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G-Web: Método
para el desarrollo
de guías de estudio
en formato Web

Resumen
El desarrollo de material electrónico educativo resul-
ta ligeramente complejo ya que involucra docentes, 
estudiantes, fuentes como: textos, imágenes, anima-
ciones, vídeos y herramientas de programación que 
al conjugarse deben ser organizados, planificados y 
gestionados de la mejor manera, buscando asegurar 
la eficiencia y efectividad del producto en cuestión. 
De este modo, se presentan en este artículo, algu-
nas nociones y conceptos básicos de computación e 
ingeniería de software que conllevan a presentar un 
método sencillo que está orientado a docentes de 
educación media, el cual permitirá diseñar, desarro-
llar e implementar guías de estudio en formato web, 
que han demostrado ser de gran utilidad en labores 
educativas, pues éstas representan una opción nove-
dosa en la enseñanza y complementan las bondades 
de los instrumentos convencionales empleados por 
tradición.

Palabras Claves: metodología web, software educa-
tivo, guía de estudio web.

G-WEB: a Method for developing study guides
in Web format

Artículo recibido: 18/02/2019
Aceptado para publicación: 06/03/2019

Abstract
The development of educational electronic material 
is slightly complex since it involves teachers, stu-
dents, sources such as: texts, images, animations, vi-
deos and programming tools that when combined 
must be organized, planned and managed in the best 
way, seeking to ensure efficiency and effectiveness 
of the product in question. In this way, some basic 
notions and concepts of computer science and sof-
tware engineering are presented in this article that 
entail presenting a simple method that is oriented to 
middle school teachers, which will allow designing, 
developing and implementing study guides in a web 
format, which have proven to be very useful in edu-
cational work, because they represent a novel option 
in teaching and complement the benefits of conven-
tional instruments used by tradition.

Key Word: web methodology, educative software, 
web studied guide.
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Introducción

La incorporación de recursos didácticos novedosos como las Tecnologías de la Información y la Comu-
nicación (TIC) en el contexto educativo, han gestado diversos aportes y retos, en los cuales el docente 

como mediador en el proceso de enseñanza-aprendizaje requiere con urgencia la preparación de orden tec-
nológico. De igual modo, surge la Tecnología Web como herramienta idónea para tal fin, siendo ésta un 
elemento funcional, eficaz, sencillo y económico de producir y difundir.

En este orden de ideas, es importante destacar la necesidad de incorporar al docente como protagonista en 
todo lo relacionado con el análisis, diseño, desarrollo, ejecución e implementación de Guías de Estudio en 
formato Web, que son el objeto de análisis en esta propuesta; transformando así el rol que siempre ha tenido 
el docente, en un líder de pequeños y puntuales proyectos de software, que buscan fortalecer los aspectos que 
no son cubiertos en los libros textos o aulas de clase. Lógicamente, pretender cambiar al docente en un in-
geniero de software o su equivalente sería desmesurado, de hecho el planteamiento es presentar un conjunto 
de elementos, técnicas y conceptos de simple apreciación y manipulación, que le permitan a éste, desarrollar 
guías de estudio web de manera formal, y le sean de provecho al momento de crear, modificar o actualizar 
estos instrumentos mundialmente conocidos.

Para la elaboración de este trabajo, se han revisado diferentes aportes científicos, técnicos y metodológicos, 
que de algún modo permitirán al líder del proyecto diseñar, desarrollar e implementar dichas guías de una 
manera organizada, estructurada y coherente. El aspecto metodológico se basa en el Método White_Watch, 
propuesto por Barrios y Montilva (2013), para el Desarrollo de Proyectos Pequeños de Software, en el que se 
destacan mayormente las actividades de implementación e implantación de versiones operativas y evolutivas 
del producto y entre sus cualidades más significativas se encuentra la adaptación del mismo según las necesi-
dades del beneficiario. Adicionalmente se ha considerado tomar en cuenta; como recomendación, el resultado 
de las investigaciones realizadas por Miller (1954), quien se refiere a la memoria y capacidad para procesar 
información, ensayo presentado en la Universidad de Harvard, que puede ser de provecho al momento de 
realizar el diseño de las páginas web contenidas en la guía de estudio.

Entre los conceptos de informática y computación que se emplearán en esta propuesta, destaca el uso de 
Autómatas Finitos Determinísticos, (máquinas teóricas que transforman su estado dependiendo de la entrada 
que reciben), para modelar la dinámica en la cual los usuarios van cambiando de páginas web o navegan entre 
ellas; proceso de gran importancia al momento de dirigir o diseñar la guía de estudio en esta tecnología.

