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RESUMEN

El uso de las tecnologias digitales con fines educativos prometen abrir nuevas dimensiones y posibilidades
en los procesos de ensefianza-aprendizaje ya que ofertan una gran cantidad de informacion interconectada
para que el usuario la manipule; permiten una mayor individualizacion y flexibilizacion del proceso
instructivo adecuandolo a las necesidades particulares de cada usuario; representan y transmiten la
informacién a través de multiples formas expresivas provocando la motivacion del usuario; y ayudan a
superar las limitaciones temporales y/o distancias geograficas entre docentes y educandos y de este modo,
facilitan extender la formacion mas alla de las formas tradicionales de la ensefianza presencial. Los objetos de
aprendizaje son pequefias componentes educativas digitales y reutilizables de contenidos que abordan un
objetivo pedagogico especifico. La idea que subyace en la concepcidn de los objetos de aprendizaje es poder
“dividir” un curso en pequefias unidades de contenido que pueden ser utilizadas en diferentes plataformas y
cursos. Se utilizaran los Servicios de Windows Media en Windows Server 2003, que puede entregar
contenido a los usuarios a través de Internet o de una Intranet. Los Servicios de Windows Media poseen dos
interfaces administrativas que se pueden utilizar para configurar y administrar uno o varios servidores que
estén ejecutando algunas aplicaciones como un pagina Web, un archivo en Power Point, mlsica MP3 entre
muchas otras.

INTRODUCCION las universidades, son instancias desde las que en
estos Ultimos afios se han empezado a desarrollar

La demanda de formacion estd creciendo
desde mdltiples ambitos y para variados sujetos.
Las empresas reclaman trabajadores calificados en
las nuevas tecnologias, surgen demandas
formativas desde grupos de personas mayores, los
profesionales deben estar permanentemente
actualizando sus conocimientos, los titulados
universitarios, cada poco tiempo, vuelven a las
aulas a través de cursos formativos de postgrado,
etc. En definitiva, el incremento cuantitativo de
las necesidades formativas est4 reclamando la
creacion de nuevas redes y formas de acceso a la
ensefianza. En este sentido, las nuevas tecnologias
digitales se estan convirtiendo en una de las
estrategias empleadas para ello.

La educacidn a distancia apoyandose en las
redes de computadoras permite que muchos
ciudadanos, trabajadores, profesionales que por
motivos de tiempo o de lejania no puedan cursar
estudios en las formas tradicionales de asistencia a
un centro, se impliquen en actividades formativas
desde su hogar o lugar de trabajo. La formacion
en la empresa, la educacion de personas adultas y

planes y programas de teleformacion.

El reto, en consecuencia, no sélo es la
articulacion de proyectos educativos de esta
naturaleza, sino que los mismos posean la calidad
pedagogica necesaria de modo que esta formacion
no sea de segundo orden respecto a las
modalidades de educacion presencial. Ello
implicard explorar las posibilidades pedagdgicas
de las herramientas de comunicacion telematicas.
Con ello se apunta a la importancia de la creacion
de espacios de ensefianza sin limitaciones
espaciales ni temporales, con las posibilidades de
establecer relaciones de colaboracién a través de
comunidades  virtuales de aprendizaje vy
contribuyendo asi al desarrollo de la cooperacion
e investigacion educativas.

Para hacer frente de un modo serio a los retos
laborales que implican estas innovaciones
tecnol6gicas es necesario que los planes de
formacion de cualquier profesional o trabajador
asuman nuevos planteamientos y desarrollen
importantes cambios en las concepciones,



objetivos, contenidos, estrategias y medios de
dicha formacion. Consiguientemente la formacion
ocupacional debe incorporar e integrar esta
realidad tecnolégica en sus planes y procesos
formativos a través de medidas como:

e Introducir y preparar a los trabajadores en el
conocimiento y uso laboral de las nuevas
tecnologias de la comunicacién como un
aprendizaje béasico y comuln a todos los
ambitos ocupacionales.

e Mejorar la calidad de los procesos
formativos y de aprendizaje del alumnado
apoyando la actividad docente en el uso de
estas tecnologias (mediante
videoconferencias, CD-ROM, videos
didacticos, foros de discusion mediante
correo electrénico, redes locales para la
formacion).

e Establecer y desarrollar cursos especificos
de formacién para puestos laborales de
nueva creacion previsibles con el teletrabajo.

e Crear redes de educacién a distancia
dirigidas a la formacion de distintos &mbitos
ocupacionales abiertos al acceso a los
distintos sectores sociales del mundo del
trabajo.

