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Resumen

El uso de las Tecnologia de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) ha venido impulsando un gran
esfuerzo en el desarrollo de plataformas que soporten la
educacion a distancia de manera eficiente. La gestion de
los contenidos de la educacion electronica (e-Learning)
estd generando cambios en diversos sentidos. Entre
estos cambios, los contenidos educativos se estin
construyendo como objetos de aprendizaje (OA) y se
estan recopilando en contenedores, conocidos como
Repositorios de Objetos de Aprendizaje (ROA), que
los organizan y los hacen accesibles para diferentes
aplicaciones y perfiles de usuarios.La creacion de OA
se basa en la utilizacion de los avances tecnologicos en
varias areas de la pedagogia y de la computacion para
disefiar, producir, utilizar, almacenar, buscar y reutilizar
los contenidos que expresan la forma mas actualizada
de los medios técnicos auxiliares para la educacion.
En este trabajo de investigacion se presenta una
metodologia para el disefio, desarrollo e implantacion
de una aplicacion Web que permita gestionar la creacion
y publicacion de objetos de aprendizajes.

Palabras clave: e-Learning, Objetos de aprendizaje,
Gestor de objetos de aprendizaje, UsiXML.

Abstract

Theuse of Information Technology and Communication
has been pushing a great effort in the development of
platforms that support distance education efficiently.
The management of the contents of electronic education
or e-Learning is generating changes in various senses.
Among these changes, the educational content are
being built as learning objects and are being collected
in containers, known as Repositories, that organize
and make accessible for different applications and user
profiles . Learning objects are created based on the use
of technological advances in several areas of pedagogy
and computer to design, produce, use , store, and reuse
content expressing the most current form of technical
aids for education. In this research a methodology
for the design, development and implementation of
a Web application that can manage the creation and
publication of learning objects is presented.

49

Key words: e-Learning, learning objects, learning
object management system, UsiXML

Introduccion

En la sociedad actual se necesita una nueva manera
de aprendizaje que seca mas flexible, personalizada,
eficaz y que ademas de esto sea de calidad. Es por
eso que la educacion a distancia ha ido creciendo y
evolucionando para ser capaz de afrontar todos los
retos que ésta representa. La definicion de educacion a
distancia, encontrada dentro de la literatura, menciona
que es cualquier forma de estudio que no se encuentra
bajo la supervision de tutores, sin embargo, cuenta
con la orientacion, planificacion e instruccion de una
institucion educativa. En este tipo de educacion existe
un componente de aprendizaje auténomo por lo que
depende en gran parte el disefio del material pues al ser
a distancia se sustituye la interaccion entre el estudiante
y el profesor.

Ha existido una evolucion en lo que es la educacion a
distancia y a partir de este momento, se han tomado dos
orientaciones diferentes que son complementarias[1]:

* Evolucion tecnoldgica, en esta modalidad se
incorpor6 de manera gradual todos los medios de
comunicacion que han logrado que la sociedad
avance, como por ejemplo, el teléfono para la
tutoria, el audio con lecciones y el video para
demostraciones junto con otras tecnologias que son
menos comunes como el lector de codigo de barras
para corregir cuestionarios.

*  Evolucion metodoldgica, antes los contenidos de la
educacion a distancia eran elaborados tomando en
cuenta la necesidad de minimizar las consultas del
alumno, en la actualidad la ensefianza programada
tiene una secuencia formativa lineal y sencilla
que dirige el ritmo de estudio y regula, ademas, el
tiempo y el esfuerzo de cada alumno.

Dentro delaeducacionadistancia podemos encontrar
diferentes maneras de transmitir conocimientos
y habilidades, claro ejemplo de esto son las aulas
virtuales, las redes sociales y la educacion en linea que
permiten llegar a diferentes sectores de la poblacion.
Estos sistemas permiten el acceso a la informacion para
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aquellas personas que tienen dificultad para tomar una
clase presencial por diversos motivos, como: situacion
laboral, problemas econdémicos y familiares, distancia
de las escuelas y universidades.

Ademas, la educacion a distancia hace uso de
la Tecnologia de la Informaciéon y la Comunicacion
(TIC) para asi formar comunidades de estudio en
donde los estudiantes puedan interactuar para que se
discutan sobre diversos temas y a su vez poder adquirir
conocimientos y utilizar herramientas novedosas
de trabajo.En esta nueva vision de educacion los
profesores dejan de ser protagonistas y se convierten
en facilitadores del proceso educativo y ofrecen la
oportunidad al estudiante de tener la responsabilidad
de su propia formacion.

