de Datos 

Fuente:  autores 
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EJE COMPRENSIÓN APLICACIÓN 

Algorítmica 

Comprende los 
conceptos 
relacionados 
con algoritmos 

Fundamentos de 
informática, Sistemas 
de Bases de Datos 

Elabora 
algoritmos 
aplicados a 
situaciones 
concretas 

fundamentos de 
informática, 
introducción a la 
programación, 
Sistemas de Bases 
de Datos 

Comprende 

Fundamentos de 
informática, Modelado 
de Bases de Datos, 
Sistemas de bases de 
datos 

Reconoce 
elementos 

Fundamentos de 
informática, 
Sistemas de Bases 
de Datos, Modelado 
de Bases de Datos 

Comprende 

Abstracción e datos. 
Modelado de Bases de 
Datos, Sistemas de 
bases de datos 

Reconoce 
elementos 

Abstracción e datos. 
Modelado de Bases 
de Datos, Sistemas 
de bases de datos 

Tecnología y 
SQL 

  

Introducción a la 
programación, 
Abstracción de datos, 
Modelado de bases de 
datos, Sistemas de 
Bases de Datos   

Fundamentos de 
informática, 
Introducción a la 
programación. 
Modelado de Bases 
de Datos 

Comprende con 
claridad el 
algebra 
relacional. 

Fundamentos de 
informática, 
Introducción a la 
programación. 
Modelado de Bases de 
Datos 

Aplica en 
grupos de 
datos las 
operaciones 
del algebra. 

Sistemas de bases 
de datos, Modelado 
de Bases de Datos 

Comprende la 
fundamentación 
del lenguaje 
SQL después 
del estudio del 
algebra 
relacional. 

Sistemas de bases de 
datos, Modelado de 
Bases de Datos 

Establece 
diferencias en 
la evolución 
del lenguaje 

Sistemas de bases 
de datos, Modelado 
de Bases de Datos 

Identifica los 
organismos de 
normalización 
sobre el 
lenguaje 
 
 
 
 
 

 Modelado de bases 
de datos, Sistemas de 
Bases de Datos 
 
 
 
 
 
 
 

Aplica y 
observa 
resultados de 
sentencias 
SQL 
 
 
 

 Modelado de bases 
de datos, Sistemas 
de Bases de Datos 
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Reconoce, 
clasifica y 
diferencia los 
elementos de 
creación de 
joins, funciones 
de manejo de 
cadenas, 
fechas, 
matemáticas 

Modelado de Bases de 
Datos y Sistemas de 
Base de Datos 

Utiliza los 
elementos de 
subconsultas y 
manejo de 
variables 

Modelado de Bases 
de Datos y Sistemas 
de Base de Datos 

Herramientas 
de Bases de 
datos 

Clasifica y 
describe 
programas para 
editar, compilar 
y depurar 
bases de datos 

Introducción a la 
programación, 
Modelado de Bases de 
Datos Software de 
computación 

Utiliza 
eficientemente 
herramientas 
para depurar y 
probar bases 
de datos Datos e información 

Clasifica y 
describe  

Introducción a la 
programación Utiliza 

Modelado de Bases 
de Datos y Sistemas 
de Base de Datos 

Modelado de 
datos 

Clasifica y 
define los 
niveles de 
abstracción 

Modelado de bases de 
datos 

Establece 
diferencias en 
los niveles de 
abstracción. 

Modelado de bases 
de datos 

Identifica 
elementos de 
de interrelación 
de entidades 

Modelado de bases de 
datos 

Emplea  
diferentes 
cardinalidades 
entre 
entidades 

Modelado de bases 
de datos 

Entiende las 
reglas de 
integridad entre 
entidades 

Modelado de bases de 
datos 

Revisa y 
organiza 
aspectos de 
estructuras 
lógicas 

Modelado de bases 
de datos 

Abstrae y 
concreta la 
dependencia 
funcional y 
transitiva de 
atributos 

Modelado de bases de 
datos 

Realiza 
análisis y 
aplica 
normalización 
de datos 

Modelado de bases 
de datos 

Diseño de 
bases de 
datos 

Clasifica y 
define tipos de 
entidades, 
relaciones, 
dominio, valor y 
atributos 

 Modelado de bases 
de datos, Sistemas de 
Bases de Datos 

Establece 
diferencias en 
restricciones y 
semántica de 
las relaciones  

 Modelado de bases 
de datos, Sistemas 
de Bases de Datos 

Identifica 
elementos de 
de interrelación 
de entidades 

 Modelado de bases 
de datos, Sistemas de 
Bases de Datos 

Emplea  
diferente 
transformación 
de tipos de 
interrelación  

 Modelado de bases 
de datos, Sistemas 
de Bases de Datos 
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Implementa los 
principales 
conceptos del 
modelo de 
datos relacional 

 Modelado de bases 
de datos, Sistemas de 
Bases de Datos 

Establece 
diferencias en 
restricciones y 
semántica de 
las relaciones  

 Modelado de bases 
de datos, Sistemas 
de Bases de Datos 

  

 Modelado de bases 
de datos, Sistemas de 
Bases de Datos 

Realiza 
organización 
de archivos  

 Modelado de bases 
de datos, Sistemas 
de Bases de Datos 

  
Implementa 
procedimientos 

 Modelado de bases 
de datos, Sistemas de 
Bases de Datos 

Aplica  triggers 
en lenguaje pl-
sql 

 Modelado de bases 
de datos, Sistemas 
de Bases de Datos 

Aplicaciones 
de bases de 
datos 

Implementa los 
fundamentos 
teórico-práctico 
del diseño de 
bases de datos. 

Sistemas de Bases de 
Datos, Aplicación de 
Bases de Datos 

Aplica la  
construcción 
de bases de 
datos. 

Sistemas de Bases 
de Datos, Aplicación 
de Bases de Datos 

Reconoce 

Sistemas de Bases de 
Datos, Aplicación de 
Bases de Datos Aplica 

Sistemas de Bases 
de Datos, Aplicación 
de Bases de Datos 

Reconoce 

Sistemas de Bases de 
Datos, Aplicación de 
Bases de Datos Aplica 

Sistemas de Bases 
de Datos, Aplicación 
de Bases de Datos 

Reconoce 
Aplicación de Bases 
de Datos Aplica 

Aplicación de Bases 
de Datos 

Reconoce 

Introducción a la 
programación , 
abstracción de dato, 
Modelaje y 
especificación Aplica 

Introducción a la 
programación , 
abstracción de dato, 
Modelaje y 
especificación 

Reconoce 

Sistemas de Bases de 
Datos, Aplicación de 
Bases de Datos Aplica 

Sistemas de Bases 
de Datos, Aplicación 
de Bases de Datos 

 

Sistemas de Bases de 
Datos, Aplicación de 
Bases de Datos Aplica 

Sistemas de Bases 
de Datos, Aplicación 
de Bases de Datos 
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Reconoce 