Se propone entonces un método a través del cual el docente diseñe, desarrolle e implemente instrumentos 
electrónicos o guías web, basados en los conceptos, técnicas y métodos anteriormente mencionados, haciendo 
uso de datos multimedia (textos, imágenes, audio, animación y vídeo), para enriquecer considerablemente el 
nivel semántico y contextual de las guías de estudio tradicionales. Además, permitirá disponer de una herra-
mienta de apoyo en el desarrollo de estas actividades, logrando realizar su función educativa con mayor facili-
dad y rapidez, al mismo tiempo los estudiantes construirán su propio aprendizaje. Este artículo está organiza-
do de la siguiente manera: Aspectos Teóricos Básicos, Aspectos Metodológicos, La Propuesta y Conclusiones.

Aspectos teóricos básicos

Las aspectos básicos de este trabajo están fundamentados en los conceptos planteados por: Montilva(1996), 
Valencia(1997), Barrios(2013) y Coronado(2013).
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Hiperdocumento

Es un documento no secuencial basado en una estructura jerárquica o de red de nodos que contiene infor-
mación y/o datos multimedia que están interconectados por enlaces a través de los cuales se puede navegar o 
desplazar en un orden preestablecido. Ver fig. 1.

Fig. 1. Hiperdocumento.

1.1. Enlace: Es un vínculo que puede conectar una unidad o nodo de información origen con una unidad de 
información destino.

1.2 Nodo de Información: En nuestro caso le denominaremos también página web. Es una estructura ló-
gica (archivo en formato HTML o equivalente) que contiene información y/o datos multimedia cuyos 
elementos pueden estar interconectados con otros nodos de información. Ver fig. 2.

Fig. 2. Nodo o Unidad de Información.

HTML (HyperText Markup Language)

Es un lenguaje que permite describir hipertextos, es decir, texto presentado de forma estructurada y diseñado 
para un fin determinado, con enlaces (hyperlinks) que conducen a otros documentos o nodos de información 
relacionadas con inserciones multimedia (texto, gráficos, sonido, video...). La descripción se basa en especificar 
en el texto la estructura lógica del contenido (títulos, párrafos de texto normal, enumeraciones, definiciones, 
citas, etc) así como los diferentes efectos que se deseen programar en la página web.



714

Em
iro

 A
nt

on
io

 C
or

on
ad

o 
C

ab
re

ra
m

 E
m

el
iv

 D
an

ie
la

 C
or

on
ad

o 
C

an
el

on
es

. G
-W

eb
: -

 M
éto

do
 pa

ra
 el

 de
sa

rro
llo

 de
 gu

ías
 de

 es
tud

io 
en

 fo
rm

ato
 W

eb

Autómata Finito Determinístico (AFD)

- Definición: Según Jurado (2008), los Autómatas Finitos son máquinas teóricas que van cambiando de 
estado dependiendo de la entrada que reciben. La salida de estos Autómatas está limitada a dos valores: 
aceptado y no aceptado. Generalmente se utilizan para reconocer lenguajes regulares. En nuestro caso, lo 
emplearemos para modelar la dinámica de desplazamiento o navegación entre los nodos de información de 
la Guía Web.

 Formalmente, un Autómata Finito Determinístico (AFD) se define como una tupla,
AFD = (Σ, Q, f, q 0 , F )

 donde:
Σ es el alfabeto o conjunto de entrada.
Q es el conjunto finito y no vacío de los estados del Autómata.
f es la función de transición que indica en qué situaciones el Autómata pasa de
 un estado a otro, se define f : Q × Σ → Q
q0 ∈ Q es el estado inicial.
F ⊂ Q es el conjunto de estados finales de aceptación (F distinto Ø)

- Representación de AFD: Existen dos formas de representar un AFD, mediante tablas de transición o 
mediante diagramas de transición. Mostraremos estas dos representaciones con un ejemplo.

 Ejemplo:
 Sea el siguiente AFD: Σ = {a, b}; Q = {p, q, r}; q 0 = p; F = {q}, 
 donde f se define de la siguiente forma:

f (p, a) = q   f (p, b) = r   f (q, a) = q
f (q, b) = r   f (r, a) = r   f (r, b) = r

 a. Tabla de Transición:
f p q r
a q q r
b r r r

 b. Diagramas de Transición:

Gráf. 1. Ejemplo AFD 
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Autómata Conexo

Un autómata es conexo si todos sus estados son accesibles desde el estado inicial.

