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RESUMEN

Resumen

El desarrollo continuo de las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TIC) ha traido
consigo que los métodos de ensefianza—aprendizaje en diferentes universidades a nivel mundial
fueran transitando de una version presencial a una cada vez mas semipresencial o a distancia; esto ha
llevado a que los educadores busquen ideas de cédmo mejorar el disefio de sus asignaturas para de
esta forma hacerlas mas interactivas y garantizar el aprendizaje de los estudiantes. En la Universidad
de las Ciencias Informéticas (UCI) se cuenta con el Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA), en el cual se
pueden encontrar todos los contenidos, orientaciones y recursos de cada asignatura, que ayudan a
una mayor asimilacion de los temas a tratar en clases. Los profesores del Departamento de
Programacion de la Facultad 1, han identificado como un recurso importante y del cual no disponian a
los Objetos Interactivos de Aprendizaje (OIA); por lo que se plantea, como desarrollar un paquete de
OIA que permita una mayor interactividad en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la disciplina de
Programacion. Luego de una valoracion de las metodologias y herramientas mas usadas en el mundo
gue se ajusten al desarrollo de OIA, teniendo en cuenta las caracteristicas que exige el usuario y las
del entorno, se determina cual usar en el andlisis, disefio y desarrollo de cada uno de los objetos. Se
crea un paquete de OIA para apoyar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la disciplina
Programacion. Se utilizé la herramienta Macromedia Flash 8.0, el lenguaje de programacion
ActionScript 2.0, y como metodologia de desarrollo ISD-MeLO (Instructional Systems Development
Methodology based on e-Learning Objects). Se describe cada uno de los OIA donde se reflejan
detalles especificos de su uso, tanto para usuarios finales como para futuros desarrolladores. Ademas
se evallan los OIA para verificar que estos cumplan con los objetivos planteados y analizar el grado de

aceptacion por parte de los usuarios finales.
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INTRODUCCION

Introduccion

A medida que se desarrollan las TIC, los métodos de ensefianza-aprendizaje en diferentes
universidades han evolucionado de una forma significativa, de ahi que estos métodos se conviertan de
una version presencial a una cada vez mas semipresencial o a distancia; por lo que los educadores
han buscado ideas de cdmo mejorar el disefio de sus asignaturas para garantizar el aprendizaje de sus
estudiantes. Una de las ideas que ha surgido y que ha tenido gran aceptacion por su dinamismo son
los OIA, que no son mas que una entidad informativa digital desarrollada para la generacién de
conocimiento, habilidades y actitudes.

Nuestro pais no ha quedado exento de estos cambios progresivos, por lo que en nuestras
universidades se han ido realizando diferentes transformaciones en los modelos de formacion,
utilizandose para ello medios informéticos que complementan los métodos de ensefianza—aprendizaje.
Enla UCl los estudiantes y profesores cuentan con el EVA, en el cual pueden encontrar todos los
contenidos, orientaciones y recursos de cada asignatura, asi como bibliografia complementaria que les
ayuda a una mayor asimilacion de los temas a tratar en clases. Aunque en este se encuentran gran
cantidad de materiales no se llega a lograr el objetivo a perseguir por la UCI que es ir dando pasos a la
semipresencialidad debido a la integracion entre produccion, docencia e investigacion; pues para ello
se necesitarian mas recursos, orientaciones mas especificas y mayor interactividad.

Los profesores del Departamento de Programacion de la Facultad 1 creen que una de las vias para
acercarse a lograr la semipresencialidad a la que se quiere llegar, es utilizando, como uno de sus
recursos, los OIA, pero no se cuenta con la cantidad necesaria de OIA para lograr dicho objetivo.

Con estos recursos se puede aumentar la interactividad de los cursos asi como la motivacion de los
estudiantes, por lo que en sentido general se contribuye a mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje en las asignaturas de la disciplina.

Por lo anteriormente planteado se define como problema cientifico de la investigacion: ¢ Cémo lograr
que el proceso de ensefianza-aprendizaje de la disciplina de Programacion se realice de una forma
mas interactiva?

El objeto de estudio en el que se encuentra enmarcado este trabajo son los medios digitales de
ensefianza-aprendizaje, y el campo de accidon abarca la creacion de medios digitales de ensefianza-
aprendizaje para la disciplina de Programacion.

Para dar solucién al problema anteriormente planteado se ha trazado el siguiente objetivo general:
Desarrollar un paquete de OIA que permita una mayor interactividad en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la disciplina de Programacion.
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Para lograr el objetivo general se definen los siguientes objetivos especificos:
» Analizar el estado del arte, valorar las metodologias y herramientas mas usadas en el proceso
de desarrollo de los OIA para conocer las tendencias actuales de su creacion, disefio y formato.
» Crear y describir los OIA propuestos para que quede una documentacion sobre los detalles de

Su uso, instalacion y requerimientos técnicos.

El trabajo se sustenta en el planteamiento de la siguiente hipétesis:

Si se desarrolla un paquete de OIA, entonces se lograra una mayor interactividad en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la disciplina de Programacion.

Tomando en cuenta la hipétesis anterior se define como variable independiente: el desarrollo de un
paquete de OlAy como dependiente: la interactividad.

