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RESUMEN 

 

 

En primer lugar; cada seis meses, miles de futuros bachilleres colombianos se ven 

enfrentados a su último reto, un paso final antes de llegar a su meta; “el ingreso a 

la universidad y la carrera deseada”. Para la mayoría de estudiantes, padres e 

instituciones académicas, el ICFES genera ansiedad y expectativa dada la 

incapacidad de conocer con antelación, los resultados que obtendrán después de 

más de diez años de estudios en el colegio. 

 

 

Actualmente, no existen herramientas libres de entrenamiento para el ICFES que 

ayuden al estudiante a prepararse para presentar dichas pruebas. Aunque, existen 

cursos no gratuitos, que solo preparan al estudiante para responder preguntas y 

les permite conocer la estructura de las mismas; no se le hace mención de sus 

falencias ni se le suministra información para que pueda mejorar. 

 

 

En consecuencia, se decide construir un prototipo software para generar y simular 

las pruebas de estado, haciendo uso del e-learning Maturity Model (eMM) que 

aplicado al Proceso unificado de desarrollo RUP, se espera que cuente con un 

subconjunto de procesos, que ayuden a obtener un software de mejor orientación 

para el aprendizaje en web. Por consiguiente,  este proyecto tiene gran 

importancia en la ingeniería de sistemas, ya que integra el desarrollo de un 

software educativo, con un proceso de desarrollo altamente usado en el mercado; 

generando como producto final; un aplicativo que permitirá a los estudiantes 

mejorar su desempeño en las pruebas de estado. 



 

 

Línea de investigación: Materiales educativos computarizados y e-learning. 

 

Palabras Clave: e-learning, eMM, RUP, ICFES. 



 

 

INTRODUCCIÓN 

 

 

En primer lugar, cada seis meses, miles de futuros bachilleres colombianos se ven 

enfrentados a su último reto, un paso final antes de llegar a su meta; “el ingreso a 

la universidad y la carrera deseada”. Para la mayoría de estudiantes, padres e 

instituciones académicas, el ICFES genera ansiedad y expectativa dada la 

incapacidad de conocer con antelación los resultados que obtendrán después de 

más de diez años de estudios en el colegio. 

 

 

Actualmente,  no existen herramientas libres de entrenamiento para el ICFES que 

ayuden al estudiante a prepararse para presentar dichas pruebas. En Colombia 

existen cursos pagos presenciales, u online, en los cuales realizan ciertos 

simulacros con la intención de preparar al estudiante para responder preguntas 

“tipo ICFES” pero no se le ayuda, a superar las falencias que se demuestran en 

los resultados de dichos simulacros; en las distintas áreas de conocimiento de 

forma adecuada. 

 

 

Así pues, se da inicio a este proyecto de grado cuyo objetivo es “Analizar, diseñar, 

e implementar un prototipo software para generar y simular pruebas de estado, 

para los estudiantes de décimo y undécimo grado. Haciendo uso del Proceso 

unificado de desarrollo, y tomando como base el modelo eMM.”, por lo tanto, el 

proyecto pretende crear una aplicación libre que permitirá; que el estudiante 

interesado en prepararse para las pruebas ICFES, desde el lugar donde este, a su 

propio ritmo, y teniendo siempre la posibilidad de conocer, además de los 



 

 

resultados obtenidos en las pruebas, sus debilidades, y como superarlas, podrá 

encontrar material de apoyo que guie el aprendizaje de las áreas de conocimiento 

con déficit, lo que le facultará finalmente, un mejor desempeño en las pruebas de 

estado ICFES. 

 

 

Además, para garantizar la calidad de la aplicación se ha optado por utilizar el 

modelo del eMM; tomando procesos, que están orientados a la creación de 

software, confirmando así; que a nivel de aplicación, el sistema cumple con los 

requisitos para respaldar una experiencia e-learning de calidad.  

 

 

Para las preguntas que los estudiantes deben responder, se utilizó el modelo de 

creación de preguntas del ICFES. Asimismo, para asegurar; que los materiales de 

apoyo serán los adecuados, y que el contenido de los mismos realmente, aporta 

aprendizaje al alumno, se construyo un modelo1 tomando como base el modelo de 

PANGEA. 

 

 

Un aspecto clave, es que con estas medidas, se puede garantizar la calidad del 

software, además de la calidad de la experiencia e-learning, así como la calidad 

del aprendizaje. No solo se puede asegurar que el alumno estará preparado para 

las pruebas, también, se podrá respaldar, que sus puntos débiles serán mínimos 

(o casi no nulos), gracias a la implementación de los materiales de apoyo. 

                                                             
1 Anexo A: Modelo para la creación de materiales de apoyo. 



 

 

1. LAS PRUEBAS DE ESTADO2 

 

 

Las pruebas de estado pretenden servir como un criterio de ingreso para la 

educación superior, informar al estudiante acerca de sus competencias en cada 

una de las áreas evaluadas, con el ánimo de aportar elementos para la orientación 

de su opción profesional, apoyar los procesos de autoevaluación y mejoramiento 

permanente de las instituciones escolares; estas, como  algunas de las cosas que 

pretende el ICFES se cumplan al realizar las pruebas de estado. 

 

Las pruebas desarrolladas para el Examen de Estado, cumplen con una serie de 

condiciones que garantizan su calidad desde los puntos de vista académico y 

técnico. En términos generales, el cumplimiento de estas condiciones se puede 

apreciar en el proceso de desarrollo de pruebas, el cúal implica llevar a cabo 

varias etapas y tomar decisiones sobre aspectos teóricos, metodológicos y 

prácticos. 

 

El proceso se inicia con la conformación de equipos coordinados por profesionales 

del ICFES, en los cuales participan investigadores con experiencia y conocimiento 

en educación, en evaluación y en los campos en los que se desarrollan las 

pruebas, además de docentes de diferentes niveles educativos (básico, medio, 

universitario). 

 

Los equipos inician una serie de discusiones tendientes a fundamentar 

conceptualmente la evaluación en general de cada prueba, a la vez que busca dar 

                                                             
2  INSTITUTO COLOMBIANO PARA EL FOMENTO DE LA EDUCACIÓN SUPERIOR, [ONLINE], 2009-02-26, 

http://www.icfes.gov.co/  

http://www.icfes.gov.co/


 

 

sentido y significado a todo el proceso y a los resultados que se obtendrán. Para 

ello, se tienen en cuenta diferentes perspectivas sobre educación, evaluación, 

conocimiento, experiencias nacionales e internacionales en evaluaciones 

similares, enfoques disciplinares y pedagógicos, y teorías socioculturales, así 

como la reglamentación educativa vigente en otros aspectos. 

 

A partir de estas discusiones, se definen los fundamentos generales de las 

pruebas y la estructura del examen, en los que se contemplan: la definición de los 

aspectos a evaluar, el número y formato de las preguntas y el tiempo aproximado 

para responder la prueba. También, se establece un modelo psicométrico para el 

procesamiento y la interpretación de resultados de acuerdo con los propósitos de 

la evaluación y con las características de la población a evaluar. A partir de estos 

parámetros, se procede a la construcción de los instrumentos y a la 

experimentación de los mismos.  

 

Una vez experimentadas las pruebas, se procesan los resultados y, con base en 

ello, se realizan los ajustes pertinentes según los criterios académicos y técnicos, 

que finalmente, conforman las pruebas definitivas. 

 

En las pruebas de estado vamos a encontrar principalmente 2 tipos de preguntas. 