La educacién no formal es un contexto
pedag6gico de primer orden para atender las
necesidades formativas de los sectores sociales
que se encuentran fuera del sistema escolar:
ancianos, jovenes de edad extraescolar, mujeres,
minorias, etc. En este sentido, la meta basica de la
educacion no formal seria potenciar el acceso y
participacion democratica en las nuevas redes de
comunicacion de aquellos grupos y comunidades,
que de una forma u otra, estan al margen de la
evoluciéon tecnoldgica. Cada vez hay mas
educacion fuera de la escuela con relacién a la que
se proporciona dentro de la institucion escolar: a
través de soportes multimedia, de software
didactico, de television digital, de programas de
formacion a distancia. Los usos pedagogicos de
estas tecnologias son multiples y variados estando
todavia muchas de ellas en wuna fase de
experimentacion y desarrollo en distintos
contextos educativos (la escuela, la formacion
ocupacional, la educacion a distancia, el ocio). El
uso de las tecnologias digitales con fines
educativos prometen abrir nuevas dimensiones y
posibilidades en los procesos de ensefianza-
aprendizaje ya que ofertan una gran cantidad de

informacion interconectada para que el usuario la
manipule; permiten una mayor individualizacion y
flexibilizacion del proceso instructivo
adecuandolo a las necesidades particulares de cada
usuario; representan y transmiten la informacion a
través de multiples formas expresivas provocando
la motivacion del usuario; y ayudan a superar las
limitaciones temporales y/o distancias geograficas
entre docentes y educandos y de este modo,
facilitan extender la formacion més alla de las
formas tradicionales de la ensefianza presencial.

Es légico que la educacion siga siendo un
motor de cambio, progreso y cohesion social. El
discurso mercantilista de la economia neoliberal
domina el actual panorama del avance
tecnolégico, y por extension, de los planes y
proyectos gubernamentales que definen el
desarrollo de la sociedad de la informacion a
medio plazo. La educacién es y seguird siendo
fundamentalmente una actividad de interaccion
humana intencional, y en consecuencia, es
politica, regulada por valores, ideas Yy
sentimientos, aungue ahora se puede mediar dicha
interaccion con un sinfin de artefactos
tecnolégicos.

Un nuevo e innovador modelo de
universidad no presencial, basado en el concepto
de Campus Virtual y en el uso de materiales
didacticos multimedia e interactivos se ha puesto
en marcha en universidades como la Universidad
Abierta de Catalufia, donde los encuentros
presénciales y los centros completan vy
diversifican la oferta educativa y cultural de un
campus virtual que incluye correo electrénico,
interactividad y personalizacion. Frente a un
modelo de aprendizaje por recepcién, se pretende
desarrollar materiales que estimulen el aprendizaje
a través de la realizacion de actividades. Es decir,
estos materiales deben combinar la presentacion
del contenido de informacion con la propuesta de
una serie de tareas y actividades para que el
alumnado que al realizarlas desarrolle un proceso
de aprendizaje activo, basado en su propia
experiencia con la informacion (a través de
ejercicios, navegaciones guiadas por la red, lectura
de documentos, elaboracién de trabajos, entre
otros) [1].

METODOLOGIA PARA LA CREACION
DE OBJETOS DE APRENDIZAJE.

El proceso para desarrollar un Objeto de
Aprendizaje tiene muchas etapas, una vez que se
tiene el Programa de Estudios se pasa su discusion



y el profesor forma ideas en base a dicho
programa, después estas ideas se plasman, en
algunos casos, en textos, muchas veces a mano.
Cuando se tiene la necesidad de que los alumnos
tengan acceso a las notas del profesor se pasan a
un formato de computadora como es: Word,
Works, Power Point, entre otros, pero si lo que se
quiere es transmitir el conocimiento desarrollado a
méas estudiantes, hay que seguir una serie de
pasos, 0 una metodologia de creacién de Objetos
de Aprendizaje de apoyo a la Educacién [2].
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Fig. 1. Pirdmide Origen del Sistema

La metodologia propuesta (Fig. 2.), tiene
como fundamento, el presentar tantos elementos,
como sean posibles del desarrollo de un Objeto de
Aprendizaje en una aplicacion Web con elementos
multimedia, desde sus origenes hasta el momento
en que se libera para su utilizacion [3].