A continuacién se muestra la operacionalizacién de dichas variables:

Variable Dimensién Indicadores ‘Sub-indicadores Unidad de

medida

Desarrollo de Proceso de Utilizacién Simple 0
un paquete de ensefianza- Complejo 1
OIA. aprendizaje de la Tiempo de Minimo 0
disciplina de Respuesta Medio 1
Programacion. Alto 2
Disponibilidad Baja 0
Media 1
Alta 2
Aceptacion Baja 0
Media 1
Alta 2
Interactividad. Proceso de Mejora del Bajo 0
ensefianza- proceso de Regular 1
aprendizaje de la ensefianza- i
disciplina de aprendizaje. Bien 2
Programacion. Muy Bien 3
Excelente 4

Tabla 1 "Operacionalizacion de las variables."

Para dar solucién al problema anteriormente planteado y lograr los objetivos trazados se proponen las
siguientes tareas cientificas:
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v Realizar un estudio del estado del arte sobre el tema. (Claribel Toledo Fajardo y Elien Alarcon
Alvarez).

v Identificar las metodologias méas usadas que se ajusten al desarrollo de los OIA. (Claribel
Toledo Fajardo).

v' Determinar la metodologia a utilizar. (Claribel Toledo Fajardo).

v Estudiar la metodologia que se determine utilizar. (Claribel Toledo Fajardo y Elien Alarcon
Alvarez).

v’ Identificar las herramientas mas usadas asi como las tendencias actuales en el disefio y
formato de los OIA.  (Elien Alarcon Alvarez).

v' Determinar las herramientas a utilizar para la realizacion de los OIA. (Elien Alarcon Alvarez).

v Estudiar las herramientas que se determine utilizar. (Claribel Toledo Fajardo y Elien Alarcén
Alvarez).

v Identificar las actividades propuestas por la metodologia seleccionada. (Claribel Toledo
Fajardo).

v' Realizar las actividades propuestas por la metodologia seleccionada. (Claribel Toledo Fajardo y
Elien Alarcén Alvarez).

v Definir el formato a aplicar en la realizacion de los OIA. (Elien Alarcon Alvarez).

v' Realizar los OIA con un alto componente visual y con cierto grado de interactividad. (Claribel
Toledo Fajardo y Elien Alarcon Alvarez).

v' Probar los OlA realizados. (Claribel Toledo Fajardo y Elien Alarcon Alvarez).

(\

Definir el formato de la descripcion de los OIA. (Elien Alarcén Alvarez).
v' Describir cada uno de los OIA creados. (Claribel Toledo Fajardo y Elien Alarcén Alvarez).

Los métodos tedricos empleados para cumplir con las tareas a desarrollar son:
v/ Analitico sintético: Se realiza un analisis de la bibliografia referente al proceso de desarrollo de
los OIA para definir sus caracteristicas mas importantes.

v’ Historico logico: Se utiliza para estudiar los antecedentes de los OIA.

Los métodos empiricos utilizados para obtener informacion del objeto de estudio son:
v' Entrevista: Se utiliza para obtener la situacion real de los OIA y entender sus especificidades
para poder llegar a una solucion.
v' Encuesta: Se utiliza para obtener la situacion real de los OIA y comprobar, a través del panel de

expertos, la factibilidad de la propuesta que sea planteada.
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El trabajo de diploma quedaré estructurado de la siguiente manera:
Capitulo I: Fundamentacion Teorica.
En este capitulo se analiza el estado del tema y a partir de este se identifican, valoran y definen la

metodologia y las herramientas a utilizar en el desarrollo de los OIA.

Capitulo II: Aplicacion de la metodologia de desarrollo.

En este capitulo se realizan las actividades que se plantean en cada una de las fases de la

metodologia propuesta con anterioridad para el desarrollo de los OIA.

Capitulo Ill: Descripcion de la solucion propuesta.
En este capitulo se describe detalladamente cada uno de los OIA desarrollados y se brindan detalles
de su uso, instalacion y requerimientos técnicos para dejar una guia de trabajo para los usuarios

finales.

Capitulo IV: Validacion de los resultados.
En este capitulo se realizan las pruebas pertinentes a cada OIA, para verificar que estos cumplan con

los objetivos planteados y analizar el grado de aceptacion por parte de los usuarios finales.



CAPITULO I

Capitulo I: "Fundamentacién Teorica”

Introduccién

En este capitulo se realiza un estudio de los OIA a nivel nacional e internacional y a partir de este se
identifican, valoran y definen las metodologias y herramientas a utilizar en el desarrollo de los mismos.
También se hace referencia a algunos conceptos relacionados con el tema para una mayor

comprension.
1.1 Estado del Arte

1.1.1 Objetos de Aprendizaje

En nuestros dias se hace cotidiano el uso de las Tecnologias TIC en varias esferas, por ejemplo en la
esfera educativa, por lo que la educacion con medios electronicos (e-learning) es considerada una de
las alternativas més prometedoras para elevar el nivel educativo y la capacitacion de la poblacion a
nivel mundial, debido a ello surge la necesidad de la utilizacion y creacion de Objetos de Aprendizaje
(OA).

Existen varias definiciones de los OA, debido a que cada organismo lo define atendiendo a sus propias
necesidades, por lo que no se cuenta con una Unica definicion. Segun plantea el Instituto de Ingenieros
Eléctricos y Electronicos (IEEE, 2001), los OA son “una entidad, digital o no digital, que puede ser
utilizada, reutilizada y referenciada durante el aprendizaje soportado con tecnologia”.