 

• Preguntas de selección múltiple con única respuesta. Estas preguntas, 

utilizadas en todas las pruebas, se desarrollan en torno a una idea o a un 

problema que constan de un enunciado y cuatro opciones de respuesta. 

 

• Preguntas de selección múltiple con múltiple respuesta. Estas preguntas, 

utilizadas en las pruebas de historia, geografía, filosofía, violencia y sociedad, 



 

 

constan de un enunciado, cuatro posibles consecuencias, aplicaciones o 

condiciones relacionadas con el enunciado (numeradas de 1 a 4) y cuatro 

opciones de respuesta (A, B, C, D), resultantes de cuatro posibles 

combinaciones así: 

 

 

• Si 1 y 2 son correctas, llene el óvalo A 

• Si 2 y 3 son correctas, llene el óvalo B 

• Si 3 y 4 son correctas, llene el óvalo C 

• Si 2 y 4 son correctas, llene el óvalo D 

 

 



 

 

2. EMM 

 

 

eMM es un marco de mejora de la calidad basado en las ideas de las 

metodologías CMM. La idea que guía el desarrollo de eMM, es que la capacidad 

de una institución para ser eficaces en cualquier área de trabajo; depende de su 

capacidad para participar en procesos de alta calidad, que son reproducibles y 

capaces de extenderse y sostenerse mientras la demanda crece. 

 

El eMM ofrece un conjunto de treinta y cinco procesos, dividido en cinco áreas de 

proceso que definen un aspecto clave de la capacidad general de las instituciones; 

para un buen desempeño en la prestación de e-learning. Cada proceso se 

selecciona sobre la base de su necesidad en el desarrollo y el mantenimiento de la 

capacidad en materia de e-learning. Todos los procesos se han creado después 

de un programa de investigación y pruebas, realizado internacionalmente. Las 

cinco áreas de procesos y sus procesos son: 

 

• Learning (Aprendizaje): Procesos que impactan directamente en el aspecto 

pedagógico del e-learning. 

 

1. Objetivos de aprendizaje orientar el diseño y ejecución de cursos. 

 

2. Los estudiantes disponen de mecanismos para la interacción con profesores 

y otros estudiantes. 

 

3. Los estudiantes disponen de desarrollo de habilidades e-learning. 

 



 

 

4. Los estudiantes cuentan con tiempo de espera de respuestas del personal 

para las comunicaciones del estudiante. 

 

5. Los estudiantes reciben retroalimentación sobre su desempeño en los 

cursos. 

 

6. Los estudiantes cuentan con apoyo en el desarrollo de la investigación y la 

información de alfabetización. 

 

7. Diseños de aprendizaje y actividades que hacen participar al estudiante 

activamente. 

 

8. Evaluación está diseñada para construir progresivamente la competencia del 

estudiante. 

 

9. El trabajo del estudiante está sujeto a determinados horarios y plazos. 

 

10. Los cursos están diseñados para apoyar a diversos estilos de aprendizaje y 

capacidades de los alumnos. 

 

 

• Development (Desarrollo): Los procesos en torno a la creación y 

mantenimiento de recursos de e-learning. 

 

11. Personal docente cuenta con el soporte de diseño y desarrollo de actividades 

de apoyo cuando participa en el e-learning. 

 



 

 

12. El desarrollo, diseño y ejecución del curso se rige por los procedimientos de 

e-learning y las normas del mismo. 

 

13. Un plan explícito vincula la tecnología, pedagogía y el contenido e-learning 

utilizado en los cursos. 

 

14. Los cursos están diseñados para apoyar a los estudiantes discapacitados. 

 

15. Todos los elementos físicos de la infraestructura de e-learning son fiables, 

sólidos y suficientes. 

 

16. Todos los elementos físicos de la infraestructura de e-learning están 

integrados mediante normas definidas. 

 

17. Los recursos e-learning están diseñados y gestionados para maximizar la 

reutilización. 

 

 

• Support (Soporte): Procesos en torno al soporte y la gestión operativa del  e-

learning. 

 

18. Los estudiantes cuentan con la asistencia técnica cuando participan en e-

learning. 

 

19. Los estudiantes disponen de instalaciones de la biblioteca cuando participan 

en e-learning. 

 



 

 

20. Las investigaciones, preguntas y quejas de los estudiantes son recaudadas y 

administradas formalmente. 

 

21. Los estudiantes disponen de personal y servicios de apoyo al aprendizaje, 

cuando participan en e-learning. 

 

22. Personal docente es provisto con apoyo pedagógico y desarrollo profesional 

de e-learning. 

 

23. Personal docente es provisto con apoyo técnico en el uso de información 

digital creada por estudiantes. 

 

 

• Evaluación: Los procesos en torno a la evaluación y control de calidad de  e-

learning a través de todo su ciclo de vida. 

 

24. Los estudiantes son capaces de proporcionar información periódica sobre la 

calidad y la eficacia de su experiencia de e-learning. 

 

25. Personal docente es capaces de proporcionar información periódica sobre la 

calidad y la eficacia de su experiencia de e-learning. 

 

26. Revisiones periódicas de los aspectos de e-learning de los cursos se llevan a 

cabo. 

 

 



 

 

• Organización: los procesos asociados con la planificación y gestión 

institucional 

 

27. Criterios formales orientar la asignación de recursos para el diseño, 

desarrollo y entrega de e-learning. 

 

28. El aprendizaje institucional y las políticas y estrategias de enseñanza 

abordan explícitamente el e-learning. 

 

29. La tecnología de decisiones e-learning se guían por un plan explícito. 

 

30. El uso de la información digital se rige por un plan institucional de la 

integridad de la información. 

 

31. Iniciativas e-learning se rigen por los planes de desarrollo explícito. 

 

32. Los estudiantes disponen de información sobre las tecnologías e-learning 

antes de iniciar los cursos. 

 

33. Los estudiantes disponen de información sobre pedagogías e-learning antes 

de iniciar los cursos. 

 

34. Los estudiantes disponen de información de la administración antes de iniciar 

los cursos de. 

 

35.  Las iniciativas e-learning están orientadas por las estrategias institucionales 

y planes operativos. 



 

 

Tabla 1. Integración eMM - RUP 

 INICIAL ELABORACIÓN CONSTRUCCIÓN TRANSICIÓN 

Modelado del 

negocio 

Todos los 

objetivos del 

modelado del 

negocio (MG) 

       

Requerimientos  Objetivo 5 del 

MG 

     Objetivo 

5 del 

MG 

 

Análisis y  

diseño 

Objetivo 5 del 

MG 

       

Implementación  Objetivo 

3 del MG 

 Objetivo 

3 del 

MG 

   Objetivo 

3 del 

MG 

Test  Objetivo 

4 del MG 

Objetivo 

4 del MG 

Objetivo 

4 del 

MG 

Objetivo 

4 del 

MG 

Objetiv

o 4 del 

MG 

 Objetivo 

4 del 

MG 

Desarrollo  Objetivos 

1,2,3 y 4 

del MG 

Objetivos 

1,2,3 y 4 

del MG 

     

Configuración y 

cambios en el 

mgmt 

   Objetivo 

6 del 

MG 

  Objetivo 

6 del 

MG 

 

Administración 

del proyecto 

Objetivo 2 del 

MG 

Objetivo 

2 del MG 

    Objetivo 

6 del 

MG 

Objetivo 

6 del 

MG 

Ambiente         Objetivo 

6 del 

MG 

                       INICIAL           E1         E2         C1        C2        CN         T1         T2 

Fuente: Autores del proyecto. 