En la fase de Analisis del Entorno se
observa el contexto en el se encuentra el sistema
tanto a nivel internacional como nacional y como
las tecnologias de informacion apoyan a una
educacion presencial, semipresencial y a distancia.
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Fig. 2. Metodologia de la tesis

En la fase de Disefio de Objetos de
Aprendizaje se analizan los Objetos de
Aprendizaje y los modelos educativos en los
cuales se desarrollan, comparandolos con el
objetivo de decidir cual es el adecuado para el
aprendizaje electrénico, como se plantea el
formato de una presentacion, asi como también las
reglas para la Web integrando los elementos
multimedia deseados. Por tanto las diferentes
subfases son:

e Descripcion de un  Objeto de
Aprendizaje.

e Eleccion del Modelo Educativo.

e Disefio de un formato de Presentacion.

e Integraciéon de Elementos Multimedia a
la Pagina Web.

En la fase de Produccién se describen las
herramientas para la transmision de los objetos de
aprendizaje, tales como:

e Plataforma o Sistema  Operativo:
Windows Server 2003.

e Tarjeta de Captura de video digital:
Pinnacle PCTV.

e Edicion de Videos: Pinnacle Studio 9.0

e Servicios de Transmision de Videos por
el Internet.

En la fase del Prototipo se integran las
herramientas anteriormente mencionadas a una
presentacion con imagenes, animaciones, audio y
video, en le presente trabajo es esta fase es la que
mas se enfatiza. Teniendo las siguientes subfases:

Captura de Video MPEG.

Edicion de Videos.

Prueba del Video.

Creacion de un punto de publicacion
segin las necesidades de la propia
transmision.

e Insercién del punto de publicacion en la
pagina Web, junto con el material
previamente desarrollado del método
Simplex en la Maestria en Ingenieria de
Sistemas.

Y por Ultimo en la fase de Implantacion se
realizan las siguientes actividades:

Consideracion de la Implementacion.
Administracion de contenido.
Planeamiento de la Capacidad.
Consideraciones de Seguimiento.



e Tolerancia de Errores.
FASE DEL PROTOTIPO

El método empleado para la edicion de Videos
(Figura 3) es la siguiente:

o Captura del Video MPEG: La VCR
(Video Casetera o cualquier fuente de
video se debe conectar a la Tarjeta
Pinnacle PCTV en su entrada RCA
(Figura 5), para mejor calidad de video y
audio, una vez hecho esto se procede a la
captura de video MPEG por medio del
programa PCTV  VISION, dicho
programa almacenard en disco duro un
archivo .mpg.

o Edicion y Creacion de Videos: Consta
de tres pasos principalmente: Insercién
de los elementos en Album, es decir,
colocar todos los video-clips, imagenes y
transiciones en el orden deseado.
Eliminacién de video no deseado ademés
del calculo de tiempo entre video-clips y
Finalmente renderizacion del proyecto,
dicho de otra forma, pasar todo lo
planeado en el album a un formato digital
de transmision .wmv.

o Prueba del video: En Windows Media
Player se realiza la prueba del video.
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Fig. 3. Creacion de un video WMV.

Una vez creado el video WMV se procede a la
administracion  del Servidor de Servicios
Windows Media esto es la creacion un punto de
publicacién que contiene un anuncio multimedia
de entrada y el video anteriormente elaborado. Un
punto de publicacion es una ubicacién de memoria
organizada que traduce una solicitud de cliente de

contenido en la ruta fisica del servidor que alberga
el contenido, un punto de publicacién actla
principalmente como redirector, y es insertado su
codigo en la pagina Web el usuario vera en el
Internet, tal como lo ilustra la figura 4.

Video de Transmision WMV
previamente editado
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H

Insercion del punto de Publicacidn

Creacion del Punto de Publicacin enla Pagina Web.

Con los Servicios de Windows Media
Fig. 4. Vinculo entre el video WMV y una
pagina Web.