Otra definicion segun Wiley es “cualquier recurso digital que puede ser reutilizado para apoyar el
aprendizaje”. (Wiley, 2000)

(Mason, y otros, 2003) los definen como “una pieza digital de material de aprendizaje que direcciona a
un tema claramente identificable o salida de aprendizaje y que tiene el potencial de ser reutilizado en
diferentes contextos”.

Otra propuesta es la que plantean Morales y otros (Morales, y otros, 2005) que definen a los OA como
unidades de aprendizaje independiente y autbnomo que estan predispuestos a su reutilizacion en
diversos contextos instruccionales.

El Ministerio de Educacion Nacional de Colombia, con el apoyo de expertos de varias instituciones de
Educacion Superior ha acordado la siguiente definicién:

Un OA es un conjunto de recursos digitales, autocontenible y reutilizable, con un proposito educativo y

constituido por al menos tres componentes internos: contenidos, actividades de aprendizaje y
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elementos de contextualizacion. El OA debe tener una estructura de informacion externa (metadatos)
que facilite su almacenamiento, identificacion y recuperacion.
Un OA “es una pieza digital de material educativo, cuyo tema y contenido pueden ser claramente
identificables y direccionables, y cuyo principal potencial es la reutilizacion dentro de distintos
contextos aplicables a la educacion virtual” (Ruiz, 2006).
Se define como OA un recurso digital modular identificado de manera Unica y etiqguetado con
metadatos, que puede ser utilizado para el apoyo de la ensefianza (Beck, 1998).
Debido a la existencia de una amplia variedad de definiciones, asi como la diversidad de recursos que
pueden considerarse como OA, se hace dificil llegar a término estricto, pero de forma general se
considera como OA a cualquier recurso con intencion formativa, compuesto de uno o varios elementos
digitales, descrito con metadatos, que pueda ser utilizado y reutilizado dentro de un entorno e-learning.
Segun los contenidos pedagdgicos los OA pueden ser (Fuentes, y otros, 2009):

» Conceptuales

» Procedimentales

» Actitudinales
Segun el formato:

» Imagen
» Texto
» Sonido
>

Multimedia

1.1.2 Interactividad

El concepto de interactividad es ampliamente utilizado en la informatica y en el disefio de multimedia.
La interactividad permite ver, sentir y tocar, cosa que no es posible normalmente en un ambiente virtual
(Fuentes, y otros, 2009). Por lo que se puede decir que un programa es interactivo cuando permite una
interaccién a modo de dialogo entre ordenador y usuario, ademas el receptor decide o escoge qué
parte del mensaje le interesa mas, es decir, controla el mensaje.

Sheizaf Rafaeli ha definido a la interactividad como "una expresién extensiva que en una serie de
intercambios comunicacionales implica que el Ultimo mensaje se relaciona con mensajes anteriores a
su vez relativos a otros anteriores” (Rafaeli, 1998).

La interactividad proporciona importantes beneficios dentro de los que se encuentran el efecto de
realismo en el contenido que se presenta y facilitar la comprensién de informacién didactica abstracta o

compleja.
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1.1.3 Objetos Interactivos de Aprendizaje

Se puede definir entonces como un OIA a cualquier recurso digital con una finalidad informativa, que
pueda ser utilizado y reutilizado dentro de un entorno e-learning, que ademas permite al usuario
interactuar con este en forma de diadlogo y elegir la parte de la informacion que le interese, tomando el
control de esta.

Los OIA se clasifican de acuerdo al tipo de interactividad en: activa, expositiva y mixta:

Activa: el alumno interactla enviando datos a un recurso.

Expositiva: el recurso es el que envia informacion al alumno

Mixta: es la combinacién de la activa y la expositiva.

(Arechabaleta, 2005)

Los OIA son una de las tendencias méas importantes que se puede encontrar en nuestros dias a nivel
mundial en el ambito de la produccion de contenidos educativos, ya que este ademas de servir de
apoyo a la educacion en el aula facilita la educacion semipresencial o a distancia, la que cada dia va
teniendo mas auge debido al desarrollo continuo de las TIC.

Entre las principales caracteristicas que identifican a los OIA se encuentran: que poseen un amplio
contenido educativo, pueden ser modificables e interactivos y se pueden presentar en diversas formas
como por ejemplo videos, animaciones, ejercicios o cuestionario, ilustraciones y simulaciones.
Muchas materias como: Fisica, Matemética, Programacion orientada a objetos y Anatomia, han
utilizado como materiales de apoyo a los OIA. Para esto se han debido adaptar los contenidos y
métodos tradicionales a un nuevo entorno de ensefianza-aprendizaje que ha tenido muy buena

aceptacion por parte de profesores y estudiantes.

1.1.4 Estandarizacion
Para que estos objetos tengan una mayor interoperabilidad y que puedan ser reutilizados se hace

necesario estandarizarlos. Un estandar no es mas que un modelo a seguir en la realizaciéon de un
proceso para de esta forma garantizar la calidad de los elementos fabricados y la seguridad de
funcionamiento.