 



 

 

Estas áreas y procesos pueden ser modificadas según las necesidades de la 

institución y/o de la aplicación que se desea desarrollar. Para el desarrollo de este 

proyecto se utilizaran específicamente las siguientes: 

 

 

Aprendizaje:  

 

• Los estudiantes reciben retroalimentación sobre su desempeño en los cursos. 

 

 

Desarrollo: 

 

• Personal docente cuentan con el soporte de diseño y desarrollo de actividades 

de apoyo cuando se participa en el e-learning. 

 

• El desarrollo, diseño y ejecución del curso se rigen por los procedimientos de 

e-learning y las normas. 

 

• Un plan explícito vincula la tecnología, pedagogía y el contenido e-learning 

utilizado en los cursos. 

 

• Todos los elementos físicos de la infraestructura de e-learning son fiables, 

sólidos y suficientes. 

 

• Todos los elementos físicos de la infraestructura de e-learning están integrados 

mediante normas definidas. 

 



 

 

• Los recursos e-learning están diseñados y gestionados para maximizar la 

reutilización. 

 

 

Soporte: 

 

• Los estudiantes cuentan con la asistencia técnica cuando participan en e-

learning. 

 

• Los estudiantes disponen de personal y servicios de apoyo al aprendizaje, 

cuando participan en e-learning. 

 

 

Evaluación: 

 

• Los estudiantes son capaces de proporcionar información periódica sobre la 

calidad y la eficacia de su experiencia en e-learning. 

 

 

Organización: 

 

• Criterios formales que orientan la asignación de recursos para el diseño, 

desarrollo y entrega de e-learning. 

 

• El uso de la información digital se rige por un plan institucional de la integridad 

de la información. 

 



 

 

La idea clave que subyace a la dimensión del concepto es la capacidad global. En 

lugar de la medición de niveles progresivos EMM, describe la capacidad de un 

proceso desde estas cinco perspectivas sinérgicas. Una organización que ha 

desarrollado la capacidad en todas las dimensiones para todos los procesos será 

más capas, que una que no lo ha hecho. La capacidad de cada proceso es 

descrita por un conjunto de prácticas organizadas por dimensión. 

 

El eMM complementa el concepto de madurez por niveles del CMMI, que describe 

la evolución de la organización en su conjunto, con dimensiones. Las cinco 

dimensiones del eMM son: 

 

1. Entrega. 

2. Planificación. 

3. Definición. 

4. Gestión. 

5. Optimización. 

 

 



 

 

3. RUP. 

 

 

RUP es un proceso de realización y/o de evolución de software enteramente 

basado en UML. Está constituido por un conjunto de directivas que permiten 

producir software a partir del pliego de condiciones (requisitos). Cada directiva 

define quien hace que y en qué momento, un proceso permite, por tanto, 

estructurar las diferentes etapas de un proyecto informático. 

 

RUP es un producto comercial suministrado en forma de sitio Web reservado a 

clientes que han comprado la licencia a Rational Software. Los principios de RUP 

proceden del proceso unificado; los tres autores de este último son los mismos 

que los de UML. La diferencia entre RUP y el Proceso Unificado es el gran número 

de modelos disponibles que ofrecen un ahorro de tiempo en RUP. Además, RUP 

puede ampliarse para adaptarse a necesidades específicas gracias a una serie de 

plug-ins disponibles en el mercado. 

 

El uso de UML no exige la utilización de RUP. Aunque se pueden emplear otros 

procesos e incluso no emplear ninguno. 

 

RUP es conocido por los casos. Estos se usan para describir los requisitos del 

proyecto y se describen con ayuda de una representación de RUP más rica que la 

contenida en UML. 

 

RUP es incremental. Los proyectos se dividen en una serie de sub-proyectos. 

Cada sub-proyecto es un ladrillo que se añade al sub-proyecto precedente que, 



 

 

por tanto, debe haber sido efectuado con antelación. Cuando se ha llevado a cabo 

el último sub-proyecto, se concluye la totalidad del proyecto. 

 

RUP es iterativo. Todos los sub-proyectos se efectúan con las mismas 

actividades. Al concluir cada sub-proyecto, se evalúa una entrega parcial. 

 

Los creadores de RUP proponen el desarrollo incremental e iterativo para evitar 

tener que tratar la totalidad de los proyectos importantes con entregas muy 

posteriores a la redacción del pliego de condiciones. En efecto, en casos 

semejantes, es probable que las necesidades del cliente hayan evolucionado y 

que no recuerde con exactitud aquello que había solicitado en el pliego de 

condiciones. De ser así, podrían llegar a producirse conflictos fácilmente evitables 

con un desarrollo incremental e iterativo. 

 



 

 

Figura 1. Modelo RUP 

 

 

Fuente: PRESSMAN, Roger S. Ingeniería del software. Un enfoque practico. Sexta 

edición. México D.F. Mc Graw Hill. 2006. 

 

 

El ciclo de desarrollo se divide en cuatro fases: 

 

• La fase de inicio (incepción), que consiste en evaluar el proyecto. Aquí se 

cuenta con la posibilidad de continuar o no el proyecto; en función de los 



 

 

imperativos económicos, se determinan los principales casos de uso y se hace 

un primer esbozo de arquitectura. 

• El objetivo de la elaboración es construir la arquitectura del sistema. Una vez 

concluida la elaboración, se conocen definitivamente las exigencias del 

proyecto y su arquitectura. 

• La construcción corresponde al desarrollo del software de la arquitectura, 

determinado durante la fase de elaboración. 

• La transición comprende el despliegue del software en los equipos del cliente y 

la formación de los usuarios. 

 

En RUP, cada fase esta detallada por un conjunto de actividades. Aquí una 

actividad es un conjunto de acciones descrito por un diagrama de actividades. Con 

RUP se suministra también un diccionario muy completo constituido por modelos 

de actividades y casos de uso adaptados a sectores de actividad específicos. 

 

Las principales actividades de RUP son las siguientes: 

 

• Modelado de los procesos de negocio. 

• Gestión de los requisitos. 

• Análisis y diseño. 

• Implantación y test. 

• Despliegue. 

 

En la fase de incepción las actividades utilizadas con mayor frecuencia son el 

modelado de procesos de negocio y la gestión de requisitos. Durante la 

elaboración, las actividades empleadas con mayor frecuencia son la gestión de 

requisitos y el análisis y diseño. La construcción comprende principalmente el 



 

 

análisis y el diseño, así como la implantación y el test. La fase de transición 

recurre sobre todo a la actividad de despliegue. 

 

 



 

 

4. LOS MEDIOS DIDÁCTICOS Y LOS RECURSOS EDUCATIVOS3. 

 

 

Los medios didácticos son “cualquier material elaborado con la intención de 

facilitar los procesos de enseñanza y aprendizaje. Por ejemplo un libro de texto o 

un programa multimedia que permite hacer prácticas de formulación química.”4; en 

pocas palabras, hablar de un medio didáctico, no dista mucho de hablar de un 

material de apoyo, así pues se optó por seguir las fases que deben seguirse para 

la construcción de un medio didáctico, ya que, con seguridad, se obtendrá un 

producto que permite facilitar y reforzar los procesos de aprendizaje. 