CAPTURA DEL VIDEO MPEG

La tecnologia PCI busmastering junto con una
tarjeta  gréfica adecuada  permiten  una
superposicion de TV digital. Esto significa que la
imagen de TV se transfiere por medio del bus
PCI, es sobreimpresionada en la imagen generada
por la tarjeta gréfica y mostrada en una ventana
escalable. La tarjeta basica PCTV dispone de
entradas de video compuesto y S-Video para
poder conectar una videocasetera (VCR), una
camara de video o un receptor satélite.
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Fig. 5. Conexioén de dispositivos
externos a la PCTV

PCTV también viene equipado con un
sintonizador de TV compatible con TV por cable
y le permite recibir cualquier canal de TV
utilizando una antena de TV (terrestre) normal o a
través de la red de TV por cable.



El contenido del paquete PCTV incluye las
aplicaciones siguientes:

e PCTV Vision es una aplicacion que
permite utilizar su monitor de PC como
TVy VCR.

e Con la aplicacion PCTV WebText se
podra utilizar la funcién de teletexto,
ofrecida por muchos canales de TV, y
guardar e imprimir paginas del teletexto.

e EI PCTV Assistant asiste en la
comprobacion del funcionamiento del
sistema de su equipo con PCTV. Todos
los pardmetros importantes para la
correcta instalacion y funcionamiento del
sistema se comprueban y almacenan.

e Controladores para Windows 98/98SE,
Windows Millennium Edition, Windows
2000, Windows XP y Windows Server
2003.

e Una funcion de grabacion directa en
disco (grabacion directa desde la galeria
de videos a SVCD, VCD o DVD).

e Captura de archivos MPEG1, MPEG2 y
DV en tiempo real.

Fig. 6 Ventana principal de PCTV VISION.

EDICION Y CREACION DE VIDEOS EN
FORMATO DE TRANSMISION POR LA
WEB CON PINNACLE STUDIO 9.

Una pelicula de archivo en formato de
transmision  por la WEB tiene dos formatos,
Windows Media y RealVideo, ambos se pueden
realizar con el modo Hacer video, al que se accede
haciendo clic en el botén Hacer video, en la parte
superior de la pantalla, Windows Server 2003
cuenta con un servidor de Servicios Windows
Media 9 series por lo que el formato elegido para
la transmision por la Web es un video de

Windows Media (WMV, Figura 7). El panel Crear
archivo Windows Media permite configurar las
opciones para crear este tipo de archivos.

Criear un archive web,

Fig. 7 Men( para Hacer Video de transmisién
por la Web con Pinnacle Studio 9.

Titulo, Autor y Copyright: Estos tres campos se
usan para identificar cada clip de Windows
Media, y estan codificados en el clip para que no
sean visibles al visitante ocasional.

Descripcién: Este campo acepta hasta 256
caracteres, y permite codificar palabras clave en
cada clip. Se usa generalmente para identificar el
clip con los buscadores de Internet.

Calidad de reproduccion: Aqui se selecciona la
calidad de reproduccion de la pelicula en funcién
de la capacidad de la plataforma de destino, es
decir, del servidor que deberéd reproducirla. Los
pardmetros exactos de audio y video que se
corresponden con la opcién actual se muestran en
el espacio debajo de la lista.

Marcadores para “Barra Ir a” de Media
Player: Tiene la opcién de incluir los “marcadores
de archivo” de Windows Media cuando realiza la
compresion.  Con  estos  marcadores  los
espectadores pueden ir directamente al inicio de
cualquier clip. Los marcadores se listan por el
nombre del clip. A los clips sin nombre se les da
un nombre predeterminado de Studio, obtenido a
partir del nombre del proyecto y del punto de
inicio del cddigo de tiempo original del clip.

AGREGAR UN PUNTO DE
PUBLICACION CON LOS SERVICIOS DE
WINDOWS MEDIA.
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Fig. 8 Agregar un punto de publicacién.



Los clientes tienen acceso a las secuencias de
contenido del servidor conectandose a un punto de
publicacidn. Servicios de Windows Media incluye
dos tipos de puntos de publicacion: de difusiony a
peticion. Cada tipo se puede configurar para
enviar una secuencia desde uno o mas tipos de
origenes, como una secuencia activa de un
codificador, un archivo o wuna lista de
reproduccion. Un servidor de Windows Media se
puede configurar para que ejecute varios puntos
de publicacion y aloje una combinacion de
contenido de difusiones y a peticion.