Sistemas de Bases de 
Datos, Aplicación de 
Bases de Datos Aplica 

Sistemas de Bases 
de Datos, Aplicación 
de Bases de Datos 

Comprende y 
clasifica el 
análisis de la 
información 

Aplicación de Bases 
de Datos 

Define el 
análisis 
exploratorio 
de datos 

Aplicación de Bases 
de Datos 

Comprende el 
proceso ETL 

Aplicación de Bases 
de Datos Aplica 

Aplicación de Bases 
de Datos 

Comprende el 
ciclo de vida de 
una bodega de 
datos 

Aplicación de Bases 
de Datos 

Aplica el 
diseño de una 
bodega de 
datos 

Aplicación de Bases 
de Datos 

 

EJE ANÁLISIS SÍNTESIS EVALUACIÓN 

Algorítmica 

Analiza los 
elementos de 
un algoritmo 

fundamentos 
de 
informática, 
introducción 
a la 
programación
, datos e 
información, 
Sistemas de 
Bases de 
Datos 

Aplica 
algoritmos 
óptimos para 
soluciones 

fundamentos 
de 
informática, 
introducción 
a la 
programación
, abstracción 
, datos e 
información 

Evalúa el 
desempeño 
de algoritmos 

Análisis de 
algoritmos, 
Inteligencia 
Artificial 

Analiza 

fundamentos 
de 
informática, 
Modelado de 
Bases de 
Datos Construye 

fundamentos 
de 
informática, 
introducción 
a la 
programación
, abstracción Evalúa 

fundamentos 
de 
informática, 
Modelado de 
bases de 
datos, 
Sistemas de 
bases de 
datos 

Analiza 

Abstracción 
de datos. 
Modelado de 
Bases de 
Datos, 
Sistemas de 
bases de 
datos Construye 

Abstracción, 
datos e 
información, 
Modelado de 
Bases de 
Datos, 
Sistemas de 
bases de 
datos Evalúa 

Análisis de 
algoritmos, 
Sistemas de 
Bases de 
Datos, 
Inteligencia 
Artificial 

Tecnología y 
SQL 

  

  Modelado 
de bases de 
datos, 
Sistemas de 
Bases de 
Datos   

 Modelado de 
bases de 
datos, 
Sistemas de 
Bases de 
Datos   

Modelado de 
bases de 
datos 
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Introducción 
a la 
programación
. Modelado 
de Bases de 
Datos 

Define el 
empleo de 
las 
operaciones 
sobre datos 

 Modelado de 
bases de 
datos, 
Sistemas de 
Bases de 
Datos   

Modelado de 
bases de 
datos 

  

Introducción 
a la 
programación
. Modelado 
de Bases de 
Datos   

 Modelado de 
bases de 
datos, 
Sistemas de 
Bases de 
Datos   

Modelado de 
bases de 
datos 

  

 Modelado de 
bases de 
datos, 
Sistemas de 
Bases de 
Datos 

Creación de 
objetos, 
modificación 
y eliminación. 

 Modelado de 
bases de 
datos, 
Sistemas de 
Bases de 
Datos     

Analiza las 
ventajas y 
desventajas 
que conlleva 
un lenguaje de 
control de 
datos 
 
 

Modelado de 
Bases de 
Datos y 
Sistemas de 
Base de 
Datos 
 
 
 
 

Propone 
soluciones a 
problemas 
reales a partir 
de la 
administració
n del entorno 
de gestión de 
bases de 
datos 

Modelado de 
Bases de 
Datos y 
Sistemas de 
Base de 
Datos 
 
 

Evalúa la 
evolución del  
lenguaje y 
conceptos de 
SQL, 
estándares 
ISO/ANSI 
componentes 
 
 

Modelado de 
Bases de 
Datos y 
Sistemas de 
Base de 
Datos 
 
 
 

Herramienta
s de Bases 
de datos 

Analiza 
herramientas 
de bases de 
datos 
 
 
 

Modelado de 
Bases de 
Datos y 
Sistemas de 
Base de 
Datos. 
       

Introducción 
a la 
programación
, Modelado 
de Bases de 
Datos 
Software de 
computación 

Modelado 
de datos 

Analiza los 
componentes 
del modelo 
relacional 

Modelado de 
bases de 
datos 

Entiende y 
aplica el 
modelo 
Entidad – 
Relación 

Modelado de 
bases de 
datos   

Modelado de 
bases de 
datos 

Relaciona y 
selecciona 
atributos de 
entidades 

Modelado de 
bases de 
datos 

Define el 
empleo de 
las 
operaciones 
sobre datos 

Modelado de 
bases de 
datos 

Aplica el 
modelo 
Entidad-
Relación en 
modelos de  
sistemas 

Modelado de 
bases de 
datos 

Define el 
atributo 
principal de 
una entidad 
como llave 
primaria 
 
 

Modelado de 
bases de 
datos 
 
 
 

Recolecta 
información 
del mundo 
real y  
propone 
soluciones de 
información 
 
 

Modelado de 
bases de 
datos 
 
 
 

Analiza 
casos 
propuestos, 
los ordena y 
aplica la 
metodología 
en modelos 
de entidades 
con 
relaciones 

Modelado de 
bases de 
datos 
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 Modelado de 
bases de 
datos, 
Sistemas de 
Bases de 
Datos   

 Modelado de 
bases de 
datos, 
Sistemas de 
Bases de 
Datos     

Diseño de 
bases de 
datos 

Analiza los 
componentes 
del modelo 
relacional 

 Modelado de 
bases de 
datos, 
Sistemas de 
Bases de 
Datos 

Entiende y 
aplica el 
modelo 
Entidad – 
Relación 

 Modelado de 
bases de 
datos, 
Sistemas de 
Bases de 
Datos   

 Modelado de 
bases de 
datos, 
Sistemas de 
Bases de 
Datos 

Relaciona y 
selecciona 
atributos de 
entidades 

 Modelado de 
bases de 
datos, 
Sistemas de 
Bases de 
Datos 

Define la 
eliminación 
de relaciones 
jerárquicas 

 Modelado de 
bases de 
datos, 
Sistemas de 
Bases de 
Datos 

Aplica el 
modelo 
Entidad-
Relación en 
modelos de  
sistemas 

 Modelado de 
bases de 
datos, 
Sistemas de 
Bases de 
Datos 

  

 Modelado de 
bases de 
datos, 
Sistemas de 
Bases de 
Datos   

 Modelado de 
bases de 
datos, 
Sistemas de 
Bases de 
Datos   

 Modelado de 
bases de 
datos, 
Sistemas de 
Bases de 
Datos 

Relaciona 
actividades del 
diseño físico 

 Modelado de 
bases de 
datos, 
Sistemas de 
Bases de 
Datos   

 Modelado de 
bases de 
datos, 
Sistemas de 
Bases de 
Datos     

  