Página Web

Es un documento o nodo de información capaz de contener texto, sonido, vídeo, imágenes y enlaces, adap-
tada para la red de redes o World Wide Web (www) y que puede ser visualizada mediante un navegador 
web, con el cual se puede proporcionar acceso a otras páginas web mediante los enlaces de hipertexto. Estas 
páginas o archivos están desarrolladas con lenguajes como HTML, que son interpretados por las aplicaciones 
anteriormente citadas. 

Guía de Estudio Web

Es instrumento electrónico basado en páginas web diseñado por el docente, que complementa y enriquece 
los conocimientos desarrollados en el aula de clase, logrando así mejores resultados que las guías de estudio 
convencionales en el proceso de enseñanza-aprendizaje.

Aspectos metodológicos

La incorporación de la tecnología en el ámbito educativo es cada vez mayor y el uso de éstas en el desarrollo 
de instrumentos electrónicos trae consigo una serie de elementos que no han sido atendidos de manera satis-
factoria; entre ellos la ausencia de métodos que indiquen al docente como: Modelar, Diseñar, Programar, En-
samblar, Probar e Implementar Guías de Estudio Web. La intención de este trabajo, es proponer un método 
basado en elementos ya conocidos de la Ingeniería de Software, que permita al docente de educación media, 
desarrollar e implementar estas guías de manera formal, permitiendo esto una gestión educativa de calidad.

El planteamiento está basado en White-Watch, que es un método para el desarrollo de proyectos pequeños 
de software propuesto por Barrios y Montilva (2013). El mismo es un marco metodológico que describe el 
conjunto estructurado de actividades necesarias para desarrollar un producto de software pequeño, de baja 
complejidad y con documentación técnica precisa. En este se trata de disminuir la elaboración detallada de 
documentos y/o especificaciones del proceso de desarrollo, permitiendo, al docente, dedicar más tiempo a las 
actividades de implementación e implantación de versiones operativas y evolutivas de la Guía Web. Por tan-
to, las actividades gerenciales de control de calidad y de configuración, se limitan a prescribir las actividades 
básicas de control de cambios, validación y verificación de especificaciones técnicas, de productos parciales y 
finales.

Durante el desarrollo de una Guía de Estudio Web, se deben considerar 3 componentes, como son: el hu-
mano, el tecnológico e instruccional. Según Sandia, Montilva y Barrios (2005), los objetos presentes en cada 
componente del modelo conceptual, se pueden apreciar en la fig. 3.

Fig. 3. Modelo Conceptual de una Guía Web
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En la figura anterior se puede apreciar la relación que existe entre los distintos componentes y sus objetos. 
Se debe destacar el rol del docente como líder y desarrollador del instrumento en estudio, en el elemento 
humano. 

Es oportuno destacar, que entre los Componentes Tecnológicos, debe considerarse como elemento Visualiza-
dor los Navegadores de internet; de igual modo, las herramientas de programación deben estar enfocadas en 
el uso del HTML o en su defecto, aplicaciones generadoras de código, también muy utilizadas por los progra-
madores de páginas web, siempre y cuando se evite incurrir en fallas derivadas por la dependencia tecnológica. 
Se busca pues, que las guías de estudio se puedan acceder desde cualquier plataforma, entre ellas: Windows, 
Unix, Linux, Mac OS, Android, entre otras.

Respecto al Componente Instruccional, el docente puede hacer uso, sin ningún problema, de las estrategias, 
técnicas y metodologías empleadas en sus labores educativas cotidianas. 

La propuesta aquí planteada, está basada en el método White_Watch, que a su vez está organizado por dos 
grupos de procesos complementarios:

- Procesos Gerenciales.
 Describen como Planificar, Organizar y Controlar el Desarrollo del Proyecto.

- Procesos Técnicos de Desarrollo del Producto de Software.
 Contemplan actividades Diseño, Implementación, Pruebas y Entrega.
En el método para desarrollar guías de estudio web (G-Web), los procesos gerenciales, se enfocarán a la Ges-
tión del Proyecto y se hará énfasis en los procesos técnicos para el desarrollo del producto de software. El 
rol de líder de proyecto es ejecutado en paralelo, y sin sobrecarga, mientras ejecuta otros roles técnicos. Este 
modelo de procesos está inspirado en la metáfora del reloj de pulsera (Watch en Inglés), en él se organizan los 
procesos técnicos, en forma circular, en las posiciones del dial de un reloj y ubica las acciones gerenciales en 
el centro, de manera que éstas puedan controlar la ejecución de los mismos.