La transmisién de contenido desde un punto de
publicacion a peticion se adapta mejor a las
situaciones en las que desea que los usuarios
puedan controlar la reproduccion del contenido
que se transmite. Este tipo de punto de
publicacién se utiliza normalmente para alojar
contenido procedente de archivos, listas de
reproduccion o directorios.

Cuando un cliente se conecta al punto de
publicacidn, el contenido empieza al principio y el
usuario final puede utilizar los controles de
reproduccion del Reproductor para realizar
pausas, avanzar, rebobinar, saltar partes de una
lista de reproduccion o parar.

Un punto de publicacion a peticién soélo
transmite contenidos si  hay algin cliente
conectado para recibir la secuencia. El contenido
transmitido desde un punto de publicacion a
peticién siempre se envia como secuencia de
unidifusion, lo que significa que el servidor
mantiene una conexion diferente con cada cliente.

También se puede utilizar un punto de
publicacién a peticion para enviar una secuencia
de difusion desde un codificador, un servidor
remoto u otro punto de publicacién. Cualquiera de
éstos se puede seleccionar como origen Unico del
contenido o se puede incluir como parte de una
lista de reproduccién de contenido.

Cuando el contenido se crea a partir de un
origen diferente del servidor de Windows Media,
el usuario no puede utilizar los controles de
reproduccion del Reproductor para realizar
pausas, avanzar, rebobinar, saltar partes de una
lista de reproduccién o parar.

La transmision de contenidos desde un punto
de publicacion de difusion es especialmente
adecuada para situaciones en las que se desee
crear una experiencia similar a la de ver un

programa de television; el contenido se controla y
transmite desde el punto de origen o el servidor.

Este tipo de punto de publicacion se utiliza
frecuentemente para enviar secuencias activas
desde codificadores, servidores remotos u otros
puntos de publicacion de difusién. Cuando un
cliente se conecta a un punto de publicacién de
difusion, se une a una difusion que ya estad en
Ccurso.

Por ejemplo, si se transmite una clase de la
Seccion de Estudios de Posgrado e Investigacion
las 10:00 horas, los alumnos que se conecten a las
10:18 horas se habran perdido los primeros 18
minutos de la clase. Un cliente puede iniciar y
parar la secuencia, pero no puede realizar una
pausa, hi avanzar rapidamente, rebobinar o saltar.

También se pueden transmitir archivos y listas
de reproduccion de archivos en un punto de
publicacién de difusién. Cuando procede de un
punto de publicacién de difusién, el servidor envia
el archivo o la lista de reproduccion como
secuencia de difusion y el dispositivo no puede
controlar la reproduccion como sucede con las
secuencias a peticiéon. La experiencia del usuario
es como la de recibir una difusién de una
secuencia activa codificada; el cliente empieza a
reproducir la secuencia en progreso.

Normalmente, un punto de publicacion de
difusion se transmite desde que se inicia y
continda hasta que se detiene o hasta que finaliza
el contenido. Sin embargo, es posible configurar
un punto de publicacién de difusion para que
empiece y se ejecute s6lo si hay uno o mas
clientes conectados. Con esto, se guardan los
recursos de red y servidor cuando no hay clientes
conectados [4].

Los puntos de publicacion se pueden elegir de
acuerdo a la procedencia de su contenido vy
continuacion se describen:

1. Codificador: Es un equipo que utiliza software
para aplicar un algoritmo de
compresion/descompresion  (cédec) 'y un
formato de secuencia al contenido que se
encuentra en formato de audio y video
analégico o digital y, a continuacién, reproduce
el contenido como un archivo o secuencia
digital. Este proceso se denomina codificacion.
Una vez codificado el contenido, los Servicios
de Windows Media pueden distribuirlo. En la
mayoria de los casos, el software utilizado para



codificar el contenido esta instalado en un
equipo diferente de los Servicios de Windows
Media.

2. Listas de reproduccién: Permiten organizar
diferentes elementos de contenido multimedia
digital para dar lugar a una Unica experiencia de
usuario. Las listas de reproduccion, tanto del
cliente como del servidor, se pueden utilizar
con contenido basado en Windows Media. Por
ejemplo, puede crear una lista de reproduccion
utilizando el Reproductor de Windows Media
(denominado lista de reproduccion del cliente)
en la que se incluyen algunas canciones vy, a
continuacion, reproducirlas de forma aleatoria o
en bucle.