 

Las fases necesarias para la creación de medios didácticos escogidas fueron las 

propuestas por Pere Marqués5, el mismo utilizado por unab virtual6 para crear el 

suyo, esto debido a la facilidad de sus procesos, y al sencillo esquema que posee, 

elemento  que permitió adaptarla a las necesidades del simulador; sin perder 

ninguno de los elementos que en conjunto aseguran la solidez del mismo, dicho 

esquema, posee unas fases, que derivan del diseño instrucciónal; metodología 

que permite asegurar, que se alcanzarán los objetivos planteados por medio del 

uso de teorías instruccionales y teorías de aprendizaje para respaldar el logro de 

los objetivos planteados. Dichas fases son: 

 

 

                                                             
3 MARQUES GRAELLS, Pere Dr. PANGEA, [ONLINE], Visitada en 18/06/2009, URL: 
http://www.pangea.org/peremarques/medios.htm 
4 Pere Marques, Los Medios Didacticos, Pangea,  
http://www.pangea.org/peremarques/medios.htm, Online, Revisado 28/08/2009 
5 Pere Marques, Diseño y produccion de materiales para la enseñanza, Pangea, 
http://www.pangea.org/peremarques/temas2/t4.html , Online, Revisado 28/08/2009. 
6 Unab Virtual, http://www.unabvirtual.edu.co/ , Online, Revisado 26/08/2009 
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4.1 IDEA INICIAL. 

 

 

La idea inicial contempla todo lo relacionado con el contexto en el cual se va a 

desenvolver el material de apoyo: 

 

¿Qué? (A cual área del conocimiento ira enfocado, objetivos). 

 

¿A quién? (Publico al cual irá dirigido el material de apoyo, en nuestro caso 

siembre serán estudiante de 10 y 11 grado). 

 

¿Sobre qué? (Información que contendrá el material de apoyo, y las habilidades 

que se pretende el usuario adquiera con el uso de dicho material). 

 

¿Donde y cuando? (En nuestro caso el material siempre será utilizado en la web, 

luego de presentar las pruebas y detectarse alguna falencia). 

 

¿Cómo? (La forma en que el usuario interactuará con el material de apoyo, es 

decir, ¿debe leerlo?, ¿jugara con él?, o cualquier otra alternativa de interacción) 

 

¿Qué ventajas? (¿Porqué utilizar este método?, para que el alumno pueda 

superar sus dificultades, y porque es mejor frente a otras alternativas disponibles). 

 

 



 

 

4.2 ELABORACIÓN DEL PROYECTO 

 

 

Un primer paso, para iniciar la elaboración del proyecto fue tener en cuenta la 

siguiente estructura: 

 

Titulo y frase explicativa (El titulo del material, con su respectiva frase explicativa 

que permita conocer de antemano sobre que tratará el material). 

 

Presentación (Máximo una página, en la cual se encuentra la justificación, 

descripción del material, la cual comprende la temática, los objetivos, los usuarios, 

actividades a realizar. También debe estar presente las ventajas que presenta 

este material, y quien será el encargado, o los encargados de dar soporte al 

material). 

 

Objetivos y Destinatarios (el publico al cual va destinado el material, y los objetivos 

que se quieren alcanzar por medio de este material). 

 

Contenidos (Conjunto de cada una de las partes de las cuales constan la totalidad 

del material de apoyo). 

 

 

4.3 PRIMERA CONCRECIÓN DEL MATERIAL 

 

 

Si el material es un libro u otro tipo de material escrito, este paso hace referencia a 

la estructura del contenido, la imágenes, entre otras. 



 

 

Si se trata de algún tipo de montaje audiovisual, es aquí donde se definen las 

imágenes, el orden de las diapositivas, los textos, los sonidos y otros elementos 

que pudieran necesitarse. 

 

Cuando se quiere realizar un vídeo, en este paso se define la secuencia o story-

board, el guión, las imágenes, el audio y demás elementos presentes. Cuando 

hablamos de una multimedia, en este paso debemos planear cual será el 

contenido audiovisual, como se realizará la navegación sobre el material (la 

secuencia de eventos), las actividades (juegos, lecturas, vídeos, etc.…). 

 

 

4.4 TEST DE OPORTUNIDAD 

 

 

“Evaluar significa estimar en qué medida el elemento evaluado tiene unas 

características que se consideran deseables y que han sido especificadas a partir 

de la consideración de unos criterios. Por lo tanto toda evaluación exige una 

observación, una medición y un juicio. 

 

Además, siempre que se realiza una evaluación hay una intencionalidad y unos 

destinatarios, la evaluación se hace para algo y para alguien, a partir de ella 

muchas veces se tomarán decisiones. Así; centrándonos en la evaluación de 

medios didácticos, cuando se evalúan unos materiales se puede hacer para saber 

cuáles tienen más información sobre un tema, cuáles son los mejores desde un 

punto de vista técnico, cuáles son los más adecuados para determinados 

estudiantes, etc. Por otra parte, los destinatarios de esta evaluación pueden ser 



 

 

los docentes, los diseñadores de materiales didácticos, los administradores de las 

instituciones educativas...”7 

 

Es por esto, que en este caso la evaluación de los materiales será llevada a cabo 

por los docentes, quienes son los que mejor conocen las necesidades de los 

estudiantes a los cuales van dirigidos estos materiales; así mismo, como docentes 

que son, también deben saber cómo realizar dicha evaluación de los materiales, 

que tipo de evaluaciones pedagógicas se le deben realizar al material, para 

garantizar que este, realmente aporte información valiosa al estudiante. 

 

 

4.5 DISEÑO COMPLETO O GUIONIZACIÓN 

 

 

En este paso deben ser realizadas las tareas de los esquemas y la información a 

ser utilizada en el medio didáctico, así como también, las concreciones de los 

guiones, story-boards, y demás elementos para facilitar la comprensión del 

producto final y así, tener claridad en la forma como deberá ser ejecutado y/o 

utilizado el material. 

 

 

4.6 OBTENCIÓN DE LOS MATERIALES Y REALIZACIÓN 

 

 

En esta fase deben obtenerse todas las imágenes y demás elementos necesarios 

para la realización del medio didáctico, para su construcción, el autor no propone 
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una forma concreta (excepto para los materiales multimedia), así que se entiende, 

que el autor asume nuevamente, que los docentes han estudiado carreras 

universitarias; que les permiten tener herramientas sobre: cuáles son los métodos 

adecuados para la realización de dicha base del conocimiento. 

 

 

4.7 MONTAJE (MAQUETACIÓN, EDICIÓN DE IMÁGENES Y ONORIZACIÓN) 

 

 

En esta fase, el autor habla de la realización de resúmenes sobre el contenido del 

medio didáctico, así como la corrección de los detalles por pulir (de ser 

necesarios), así como la inclusión del sonido (de poseerlo), y posteriormente el 

montaje del medio didáctico a la plataforma. 

 

 

4.8 GUÍA DIDÁCTICA 

 

 

La guía didáctica hace referencia a la forma cómo va a ser realizada la integración 

del medio didáctico dentro del plan institucional y el curso al cual va enfocado, 

para permitir evaluar de manera sencilla el material y que la institución educativa a 

la que va dirigida pueda dar a conocer su conformidad o inconformidad con el 

producto, esta guía didáctica se compone de los siguientes elementos8 : 

 

• Ficha resumen (contiene el titulo, autor, fecha, temática, objetivos, 

contenidos, destinatario, idioma, breve descripción). 
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• Presentación del material (justificación (por qué se quiere hacer)), ventajas 

que puede aportar el material...). 

• Objetivos (generales y específicos). 

• Contenidos. 

• Descripción detallada. 

• Formas de uso sugerida. 

• Bibliografía. 

 

La construcción de la estructura de esta guía didáctica se basa en el diseño de  

instrucción. 