Esta manera de estructurar el marco metodológico permite que la implementación de los procesos en desa-
rrollo sea cíclica, iterativa y controlada. Éstos determinan, supervisan y controlan las fases, los cambios y la 
entrega de los productos parciales y finales del proyecto. Cada ciclo de procesos técnicos produce una nueva 
versión del sistema y se puede repetir entre ellos a fin de corregir errores, introducir nuevos requisitos o sim-
plemente, mejorar el producto en desarrollo.

La propuesta

A continuación se propone un Método de Desarrollo para guías de estudio web (G-Web), basado en el méto-
do White_Watch; el cual está configurado para docentes de educación media, con la intensión de formalizar 
todo lo referente al Diseño, Desarrollo e Implementación de este material electrónico de tanta utilidad en la 
docencia. 

El método define como elemento central la Gestión del Proyecto y los Procesos Técnicos vinculados al Desa-
rrollo de Software lo circundan tal cual están definidos los indicadores horarios en un reloj de manecillas. Ver 
figura 4. Se debe notar que el modelo está diseñado para que la evolución del proyecto se realice cíclicamente 
hasta obtener el producto final.

Los elementos del modelo presentado en la fig. 4, se estructuran en pasos y actividades, disminuyendo la 
complejidad e indicando cómo se realizan. Estos se describen mediante una tabla que asocia subprocesos y 
actividades, detallando el conjunto de acciones a ejecutar.

Como toda guía metodológica, el modelo de procesos G-Web debe ser adaptado por el docente, según las 
particularidades de cada proyecto de desarrollo.
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Fig. 4. Modelo de Procesos del Método G-Web

El Método G-Web
Gestión del Proyecto

Pasos Actividad Técnicas/Notas Productos
- Planificación del 

Proyecto.
- Control del proyecto
- Verificación y 

Validación.
- Resolución de 

Riesgos.
- Control de 

Documentación.
- Control de la 

configuración del 
software.

- Establecer la visión de la Guía de 
Estudio Web (GEW).

- Establecer disponibilidad de 
recursos.

- Elaborar plan del proyecto.
- Definir lista de riesgos.
- Realizar las revisiones bibliográficas.
- Actualizar la documentación 

bibliográfica.
- Elaborar documentos de la guía de 

estudio web.

- Diagramas de Gantt o 
Cronogramas de actividades.

- Técnicas de elaboración de 
documentos didácticos.

- Plan del Proyecto.
- Lista de chequeo de riesgos.
- Elaborar Fichas y portafolios 

de las fuentes de información. 
(incluso si son electrónicos)

- Documentos de la guía web 
(fuentes).

- Plan del Proyecto.
- Lista de riesgos.
- Fichas y portafolios 

de las fuentes de 
información de la guía de 
estudio.

- Documentos de la Guía 
de Estudio Web.

Ingeniería de Requisitos

Pasos Actividad Técnicas/Notas Productos
1. Identificación de 

Requisitos.
- Identificar y analizar las Debilidades 

del estudiante en el tema a 
programar.

- Determinar los objetivos de la Guía 
de Estudio Web.

- Identificar los usuarios de la Guía de 
Estudio Web.

- Identificar requisitos de información.

- Entrevistas con otros 
docentes de Áreas afines al 
tema de interés.

- Documentación relacionada 
con el tema de interés.

- Observación de las 
actividades que deben 
realizar los estudiantes.

- Plantilla de definición de 
requisitos (sugerido Planillas 
de Volère).

- Reuniones con los usuarios/
estudiantes.

- Listado de requisitos del 
estudiante.

- Listado de requisitos técnicos, 
estos deben contener: 
Propósito del Proyecto, 
Usuarios de la GEW, 
Restricciones y Alcances 
de la Guía de Estudio Web, 
Requisitos de Percepción 
(Tocar y Sentir), Ambientales, 
Culturales, Legales y Políticos. 
Soluciones Disponibles, Tareas, 
Migración al Nuevo Producto, 
Costos, Documentación 
del Usuario/estudiante y 
Entrenamiento.
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Pasos Actividad Técnicas/Notas Productos
2. Análisis
 de Requisitos.