Analiza 

 Modelado de 
bases de 
datos, 
Sistemas de 
Bases de 
Datos 

Define 
dependencia
s  y triggers 

 Modelado de 
bases de 
datos, 
Sistemas de 
Bases de 
Datos Evalúa 

Sistemas de 
Bases de 
Datos, 
Aplicación de 
Bases de 
Datos 

Aplicaciones 
de bases de 
datos 

Analiza 
Datos e 
información Construye 

Sistemas de 
Bases de 
Datos, 
Aplicación de 
Bases de 
Datos Evalúa 

Sistemas de 
Bases de 
Datos, 
Aplicación de 
Bases de 
Datos 

Analiza 
Datos e 
información Construye 

Sistemas de 
Bases de 
Datos, 
Aplicación de 
Bases de 
Datos Evalúa 

Sistemas de 
Bases de 
Datos, 
Aplicación de 
Bases de 
Datos 

Analiza 
Datos e 
información Construye 

Sistemas de 
Bases de 
Datos, 
Aplicación de 
Bases de 
Datos Evalúa 

Sistemas de 
Bases de 
Datos, 
Aplicación de 
Bases de 
Datos 

Analiza 
Datos e 
información Construye 

Aplicación de 
Bases de 
Datos Evalúa 

Aplicación de 
Bases de 
Datos 
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Analiza 
Datos e 
información Construye 

Software 
Computación Evalúa 

Arquitecturas 
de software 

Analiza 

Sistemas de 
Bases de 
Datos, 
Aplicación de 
Bases de 
Datos Construye 

Introducción 
a la 
programación
, Modelado 
de Bases de 
Datos, 
Sistemas de 
Bases de 
Datos, 
Aplicación de 
Bases de 
Datos Evalúa 

Introducción 
a la 
programación
, Modelado 
de Bases de 
Datos, 
Sistemas de 
Bases de 
Datos, 
Aplicación de 
Bases de 
Datos 

Analiza 

Sistemas de 
Bases de 
Datos, 
Aplicación de 
Bases de 
Datos Construye 

Sistemas de 
Bases de 
Datos, 
Aplicación de 
Bases de 
Datos Evalúa 

Sistemas de 
Bases de 
Datos, 
Aplicación de 
Bases de 
Datos 

Analiza 
Datos e 
información Construye 

Sistemas de 
Bases de 
Datos, 
Aplicación de 
Bases de 
Datos Evalúa 

Sistemas de 
Bases de 
Datos, 
Aplicación de 
Bases de 
Datos 

Comprende 
algoritmos de 
minería 

Aplicación de 
Bases de 
Datos 

Elabora una 
extracción de 
conocimiento 
de una base 
de datos 

Aplicación de 
Bases de 
Datos 

Evalúa las 
diferentes 
herramientas 
de Minería de 
Datos, 
seleccionand
o la más 
optima de 
acuerdo con 
el problema 

Aplicación de 
Bases de 
Datos 

Analiza 

Aplicación de 
Bases de 
Datos 

Construye un 
proceso ETL 

Aplicación de 
Bases de 
Datos Evalúa 

Aplicación de 
Bases de 
Datos 

Analiza la 
seguridad y 
mantenimiento 
de una bodega 
datos 

Aplicación de 
Bases de 
Datos 

Elabora la 
arquitectura 
de una 
bodega de 
datos  

Aplicación de 
Bases de 
Datos 

Evalúa las 
diferentes 
herramientas 
de bodegas 
de datos, 
seleccionand
o la más 
optima de 
acuerdo con 
el problema 

Aplicación de 
Bases de 
Datos 

Fuente:  autores 

 
 
5.2.2 Modelo de conocimiento. Definición de modelo de conocimiento de 
acuerdo a la especificación IMS-LD y su sintaxis basada en la herramienta 
tecnológica utilizada llamada MOT+, la cual por medio de objetos y enlaces es 
posible diseñar unidades de aprendizaje 
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Enlaces: 
 
C: Enlace que expresa que el objeto está compuesto por otro. 
 
P: Enlace que expresa orden, es decir, que el objeto o proceso precede a otro. 
 
I/P: Enlace que expresa entradas o productos de una actividad de aprendizaje o 
soporte, o de una estructura de actividad. 
 
R: Enlace que expresa una regla o rol que encabeza un objeto. 
 
A: Enlace que expresa que algo se aplica a algo de un objeto. 
 
Figura 3. Modelo de Conocimiento 

Diagrama de flujo representando el Modelo de conocimiento para la Inteligencia de 

Negocios. 

 

 
Fuente. autores. 
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5.2.3 Modelo red de aprendizaje 
 
Figura 4.  Título Modelo red de aprendizaje 

Diagrama de flujo representando el Modelo de aprendizaje para el curso de 

Aplicación de Bases de Datos. 

 

 
Fuente: autores. 

 
5.2.4 Propiedades de las unidades de aprendizaje 

 
Tabla 6.  Título Modulo 1 

Se presenta la metodología para el manejo del módulo 1. 

 
Módulo 1 

Población objetivo: Estudiantes UPC 

Tipo de escenario: Aprendizaje continúo a través de la práctica. 

Modelos de difusión:  Clases presenciales(Docente experto) 
Modulo virtual(Material web) 

Proporcionar al estudiante un apoyo en su proceso de aprendizaje de los procesos ETL mediante 
información básica de los procesos y desarrollo de talleres prácticos. 

Fuente. autores. 
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Tabla 7. Modulo 2 

Se presenta la metodología para el manejo del módulo 2. 

 
Módulo 2 

Población objetivo: Estudiantes UPC 

Tipo de escenario: Aprendizaje continúo a través de la práctica. 

Modelos de difusión:  Clases presenciales(Docente experto) 
Modulo virtual(Material web) 

Proporcionar al estudiante un apoyo en su proceso de aprendizaje de la construcción de bodegas 
de datos mediante los conceptos básicos y uso de herramientas para el desarrollo de talleres 
prácticos. 
 

Fuente. autores. 

 
 
Tabla 8.  Modulo 3 
 
Se presenta la metodología para el manejo del módulo 3. 

 
Módulo 3 

Población objetivo: Estudiantes UPC 

Tipo de escenario: Aprendizaje continúo a través de la práctica. 

Modelos de difusión:  Clases presenciales(Docente experto) 
Modulo virtual(Material web) 

Proporcionar al estudiante un apoyo en su proceso de aprendizaje de la minería de datos mediante 
los conceptos básicos, el análisis de las técnicas y uso de herramientas para el desarrollo de 
talleres prácticos. 

Fuente. autores. 

 
 

5.3 FASE 3: ARQUITECTURA 

 
5.3.1 Escenarios Pedagógicos 

 
(Ver figura 5)  
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Figura 5.  Escenarios Pedagógicos Módulo 1 

Diagrama de flujo representando el escenario pedagógico del módulo 1.

 

Fuente:  autores 

 
Figura 6.  Escenarios pedagógicos módulo 2 

Diagrama de flujo representando el escenario pedagógico del módulo 2. 

 
Fuente:  autores 
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Figura 7.   Escenarios pedagógicos Módulo 3 

Diagrama de flujo representando el escenario pedagógico del módulo 3. 

 
Fuente:  autores 

 
 
5.4 FASE 4: MATERIALES 
 
 
5.4.1 Lista de materiales 
 
Tabla 9.  Lista de materiales 
 

Se presenta la lista de requerimientos. 