Sin embargo, la educacion a distancia dificulta la
transmision y la conservacion de ciertos contenidos de
actitudes para mejorar la socializacion, por lo general el
cambio a un sistema de este tipo exige que los alumnos
se adapten al uso de materiales didacticos especificos y
a las aulas virtuales, ademas de aprender a comunicarse
con sus profesores y otros estudiantes a través de lo
que son los medios de comunicacién y a ser capaces
de organizar su tiempo de estudio y al mismo tiempo
cumplir con otro tipo de obligaciones, entre otras.

La gestion de contenidos en los entornos e-Learning
estd generando cambios en diversos sentidos. Entre
estos cambios, los contenidos educativos se estan
construyendo como objetos de aprendizaje (OA) y se
estan recopilando en contenedores, conocidos como
Repositorios de Objetos de Aprendizaje (ROA), que
los organizan y los hacen accesibles para diferentes
aplicaciones y perfiles de usuarios.

Segiin la IEEE (Institute of Electrical and
Electronics Engineers) define un objeto de aprendizaje
como “Cualquier entidad digital o no digital que puede
ser utilizada, reutilizada y referenciada durante el
aprendizaje apoyado con tecnologia”.La creacion de
OA se basa en la utilizacion de los avances tecnologicos
en varias areas de la pedagogia y de la computacion para
disefiar, producir, utilizar, almacenar, buscar y reutilizar
los contenidos que expresan la forma mas actualizada
de los medios técnicos auxiliares para la educacion.
Ejemplos de Objetos de Aprendizaje incluyen
una leccidon, un simple archivo JPEG, contenidos
multimedia, un video, simulaciones, cuadros digitales,
animaciones...”[2].

Los entornos e-Learning involucran diferentes
participantes con distintos intereses y objetivos, sistemas
informaticos con funciones diversas y tecnologias
heterogéneas, asi como contenidos con caracteristicas,
objetivos y formatos de todo tipo. Un reto para el
sector esta siendo lo que técnicamente se conoce como

interoperabilidad, esto es, entornos o sistemas de
diferentes desarrolladores, para distintas aplicaciones
y contenidos diversos que trabajan juntos en sistemas
distribuidos de aprendizaje. Los principales problemas
relacionados con la interoperabilidad y reutilizacion de
contenidos se solucionan sélo parcialmente mediante el
uso de estandares.

Una actividad natural en el campo de los OA esta

siendo el concentrarlos o recopilarlos en contenedores
ROA que los organicen y los mantengan disponibles
para diferentes usos; estos contenedores estan formando
redes para que, ademas de facilitar la reutilizacion, los
recursos se vuelvan ubicuos, es decir, que quién busca
informacion o contenidos educativos no se preocupe
por la fuente y menos aun por su ubicacion fisica. Esto
se logra fundamentalmente a través de la comunicacion
de las aplicaciones interoperables y del intercambio de
catalogos compatibles u homogéneos.
Existen entornos Web que proporcionan contenidos
académicos, que alojan objetos de aprendizaje de
diferentes tematicas, en diversas disciplinas y niveles
de educacion. Entre los repositorios o bancos de OA
mas conocidos se listan los siguientes:

e MERLOT

(Mutimedia Educational Resourcefor Learning
and Online Teaching) es una comunidad en
linea, libre y abierta de recursos disefiados para
la educaciéon superior. Presenta la informacion
en forma de catidlogo en linea de objetos de
aprendizaje de diversas areas de estudio, con el
objetivo de mejorar la calidad de la ensefianza y
el aprendizaje proporcionando contenidos que
pueden ser facilmente incorporados en los cursos
(http://www.merlot.org).

¢ CONNEXIONS es un entorno para la colaboracion
en desarrollo, participacion libre, y rapidamente la
publicacion de contenido académico en la Web.
Contiene materiales educativos para todos, para
los niflos los materiales estan organizados en
pequeiios modulos que se conectan facilmente en
grandes colecciones o cursos. Todo el contenido
es libre de utilizar y reutilizar bajo la Creative
Commons (http://cnx.org/).

»  JOptics dirigido al aprendizaje de la Optica- Fisica
a nivel universitario, sin embargo parte de estos
materiales puede ser utilizada por estudiantes y
profesores de bachillerato tanto como un material
de refuerzo en un curso presencial ordinario o
como herramienta basica de trabajo en un curso
semi-presencial a través de Internet(http://www.
ub.es/javaoptics/index-es.html).

Algunos repositorios o bancos desarrollados en
Latinoamérica son los siguientes.
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e LACLO (Comunidad Latinoamericana de Objetos
de Aprendizaje) es una comunidad abierta,
integrada por personas ¢ instituciones interesadas
en la investigacion, desarrollo y aplicacion de
las tecnologias relacionas con OA en el sector
educativo  Latinoamericano  (http://www.laclo.
org).

e UNAM Galeria de Objetos Educativos (http://
ccobagaleria.cuaed.unam.mx).

e ITSON Instituto Tecnoldgico de Sonora, México.
(http://biblioteca.itson.mx/o0a).

e Banco de Objetos de Aprendizaje y de Informacion,
Universidad de Antioquia. Colombia. (http://
aprendeenlinea.udea.edu.co/ova/)

*  Contenidos Educativos Digitales para la Educacion
Superior, Universidad de Cordoba, Colombia.