 

 

4.9 CONTROL DE CALIDAD. 

 

 

Esta fase no está debidamente documentada en el sitio web, así que, se asumió 

así como su nombre lo indica, que esta hace parte del proceso continuo de 

aseguramiento de calidad del producto durante el tiempo que estará en 

funcionamiento, en este caso serán los estudiantes quienes ayudaran a asegurar 

dicha calidad, puesto que ellos al utilizar el material, a su vez lo estarán 

evaluando, y en caso de inconformidad, ésta podrá ser reportada para que el 

material sea mejorado y entre en funcionamiento, cumpliendo con las necesidades 

de los estudiantes. 

 

Este tipo de medios didácticos, al ser parte de e-learning, acarrean las 

desventajas y las ventajas propias de las TICs (Tecnologías de la información y la 

comunicación), estas son: 



 

 

Tabla 2. Ventajas y desventajas de las TIC’s 

VENTAJAS E INCONVENIENTES DE LAS TIC’s 

VENTAJAS INCONVENIENTES 

DESDE LA PERSPECTIVA DEL APRENDIZAJE 

• Interés y/o Motivación: Los 
alumnos están muy motivados al 
utilizar los recursos TIC y la 
motivación (el querer), es uno de los 
motores del aprendizaje, ya que incita 
a la actividad y al pensamiento. Por 
otro lado, la motivación hace que los 
estudiantes dediquen más tiempo a 
trabajar y, por tanto, es probable que 
aprendan más. 
 

• Interacción: Continúa actividad 
intelectual. Los estudiantes están 
permanentemente activos, al 
interactuar con el ordenador y entre 
ellos a distancia. Mantienen un alto 
grado de implicación en el trabajo. La 
versatilidad e interactividad del 
ordenador, la posibilidad de "dialogar" 
con él, el gran volumen de 
información disponible en Internet, les 
atrae y mantiene su atención. 
 

• Desarrollo de la iniciativa: La 
constante participación por parte de 
los alumnos propicia el desarrollo de 
su iniciativa ya que se ven obligados 
a tomar continuamente nuevas 
decisiones ante las respuestas del 
ordenador a sus acciones. Se 
promueve un trabajo autónomo 
riguroso y metódico. 
 

• Aprendizaje a partir de los 

• Distracciones: Los alumnos a 
veces se dedican a jugar en vez de 
trabajar. 
 

• Dispersión: La navegación por 
los atractivos espacios de Internet, 
llenos de aspectos variados e 
interesantes, inclina a los usuarios a 
desviarse de los objetivos de su 
búsqueda. Por su parte, el atractivo de 
los programas informáticos también 
mueve a los estudiantes a invertir 
mucho tiempo interactuando con estos 
accesorios. 
 

• Pérdida de tiempo: Muchas 
veces se pierde mucho tiempo 
buscando la información que se 
necesita: exceso de información 
disponible, dispersión y presentación 
atomizada, falta de método en la 
búsqueda. 
 

• - Informaciones no fiables: En 
Internet hay muchas informaciones que 
no son fiables: parciales, o 
equivocadas, incluso  obsoletas. 
 

• Aprendizajes incompletos y 
superficiales: La libre interacción de los 
alumnos con estos materiales, no 
siempre de calidad y a menudo 
descontextualizado, puede proporcionar 
aprendizajes incompletos con visiones 



 

 

errores: El "feed- back" inmediato a 
las respuestas y a las acciones de los 
usuarios permite a los estudiantes 
conocer sus errores justo en el 
momento en que se producen. 
Adicionalmente, el programa ofrece la 
oportunidad de ensayar nuevas 
respuestas y/o formas de operar para 
mejorar. 
 

• Mayor comunicación entre 
profesores y alumnos: Puesto que los 
canales de comunicación que 
proporciona Internet (correo 
electrónico, foros, chat.) facilitan la 
comunicación alumno-docente. 
Siendo esta una metodología más 
práctica para resolver dudas en el 
momento en que surgen, compartir 
ideas, intercambiar recursos, debatir; 
entre otras. 
 

• Aprendizaje cooperativo: Los 
instrumentos que proporcionan las 
TIC (fuentes de información, 
materiales interactivos, correo 
electrónico, espacio compartido de 
disco, foros, etc.) total que facilitan el 
trabajo en grupo y el cultivo de 
actitudes sociales, el intercambio de 
ideas, la cooperación y el desarrollo 
de la personalidad. El trabajo en 
grupo estimula a sus componentes y 
hace que se discuta sobre la mejor 
solución para un problema, se critique 
y a su vez se comuniquen nuevos 
descubrimientos. Además aparece 
más tarde el cansancio, y algunos 
alumnos razonan mejor, cuando ven 
resolver un problema a otro que 

de la realidad de forma simplista y poco 
profunda. Que acostumbrados a la 
inmediatez, los alumnos se resisten a 
emplear el tiempo necesario, para 
consolidar un buen aprendizaje,  
confundiendo el conocimiento con la 
acumulación de datos. 
 

• Diálogos muy rígidos: Los 
materiales didácticos exigen la 
formalización previa de la materia que 
se pretende enseñar y que el autor haya 
previsto los caminos y diálogos que 
seguirán los alumnos. Por otra parte, en 
las comunicaciones virtuales, a veces 
cuesta hacerse entender con los 
"diálogos" ralentizados e intermitentes 
del correo electrónico. 
 

• Visión parcial de la realidad: Los 
programas presentan una visión 
particular de la realidad, no la realidad 
tal como es. 
 

• Ansiedad: La continua 
interacción ante el ordenador puede 
provocar ansiedad en los estudiantes. 
 

• Dependencia de los demás: El 
trabajo en grupo también tiene sus 
inconvenientes. En general, conviene 
hacer grupos estables (donde los 
alumnos ya se conozcan) pero flexibles 
(para ir variando) y no conviene que los 
grupos sean numerosos, ya que 
algunos estudiantes se podrían 
convertir en espectadores de los 
trabajos de los otros. 



 

 

cuando tienen ellos esta 
responsabilidad. 
 

• Alto grado de 
interdisciplinariedad: Las tareas 
educativas realizadas con ordenador 
permiten obtener un alto grado de 
interdisciplinariedad; ya que el 
ordenador debido a que su 
versatilidad y gran capacidad de 
almacenamiento permite realizar 
diversos tipos de tratamiento a una 
información, también permite que 
está, a su vez sea amplia y variada. 
Por otra parte, el acceso a la 
información hipertextual de todo tipo, 
que hay en Internet potencializa más 
el trabajo  interdisciplinar. 
 

• Alfabetización digital y 
audiovisual: Estos materiales 
proporcionan a los alumnos un 
contacto con las TIC como medio de 
aprendizaje y herramienta para el 
proceso de la información (acceso a 
la información, proceso de datos, 
expresión y comunicación), generador 
de experiencias y aprendizajes. 
Contribuyen a facilitar la necesaria 
alfabetización informática y 
audiovisual. 
 

• Desarrollo de habilidades de 
búsqueda y selección de información: 
El gran volumen de información 
disponible en CD/DVD y en Internet, 
exige la puesta en práctica de 
técnicas que ayuden a la localización 
de la información que se necesita y su 
valoración. 



 

 

• Mejora de las competencias de 
expresión y creatividad: Las 
herramientas que proporcionan las 
TIC (procesadores de textos, editores 
gráficos, etc.) facilitan también, el 
desarrollo de habilidades de 
expresión escrita, gráfica y 
audiovisual. 
 

• Fácil acceso a información de 
todo tipo: Internet y los discos 
CD/DVD ponen a disposición de 
alumnos y profesores un gran 
volumen de información (textual y 
audiovisual) que, sin duda, puede 
facilitar los aprendizajes. 
 