 

Titulo Status  Duración Tipo de 
material 

Función 
material 

Usado en 

Sitio web Disponible - Multimedia Organizativo Unidades 
de 
aprendizaje 

Equipos Disponible - Físico Pedagógico Unidades 
de 
aprendizaje 

Fuente. autores. 
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5.4.2  Modelo de los materiales 
 
Figura 8.   Modelo de los materiales 

Diagrama de flujo representando el modelo de los materiales. 

 

 
Fuente. autores. 

 
 
5.4.2.1 Materiales del curso 
 
Figura 9.  Materiales del curso 
 
Diagrama de flujo representando los materiales del curso. 

 

 
Fuente:  autores 
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5.5  FASE 5: PLAN DE PRUEBAS 
 
 
5.5.1  Plan para objetos de evaluación 
 
Tabla 10.   Plan para objetos de evaluación 

Se presenta la descripción para la entrega evaluada. 

 
Entrega evaluada 

Objetivo general de la 
evaluación. 

Evaluar el potencial de formación virtual para este tipo de 
cursos. 

Objeto de la 
Evaluación 

Contenido: Asegurarse que la formación a distancia permite 
atender de forma eficaz los criterios estudiados y exigidos en el 
aula de clase. 

Pedagogía: Verificar que el estudiante se empeña en reforzar 
los conocimientos  obtenidos en el aula. 

Medios de comunicación: Evaluar las actividades realizadas a 
través de enlaces ofrecidos en el curso y los cuales 
proporcionan diferentes niveles de pruebas para el estudiante. 

Destinatarios Gestionantes, conceptores. 

Periodo de preparación Determinado por la universidad. 

Periodo de evaluación Determinado por la universidad. 

Periodo de análisis Determinado por la universidad. 

Criterios de evaluación de 
las unidades de 
aprendizaje. 

Determinado por el tutor o profesor. 

Criterios de evaluación de 
materiales. 

Determinado por el tutor o profesor. 

Criterios de evaluación de 
medios de comunicación y 
herramientas. 

Determinado por el tutor o profesor. 

Criterios de evaluación de 
servicios y medios. 

Determinado por el tutor o profesor. 

Fuente. autores. 

 
 
5.5.2  Pruebas aplicadas a una Unidad de Aprendizaje.  Se aplicó un taller de la 
unidad de aprendizaje Procesos ETL en  la clase de aplicación de bases de la 
Universidad Piloto De Colombia durante una sesión de clase de 2 horas. Después 
de la clase se aplicó una encuesta sobre el aprendizaje virtual.   
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5.5.2.1  Encuesta aplicada 

 

 Pregunta 1. ¿Le gustaría que la materia en la cual participa tenga modalidades 
no presenciales?  

 
Figura 9.  Respuesta pregunta 1 
 
 

 

Si 
 
6 60% 

No 
 
4 40% 

Los usuarios pueden seleccionar 
más de una casilla de 
verificación, por lo que los 
porcentajes pueden superar el 
100%. 

 

Fuente:  autores 

 

 Pregunta  2.  ¿Las modalidades no presenciales que le gustarían son? 
 
 
Figura 10.  Respuesta pregunta 2 
 

 

Virtual 
 
5 50% 

Presencial 
 
4 40% 

Semipresencial 
 
1 10% 

Los usuarios pueden seleccionar 
más de una casilla de 
verificación, por lo que los 
porcentajes pueden superar el 
100%. 

 

Fuente:  autores 

 
 

 Pregunta  3.  ¿En caso de ser semipresencial, cual es el porcentaje de tiempo 
de las actividades presenciales dentro del total de cada curso o asignatura?  
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Figura 11.  Respuesta pregunta 3. 

 
 

 

0 - 25 % 
 
0 0% 

25-50% 
 
3 30% 

50-75% 
 
1 10% 

75-100% 
 
6 60% 

Los usuarios pueden seleccionar 
más de una casilla de 
verificación, por lo que los 
porcentajes pueden superar el 
100%. 

Fuente: autores 

 

 Pregunta  4. En caso de utilizar una modalidad de aprendizaje semipresencial 
(mezclada o integrada) que actividades realizan en forma dominante (más del 
50%) 

 
 
Figura 12.  Respuesta pregunta 4 

 

 

Presenciales 
 
7 70% 

No presenciales 
 
3 30% 

Los usuarios pueden seleccionar 
más de una casilla de 
verificación, por lo que los 
porcentajes pueden superar el 
100%. 

 
Fuente:  autores 
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Figura 13.  Evaluación final del curso 

 

 

Presenciales 
 
6 60% 

No presenciales 
 
4 40% 

Los usuarios pueden seleccionar 
más de una casilla de 
verificación, por lo que los 
porcentajes pueden superar el 
100%. 

 

Fuente:  autores 

 

Figura 14.  Clases de soportes sobre contenidos del curso 

 

Presenciales 
 
5 50% 

No presenciales 
 
5 50% 

Los usuarios pueden seleccionar 
más de una casilla de 
verificación, por lo que los 
porcentajes pueden superar el 
100%. 

 

Fuente:  autores 

 
Figura 15.  Título Encuentro entre participantes del curso 
 

 

Presenciales 
 
4 40% 

No presenciales 
 
6 60% 

Los usuarios pueden seleccionar 
más de una casilla de 
verificación, por lo que los 
porcentajes pueden superar el 
100%. 

 

Fuente:  autores 
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Figura 16.  Trabajos en grupo 
 

 

Presenciales 
 
3 30% 

No presenciales 
 
7 70% 

Los usuarios pueden seleccionar 
más de una casilla de 
verificación, por lo que los 
porcentajes pueden superar el 
100%. 

 

Fuente:  autores 

 

Figura 17.  Conferencias (clases con invitados) 

 

 

Presenciales 
 
5 50% 

No presenciales 
 
5 50% 

Los usuarios pueden seleccionar 
más de una casilla de 
verificación, por lo que los 
porcentajes pueden superar el 
100%. 

Fuente:  autores 

 

Figura 18.  Comunicación de informaciones 

 

 

Presenciales 
 
5 50% 

No presenciales 
 
5 50% 

Los usuarios pueden seleccionar 
más de una casilla de 
verificación, por lo que los 
porcentajes pueden superar el 
100%. 

Fuente:  autores 
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Figura 19.  Título Talleres o trabajos en clase 

 

Presenciales 
 
4 40% 

No presenciales 
 
6 60% 

 

 
Fuente:  autores 

 
 
-  Conclusiones de la encuesta 
 
- Evidenciar cumplimiento de objetivos 
- Conclusiones en aporte del aporte 
 
 
-   Trabajo Futuro. El trabajo futura para este plan de pruebas es el de terminar 
de avaluar los demás módulos de aprendizaje del curso ya solo fue evaluado el 
primer modulo del curso y nos harían falta 3 más. 
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6.  CONCLUSIONES 

 
El objetivo principal de este proyecto es el diseño de unidades de aprendizaje 
mediante la elaboración de módulos para el estudio y la aplicación en la 
asignatura Aplicación de Bases de Datos. Como resultado de la investigación se 
obtuvo el curso completo de la materia Aplicación de Base de datos desarrollado 
bajo la metodología MISA y el lenguaje MOT. Este curso desarrollo los modelos 
completos de las unidades de aprendizaje con sus respectivos módulos, talleres, 
materiales y evaluaciones; se aprendió  a elaborar los distintos módulos  de 
estudio y aplicación de elementos conceptuales de la Inteligencia de Negocios, 
Bodegas de Datos y Minería de datos para que el estudiante Piloto afronte y 
asimile los nuevos métodos de enseñanza. 
 