(http://www.aves.edu.co/ovaunicor/)

* Educar Chile ofrece una amplia variedad de
recursos, que van desde modelos de planificacion,
metodologias de aula, material didactico hasta
sistemas de evaluacion. (www.educarchile.cl)

El objetivo de este trabajo de investigacion es proponer
una metodologia para desarrollar un gestor de objetos
de aprendizaje en un entorno Web que permita
almacenar y gestionar recursos digitales con el fin
de proveer contenidos educativos con ayuda de las
tecnologias de la informacion. Este trabajo presenta,
a continuacion, una propuesta de disefio de objeto de
aprendizaje, posteriormente se presenta la metodologia
y los modelos conceptuales de desarrollo del gestor
de objetos de aprendizaje, los resultados obtenidos
después de una validacion interna dentro de la Facultad
de Ciencias de la Computacion; finalmente se presentan
las conclusiones y trabajo a futuro.

Propuesta de Modelo de Objeto de Aprendizaje

Dentro de la literatura existen modelos de disefio
de OAJ[3] cuya estructura considera el objetivo de
aprendizaje, éste debera ser hecho en cuestion a lo que
el alumno deberd aprender o qué serd capaz de hacer
al final de su interaccion con el OA. El contenido
informativo que se desee presentar debe de estar
organizado de tal manera que el estudiante ponga toda
su atencidn y haga que su aprendizaje sea mejor, éstos
contenidos se presentan en forma de videos, textos,
imagenes, etc. Las actividades de aprendizaje son un
conjunto de tareas que el estudiante realizara por etapas
y tiene como objetivo promover y facilitar el proceso
de aprendizaje de cada estudiante. La finalidad de la
evaluacion es implementar actividades que evaluen los
conocimientos adquiridos y cumplan con los objetivos
de aprendizaje que anteriormente se describieron. Por

ultimo el metadato se define como la informacion
acerca de la informacion, es decir, describe al OA, por
ejemplo: nombre, autor, descripcion. Esta informacion
es de ayuda para poder identificarlo al momento
de alguna busqueda dentro de un repositorio. Para
complementar la forma en la que un OA se constituye,
se decide enriquecer los conceptos que éste contiene
con aquellos catalogados como pilares de la educacion

[4]:

e Saber hacer: Se busca la integracion del
conocimiento transmitido de manera que sea de
utilidad en el &mbito profesional. Requiere evaluar
el contexto o la situacion actual en el que el alumno
se desenvuelve.

e Saber conocer: Consiste en adquirir no sélo
conocimientos tedricos, si no en comprender,
conocer y descubrir el entorno.

e Saber ser: Pretende desarrollar habilidades en
el estudiante de manera que se puedan poner en
practica en la vida cotidiana, se desarrollan ademas
actitudes, competencias y valores que seran la base
para el siguiente pilar.

e Saber convivir: Al integrar el conocimiento con la
convivencia se debe de tomar en cuenta el desarrollo
en el aspecto social, es decir, hacer comprender
al estudiante las diferencias y semejanzas entre
los seres humanos, haciendo que sea consciente
de la interdependencia de los mismos. Cuando
se trabaja en conjunto, se reducen las diferencias
entre individuos, permitiendo asi, tener objetivos
comunes y que seran de beneficio para la sociedad
en general.

La estructura propuesta del OA (Figura 1) contiene
informacion detallada de un tema en especifico y
permite relacionarse con otras estructuras iguales, tiene
como atributos un id, que es un nimero que sirve de
identificador, un nombre, el cual es el titulo y tema
del objeto, una fecha en la cual se cred el objeto, una
descripcion que contiene informacion sobre lo que el
alumno podra aprender a partir de este objeto y por
ultimo un objetivo en el cual se describe la finalidad de
la creacion de ese objeto.