Se pueden encontrar diferentes desarrolladores de estandares dentro de los que se destacan

(Poveda, 2008):

IMS

IMS Global Learning Consortium, en espafiol Consorcio de aprendizaje global IMS, es un consorcio
formado por miembros provenientes de organizaciones educativas, asi como de empresas publicas y

privadas, cuya misién es desarrollar y promover especificaciones abiertas para facilitar las actividades
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del aprendizaje en linea. Ademas desarrollo uno de los estandares mas importantes para el desarrollo
de los OA.

AlCC

Aviation Industry Computed Based-Training Committee, en espafiol Comité de formaciéon basado en
ordenadores de la industria de la aviacion, es una asociacion internacional que agrupa a profesionales
del sector de la formacion basada en la tecnologia que se dedica a elaborar pautas para el desarrollo,
la entrega y la evaluacion de tecnologias de formacion.

ARIADNE

Alliance of Remote Instruction Authoring & Distribution Networks for Europe, en espafiol Alianza para
las Redes de Instruccion y de Derechos de Autor a Distancia, centra su actividad en el desarrollo de
herramientas y protocolos que sostienen a la produccion, el almacenaje, el suministro y la reutilizacion
de elementos de aprendizaje.

IEEE

Institute of Electric & Electronic Engineers, en espafiol Instituto de Ingenieros Eléctricos y Electronicos,
es un grupo multinacional que desarrolla estandares internacionales para sistemas eléctricos,
electronicos, computacionales y comunicacionales. Esta organizado en distintos comités, y uno de
ellos es el Learning Technology Standards Committee (LTSC) o Comité para los Estandares de la
Tecnologia del Aprendizaje. Una de sus especificaciones mas conocida hace referencia a los
Metadatos de los Objetos de Aprendizaje o Learning Object Metadata (LOM).

ADL

Advanced Distributed Learning o Aprendizaje Distribuido Avanzado, es una iniciativa auspiciada por el
gobierno de Estados Unidos para facilitar el desarrollo y la entrega de contenido didéctico con el uso
de tecnologias ya existentes, asi como emergentes. Este organismo recogio lo mejor de las anteriores
iniciativas y lo refundié y mejoré creando su propia especificacion.

Sin duda alguna uno de los principales aportes de IMS y con certeza el mas relevante es el desarrollo
del estandar LOM, que establece como describir los OA.

LOM es un modelo de datos, usualmente codificado en XML, usado para describir un OAy otros
recursos digitales similares usados para el apoyo al aprendizaje. Su propdsito es ayudar a la
reutilizacion de los OA Yy facilitar su interaccionalidad.

Uno de los estandares que mas se ha difundido en la actualidad es el Modelo de Referencia de
Objetos de Contenido Compartibles (SCROM). Es una especificacion que permite crear objetos
pedagdégicos estructurados, fue disefiado por ADL en coordinacion con IEEE, IMS y AICC. Este
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estandar se encarga de empaquetar los OA que han sido descritos mediante el LOM. (Fuentes, y
otros, 2009)

1.1.5 Repositorios

La forma méas comun de acceder a los OA sean interactivos o no, es a traves de los llamados
repositorios. Repositorio es una palabra espafiola que deriva del latin repositorium que significaba
armario, alacena. Este término es recogido en el Diccionario de la Real Academia (Arnao, 1829)

como: "Lugar donde se guarda algo".

Por lo tanto se puede definir entonces al repositorio como un sitio centralizado donde se almacena y
mantiene informacion digital, habitualmente bases de datos o archivos informéticos. Estos estan
preparados para distribuirse por lo general sirviéndose de una red informética como Internet o en un
medio fisico como un disco compacto. Pueden ser de acceso publico, o pueden estar protegidos y
necesitar de una autentificacion anterior. Los repositorios mas conocidos son los de caracter
académico e institucional.

A diferencia de los ordenadores personales o de los ordenadores de escritorio, los depdsitos suelen
contar con sistemas o copia de seguridad (backup) y mantenimiento correctivo, lo que hace que la
informacion se pueda recuperar en el caso que la maquina o PC quede inutilizable.

A nivel mundial se puede encontrar un gran nimero de repositorios los que contienen OA de diversos
temas, entre ellos estan:

Proyecto Agrega

Este repositorio se basa en el area de las mateméticas principalmente, en él se pueden encontrar
imagenes, documentos, videos y multimedias; estos estan dirigidos principalmente a la ensefianza
primaria y en algunos casos al bachillerato.

Proyecto Biosfera

En este repositorio se pueden encontrar unidades didacticas, multimedias interactivas, herramientas y
recursos para las materias de Biologia y Geologia en la ensefianza secundaria obligatoria y el
bachillerato, que aprovechan las ventajas que ofrecen el ordenador e Internet.

CNICE

Centro Nacional de Informacion y Comunicacion Educativa: contiene recursos educativos organizados
por nivel de ensefianza que alcanzan hasta educacion superior, estan suborganizados los recursos por
tematica y pueden ser descargados.
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Repositorio Digital (UPCT)

Repositorio Digital de la Universidad Politécnica de Cartagena, es un depdsito de documentos
digitales, cuyo objetivo es organizar, archivar, presentar y difundir en modo de acceso abierto la
produccion intelectual resultante de la actividad académica e investigadora de la comunidad
universitaria.