 
Durante del desarrollo de esta investigación nos percatamos del impulso de las 
nuevas tecnologías en las comunicaciones e informática, donde se está dando un 
aspecto cambiante a la educación que a su vez ha recibido influencia de la cultura 
del mundo globalizado. 
 
 
Aprovechando la tecnología como medio de comunicación  mundial, nos permite 
adaptar procesos formativos para coayudar en el crecimiento y desarrollo 
profesional en los diferentes campos en los que se desee enfatizar. 
 
 
El aprendizaje a distancia; ha mejorado la economía con los distintos avances de 
la TI y debe orientarse a los diferentes sectores incentivando a los estudiantes a 
recibir seminarios, clases, conferencias, etc… este proyecto no pretende  sustituir 
o reemplazar al docente por el aula virtual, por el contrario, se pretende promover 
una mayor producción académica e intelectual al establecer un espacio donde los 
productos de su esfuerzo podrán ser consultados. 
 
 
Se ampliaron los conocimientos en las herramientas motplus, Cmaptools, 
reloadplayer, scorm y en muestra de ello se elaboraron una serie de tutoriales 
para cada una de estas herramientas, además de obtener un conocimiento acerca 
de los pasos respectivos para la creación de una materia y ejecutarla en un plan 
académico.   
 
 
El modelo de aprendizaje virtual desarrollado en el proyecto es construido en base 
a la metodología MISA y el estándar para el diseño de unidades de aprendizaje 
IMS-LD. Por definición el estándar IMS-LD propone tres niveles, el proyecto 
desarrollado aplica este estándar hasta el nivel 2. 
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Las distintas unidades de aprendizaje creadas en el proyecto permiten al usuario o 
estudiante una buena interoperabilidad del contenido, ofreciéndole un ambiente 
amigable y completamente intuitivo para desarrollar los distintos temas 
propuestos. 
 
 
Este proyecto le brinda a los estudiantes de la Universidad Piloto de Colombia una 
herramienta para profundizar en el uso y apoyo a la materia Aplicación de Bases 
de Datos proporcionando a los estudiantes los conocimientos necesarios que le 
permitan entender, de una manera integral y objetiva el impacto de un proyecto de 
Inteligencia de Negocios en las organizaciones. 
 
 
Dentro de las herramientas que se emplearon para el diseño de este curso semi 
presencial se encuentran herramientas para la elaboración de modelos 
conceptuales (MOT+) La cual sirvió mucho para elaborar el modelo de 
conocimiento y de materiales  sería necesario tratar de enriquecer el modelo de 
materiales por medio de esta u otra herramienta ya que se enfocó más en la parte 
del montaje pedagógico del curso y no tanto en el contenido de los materiales. 
 
 
El correo electrónico de Gmail cuenta con una herramienta llamada site esta 
herramienta se usó para generar la versión de prueba de nuestro curso b-learning, 
se propone utilizar otra herramienta para poder solventar la calificación de las 
evaluaciones en tiempo real ya que la forma como se hace actualmente es que el 
estudiante presenta la evaluación y en un plazo máximo de ocho días está 
recibiendo la calificación por medio del correo electrónico. 
 
 
Es posible adoptar otras metodologías a las utilizadas en este proyecto de 
investigación ya que para este tema existen múltiples caminos que llevan a un 
resultado similar al encontrado en el actual documento. 
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Anexo A.  Plan de administración de investigación 

 
Cronograma de fechas 
 
FECHA ACTIVIDAD PRODUCTO 

Febrero 4 Introducción de la clase taller de 
investigación. 

Ninguno 

 
Febrero 11 
 

Planteamiento del tema a desarrollar 
en el proyecto de grado. 
 

Elaboración documento tesis 

 
Febrero 18 
 

Introducción sobre que es un 
problema y su justificación. 
 

Elaboración documento tesis 

 
Febrero 25 
 

Introducción sobre que es un 
problema y su justificación. 
 

Elaboración documento tesis 

 
Marzo 4 
 

Definición del problema, objetivos 
generales y específicos. 
 

Elaboración documento tesis 

 
Marzo 11 
 

Definición del problema, Justificación 
y Objetivos. 
 

Elaboración documento tesis 

 
Marzo 18 
 

Corrección De la definición del 
problema, Justificación y los 
Objetivos. 
 

Elaboración documento tesis 

 
Marzo 25 
 

Alcances, limites, hipótesis de 
trabajo. 
 

Elaboración documento tesis 

 
Abril 8 
 

Corrección de alcances, limites.  
 

Elaboración documento tesis 

 
Abril 15 
 

Marco teórico, hipótesis, Sistemas 
de variables. 
 

Elaboración documento tesis 

 
Abril 22 
 

Hipótesis,  Sistemas de variables, 
Diseño metodológico (fases 1 y 2). 
 

Elaboración documento tesis 

 
Abril 29 
 

Diseño metodológico (fases 1, 2, 3, 
4, 5 y 6). 
 

Elaboración documento tesis 

 
Mayo 6 
 

Cronograma de actividades. 
 

Elaboración documento tesis 

 
Mayo 13 

Técnicas de recolección de 
información y presupuesto. 

Elaboración documento tesis 

 
Mayo 20  

Corrección técnicas de recolección 
de información y complemento 
cronograma. 

Elaboración documento tesis 

Mayo 27 Revisión documento final. 
 

Elaboración documento tesis 



81 

 

Junio 3 Documento final de taller de 
investigación. 

Documento tesis parte 1 

Agosto 13 Documento plan de control de 
cambios 

Elaboración documento tesis 

Agosto 20 Corrección plan de control de 
cambios 

Elaboración documento tesis 

Agosto 27, 
Septiembre 3 

Fase1 desarrollo metodológico 
(Definición de proyecto) 

Elaboración documento tesis 
(Micro currículo) 

Septiembre 3, 10 y 17 Fase 2 desarrollo metodológico 
(modelo de competencias), site 

Elaboración documento tesis 
(Modelo de competencias) 

Septiembre 24, 
Octubre 1 y 8  

Fase 2 desarrollo metodológico 
(modelo de conocimiento), Site 
Diseño business intelligence virtual 
academy. 

Elaboración documento tesis 
(Modelo de conocimiento) 

Octubre 15 Fase 2 desarrollo metodológico 
(modelo red de aprendizaje), Site 
Diseño business intelligence virtual 
academy. 

Elaboración documento tesis 
(Modelo de aprendizaje) 

Octubre 22, 29 Fase 3 Arquitectura (mejora 
herramienta site) Site Diseño 
business intelligence virtual 
academy. 

Ninguno 

Noviembre 5 Fase 4 Materiales (Modelo de 
materiales) 

Elaboración documento tesis 
(Modelo de materiales) 

Noviembre 12 Fase 4 Materiales Ninguno 

Fuente:  autores 

 
 Presupuesto 
 
Para la elaboración de las unidades de aprendizaje para la aplicación de las bases 

de datos se ha creado el siguiente presupuesto. 