Un OA debe de contener un drea, que es un conjunto
de conocimientos especificos relacionados a un campo
del saber humano,sus atributos son id que es un nimero
que sirve de identificador y un nombre, el cual es el
titulo y tema que lo distinguira de las demas areas
existentes,una categoria, es un subconjunto de temas
pertenecientes a un area de conocimiento determinada,
sus atributos son id que de la misma manera serd un
numero que lo identifique y un nombre que sera el titulo
que lo distinguira de las demas categorias existentes.
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Todo OA debe de tener un contenido, que es la
informacion que el objeto debera presentar de manera
explicita para poder transmitir un tema en especifico.
Tiene como atributos un id, que servirda como
identificador entre todos los objetos, un nombre que es
el titulo de un archivo y por ultimo el tipo de aprendizaje
que es la manera en la que el alumno aprendera y
sera capaz de comprender los conocimientos que
se transmiten, estos tipos de aprendizaje pueden ser
basado en casos, cientifico, basado en proyectos o
problemas, de manera individual o colaborativa. Estos
contenidos pueden ser de diferentes tipos ya sea video,
enlace, texto, documento, animacion o audio.

A su vez, un OA tiene un autor, es el creador de
cada uno de los objetos que estén dentro del sistema,
tiene como atributos un id que sera el nimero que lo
distinguira de los demas autores y que ademas facilite
la busqueda de un OA, un nombre que corresponde al
autor asociado al OA y por ultimo un password que
le permitira el acceso al sistema para poder subir y
consultar contenidos.

El OA a su vez se compone de un saber que son los
conocimientos adquiridos a lo largo de la educacion,
estos saberes son el saber ser que se refiere a todas
las habilidades que se desarrollan en el estudiante de
manera que las puedan poner en practica en su vida
cotidiana, el saber hacer busca la integracion del
conocimiento transmitido de manera que le sea util
en el ambito profesional y el saber conocer consiste
en adquirir no s6lo conocimientos tedricos, si no en
comprender, conocer y descubrir el entorno.

Titulo
Descripcion
Objetivo
Autor
Saber

Conocer Ser Hacer
Evaluacion |Evaluacién|Evaluacion
Tipo de Tipo de Tipo de
aprendizaje aprendizaje aprendizaje

Figura 1. Estructura de un objeto de aprendizaje

Metodologia de Desarrollo de un Sistema Gestor de
Objetos de Aprendizaje

La arquitecturadirigida por modelos (MDA por sus
siglas en inglés) tiene como objetivo separar el disefio
de la arquitectura y de las tecnologias de construccion,
facilitando que el disefio y la arquitectura puedan
ser alterados independientemente.Este paradigma
contempla cuatro componentes basicos para el
desarrollo de sistemas interactivos: modelos, lenguaje,
software y enfoque [5].

Siguiendo esta propuesta, la metodologia que se
propone para desarrollar un sistema gestor de objetos
de aprendizaje involucra los siguientes componentes:
Modelos. Un conjunto de modelos que describen
las diferentes facetas que componen una interfaz de
usuario, como son: modelo de tareas, modelo de datos,
perfil de usuario, presentacion grafica, comportamiento.
A continuaciéon se muestra un diagrama (Figura 2)
que visualiza las clases que formaran a un OA, asi
como las relaciones existentes entre ellas. La clase
ObjetoDeApendizajees el componente principal del
sistema, la mayoria de entidades estan relacionadas
con esta clase. La clase Aufor tendra como atributos
un nombre que contendrd el nombre del usuario que
se encuentre registrado en el sistema, un nombre de
usuario (login) y contrasefla (password) que le servird
para iniciar sesion dentro de la aplicacion y el rol
que se le asocia al usuario, ya sea de administrador,
autor (generador de conocimiento) o usuario final
(estudiante). Area y Categoria seran las entidades que
almacenaran las dreas tematicas y sus subcategorias,
ambas tendran un nombre de acuerdo a las tematicas
que representan. La clase PalabraClave seran aquellas
palabras que se asocian al contenido del OA y que
son relevantes. La clase Actividad representard el
contenido, es decir los recursos digitales asociados
a cada saber del OA. Tendran un atributo principal
que permitird identificarlo de los demas, en este caso
denominado idContenido, asi mismo tendra un nombre
que lo identifique, el objetivo de la actividad, el
atributo descripcion que servird para escribir una breve
resefa del recurso, tendré asociado un tipo de recurso,
es decir medio electrénico (video, imagen, audio, etc.)
y el origen del mismo (atributo origen) que indicara
si el recurso esta almacenado localmente, si es un
codigo embebido o bien es una referencia a otro sitio
Web. Ademas de tener un Identificador Uniforme de
Recursos(URI) que nos permitira guardar la ubicacion
logica donde se encuentra almacenado el contenido
digital, ya sea dentro del mismo repositorio o fuera de
¢l. Asi mismo debe pertenecer a un tipo de saber (Saber),
en nuestro caso todo objeto de aprendizaje serd la unidad
minima de contenido didactico, por lo tanto viendo a
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un OA desde un enfoque socio-constructivista estara
formado por tres saberes: ser, hacer y conocer. Cada
saber estara compuesto de actividades y cada actividad
puede, o no, tener una o varias evaluaciones. También
cada actividad podra tener una, o mas, estrategia(s)
de aprendizaje (Estrategia Aprendizaje).Ademas se
permitira que se le asocie una o mas evaluaciones. La

clase Evaluacion estarda constituida por los mismos
atributos que la clase Actividad, solo que en vez de
asociarle una estrategia de aprendizaje se le asociara
una estrategia de evaluacion (Estrategia Evaluacion),
las evaluaciones podran ser de dos tipos, ya sea de
una actividad o general del objeto de aprendizaje, esta
caracteristica se indicara en el atributo tipo.