3. Un Archivo: Se puede configurar un punto de
publicacion de difusibn o un punto de
publicacion a peticion para transmitir un Gnico
archivo desde un directorio.

4. Archivos: Sirve para configurar un punto de
publicacién de difusion, se debe establecer una
la ruta de acceso del punto de publicacion para
que se haga referencia a la ruta del directorio
que contiene los archivos que se desean
transmitir, como por ejemplo
C:\WMPub\WMRoot. De este modo, todos los
archivos multimedia digitales del directorio se
transmiten automaticamente a los clientes
conectados.

INTEGRACION DEL PROTOTIPO EN UN
SITIO WEB

El sitio Web consta de cuatro partes
principales las cuales son:
e Bienvenida a la materia (Index.htm
Figura 9)
e Bienvenida al tema de Algoritmo
Simplex (Metodo Simplex.htm Figura

10)

e Teoria del Algoritmo Simplex (capit.htm
Figura 11)

e Videos del Método Simplex (videos.htm
Figura 12)

La pagina Web de bienvenida a la
materia (Index.htm) solamente una presentacion
para que el usuario tenga acceso al tema del
Método Simplex y Unicamente tiene un
hipervinculo con pagina principal del Método.

MATEMATICA

Acceso ala Pagina
Principal

U FIIMIZACION

MATENATICA

Flé 10 P4gina Principal del Método gimplex

Estando en la pagina Principal del Método
Simplex (Figura 10), se puede tener acceso al
contenido tedrico o una lista de videos.

La teoria del Algoritmo Simplex consta
de diez paginas y dos paginas mas de ejercicios y
problemas disefiadas por el M. en C. Efrain José
Martinez Ortiz de la Seccién de Estudios de
Posgrado e investigacion de la ESIME Zacatenco
(Figura 11) las cuales fueron adecuadas segln las
necesidades del sitio pero respetando el contenido
que en ellas se presenta.

RESCLVIENDO PROBLEMAS DE PROGRAMACION LINEAL EN DOS (2
VARIABLES DE DECISION

“Fig. 11 Teoria del Algoritmo SimBiex.

En la figura 12 se muestra la pagina que
contiene una lista de los videos de transmision
WMV disponibles, estos videos estan colocados
en un punto de publicacion el cual esta insertado
en la pagina Web del video seleccionada, una vez



que el usuario da clic sobre cualquier video se
redirecciona al usuario al servidor de Servicios de
Windows Media y este descarga el contenido en
paquetes que se ven en pantalla mientras otros se
estan recibiendo, nunca se descarga todo el video,
y esto es para tener un acceso mas rapido al sitio

[5].

VIDED

Fig. 12 Videos del Método Simplék.
CONCLUSION

La educacién virtual por Internet no es lo mejor
de este mundo pero si se apoya con métodos de
ensefianza-aprendizaje ayudaria de gran forma a
empresas e instituciones educativas a la
capacitacion de su personal, en caso de las
empresas, y del alumnado y profesorado, en el
caso de las instituciones educativas. Reducir el
tiempo de traslado es una de las enormes
bondades que la educacién por Internet nos
proporciona, asi como la posibilidad de dar
capacitacion a personas que no tienen tiempo de
salir de sus trabajos, que salen de viaje o ir al
ritmo que se desee sin tener que esperar a sus
demas compafieros.

Los objetos de aprendizaje apoyan en la
blsqueda de nuevas maneras de como ensefiar y
lo facilitan de gran forma, pero para que esto
realmente funcione se tiene que tener un equipo de
expertos en pedagogia, en el contenido y en la
tecnologia que se utilizara para su transmision.

Al adaptar una presentacion multimedia y
video antes realizados para el curso de
videoconferencia a un video y pagina de
transmision por el Internet, ocupando la
metodologia basada en objetos de aprendizaje, se
logré implantar un servidor de prueba de videos
con los servicios de Windows Media 9 Series y
Web. EI cudl puede dar servicio primeramente a
un grupo de alrededor de 100 computadoras pero
también se plantea como incrementar esta

capacidad para dar a servicio a la cantidad de
computadoras que se requieran en el futuro.

En el presente trabajo se desarrolldé como
materia prueba Optimizacién Matemaética, pero se
tiene la certeza de que en la ESIME, en nivel
superior y de posgrado, se pueden elaborar los
objetos de aprendizaje con calidad indiscutible por
areas de conocimiento.
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