Colombiaaprende

Este repositorio brinda la posibilidad de su utilizacion sin anterior registro, dirigido a la educacién
superior, se encuentra dividido por areas de conocimiento y permite ademas el enlace a los objetos,
asicomo la posibilidad de descargarlos y modificarlos.

Learn Activity

Daniel Churchill*, ofrece en su pagina web materiales interactivos creados con la herramienta para
multimedias Authorware. En esta pagina se encuentran articulos y ejemplos de varios OA
desarrollados por €l o por sus alumnos.

Pizarradigital

Es una péagina creada para nifios y nifias entre 12 y 15 afios donde se pueden observar OIA de
matematicas, por ejemplo para contenidos de geometria y operaciones matematicas. Estos objetos
estan creados también para ser visualizados en pizarras digitales interactivas (PDI) donde el profesor o
la profesora puede hacer de mediador entre las aplicaciones y el alumnado. Los autores son Roger
Rey y Fernando Romero®.

CDICT

Centro de Documentacion e Informacién Cientifico Técnica (CDICT) de la Universidad Central de Las
Villas (UCLV), se compone de la Biblioteca "Chiqui Gomez Lubian Urioste", la Editorial Samuel Feijéo,
el Grupo de Servicios Especializado y el Grupo de Informatizacion y Redes. En este se encuentran los
OA divididos por materias y pueden ser organizados por titulo, fecha y prioridad.

Universidad Virtual de Salud de Cuba (UVS)

Repositorio de Recursos Educativos en la Universidad Virtual de Salud. En este repositorio los
usuarios pueden acceder libremente a todos los recursos existentes y en caso que este desee
compartir algun recurso, debe crear una cuenta de usuario.

ROA

Repositorio de Objetos de Aprendizaje de la UCI, es un lugar para el trabajo metodolégico

colaborativo, orientado a elevar la calidad de los recursos didacticos. Los OA que en él se encuentran

! Profesor de la Universidad de Hong Kong, especializado en tecnologia educativa, e-learning y multimedia.
’ Profesores del Departamento de Ensefianza de la Generalidad de Catalunya, Espafia.
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son arbitrados por revisores y su creacion esta asociada al proceso de produccion del Laboratorio para
la Produccion de Recursos Didacticos. Los OA pueden ser seleccionados para complementar cursos

gue se encuentran en el EVA o para la autosuperacion de los estudiantes y profesores.

Como se pudo apreciar en el mundo y en nuestro pais existen varios repositorios en los que se pueden
encontrar OA, estos abordan de diferentes formas una gran variedad de temas que son de interés para
muchas asignaturas que se cursan en diferentes niveles de ensefianza. Estas asignaturas han
perfeccionado el disefio de sus cursos y se ha hecho muy comun el uso de los OA en sus clases.

Los objetos estan creados por textos donde explican el contenido, imagenes y simulaciones que
demuestran la solucion de un problema y autoevaluaciones que ayudan a los usuarios a comprobar si
ha asimilado el contenido estudiado; esto hace que tengan una buena aceptacion por parte de
estudiantes y profesores lo que ha provocado que en un buen nimero de universidades se ha
generalizado el uso de ellos.

Se concuerda con lo planteado en al investigacion “Mddulo de objetos interactivos de aprendizaje para
apoyar el proceso de ensefianza -aprendizaje en la disciplina de Matematica Aplicada”, realizada por
lyatne Mompié Fuentes y Claritza Chacon Cisnero”, que como aspecto negativo se obtuvo que en
ocasiones estos objetos no permitian ser descargados, algunos de ellos eran interactivos y otros no, y
de forma general muy pocos estaban dirigidos a la educacion superior. En esta busqueda se pudo
comprobar que no aparecen objetos para la disciplina de Programacion en la educacién superior.

En Cuba se cuenta con tres colecciones:

Multisaber (dedicado a la ensefianza primaria)

Permite la presencia en las escuelas primarias de un paquete de juegos educativos que contribuira de
manera amena y motivadora al mejoramiento del proceso de aprendizaje, contribuye a que los infantes
adquieran habilidades en el uso de la computadora y conocimientos relacionados con las materias
incluidas en los mismos.

El Navegante (para la secundaria basica)

Constituye un hiperentorno de ensefianza-aprendizaje (HEA), por lo gue es un sistema informético
basado en tecnologia hipermedia que contiene una mezcla o elementos representativos de diversas
tipologias de software educativos.

Futuro (disefiado para el bachillerato, la ensefianza técnica-profesional y la educacion de adultos). La
introduccion del software educativo en el preuniversitario tiene su expresion en la coleccion Futuro. La

concepcién pedagogica de este software basada en el hiperentorno de aprendizaje unido a una

11
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navegacion amigable, hacen del mismo una aplicacion informatica muy completa para el uso de

estudiantes, docentes y de cualquier persona interesada en incrementar su cultura.
1.2 Identificacion y valoracion de las metodologias mas usadas.