Area Palabra Clave <<enumeration>>
-idArea : Int -idPalabra : Int Saber <<enumeration>>
1 -nombre : String -palabra : String <<Constant>> -SER EstrategiaAprendizaje
. +Area() +PalabraClave() | |<<Constant>>-HACER 1 <<Constant>> -PBL
0- <=Constant>> -CONOCER <<Constant>> -INDIVIDUAL
Categoria 0.x Actividad <<Constant>> -COLABORATIVA
-idCategoria :. Int 1 2 > 1 “dContonido - Int <<Constant>> -BASADA_CASOS
-hombre '_ String 0..* | ObjetoDeAprendizaje -nombre : String 1 <=Constant>> -OTRA
+Categoria() -titulo : String -descripcion : String h*
Q 1 0. -descripcion : String 1 -bjetivo : String <<enumeration>>
= -objetivo : String O -URI : String Recurso
) 0. -fechaCreacion : Date 0..” |-origen : String <<Constant>> -VIDEO
Autor - -fechaPublicacion : Date +Actividad() <<Constant>> -IMAGEN
“nombre : String -estatus : String 1 1 1 [<<Constant>> -ANIMACION
-rol : Rol 1 |+ObjetoDeAprendizaje() 1 1 |<<Constant>>-AUDIO
-login : String 1.+ 0.* 0.* <<Constant>> -PDF
-password : String
<<enumeration>> Evaluacion
+Autor() Tipointeligenica -idevaluacion : Int 1
<<Constant>> -LOGICA_MATEMATICA String -nombre : String <<enumeration>>

<<Constant>> -LINGUISTICA : String
<<Constant>> -ESPACIAL : String
<<Constant>> -MUSICAL : String
<<Constant>> -INTERPERSONAL : String
<<Constant>> -INTRAPERSONAL : String

<<Constant>> -CORPORAL_KINESTESICA : String

1 EstrategiaEvaluacion
<<Constant>> -DIAGNOSTICA
<<Constant>> -SUMATIVA
<<Constant>> -FORMATIVA

-descripcion : String
-objetivo : String
-URI : String
-origen : String

+Evaluacion()

Figura 2. Diagrama de clases que modela la estructura légica de un OA en el sistema

A continuacion se describen las tablas que forman parte
de disefio logico de la base de datos (Figura 3).

La tabla Objetos aprendizaje es la tabla principal
del sistema, ya que dentro de ella se almacenaran
todos los datos que se asocian a la creacion de un
objeto de aprendizaje, como son las actividades y sus
evaluaciones, palabras clave, un id que lo identifique de
los demas OA que existan en el repositorio, su titulo,
descripcion, objetivo, fecha de creacion, categoria
tematica y area de conocimiento a la que pertenece,
ademas de contener informacion asociada al generador
de conocimiento (autor) que lo disefio y los tipos
de inteligencia que se pretenden desarrollar con el
contenido educativo, estos tipos seran acumulados en
la tabla Inteligencias donde cada tipo de inteligencia se
guardard en el atributo nombre de esta tabla, asi mismo
cada inteligencia tendra un identificador denominado
id_inteligencia.

Lenguaje. Un lenguaje de especificacion de interfaz
de usuario representa los diferentes modelos de
una forma que la computadora pueda procesar;
dicho lenguaje a su vez permite a los disefiadores y
desarrolladores intercambiar, comunicar y compartir
fragmentos de la especificacion que permitiran a las

diferentes herramientas de software operar sobre estas
especificaciones. Para este proposito se usarda UsiXML
(http://www.usixml.org) que es un lenguaje que soporta
el paradigma enfocado a modelos. Su seleccion esta
fundamentada en una revision de la literatura existente
[6] aunque los resultados no se limitan al uso de este
lenguaje ya que cualquier otro pudiera ser usado.
Software. La metodologia debe estar soportada por
herramientas de software y su interoperabilidad debe
estar asegurada al menos de forma teorica. En este caso
se utilizo PHP, JavaScript, jQuery y AJAX, HTML,
CSS, MySQL.