• Visualización de simulaciones: 
Los programas informáticos permiten 
simular secuencias y fenómenos 
físicos, químicos o sociales, 
fenómenos en 3D, de manera que los 
estudiantes pueden experimentar con 
ellos y así comprenderlos mejor. 

PARA LOS ESTUDIANTES 

• A menudo aprenden con 
menos tiempo: Este aspecto tiene 
especial relevancia en el caso del 
"training" empresarial, sobre todo 
cuando el personal es apartado de su 
trabajo productivo en una empresa 
para reciclarse. 
 

• Atractivo: Supone la utilización 
de un instrumento atractivo y muchas 
veces con componentes lúdicos. 
 

• Acceso a múltiples recursos 
educativos y entornos de aprendizaje: 

• Adicción: El recurso multimedia 
interactivo e Internet resulta motivador, 
pero un exceso de motivación, puede 
provocar adicción. El profesorado 
deberá estar atento, ante alumnos que 
muestren una adicción desmesurada a 
videojuegos, chats y similares. 
 

• Aislamiento: Los materiales 
didácticos multimedia e Internet 
permiten al alumno aprender solo, 
también le animan a hacerlo, pero este 
trabajo individual, en exceso, puede 
acarrear problemas de sociabilidad. 



 

 

Los estudiantes tienen a su alcance 
todo tipo de información y múltiples 
materiales didácticos digitales, en 
CD/DVD e Internet, que enriquecen 
los procesos de enseñanza y 
aprendizaje. También pueden 
acceder a los entornos de tele-
formación. Puesto que el profesor ya 
no es la fuente principal de 
conocimiento. 
 

• Personalización de los 
procesos de enseñanza y 
aprendizaje: La existencia de 
múltiples materiales didácticos y 
recursos educativos facilita la 
individualización de la enseñanza y el 
aprendizaje; cada alumno puede 
utilizar los materiales, acorde a su 
estilo de aprendizaje y sus 
circunstancias personales. 
 

• Autoevaluación: La 
interactividad que proporcionan las 
TIC pone al alcance de los 
estudiantes múltiples materiales para 
la autoevaluación de sus 
conocimientos. 
 

• Mayor proximidad del profesor: 
A través del correo electrónico, puede 
contactar con él cuando sea 
necesario. 
 

• Flexibilidad en los estudios: 
Los entornos de tele-formación y la 
posibilidad de que los alumnos 
trabajen ante su ordenador con 
materiales interactivos de auto-
aprendizaje y  la posibilidad de 

• Cansancio visual y otros 
problemas físicos: Un exceso de tiempo 
trabajando ante el ordenador o malas 
posturas pueden provocar diversas 
dolencias. 
 

• Inversión de tiempo: Las 
comunicaciones a través de Internet 
abren muchas posibilidades, pero 
exigen tiempo: leer mensajes, contestar, 
navegar, entre otras. 
 

• Sensación de desbordamiento: A 
veces el exceso de información, que 
hay que revisar y seleccionar, produce 
una sensación de desbordamiento, 
(falta tiempo). 
 

• Comportamientos reprobables: A 
veces en los mensajes por correo 
electrónico, no se cumplen las normas 
de la "netiquette". 
 

• Falta de conocimiento de los 
lenguajes: A veces los alumnos no 
conocen adecuadamente los lenguajes 
(audiovisual, hipertextual, en los que se 
presentan las actividades informáticas, 
lo que dificulta o impide su 
aprovechamiento. 

• Recursos educativos con poca 
potencialidad didáctica: Los materiales 
didácticos y los nuevos entornos de tele 
formación no siempre proporcionan 
adecuada orientación, profundidad de 
contenidos, motivación, buenas 
interacciones, fácil comunicación 
interpersonal; puesto que, muchas 
veces faltan las guías didácticas. 
También suelen tener problemas de 



 

 

comunicarse con sus profesores y 
compañeros, proporciona una gran 
flexibilidad en los horarios de estudio 
y una descentralización geográfica de 
la formación académica. Los 
estudiantes tienen más autonomía. La 
educación puede extenderse a 
colectivos que no pueden acceder a 
las aulas convencionales. 
 

• Instrumentos para el proceso 
de la información: Las TIC 
proporcionan poderosos instrumentos 
para procesar la información: escribir, 
calcular, hacer presentaciones, entre 
otras. 
 

• Ayudas para la Educación 
Especial: En el ámbito de las 
personas con necesidades 
especiales, este es uno de los 
campos donde el uso del ordenador 
en general, proporciona mayores 
ventajas. Muchas formas de 
disminución física y psíquica limitan 
las posibilidades de comunicación y el 
acceso a la información. En muchos 
de estos casos el ordenador, con 
periféricos especiales, puede abrir 
caminos alternativos que resuelvan 
estas limitaciones. 

• Ampliación del entorno vital: 
Más contactos. Las posibilidades 
informativas y comunicativas de 
Internet amplían el entorno inmediato 
de relación de los estudiantes. 
Conocen más personas, tienen más 
experiencias, pueden compartir sus 
alegrías y problemas. 
 

actualización de los contenidos entre 
otras. 
 

• Virus: La utilización de las 
nuevas tecnologías expone a los virus 
informáticos, con el riesgo que suponen 
para los datos almacenados en los 
discos y el coste (en tiempo y dinero) 
para proteger los ordenadores. 
 

• Esfuerzo económico: Cuando las 
TIC se convierten en herramienta 
básica de trabajo, surge la necesidad de 
comprar un equipo personal. 



 

 

• Más compañerismo y 
colaboración: A través del correo 
electrónico, chats y foros, los 
estudiantes están más en contacto 
entre ellos y pueden compartir más 
actividades lúdicas  así como la 
realización de los trabajos. 

PARA LOS PROFESORES 

• Fuente de recursos educativos 

para la docencia, la orientación y la 

rehabilitación: Los discos CD/DVD e 

Internet proporcionan al personal 

docente múltiples recursos educativos 

para utilizar con sus estudiantes: 

programas, webs de interés educativo, 

etc. 

 

• Individualización: Tratamiento 
de la diversidad. Los materiales 
didácticos interactivos (en disco y 
online) individualizan el trabajo de los 
alumnos ya que el ordenador puede 
adaptarse a sus conocimientos 
previos y a su ritmo de trabajo. Así 
que, resultan muy útiles para realizar 
actividades complementarias y de 
recuperación en las que los 
estudiantes, pueden auto-controlar su 
trabajo.  
 

• - Facilidades para la realización 
de agrupamientos: La profusión de 
recursos y la variedad y amplitud de 
información en Internet facilitan a los 
docentes la organización de 
actividades grupales, en las que los 
estudiantes deben interactuar con 
estos materiales. 

• Estrés: A veces los docentes no 
disponen de los conocimientos 
adecuados sobre los sistemas 
informáticos y sobre cómo aprovechar 
los recursos educativos disponibles con 
sus alumnos. Es así como; surgen los  
problemas y aumenta el estrés. 
 

• Desarrollo de estrategias de 
mínimo esfuerzo: Los estudiantes 
pueden centrarse en la tarea que les 
plantee el programa, en un sentido 
demasiado estrecho y buscar 
estrategias para cumplir con el mínimo 
esfuerzo mental, ignorando las 
posibilidades de estudio que les ofrece 
el programa. Debido a esto, muchas 
veces los alumnos consiguen aciertos a 
partir de premisas equivocadas, y en 
ocasiones hasta pueden resolver 
problemas que van más allá de su 
comprensión utilizando estrategias que 
no están relacionadas con el problema, 
pero que sirven para lograr su objetivo. 
Una de estas estrategias consiste en 
"leer las intenciones del maestro". Por 
otra parte, en Internet pueden 
encontrarse muchos trabajos que los 
alumnos pueden simplemente copiar 
para entregar al profesor como propios. 
 