1.2.1 XP (Extreme Programming)

La programacion extrema es una metodologia de desarrollo ligera basada en una serie de valores y de
practicas de buenas maneras que persigue el objetivo de aumentar la productividad a la hora de
desarrollar programas. Es una de las metodologias de desarrollo de software mas exitosas en la
actualidad utilizada para proyectos de corto plazo y un pequefio equipo, cuya particularidad es tener
como parte del equipo al usuario final, pues es uno de los requisitos para llegar al éxito del proyecto.
Este modelo de programacién se basa en una serie de metodologias de desarrollo de software en la
gue se da prioridad a los trabajos que dan un resultado directo y que reducen la burocracia que hay
alrededor de la programacion. Una de las caracteristicas principales de este método de programacion,
es que sus ingredientes son conocidos desde el principio de la informética.

Los autores de XP han seleccionado aquellos ingredientes que han considerado mejores y han
profundizado en sus relaciones y en como se refuerzan los unos con los otros. El resultado de esta
seleccion ha sido esta metodologia Unica y compacta.

La metodologia se fundamenta con el desarrollo de:

Pruebas unitarias continuas, frecuentemente repetidas y automatizadas: incluyendo pruebas de
regresion. Se aconseja escribir el codigo de la prueba antes de la codificacion.

Programacion en parejas: se recomienda que las tareas de desarrollo se lleven a cabo por dos
personas en un mismo puesto. Se supone que la mayor calidad del codigo escrito de esta manera -el
codigo es revisado y discutido mientras se escribe- es mas importante que la posible pérdida de
productividad inmediata.

Frecuente integracion del equipo de programacién con el cliente o usuario: se recomienda que
un representante del cliente trabaje junto al equipo de desarrollo. Correccién de todos los errores antes
de anadir nueva funcionalidad. Hacer entregas frecuentes.

Refactorizacion del codigo: es decir, reescribir ciertas partes del cédigo para aumentar su legibilidad
y mantenibilidad pero sin modificar su comportamiento. Las pruebas han de garantizar que en la
refactorizacion no se ha introducido ningun fallo.

Propiedad del codigo compartida: en vez de dividir la responsabilidad en el desarrollo de cada

maodulo en grupos de trabajo distintos, este método promueve el que todo el personal pueda corregir y
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extender cualquier parte del proyecto. Las frecuentes pruebas de regresion garantizan que los posibles
errores seran detectados.

Simplicidad en el cédigo: es la mejor manera de que las cosas funcionen. Cuando todo funcione se
podra afiadir funcionalidad si es necesario. La programacion extrema propone que es mas sencillo
hacer algo simple y tener un poco de trabajo extra para cambiarlo si se requiere, que realizar algo
complicado y quizas nunca utilizarlo.

Por esto, aunque no esta basada en principios nuevos, si que el resultado es una nueva manera de ver
el desarrollo de software. El objetivo que se perseguia en el momento de crear esta metodologia era la
busqueda de un método que hiciera que los desarrollos fueran mas sencillos, aplicando el sentido

comun.

1.2.2 Rational Unified Process (Proceso Unificado de Rational)

Rational Unified Process (RUP) es el resultado de varios afios de desarrollo y uso préactico en el que se
han unificado técnicas de desarrollo, a través del lenguaje de modelado UML, y trabajo de muchas
metodologias utilizadas por los clientes. La version que se ha estandarizado vio la luz en 1998 y se
conocié en sus inicios como Proceso Unificado de Rational 5.0; de ahi las siglas con las que se
identifica a este proceso de desarrollo. Es un proceso de Ingenieria cuyo objetivo es producir software
de alta calidad, es decir, que cumpla con los requerimientos de los usuarios dentro de una planificacién

y un presupuesto establecidos.

Como RUP es un proceso, en su modelacion define como sus principales elementos:

Trabajadores (“quién”): Define el comportamiento y responsabilidades (rol) de un individuo, grupo de
individuos, sistema automatizado o maquina, que trabajan en conjunto como un equipo. Ellos realizan
las actividades y son propietarios de elementos.

Actividades (“‘como”): Es una tarea que tiene un propoésito claro, es realizada por un trabajador y
manipula elementos.

Artefactos ("qué”): Productos tangibles del proyecto que son producidos, modificados y usados por las
actividades. Pueden ser modelos, elementos dentro del modelo, cédigo fuente y ejecutables.

Flujo de actividades (“‘cuando”): Secuencia de actividades realizadas por trabajadores y que produce
un resultado de valor observable.

13
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El ciclo de vida de RUP se caracteriza por:
1. Dirigido por casos de uso: Los casos de uso reflejan lo que los usuarios futuros necesitan y

desean, lo cual se capta cuando se modela el negocio y se representa a través de los
requerimientos. A partir de aqui los casos de uso guian el proceso de desarrollo ya que los
modelos que se obtienen, como resultado de los diferentes flujos de trabajo, representan la
realizacion de los casos de uso (como se llevan a cabo).

2. Centrado en la arquitectura: La arquitectura muestra la vision comun del sistema completo en la
gue el equipo de proyecto y los usuarios deben estar de acuerdo, por lo que describe los
elementos del modelo que son mas importantes para su construccion, los cimientos del sistema
gue son necesarios como base para comprenderlo, desarrollarlo y producirlo econbmicamente.

3. lterativo e Incremental: RUP propone que cada fase se desarrolle en iteraciones. Una iteracion
involucra actividades de todos los flujos de trabajo, aunque desarrolla fundamentalmente algunos
mas que otros. Por ejemplo, una iteracion de elaboracion centra su atencion en el andlisis y disefio,
aunque refina los requerimientos y obtiene un producto con un determinado nivel, pero que ira

creciendo incrementalmente en cada iteracion.