Enfoque (approach). Unenfoque serefiere al paradigma
utilizado para poner en orden los pasos a seguir en la
metodologia para desarrollar las interfaces de usuario.
El proceso de disefio comienza con un modelo de tarea
que se desarrolla a través de un enfoque gradual para
al final derivar la interfaz de usuario. El enfoque usado
tiene como base el Marco de Referencia Camaledn [7].
Este marco de referencia, a su vez, consta de cuatro
fases de desarrollo: Tareas y Conceptos (T&C), Interfaz
de usuario abstracta (AUI), Interfaz de usuario concreta
(CUI), Interfaz de usuario fina (FUI). Como se muestra
en la Figura 4, el administrador es el inico que pueda
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dar de alta alumnos dentro del sistema y para lograr
esto se necesita que ¢l introduzca los datos personales
del alumno como lo son su nombre completo y la
fecha de nacimiento, aqui el administrador tendra que

 id_categoria INT
 nombre VARCHAR{45)
@ id_ares INT

¥ id_usuario INT

7 rombre VARCHAR(45)

» ap_paterno VARCHAR(45)
 ap_materno VARCHAR(45)
» email VARCHAR(45)

2 login VARCHAR(20)
 password VARCHAR(S0)
J fecha_registro DATE
 ultimo_acceso DATE
@id_rol INT

seleccionar el dia, mes y afio en el que el alumno nacio
y por ultimo debera escribir el nombre de usuario y una
vez que se tengan estos datos se procede a validarlos y
después le da acceso al sistema.

2 nombre VARCHAR(45)

Indexes

! id_actiidad INT
 nombre TEXT
 descripcion MEDIUMTEXT
> objetive MEDIUMTEXT
2 URI LONGTEXT
> saber VARCHAR(10)

& tipo_recurso VARCHAR(20)
@ id_oa INT
2 origen SMALLINT

 objetivo MEDIUMTEXT

2 URI LONGTEXT

 tipo recurso VARGHAR(20)
O id_actividad INT

©id_oa INT

2 origen SMALLINT

Figura 3. Diagrama Relacional para almacenar los OA en el SGOA

©

Dar de

H I

s personales

Confirmar datos

©

Escribir nombre de usuario

ie.nombre completo

Introducir nombre

Introducir apellido paterno Introducir apellido materno

Seleccionar dia

ar fecha de nacimiento

Seleccionar mes Seleccionar afio

Figura 4. Modelo de tareas de administrador

Aplicando  las  correspondientes  reglas  de
transformacion, en la Figura 5 se muestra la interfaz
abstracta para dar de alta un alumno dentro del sistema.
Para la parte de administracion, el administrador (Figura
6) tendra que logearse para poder acceder al sistema y
poder realizar las diferentes actividades, contendra los

campos de login y password y se validaran los datos
al darle clic al boton Aceptar, de ser incorrecto se le
denegara el acceso, tiene la opcidon de recordar siempre
la contrasefa para que no exista problema al olvidar la
misma.
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Hombre(s)

§;;’g Apellidos

@ Aceptar @
¥ Formulario registro s 01
@ Dar de alta alumno [~]
Figura 5. Interfaz abstracta para dar de alta un
alumno
A Web Page
A0 X} [z 1 &
1
possword [ ]
O Recordar mi contrasena
4

Figura 6. Interfaz concreta de Login de
administrador

Dentro del gestor de OA estaran involucrados tres tipos

de usuarios (Figura 7):

1. Administradores: Usuarios que pueden administrar
los contenidos educativos, a los estudiantes y
generadores del conocimiento registrados. El
administrador debe garantizar que el entorno
donde se desarrolla la actividad formativa no
tenga problemas tecnologicos. Debe ser conocedor
de la plataforma para poder dar repuesta a
cualquier problema que se presente. Se puede
diferenciar entre la administracion académica y la
administracion técnica.Una buena administracion
técnica debe trabajar constantemente en la
busqueda de nuevas soluciones y actualizaciones
del sistema con el fin de mejorarlo y hacerlos mas
facil de usar para todos los participantes.

2. Generadores de conocimiento: Cualquier usuario
(profesor, disefiadores instruccionales) registrado
en el sistema que puede crear OA.

3. Estudiantes: Aquellos usuarios que adquieran
conocimientos a partir de los OA, recopilados en
el sistema.

de Gestion

Usuarios

L’
<

Generadores de
conocimiento

1
|
1
1
: Herramientas
1
1
1

Figura 7. Tipos de usuario que soporta el Sistema
Gestor de OA

Administradores

Aplicacion Web
Es este apartado, presentamos la parte de Ia
implementacion final de nuestra aplicacion Web,
empleando las tecnologias que se mencionaron
anteriormente. En la Figura 8 se muestra la
implementacion de la pagina principal (home) del
Gestor de Objetos de Aprendizaje.