 

 

 

• Mayor contacto con los 
estudiantes: El correo electrónico, 
permite disponer de un nuevo canal 
para la comunicación individual con 
los estudiantes; especialmente útil en 
caso de alumnos con problemas 
específicos, como una enfermedad. 
 

• Liberan al profesor de trabajos 
repetitivos: Al facilitar la práctica 
sistemática de algunos temas 
mediante ejercicios auto-correctivos 
de refuerzo sobre técnicas 
instrumentales, presentación de 
conocimientos generales, prácticas 
sistemáticas de ortografía, entre 
otras; se libera al profesor de trabajos 
repetitivos, monótonos y rutinarios, de 
manera que este, se puede dedicar 
más a estimular el desarrollo de las 
facultades cognitivas superiores de 
los alumnos. 
 

• Facilitan la evaluación y 
control: Existen múltiples programas y 
materiales didácticos online, que 
proponen actividades a los 
estudiantes, evalúan sus resultados y 
proporcionan informes de seguimiento 
y control. 
 

• Actualización profesional: La 
utilización de los recursos que 
aportan las TIC como herramienta 
para el proceso de la información y 
como instrumento docente, supone 
una actualización profesional para los 
docentes, del mismo modo que va 
completando su alfabetización 

• Desfases respecto a otras 
actividades: El uso de los programas 
didácticos puede producir desfases, es 
decir; inconvenientes con los demás 
trabajos del aula, especialmente,  
cuando abordan aspectos parciales de 
una materia y difieren en la forma de la  
presentación y profundidad de los  
contenidos, respecto al tratamiento que 
se ha dado a otras actividades. 
 

• Problemas de mantenimiento de 
los ordenadores: A veces los alumnos, 
de manera involuntaria, desconfiguran o 
contaminan con virus los ordenadores. 
 

• Supeditación a los sistemas 
informáticos: Al necesitar apoyo de los 
ordenadores para realizar las 
actividades proyectadas, cualquier 
incidencia en éstos dificulta o impide el 
desarrollo de la clase. 
 

• Exigen una mayor dedicación: La 
utilización de las TIC, aunque puede 
mejorar la docencia, exige más tiempo 
de calidad a los docentes, por medio de 
cursos de alfabetización, tutorías 
virtuales, gestión del correo electrónico 
personal, búsqueda de información en 
Internet, etc.  

• Necesidad de actualizar equipos 
y/o programas: La informática está en 
continua evolución, puesto que los 
equipos y los programas mejoran sin 
cesar y ello demanda una constante 
renovación. 



 

 

informática y audiovisual. Por otra 
parte, en Internet se pueden 
encontrar cursos online y otras 
informaciones que puedan contribuir a 
mejorar sus competencias 
profesionales por ejemplo: prensa de 
actualidad, experiencias que se 
realizan en otros centros y países, 
etc. 
 

• Constituyen un buen medio de 
investigación didáctica en el aula: El 
hecho de archivar las respuestas de 
los alumnos, cuando interactúan con 
determinados programas, permite 
hacer un seguimiento detallado de los 
errores cometidos y del proceso que 
han seguido hasta la respuesta 
correcta. 
 

• Contactos con otros profesores 
y centros: Los canales de información 
y comunicación de Internet, facilitan a 
los docentes; el contacto con otros 
centros y colegas, con los que se 
pueden compartir experiencias y/o 
realizar materiales didácticos de 
forma interdisciplinar. 

DESDE LA PERSPECTIVA DE LOS CENTROS 

• Los sistemas de tele-formación 
pueden reducir los costes de 
formación, (especialmente en los 
casos de "training" empresarial) ya 
que; al realizar la formación en los 
mismos lugares de trabajo se 
eliminan los costes de 
desplazamiento. Según A. Cornella 
(2001)"el coste de la formación en 
una empresa cuando se realiza online 
es entre un 50% y un 90% inferior que 

• Costes de formación del personal 
docente: La formación del profesorado 
supone un coste añadido para los 
centros y para la Administración 
Educativa. 
 

• Control de calidad insuficiente de 
los entornos de tele-formación: Los 
entornos de tele-formación, sus 
materiales didácticos, sus sistemas 



 

 

cuando se realiza de forma 
presencial". 
 

• Los sistemas de tele-formación 
permiten acercar la enseñanza a más 
personas: Sin problemas de horarios, 
ni de ubicación geográfica; los 
sistemas de tele-formación acercan la 
formación, a personas que de otra 
manera no podrían acceder a ella. 
 

• Mejora de la administración y 
gestión de los centros: Con el uso de 
los nuevos  instrumentos 
tecnológicos, la administración y 
gestión de los centros puede ser más 
eficiente. La existencia de una red 
local y la creación de las adecuadas 
bases de datos relaciónales 
(estudiantes, horarios, actividades, 
profesores.) Mejorará la comunicación 
interna y facilitará actividades como el 
control de asistencias, la reserva de 
aulas específicas, la planificación de 
actividades entre otras. 
 

• Mejora de la eficacia educativa: 
Al disponer de nuevas herramientas 
para el proceso de la información y la 
comunicación, más recursos 
educativos interactivos y más 
información, pueden desarrollarse 
nuevas metodologías didácticas de 
mayor eficacia formativa. 
 

• Nuevos canales de 
comunicación con las familias y con la 
comunidad local: A través los canales 
informativos y comunicativos de 
Internet (web del centro, foros, correo 

pedagógicos, su sistema de evaluación, 
sus títulos, no siempre tienen los 
adecuados controles de calidad. 
 

• Necesidad de crear un 
departamento de Tecnología Educativa: 
Para gestionar la coordinación y 
mantenimiento de los materiales 
tecnológicos, así como para asesorar a 
los docentes en su utilización, los 
centros deben crear un departamento 
específico y disponer de un coordinador 
especializado para dicha tarea. 
 

• Exigencia de un buen sistema de 
mantenimiento de los ordenadores: La 
utilización intensa de los ordenadores 
da lugar a múltiples averías, 
desconfiguraciones, problemas de virus, 
etc. Ello exige a los centros tener 
contratado un buen sistema de 
mantenimiento. 
 

• Fuertes inversiones en 
renovación de equipos y programas: 
Los continuos cambios en el mundo de 
la informática, exigen una renovación de 
los equipos cada 4 o 6 años. 



 

 

electrónico, etc.) asimismo, se abren 
nuevas vías de comunicación entre la 
dirección, los profesores y las 
familias. 
 

• Comunicación más directa con 
la Administración Educativa: Mediante 
el correo electrónico, las páginas web 
de la administración Educativa y de 
los centros. 
 

• Recursos compartidos: A 
través de Internet, la comunidad 
educativa puede compartir muchos 
recursos educativos tales como: 
materiales informáticos de dominio 
público, páginas web de interés 
educativo, materiales realizados por 
los profesores y los estudiantes entre 
otros. 
 

• Proyección de los centros: A 
través de las páginas web y los foros 
de Internet, los centros docentes 
pueden proyectar su imagen y sus 
logros al exterior. 