 

Ventas / Facturación 

 Módulo de Minería de datos................... .$1.500.000 

 Módulo de Bodegas de datos.................. $1.500.000 

 Módulo de Inteligencia de negocio.......... $1.500.000 

 

Sueldos 

 

 Sueldo ingeniero de sistemas 1..............$2.000.000  

 Sueldo ingeniero de sistemas 2..............$2.000.000  

 Sueldo ingeniero de sistemas 3..............$2.000.000  

 

Otros 

 Fotocopias y gastos varios……………….$100.000 
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Valor total de cada módulo con su respectiva capacitación 

 Módulo de Minería de datos....................$3.500.000 

 Módulo de Bodegas de datos..................$3.500.000 

 Módulo de Inteligencia de negocio.........$3.500.000 

 

Valor total...................................................$10.600.000 

 

Nota: Cada ingeniero tendrá a cargo un módulo y deberá hacerle la respectiva 

orientación o capacitación pedagógica a los estudiantes que estén inscritos en la 

electiva Aplicación de bases de datos o si es el caso al profesor que dicte dicha 

electiva. 
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Anexo B.  Curso desplegado en la plataforma Moodle de la universidad 
Piloto de Colombia. 

  

En la home de cursos virtuales de la universidad en la parte de facultad de 
ingeniería y posteriormente en la de ingeniería de sistemas el curso IS00137 de la 
materia Aplicaciones de bases de datos. 
 
http://virtual.unipiloto.edu.co/moodle/course/category.php?id=20 
 
Podrá ingresar al curso si tiene un usuario de Moodle de la universidad o también 
como invitado. 
 
Curso de cómo implementar la metodología MISA en la creación de sistemas 
de aprendizaje. 
 
Para esto se creo un Site o pagina web con todo el contenido necesario para el 
aprendizaje de la metodología en la creación de sistemas de aprendizaje. 
 

https://sites.google.com/site/mathete1/ 
 
Podrá ingresar al curso sin ningún problema o restricción, solo dando click en el 
link del curso.  
 
TUTORIAL DE CMAPTOOLS 
 
Descargar e instalar el programa CmapTools 
 
Desde esta página se seleccione la plataforma sobre la que vamos a instalar el 
programa. 
 

 

http://virtual.unipiloto.edu.co/moodle/course/category.php?id=20
https://sites.google.com/site/mathete1/
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Al pulsar sobre el botón correspondiente, nos aparecerá el nuevo botón 
DOWNLOAD para poder descargar el programa en nuestro disco duro. Si no 
dispones de una conexión rápida a internet, tardará un tiempo, ya que el archivo 
ocupa unos 27,5 Mb. 
 
Una vez tengas ya este archivo en tu computador tienes que hacer un doble clic 
en él desde el explorador de Windows. 
 

 
 
Se pulsa  el botón NEXT y luego aceptamos las condiciones de uso del programa. 
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Se pulsa el botón NEXT y en la siguiente ventana elegimos la TYPICAL 
CONFIGURATION y el botón NEXT. 
 
 

 
 
En la siguiente ventana se elige la carpeta dónde se instalará el programa. 
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De nuevo se pulsa NEXT en esta y en la siguiente ventana se deja la 
configuración por defecto de la siguiente ventana y hacemos click en  NEXT. 
 

 
 
En la ventana siguiente aparecerá la configuración de instalación, la cual se igual, 
y luego hacer click en  INSTALL. 
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En esta ventana aparecerá un cuadro que dice que se completó la instalación y 
luego se presiona el botón DONE  
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Crear un mapa conceptual (cmap) nuevo 

 
Desde la ventana Vistas, haz clic en Archivo y después en Nuevo Cmap. 
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Esto abrirá una ventana con un nuevo espacio de trabajo. 
 
Haz clic dos veces en cualquier parte del Mapa Conceptual para añadir un 
concepto nuevo. 
 

 
 
 Añadir un Concepto a un Mapa 
 
Escribe en el cuadro de texto para denominar el concepto nuevo. Cuando hayas 
terminado, haz clic fuera del concepto. 
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Ahora para poder editar los estilos de mi concepto debo hacer click derecho sobre 
el concepto y elegir la opción que dice formato del estilo 
 

 
 
Luego le aparecerá una ventana en la cual usted podrá editar la letra, el fondo y 
demás características del concepto. 
 

 
 
Para enlazar dos conceptos se hace click sobre las fechas que aparecen sobre 
uno de los conceptos y se arrastra hacia el concepto que desea enlazar. 
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Añadir Recursos a un Concepto 

 
Si no tiene un Cmap abierto debe abrir uno pero si ya está trabajando en un 
Cmap, entonces pulse en el concepto al cual quiere añadirle un recurso (imagen, 
video, Cmap); después haga click sobre el concepto al que le desea agregar el 
recurso. 
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A continuación hagaclick en Editar; Agregar y editar enlaces a los recursos. 
 

 
 

 
A continuación tiene una ventana para agregar los recursos. El título de la ventana 
muestra qué concepto estamos editando. 
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Examine los botones a la derecha de la parte alta de la ventana. Estos botones le 
permitirán añadir los recursos de las diferentes fuentes. 
 
En Escritorio muestra los recursos del escritorio de nuestro ordenador. 
 
En Sitios para ver los recursos de los Servidores de Cmap públicos. 
 
'Mis Cmaps' para ver los recursos que se han importado previamente a la ventana 
de Vistas. 
 
Pulse el botón Escritorio de la ventana, arriba a la izquierda. 

 

 
 
Luego elija el recurso que desea agregar y haga click en “Agregar a la lista”. 
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Luego de esto el recurso que desea añadir le saldrá en nuestra lista de objetos y 
lo que queda es hacer click en “Actualizar”. 
 

 
 
El concepto se desplegará ahora con un icono, indicando que los recursos se han 
unido a él. Los diferentes recursos mostrarán iconos diferentes. 
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Los recursos aparecen ahora en la ventana Vistas para poderlos usar después sin 
tener que importarlos. 
 
 

 
 
 
También se puede  añadir fácilmente recursos a un concepto arrastrándolos desde 
el escritorio o desde la ventana del explorador del sistema operativo. 
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Anexo C.  Paquete Tipo Scorm 

Se inicia creando un paquete de tipo SCORM en las opciones de la herramienta. 

 

Se selecciona la carpeta donde se encuentra el contenido del curso tipo web o 

html, la herramienta crea en esta carpeta todos sus contenidos. 
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Aquí se encuentra el contenido completo del curso contenidos en archivos. 

 

 

Los archivos se convertirán en recursos, solo hay que seleccionar el archivo y 

arrástralo  a resources y allí quedara consignado como tal.  

 

Se crea las organizaciones que son las unidades de aprendizaje haciendo click 

izquierdo sobre organización y añadir organización. 
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Después sobre cada unidad de aprendizaje se agregan los Ítems  que son los 

recursos asignados aplicando el mismo proceso anterior. 