/(2 Getorco Objeosde Apenx
€ 5 C fi D localhostfinal anl

[one

,m

Gestor de Objetos de Aprendizaja Socio-Constructivista

Bienvenido!

Es hora de aprender a traves de objetos de aprendizaje.

Ultimos Objetos de Aprendizaje publicados vermss on's

Objeto de Aprendizaje n Objeto de Aprendizaje x

Objeto de Aprendizajey. Objeto de Aprendizaje z

© MiLab 2013 v

Figura 8. Pagina principal del gestor de OA

Desde la pagina principal del gestor, los usuarios
podran realizar cuatro operaciones: (1) ver objetos de
aprendizaje recientemente publicados, (2) buscar OA,
creados y almacenados dentro del gestor, (3) registrarse
dentro del gestor para poder crear, utilizar o pre
visualizar los objetos de aprendizaje que existan en el
gestor, e (4) iniciar sesion.

Al visualizar el portal del gestor se mostraran
los ultimos cuatro OA publicados o bien en la parte
superior de los OA publicados, en el titulo se muestra
un enlace Web “ver mas OAs”, al presionarlo, te
manda a un formulario con una interfaz que permita
realizar busquedas mas personalizadas (Figura 9),
donde cualquier usuario, podra realizar busquedas por
tres criterios:seleccionando Area de conocimiento y
Categoria tematica, buscar por datos del autor (nombre
o apellidos) o palabra clave, filtrar OA por el tipo de
inteligencia que desarrolla o esta enfocado su contenido
didactico.
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/ [E] Gestor de Objetos de Apre x

€ - C A [ localhost/final/php/publicados.php

LGLCH  Publicados

Gestor de Objetos de Aprendizaje Socio-Constructivista

Objetos de aprendizaje

Aqui puedes encontrar todos los OA publicados. Puedes consultar los OA’s por tres criterios: por Area/Categoria, por nombre
de autor(apellidos) o palabras clave, o bien por el tipo de inteligencia que desarrolla...

Buscar por Area-Categoria Buscar por autor-palabras clave Buscar por tipo de inteligencia

Para poder ver los OA. Debes seleccionar una Area de

conocimiento que te interesa, despues selecciona una
Categoria tematica.

Puedes realizar una consulta por nombre de
autor(apellidos) o bien por palabra clave y despues,
presiona Buscar

Puedes realizar busquedas de OA's de acuerdo al tipo
de inteligencia que desees, solo seleccionalas y
despues presiona buscar.

Qe = =

Selecciona una Area: Palabra: | Nombre/palabra clave @ B L =)

&

Selecciona una érea:

Elige una Categoria:

Sin categorias:

63

O Lingiistica-verbal ) Intrapersonal
[ Espacial O Interpersonal

© musical ) Naturista

Realiza una consulta de OA’s y empieza a aprender.

Figura 9. Formulario para realizar consultas de OA s publicado

Resultados

Una vez terminada la implementacion de la herramienta
Web, se alojo a un servidor Web comercial para probar
su correcto funcionamiento, se invitd a varios profesores
de la Facultad de Ciencias de la Computacion (BUAP)
para que se registraran y probaran el sistema.En este
tipo de pruebas de usuario, se optd por las pruebas de
usuario betas, donde una version del software se pone
a disposicion de los usuarios en su ambiente de trabajo,
permitiéndoles usar el mismo para detectar problemas
en el uso del sistema.Algunos usuarios encontraron
algunos detalles en el funcionamiento de la aplicacion.
Por ejemplo: si el usuario lanzaba una busqueda
en su panel de administracion de OAs el sistema no
generaba ninguna respuesta; este error se debio a
que el query lanzado a la base de datos no tenia la
estructura adecuada, por lo tanto se tuvo que modificar
su estructura, otro detalle que pudieron apreciar fue
que algunos textos se desalineaban o se salian de su
area destinada para su visualizacion. Para solucionar
este problema se tuvo que editar los archivos CSS de
la aplicacion Web ya que a través de los estilos CSS
se controla la presentacion de los elementos dentro
de una pagina Web.Una vez implementado el OA, se

puede visualizar como lo muestra la Figura 10; en este
ejemplo el OA es una introduccion a la Ingenieria de
Software haciendo uso de un video para que el alumno
comprenda los retos y mitos sobre el tema. En el caso
del disefio de un OA (Figura 11), tomemos como
ejemplo el objeto de aprendizaje para el uso del ciclo for
y el ciclo while para el area de programacion. Dentro de
esta area uno de los principales temas que se le ensefian
al alumno es el uso del ciclo iterativo que es la base
para temas avanzados como busquedas y simulaciones.
Se disefia un objeto de aprendizaje con la finalidad de
apoyar la enseflanza de estos ciclos.