- Clasificar los requisitos Factibles y No 
Factibles.

- Comprobar necesidad, prioridad, 
consistencia y si efectivamente 
complementa la debilidad existente.

- Elaborar cuadro detallado de los 
requisitos seleccionados, indicando 
sus prioridades y su origen o fuente.

- Validar los requisitos con el usuario/
estudiante.

- Matriz de interacción entre 
requisitos.

- Discusión en consejo de 
docentes (en la medida 
de las posibilidades) para 
definir cuales requisitos se 
deben tomar en cuenta.

- Documento de Definición de los 
requisitos.

- Debe incluir la Matriz de 
interacción entre requisitos.

3. Especificación
 de Requisitos

- Elaborar los diagramas de casos de 
uso. O en su defecto, bocetos de las 
unidades de información.

- Elaborar diagramas de transición de 
estados.

- Elaborar diagramas de secuencia 
entre las distintas unidades de 
información. 

- Integrar los diagramas en un 
documento de Especificación de 
Requisitos (DER).

- Realizar la revisión técnica del DER 
con los usuarios.

- Refinamiento del modelo 
de la GEW, basado en los 
bocetos o diagramas de uso, 
transición y secuencia.

- Modelado o boceto de la 
Guía de Estudio Web.

- Documento de Especificación 
de Requisitos (DER) validado. 
Incluye los modelos de 
especificación de requisitos.

Uno de los principales problemas de la documentación de requisitos es la ambigüedad del lenguaje natural. 
Por ello es recomendable recurrir al uso de plantillas o tablas y en cada una de las filas se definen los atributos 
de los requisitos.

Diseño de Software

Pasos Actividad Técnicas/Notas Productos
1. Definición de la 

estructura inicial de 
la aplicación.

- Determinar los requisitos a implementar a 
partir del DER.

- Dividir la GEW en subsistemas o en otras 
guías de estudio (si es necesario).

- Refinar el diagrama preliminar.
- Elaborar diagramas de secuencia.
- Representar subsistemas en arquitectura 

de 2 capas si necesario (cliente – servidor).

- Elaborar bocetos o 
esquemas que resuman los 
elementos básicos de la 
GEW.

- Listado descriptivo de 
las metas del diseño.

- Estructura de la GEW 
con sus nodos de 
información.

2. Diseño de la GEW. - Establecer el perfil del usuario(s)
- Establecer elementos o componentes 

multimedia a incorporar en los nodos de 
información.

- Establecer las características estéticas 
(constantes preferiblemente) que debe 
disponer la interfaz gráfica de la GEW. 
Fondos, marcos, colores, tipos de fuentes, 
etc.

- Diseñar la estructura general de la GEW. 
Elaborar el diagrama jerárquico o AFD con 
los distintos Nodos de Información. (Ver 
figura 1 y gráfico 1)

- Diagrama Jerárquico 
o Autómata Finito 
Determinístico (AFD) que 
represente la secuencia 
entre los nodos o unidades 
de información de la GEW.

- Verificar que el AFD sea 
Conexo.

- Diseño de la Guía de 
Estudio Web.
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Pasos Actividad Técnicas/Notas Productos
3. Diseño de las 

Unidades de 
Información.

- Realizar el diseño Conceptual
- Refinar el modelo preliminar 
- Definir cada unidad de información.
- Verificar el modelo con los requisitos.
- Validar el modelo con los usuarios.

- Realizar el diseño de cada nodo
- Basado en la figura 2.
- Deben contener como máximo 9 y 

mínimo 5 componentes de información 
entre texto, imagen, video, sonido. Miller 
(1955)

- Verificar el diseño implementable con los 
requisitos. 

- Realizar el diseño Físico

- Cada Nodo de información 
debe estar identificado. 
(Se sugiere que esta 
identificación sea utilizada 
al momento de programar 
cada página web) 

- Cada Nodo debe contener 
en la parte inferior enlaces 
a: página principal, página 
siguiente y página anterior.

- Si la GEW contiene un 
número elevado de nodos 
(9 ó más), se sugiere la 
creación de 2 o más GEW. 

- Revisión técnica 
(Inspección de Diseño).

- Esquemas y/o 
Diagramas de la GEW.