 

Sobre cada ítem se selecciona el recurso asignado en las características de 

atributo y Referencedelement, así se hace con cada uno de los recursos e ítems. 



100 

 

 

Así quedan las organizaciones e ítems respectivamente asignados a sus recursos.  
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Después a cada recurso al que asignarle un tipo de SCORM hay dos el primero es 

asset que sirve para ver los recursos o informase sobre ellos y el segundo es sco  

para evaluar el recurso. 

 

Para finalizar se guarda y se procede al icono del zip para crear el paquete de 

contenido. 
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Anexo D.   Paquete Tipo LearningDesing 

 

El Editor de LearningDesign (basado en las especificaciones de IMS 

LearningDesign) permite la creación de re-utilizables "Plantillas Pedagógica" que 

permite al usuario definir un conjunto de objetivos de aprendizaje, actividades y 

entornos de aprendizaje. Estas plantillas pueden ser re-propuesto con el contenido 

del propio usuario para crear en línea Recursos para el aprendizaje de diseño 

compatible. 

El LearningDesign Player (basado en las especificaciones de IMS Learning 

Design) permite al usuario "tocar" una unidad de aprendizaje. El usuario puede 

elegir cualquiera de las funciones y el trabajo a través de la secuencia de las 

Obras de teatro, actos, actividades y entornos. 

Se inicia creando un paquete de contenido LearningDesing 

 

Se llenan los datos de la vista general del curso con la URL del recurso asignado. 
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Se proceden a crear las actividades dando click izquierdo sobre el icono 

 

Se nombra la actividad. 

 

Se agregan los recursos HTML arrastrándolos con el cursor  hacia el icono de 

Resources 
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A las actividades se le asignan los recursos con su título respectivo y los objetivos 

de la unidad. 
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Se procede a crear los ambientes dando click izquierdo sobre el icono 

environments 

 

 

Se agregan los roles del curso. 

 

Se agregan los actos 
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Se agregan las estructuras de las actividades 

 

A cada método se le agrega la estructura de actividad correspondiente 
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A las estructuras de actividades se les agrega los recursos HTML 
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Anexo E.  ReloadScorm Player 

 

También está disponible un ADL SCORM Player. Este conjunto de herramientas 

permite la reproducción de SCORM 1.2 paquetes dentro de una edición de 

desarrollador del reproductor. 
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Anexo F.  Manual De Coppercore 

 
Para poder usar  esta herramienta se debe crear una variable de entorno para 
esto con el nombre JAVA_HOME para esto se debe de seguir los siguientes 
pasos: 
 
Se dirige a Inicio y en “Equipo” (Mi Pc) le da click derecho en propiedades 

 

Seguidamente da click en “Configuración avanzada del sistema” 
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En la parte inferior de la pantalla da click en “Variables de entorno…” 

 

Después en las variables del sistema da doble click en “Nueva…” 

 

Se abrirá la siguiente ventana 
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El nombre de la variable debe de ser JAVA_HOME y el valor de la variable debe 

ser la ruta del JDK 6.0 como lo muestra la imagen 

 

La publicación es un proceso de 2 pasos, el primero; el paquete de IMS – LD se 

valida, al lado del paquete se importa en CopperCore. Se puede llegar a omitir el 

paso de importación y sólo validar el paquete marcando la casilla de verificación, 

especialmente con paquetes de gran tamaño ya que está opción le ahorra tiempo 

durante el proceso de creación. 
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Una publicación con éxito debería resultar en pantalla verde. 

 

Si alguna de las publicaciones del paquete no aparece en verde se debe de 

corregir y volver a cargarlo. El siguiente paso es utilizar la herramienta “Command 

Line Interface CopperCore” (Clicc). Esta herramienta se utiliza para realizar todas 

las tareas administrativas. En el directorio raíz de la instalación del CCRT se debe 

de ejecutar el archivo clic.bat apareciendo la siguiente imagen 
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Para conocer los comandos disponibles en esta consola puede colocar el signo de 

interrogación “?” 

 

Para crear un nuevo usuario (se pueden añadir tantos usuarios como se deseen 

en cualquier momento del proceso) Clicc:/>createuser<userid>  

Para obtener la lista de paquetes publicado IMS – LD se debe de dar el comando  

Clicc:/>dir 

 

Clicc devuelve la lista de paquetes publicados (cada publicación tiene un 

identificador único). 
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Para seleccionar la publicación que desea utilizar Clicc:/>cd <id de la publicación> 

 

Para crear un nuevo “run” para esta publicación ( un “run” combina los usuarios 

con una publicación en particular) puede haber varias ejecuciones para cada 

publicación, se debe de utilizar el comando Clicc:/>createrun<denominación del 

run> 

 

Si el titulo contiene espacios se debe de escribir con comillas dobles “”. 

Si desea obtener información general de todos los “run” disponibles para la 

publicación debe de ejecutar el comando Clicc:/vol=1>cd <id del run> 

Para agregar un usuario al “run” se debe de ejecutar el comando 

Clicc:/vol=1><useridaddusertorun del usuario> 
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Para seleccionar el usuario se debe de correr el comando Clicc:/vol=1/run=0>cd 

<userid del usuario> 

Para obtener los roles que están definidos en el IMS-LD package se debe de 

correr el comando Clicc:/vol=1/run=0/user=fred>listroles 

 

Los Roles definidos en el IMS-LD packages se devuelven. Cada Roles tendrá un 

identificador, si se asigna  a un niño en la jerarquía de las funciones, Clicc asigna 

automáticamente a los usuarios todas los Roles de los padres también. 

Para agregar roles al usuario, el usuario puede seleccionar estos roles durante el 

tiempo de ejecución para cambiar la vista en el diseño. El siguiente paso se debe 

repetir para todos los roles que deban ser asignados 

Clicc:/vol=1/run=0/user==fred>addusertorole<id del role> 
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Cuando se actualice la página web esta va a iniciar con una vista  inicial adoptada 

en el diseño de aprendizaje 

Clicc:/vol=1/run=0/user=fred>setactive role <id del role activo> 

Si desea asignar más usuarios al “run” se ejecutan los pasos anteriores. 

Después de realizar las tareas administrativas, ahora está listo para ver el paquete 

IMS-LD en el reproductor CopperCore. 
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Anexo G.  Tutorial MOT 2.3 

 
MOT: Es un lenguaje grafico sencillo con un número reducido de tipos de 
conocimientos y de vínculos, pero suficiente para representar modelos de los más 
complejos. 
 
 
REPRESENTACIÓN DE LOS CONOCIMIENTOS: 

 
 
ENLACES (LINKS): 
 
Composición (C) 
Input/Producto (I/P) 
Instanciación (I) 
Precedencia (P) 
Regulación(R) 
Especialización(S) 
 
ENTORNO DE TRABAJO 
 
Esta pantalla principal permite utilizar dos barras de herramientas en la parte 
superior, la primera consta de ficheros de abrir, guardar, cortar, pegar entre otras y 
la segunda consta de los ficheros de texto además de cada uno de los objetos de 
modelos de conocimiento (conceptos, procedimientos, principios, hechos y los 
objetos no tipificados) con la parte de enlaces.  
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CONSTRUCCIÓN DE UN MODELO 

Hacer clic sobre el icono del objeto deseado, luego desplazar el ratón hacia la hoja 

y manteniendo el botón izquierdo oprimido, el objeto se dibuja en la pantalla. 