Gestor de Objetos de Aprendizaje Socio-Constructivista

Inteigencias
O ligeamtriics @ Unisiavetal @l @Ml @ Coporinesesta  Qlnmpesond Qerperscnsl @ Nt

P

Figura 10. Visualizacién de un OA dentro del Gestor
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Aprendiendo el uso de

Titulo

| ciclo for y el ciclo while para el area de programacion

Se muestra el ciclo for y while como una solucién

Descripcién

a tareas repetitivas

Comprender la utilizaci

Objetivo
6n de un ciclo for y while junto con sus limitantes

Autor
Liliana Rodriguez-Vizzuett

Saber

Saber conocer
Se muestra al alumno un video

Saber ser
Se le muestra al alumno la aplicacion de
los ciclos y la forma en la que éstos deben ser
en i

Saber hacer

(https:/fwww.youtube. N=TaBRhueizqo)
enel cual se explica el concepto de iteracion por
medio de diagramas de fiujo, se muestran los casos en los que
se debe de usar una teracion tipo for y una iteracion tipo while,

Iteration

+ Need one more conceptto be
able to write programs of
arbitrary complexity

- Startwithatest (

- i evalvates to True, then execute
loopbody once, and gobackto| '\
reealuate the test

- Repeat unt test evaluates to
False, aher which code folowing
iteraton statement s executed

_

Ciclo for

Se exponen tareas de la vida cotidiana
n los que as fteraciones son ocupadas,
asf como su importancia
para simplificar ¢l frabajo:

1A corar ietose debe rel hasta quel et e
2 Envarios jueqos de mesa se ran dados hasta legar a la mela.
3.Cuando ees un oo les cada pagina hasta teminar.

Ciclo while

e 31 € roponcsn s

Evaluacion saber conocer
Se presentan tareas en las que es posible

Evaluacién saber hacer
ran rapmenios de programas que ullizan cicos Herativos
ool (s st metersigbonriobegr oo

Evaluacion saber ser
Se presentan tareas en los y

que se deben aplicar ciclos

simplificar una tarea el uso de aquello:

1. Realizar un promedio.

2. Realizar una multiplicacion.
3.0btener nimeros pares de una serie.
4. Decidir si un nimero es mayor que otro.
5. Obtener el area de una figura geométrica.

Se le solicita al alumno que seleccione aquellas|
en donde es viable aplicar el ciclo.

iterativos para simplificar
una tarea:

1. Sacar la raiz cuadrada
2. Realizar una multiplicacion

Se le solicita al
alumno que elija cuando se
debe aplicar un ciclo for y
cuando un ciclo while

cos so roalizan sumas on éste ciclo?
0 6st6 Codigo?
 fin

Tipo de aprendizaje

Individual

Tipo de aprendizaje

Individual

Tipo de aprendizaje

Individual

Figura 11. Estructura del OA para el aprendizaje del ciclo for y while

Conclusiones y trabajo a futuro

Dada la gran demanda que existe hoy en dia por realizar
una educacion a distancia con calidad, hemos propuesto
en este documento una metodologia de disefio de un
gestor de objetos de aprendizaje que abarca desde
la concepcion misma de crear un OA considerando
el enfoque de educacion socio-constructivista y los
pilares de la educacion hasta la implementacion del
sistema gestor en una plataforma Web. Aln se esta
trabajando en la elaboracion de OA de diferentes areas
que enriquezcan el contenido del gestor de objetos de
aprendizaje. Se realizd un analisis de los requisitos
funcionales y no funcionales, que intervienen en el
proceso de desarrollo, para poder desarrollar una
herramienta que permita gestionar correctamente la
creacion y edicion de objetos de aprendizaje. Gracias
a las cualidades que poseen las aplicaciones Web
se garantizan caracteristicas como la disponibilidad
del sistema, es decir la capacidad de acceder desde

cualquier lugar donde se cuente con una conexion de
Internet.

Como trabajo futuro hemos considerado la socializacion
del conocimiento y asi integrar la parte de las redes
sociales. El uso de las redes sociales en la educacion
permite un acercamiento a la vida privada del estudiante
y la del docente ya que ambos pueden mostrar objetos
de su interés junto con el trabajo escolar.

Las redes sociales, ademas de plataformas de
comunicacion, son repositorios de conocimiento
accesibles y que constantemente se van actualizando.
La incorporacion de las redes en las instituciones exige
un cambio en la cultura organizacional de los centros y
en los enfoques pedagogicos. El acceso de los alumnos
a las redes en las instituciones deberia integrarse con
los objetivos y métodos didacticos de cada curso pues
sirve para usar la tecnologia para aprender mejor y de
manera mas rapida, pero también analizar y criticar el
modo en el que la adopcion de tecnologia transforma
la cultura.
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