Fuente: http://www.pangea.org/peremarques/siyedu.htm#ventajas 

 

Un aspecto clave, para el caso de este proyecto de grado, es que las desventajas 

asociadas; son mínimas o casi nulas, teniendo en cuenta que las condiciones 

ideales planteadas para dicho caso de estudio; tienen como premisa, que tanto los 

alumnos como los docentes, son personas interesadas en hacer parte de la 

comunidad (ya que el acceso al simulador es voluntario y se supone que quienes 

utilicen esta herramienta son personas interesadas por un mejor rendimiento en 

las pruebas de estado (ICFES), en este caso se hace mención a los (alumnos). En 

cuanto a las desventajas asociadas a los profesores, al aprendizaje y a los 

http://www.pangea.org/peremarques/siyedu.htm#ventajas


 

 

estudiantes; estas son mínimas en la medida en que, al ser personas realmente 

interesadas en pertenecer al proceso de formación, generarán un ambiente de 

continua retroalimentación, favoreciendo el aprendizaje y el trabajo de ambas 

partes. A su vez, las desventajas que son alusivas a la institución, serán nulas,  ya 

que el simulador no está ligado a ninguna institución educativa. 

 



 

 

5. DESARROLLO.DEL PROTOTIPO. 

 

 

5.1 MODELO PARA LA CREACIÓN DE MATERIAL DE APOYO. 

 

 

Este modelo, originalmente había sido plateado, como una adaptación del modelo 

utilizado por UNAB Virtual, para la construcción de sus materiales; pero debido a 

algunos inconvenientes se optó, por desarrollar un nuevo modelo. Este surgió del 

modelo original sobre el cual UNAB Virtual inicio sus trabajos. El modelo se 

encuentra en la página de PANGEA9. Con este modelo para la creación de 

materiales multi-medios para e-learning, se logró construir el modelo que será 

usado en la aplicación para la creación de materiales de apoyo. El modelo 

contempla la creación de cualquier tipo de material de apoyo, de manera sencilla 

pero organizada, permitiendo garantizar que los materiales de apoyo tienen un 

proceso perfectamente estructurado, y que el producto final será un producto de 

calidad que aportará al aprendizaje del alumno. 

 

Ver Anexo A: Modelo para la creación de materiales de apoyo. 

 

 

                                                             
9 PANGEA, http://www.pangea.org/peremarques/medios.htm , On-line, Visitado el 18 de junio del 2009 

. 



 

 

5.2 PLAN DE PRUEBAS. 

 

 

Mediante este, se pretende crear un documento maestro para la fase de 

generación de pruebas. Donde se reflejen, los aspectos más representativos y 

necesarios para llevar a cabo la fase a término. También, se espera que este sea 

una guía para el resto de documentos asociados con dicha fase, puesto que en el 

presente registro, se define qué pruebas se van a realizar, los responsables de 

dichas pruebas y las herramientas necesarias para su construcción y uso. 

 

Ver Anexo B: Plan de pruebas 

 

 

5.3 ESPECIFICACIÓN DE LOS REQUISITOS. 

 

 

El propósito de este documento es una definición de requisitos generales del 

Simulador ICFES. Aquí son presentados tanto requisitos funcionales como de 

sistema. En la descripción general se narran varios modelos de actividades con 

esquemas de estado y actividad. La última parte describe requisitos no funcionales 

del Simulador ICFES. 

 

Ver Anexo C: Especificación de los requisitos 

 

 



 

 

5.4 ESPECIFICACIÓN DE LOS CASOS DE USO. 

 

 

El propósito de este documento es dar una descripción de los casos de uso que 

comprenden el Simulador ICFES. Aquí se presentan los casos de uso 

concernientes al usuario Estudiante. 

 

Ver Anexo D: Especificación de los casos de uso 

 

 

5.5 PROTOTIPOS DE INTERFAZ. 

 

 

Este documento incluye los prototipos de interfaz principales que van a ser 

accedidos por el Estudiante. 

 

Ver Anexo E: Prototipos 

 

 

5.6 DEFINICIÓN DEL SUBCONJUNTO DE PROCESOS DEL MODELO EMM 

APLICADOS AL RUP. 

 

 

Este documento comprende el primer objetivo del proyecto, en el cual se plantea 

Definir un subconjunto de procesos del modelo eMM, para aplicarlo al modelo del 

RUP. 

 



 

 

Ver Anexo F: Integración RUP – eMM. 

 

 

5.7 BASE DEL CONOCIMIENTO. 

 

 

Aquí se recolectan las preguntas para formar la base del conocimiento de la 

maratón de las pruebas de estado ICFES del espectador, formando así una base 

del conocimiento con más de 200 preguntas, divididas en las distintas áreas de 

conocimiento educativo. 

 

 

5.8 EVALUACIÓN DE PROCESOS EMM 

 

 

Luego se adaptan las tablas del documento del eMM, para evaluar los puntos de 

interés relevantes para el proyecto, generando así un documento guía sobre el 

uso de las tablas, 11 tablas, cada una de ellas; para evaluar cada uno de los 

procesos de eMM. 

 

Estos son un grupo de documentos que deben ser debidamente diligenciados, 

para permitir observar el proceso del desarrollo de la aplicación, además de 

confirmar que esta ha sido desarrollada de manera estandarizada, garantizando 

resultados que pueden ser verificados y reproducibles. 

 

 

Ver Anexo G: Evaluación procesos eMM 



 

 

5.9 DESARROLLO DE LA APLICACIÓN 

 

 

El desarrollo de la aplicación se ha llevado a cabo de acuerdo con el cronograma. 

Actualmente, se encuentra en línea y permite realizar una simulación, ver los 

resultados obtenidos al realizar el simulacro, así como crear usuarios estudiantes 

y el área de administración que aun se encuentra en desarrollo. 

 

Ver URL:www.simuladoricfes.com . 

 

http://www.simuladoricfes.com/


 

 

6. CONCLUSIONES. 

 

 

Los procesos institucionales que deben seguirse para acceder a la información 

referente a UNAB Virtual, y sus procesos intelectuales a la hora de desarrollar 

materiales de apoyo o algún otro material con fines educativos; no son claros, 

impidiendo así, el libre acceso a la información por parte de pregrado al momento 

de ser requerida, para consultar o hacer uso de la misma. 

 

 

Los canales de comunicación con el ICFES para la adquisición de la base del 

conocimiento no son de fácil acceso, ya que esta información se guarda con gran 

recelo y no es suministrada a nadie. 

 

 

La elaboración de una base del conocimiento, es un proceso demorado, que 

requiere obligatoriamente la participación de personal cualificado para la 

consecución y elaboración de las preguntas y del material de apoyo. 

 

 

La mejor forma de asegurar la calidad de una aplicación e-learning es adoptar el 

modelo RUP-eMM desde el inicio del proyecto, tratando de garantizar el nivel 

máximo para los procesos; esto facilita el diseño y la implementación, además de 

ahorrar tiempo evitando la elaboración de estrategias, para aumentar el nivel de 

los procesos. 

 

 



 

 

El modelo que surge de la integración entre RUP-eMM, puede ser usado en la 

elaboración de distintas aplicaciones e-learning que requieran el aseguramiento de 

la calidad. 

 

 

Gracias al uso del modelo RUP-eMM en el diseño, el simulador puede ser 

fácilmente adaptado a otro tipo de pruebas, como lo son: Las pruebas para el 

mejoramiento de la calidad superior (ECAES). 

 

 

Al realizar el proceso de integración entre una metodología de desarrollo y una 

metodología de aseguramiento de calidad, se logró identificar, que estas tienen 

cierto grado de incertidumbre; ya que, primero se deben identificar los procesos de 

aseguramiento de calidad, a ser integrados en el desarrollo. 
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