RUP divide el proceso de desarrollo en cuatro fases:

Inicio: El objetivo en esta etapa es determinar la vision del proyecto.

Elaboracion: En esta etapa el objetivo es determinar la arquitectura optima.

Construccién: En esta etapa el objetivo es llegar a obtener la capacidad operacional inicial.

Transmision: El objetivo es llegar a obtener la liberacion (version) del proyecto.

La vision de la estructura del ciclo de vida de RUP se basa en un desarrollo iterativo, concretado por
hitos para revisar el avance y planear la continuidad o los posibles cambios de rumbo. Vale mencionar

que el ciclo de vida que se desarrolla por cada iteracion, es llevado bajo dos disciplinas:

Disciplina de Desarrollo:
Modelamiento del negocio: Describe los procesos de negocio, identificando quiénes participan y las

actividades que requieren automatizacion.
Requerimientos: Define qué es lo que el sistema debe hacer, para lo cual se identifican las

funcionalidades requeridas y las restricciones que se imponen.
Analisis y disefio: Describe como el sistema seré realizado a partir de la funcionalidad anterior y las

restricciones impuestas (requerimientos), por lo que indica con precision lo que se debe programar.
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Implementacion: Define como se organizan las clases y objetos en componentes, cuales nodos se
utilizaran y la ubicacion en ellos de los componentes y la estructura de capas de la aplicacion.
Prueba (Testeo): Busca los defectos a lo largo del ciclo de vida.

Disciplina de Soporte:

Instalacion: Produce la version del producto y realiza actividades (empaque, instalacion, asistencia a
usuarios, etc.) para entregar el software a los usuarios finales.

Administracion del proyecto: Involucra actividades con las que se busca producir un producto que
satisfaga las necesidades de los clientes.

Administracion de configuracion y cambios: Describe como controlar los elementos producidos por
todos los integrantes del equipo de proyecto en cuanto a: utilizacidn/actualizacion concurrente de
elementos y control de versiones.

Ambiente: Contiene actividades que describen los procesos y herramientas que soportaran el equipo

de trabajo del proyecto; asi como el procedimiento para implementar el proceso en una organizacion.

Una particularidad de esta metodologia es que, en cada ciclo de iteracion, se hace exigente el uso de
artefactos, siendo por este motivo, una de las metodologias mas importantes para alcanzar un grado

de certificacion en el desarrollo del software.

1.2.3 ISD-MeLO (Instructional Systems Development Methodology based on e-Learning
Objects)

ISD-MeLO fue propuesta por Licia Blondet Baruque® y Rubens Nascimento Melo* (Melo, y otros,
2004) para apoyar el proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes de maestria, disefiadores y
desarrolladores de aplicaciones, bajo el dominio de comunidades virtuales, con usabilidad y
sociabilidad para otros investigadores que estén interesados en el tema. Esta metodologia esta
enfocada en el disefio y desarrollo de contenido educativo a ser entregado a través de la web. Permite
incorporar mediante un enfoque sistematico principios de diferentes Teorias de Aprendizaje y tiene
ademas un enfoque ecléctico desde la perspectiva de dichas teorias, lo cual le proporciona flexibilidad

para aplicarse en una amplia diversidad de situaciones de aprendizaje (Baruque, 2004). Esta

? Técnica de base de datos de la Pontifica Universidad Catdlica de Rio de Janeiro (PUC).
4 Ingeniero electréonico y doctor en Ciencias. Es uno de los investigadores pioneros en el campo de la Base de Datos y
Computacidn Grafica en Brasil. Trabaja actualmente en la Pontifica Universidad Catdlica de Rio de Janeiro (PUC).
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metodologia propone cinco fases: 1) Analisis, 2) Disefio, 3) Desarrollo, 4) Implementacién y 5)

Evaluacion.

Fases

Analisis

| Actividades
Andlisis del perfil del aprendiz
Analisis del problema
Busqueda de OA que se ajusten a los objetivos educativos
Andlisis del entorno

Mantener la metadata

Disefio

Andlisis de la tarea

Andlisis de contenido

Identificar la estructura de los OA

Establecer la secuencia de la instruccion
Categorizar los OA

Especificar los OA

Mantener la metadata en el disefio del contenido
Modelar al usuario para disefar la interfaz de los OA
Analisis de la tarea del usuario

Encontrar una metafora

Disefio de la interfaz

Desarrollar prototipo y evaluar

Mantener la metadata en el disefio de la interfaz

Desarrollo

Busqueda de OA en ambientes de bases de datos o en la web
Construir los OA

Efectuar el control de la calidad

Almacenar los OA en un ambiente de base de datos

Mantener la metadata(estructura)

Implementacion

Seleccionar la estrategia para integrar los OA en un

producto

Seleccionar el modo de entrega mas adecuado

Crear un plan de gestion

Ejecutar el producto con la estrategia de entrega seleccionada
Hacer seguimiento del progreso

Evaluacién

Llevar a cabo una evaluacién formativa

Llevar a cabo una evaluacién sumativa

Tabla 2 "Metodologia (Fases y Actividades)."
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1.3 Metodologia a usar en la realizacion de los Objetos Interactivos de
Aprendizaje.