4. Codificación de la 
GEW.

- Codificar cada nodo de información 
propuesto en el diseño (paso 3, Diseño de 
SW)

- Si emplea un editor de 
código para programar las 
páginas web; garantice que 
no genere dependencia 
tecnológica a plataformas, 
es decir, que la GEW 
pueda ser interpretada 
bajo cualquier Sistema 
Operativo.

- GEW en formato Web.

MCP, Memoria a Corto Plazo

George Miller publicó un ensayo que consiste en los límites de nuestra capacidad para procesar información 
dentro de los rangos de la memoria a corto plazo (MCP).

Según Miller (1955), la memoria a corto plazo tiene una capacidad de almacenamiento limitada, que está 
entre 5 y 9, él afirma que el número de objetos que la mente humana promedio puede retener es 7±2; dado 
que todos estos procesos se encuentran proporcionados por las limitaciones biológicas de nuestro sistema 
nervioso.

Este ensayo dio pie a otros descubrimientos, dados por el conductismo, en los que se encuentran: la Teoría de 
la Información y la Teoría de la Ciencia Computacional.

Hemos incluido en nuestra propuesta los aportes de esta significativa investigación, para sugerir su conside-
ración en el diseño de los nodos de información, de tal modo que las páginas de la GEW no se saturen de 
objetos o componentes multimedia.

Aprovisionamiento de componentes (solo si se requiere acceder a otras GEW existentes)

Pasos Actividad Técnicas/Notas Productos
1. Adquisición de Com-

ponentes
- Buscar Guías de Estudios o componentes 

existentes que puedan ser adquiridas de 
terceros (de uso preferiblemente abierto o 
libre).

- Adquirir la GEW a reutilizar.

- Búsqueda de componentes 
abiertos o comerciales.

- GEW adquirida

2. Adaptación de 
Componentes

- Una vez adquirida la(s) GEW se debe 
acondicionar para su posterior uso con la 
aplicación en desarrollo.

- Definir los vínculos o enlaces 
que permitan acceder al 
componente(s) adquirido(s) 
desde la GEW en desarrollo.

- Componente acoplado 
y adaptado a la GEW.
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Pasos Actividad Técnicas/Notas Productos
3. Pruebas de 

Componentes
- Realizar pruebas funcionales para cada 

uno de los componentes adaptados.
- Depurar los errores de enlace entre la 

GEW y componentes.

- Técnicas de pruebas de hilos 
(thread testing) o probar 
enlace por enlace.

- Depuración de errores.

- GEW y Componentes 
probados y depurados

Pruebas de la GEW

Pasos Actividad Técnicas/Notas Productos
1. Realización de las 

Pruebas de la GEW.
- Definir mecanismos de pruebas.
- Realizar las pruebas de la GEW.

- Se debe probar que cada enlace 
conlleve a la página deseada. 
(utilizar los esquemas hechos 
en el paso 1 del Diseño de 
Software).

- Minuta de incidentes de 
prueba.

2. Corrección
 de errores.

- Corregir los errores detectados en 
las pruebas. (Ver Minuta)

- Realizar pruebas de regresión para 
asegurar que las correcciones no 
introducen nuevos errores.

- Depuración. - Aplicación probada y 
depurada.

Entrega de la GEW

Pasos Actividad Técnicas/Notas Productos
1. Instalación de la 

GEW.
- Verificar la consistencia entre las 

direcciones o enlaces con los 
directorios contenedores de páginas 
u objetos a visualizar.

- Revisión del sistema de 
directorios de la máquina o host 
donde se hospedará la GEW.

- Aplicación instalada.

2. Capacitación de los 
Usuarios.

- Preparar ambiente y material de 
capacitación.

- Conducir capacitación de usuarios.

- Guía de usuario. - Material de capacitación.

Conclusiones

El método G-Web propuesto, está basado en elementos ya conocidos de la Ingeniería de Software, que permi-
tirán al docente de educación media, desarrollar e implementar Guías de Estudio en formato Web de manera 
formal, permitiendo una gestión educativa de calidad.

El G-Web adapta elementos del Método White-Watch, Autómatas Finitos Determinísticos y aportes del cam-
po psicológico vinculados a la memoria de corto plazo, para plantear un marco metodológico que describe las 
actividades necesarias para desarrollar una Guía de Estudio Web con su respectiva documentación.

Los procesos técnicos del método G-web son cíclicos y giran alrededor del proceso de gestión del proyecto, 
permitiendo generar nuevas versiones del producto en el caso de que la Guía de Estudio requiera de actuali-
zaciones o nuevos cambios.
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