Además de esto también se puede elegir el tamaño y tipo de letra. 
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Crear los demás objetos que componen el modelo y también colocar su respectivo 

nombre.  

 

UNIR OBJETOS CON ENLACES 

En este ejemplo, un enlace de tipo (R) une el objeto Procedure a los otros 

objetos. Para ello hacer un clic sobre el icono que representa una flecha, situarse 

dentro de uno de los objetos, apretar el botón izquierdo, y desplazar el ratón al 

centro del otro objeto, luego soltar el botón. Por defecto MOT elige un enlace de 

tipo diferente según el objeto cambiarlo al tipo según corresponda. 
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CAMBIO DEL TIPO DE ENLACE 

Hacer clic sobre la flecha de enlace y dar clic izquierdo sobre él, a continuación 

saldrá el menú, ir a Type y escoger el enlace deseado. 

 

Para cambiar la dirección del enlace hacer lo mismo que en el ejemplo anterior 

pero ubicarse en Link y después en Invert. 
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Para escoger un enlace de composición múltiple se va a Type después a 

composición y se escoge múltiple, al enlace (C) se le agrega un asterisco 

indicando que es un enlace múltiple. 
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CREAR UN SUBMODELO DENTRO DE UN OBJETO 

Seleccionar el objeto deseado a crear el submodelo y después escoger el botón 

de submodelos que se encuentra en la parte superior esto genera una pantalla 

nueva en blanco. 

 

 

En la nueva hoja se puede crear el submodelo deseado, en la parte superior 

izquierda de la pantalla nos indica el objeto en el cual estamos ubicados. 
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Para volver al modelo principal se oprime la flecha y este muestra todos los 

objetos del modelo y se selecciona (Mainmodel) el cual es el modelo principal. 

 

 

 

Estando ya en el modelo principal y ubicándose en el objeto en el cual se creó el 

submodelo aparece un el icono de submodelo esto indica que en este objeto hay 

una vista de un submodelo. 
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Anexo H.  Manual Ingreso al Site 

1 INTRODUCCIÓN 

1.1 Objetivo 

 Enseñar al usuario el manejo e ingreso del Site. 

 

1.2 Alcance 

 Explicar detalladamente los pasos a seguir para el ingreso al Site y su 
diferente contenido. 

 

1.3 A quién Aplica 

 Este documento aplica a todas las personas que ingresen al Site para 
adquirir un mayor conocimiento y un buen uso de la herramienta. 

 

1.4 A quien va dirigido 

 Este documento está dirigido a los estudiantes y profesores de la 
Universidad Piloto de Colombia que deseen profundizar en los temas 
propuestos en el Site. 

 

1.5 Procedimiento: Ingreso al Site y a su contenido. 

 

Procedimiento 

1. Debemos ingresar a nuestro Browser (Navegador) 

2. Una vez en el navegador ingresamos la “url”   

http://sites.google.com/site/virtualacademy2/ como lo indica la imagen 

 

 

 
 

 

http://sites.google.com/site/virtualacademy2/
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3. Una vez en el Site, encontrara la justificación, objetivo y la sección de 

Unidades de Aprendizaje 

 

 
 

 

4. En la sección de Justificación encontrará la Justificación de la Inteligencia 

de Negocios 
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5. En la siguiente sección, está el Objetivo de la Inteligencia de Negocios 

 

 
 

 

6. En la sección Unidades de Aprendizaje, encontrará 5 modulos: 

Introducción, Procesos ETL, Bodegas de Datos, Minería de Datos y Bibliografía 

como lo ilustra la imagen 
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7. En la primera sección encontrara la introducción al curso, en donde hay 4 

subdivisiones 1. Sql Server, 2. Inteligencia de Negocios, 3. Talleres, 4.Evaluación 

como lo muestra la imagen. 

 

 
 

8. En la sección 1. Sql Server encontrará Introducción a la arquitectura de 

SQL 2005, Descripción de SQL Server 2005, Mejoras para Administradores e 

introducción a PL/SQL. 
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9. En la sección Inteligencia de Negocios se encontrara una introducción a la 

misma. 

 

 
 

 

10.  En la sección 3. Talleres encontrará manuales y tutoriales de instalación 

SQL Server 2005 y 2008, también de Visual Studio con diferentes funcionalidades. 
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11.  En la sección Evaluación encontrara la siguiente imagen 
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12. En la sección Procesos ETL encontrará 4 subdivisiones 1.Materiales, 2. 

Talleres, 3. Evaluación, 4. Encuesta como lo muestra la imagen. 

 

 
 

 

13. En la sección 1.Materiales encontrará una serie de diapositivas las cuales 

dan una introducción y una idea de: ¿Qué es ETL?, sus diferentes procesos 

(Extraer, Transformar y Cargar), procesamiento en paralelo, Teoría la cual servirá 

para profundizar el conocimiento y desarrollar de una manera más óptima el taller 

y la Evaluación presentados en el Site. Las diapositivas también pueden ser 

descargadas como lo ilustra la imagen. 
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14. En la sección 2.Talleres encontrará 3 talleres (ETL Access, ETL Visual 

Studio, ETL Sql Server 2005) para su desarrollo. 

 

 
 

 

15. En la sección de Evaluación, el usuario deberá de darle “click” en el 

Hipervínculo “AQUI” como lo ilustra la imagen y proceder a seguir las instrucciones 

para la realización de la misma. 
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16.  En el modulo Bodegas de Datos encontrar 3 subdivisiones: 1. Materiales, 

2. Talleres, 3. Evaluación 
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17.  En la sección 1.Materiales encontrará una diapositiva acerca de “Bodegas 

de Datos”, en la que se habrá conceptos básicos. 

 

 
 

 

18.  En la sección 2.Talleres encontrará 1 Taller 1.Data Ware House Oracle 
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19.  En la sección de Evaluación, el usuario deberá de darle “click” en el 

Hipervínculo “AQUÍ” como lo ilustra la imagen y proceder a seguir las instrucciones 

para la realización de la misma. 
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20.  El módulo Minería de Datos contiene 3 subdivisiones 1.Materiales, 2. 

Talleres, 4. Evaluación como se aprecia en la imagen 

 

 
 

 

21.  En la sección 1. Materiales encontrara conceptos relacionados a la Minería 

de Datos 

 

 
 

22.  En la sección 2. Talleres encontrará 5 talleres: Minería de Datos desde 

Excel, Minería de Datos SQL Server 2005, Minería de Datos SQL Server 2008, 

Minería de Datos Windows Azure, Minería de Datos con el Software WEKA. 
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23.  En la sección de Evaluación, el usuario deberá de darle “click” en el 

Hipervínculo “AQUÍ” como lo ilustra la imagen y proceder a seguir las instrucciones 

para la realización de la misma. 
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24.  En el quinto modulo encontrara la Bibliografía 

 

 

 