A partir del anélisis de las metodologias se obtuvieron los siguientes resultados:

Con RUP se puede garantizar que se desarrollen todas las fases de un producto software orientado a
objetos, pues este permite realizar una documentacién del software durante todo su proceso de
desarrollo, pero tiene como inconveniente que es para desarrollar proyectos de gran envergadura por
lo que no se ajusta a nuestras necesidades.

Por otra parte la metodologia XP permite la realizacion de proyectos de software a corto plazo, de una
forma facil, ligera, flexible, predecible y cientifica. También se puede ver como positivo el hecho de
que, filoséficamente, XP tiene un enfoque “extremadamente humano”, siendo este un aspecto que el
resto del campo del software deberia tratar de emular, teniendo en cuenta la declaracion de que
“escuchar al cliente” es una de las cuatro actividades esenciales de la programacion y el hecho de que
se le otorga el mayor peso en la planeacion.

Pero desde los inicios se ha afirmado que no es la metodologia que va a resolver todos los problemas
en Ingenieria de Software. No es aconsejable XP si no es posible disminuir la curva costo/tiempo,
tampoco si la tecnologia o el entorno no permiten realizar integraciones frecuentes o realizar pruebas
continuamente.

Aln asi, cuando se aplica a proyectos considerados como factibles para XP, tiene algunos aspectos
que han sido considerados controversiales, por ejemplo, que es débil en la documentacion, que el
modelo no aplica para proyectos donde la seguridad es critica, que el exceso de pruebas retrasa el
desarrollo, que el disefio simple, sOlo aplica a proyectos simples, que la programacion en pares
consume mayor tiempo y recursos.

Luego de una extensa valoracion teniendo en cuenta investigaciones anteriores y las caracteristicas
de las metodologias expuestas, se considera que es la metodologia ISD-Melo es la que mas se ajusta
a las necesidades de la investigacion. Fue creada para apoyar el proceso de ensefianza-aprendizaje
de los estudiantes, el cual es una de las metas del trabajo, ya que los OIA que se desarrollaran seran
utilizados para fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje de la disciplina de programacién. Esta
metodologia esta disefiada para la creacion, disefio y desarrollo de contenido educativo a ser
entregado a través de la web, es muy facil a la hora de aplicarla y tiene como una de sus ventajas su
punto de vista ecléctico desde la perspectiva de las Teorias de Aprendizaje lo cual permite que los
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contenidos creados puedan ser aplicados en diferentes situaciones de aprendizaje, permitiendo que se
adapten de forma correcta y logren trasmitir al estudiante el conocimiento que este necesita.

1.4 Identificacion y valoracion de las herramientas méas usadas.

1.4.1 Macromedia Flash 8.0

Macromedia Flash es una herramienta orientada a crear aplicaciones y contenidos dinamicos, es decir,
utilidades interactivas y multimedia. Este programa posibilita la utilizacion tanto de gréficos vectoriales
como de imagenes de mapa de bits y un lenguaje de programacion propio llamado ActionScript con el
gue se pueden crear aplicaciones mas complejas, ademas cuenta con una gran variedad de métodos y
funciones ya implementados que hacen que el trabajo sea mas cémodo y agil .

Flash permite incluir audio comprimido en diversos formatos como el mp3, importar graficas creadas
con otros programas, formularios y algo de programacion. Todo esto definido al igual que los vectores
por un conjunto de instrucciones que mueven los objetos de posicion y forma, y que dan como
resultado archivos muy pequefios que se cargan en poco tiempo. Flash lleva un sistema de ayuda muy
completo y facil de entender y no resulta dificil manejarlo correctamente. Para determinados efectos,

es rapido y comodo, mucho mas conveniente que la alternativa de un gif estatico o animado.

1.4.2 ToolBook

ToolBook es una herramienta de autor que permite la creacién de aplicaciones multimedia combinando
textos, imagenes, sonidos, animaciones, vinculos a sitios web y autoevaluaciones en distintos
formatos. Posee el lenguaje de programacion OpenScript orientado a objetos que enriquece
extraordinariamente sus posibilidades en la generacion de aplicaciones multimedia. Hay dos formas de
trabajar con Toolbook: el nivel autor (es el que permite disefiar y modificar la aplicacion multimedia) y
el nivel lector (que es donde se ejecuta la misma). Para facilitar su trabajo dispone de numerosas
plantillas que agilizan la creacion de multimedia, incluyen botones predefinidos de navegacion y un
asistente de script de programacion, asociado a las acciones mas comunes que realiza un usuario en
una aplicacion. Permite compartir guiones entre distintos objetos, sin necesidad de tener que reescribir

el cadigo fuente.

1.4.3 Macromedia AuthorWare
Es un programa orientado a objetos que se utiliza para la creacion de programas con capacidades
interactivas y multimedia. Permite generar ejecutables que incorporan todo tipo de ficheros multimedia
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como: texto, imagen, sonido, peliculas digitales, animaciones, asi como programas desarrollados
mediante otras aplicaciones como Director y Flash; con los cuales el usuario puede interactuar. Esta

disefiado para desarrollar manuales, enciclopedias interactivas y todo tipo de material.

1.4.4 NeoBook

Permite crear aplicaciones interactivas que pueden ser ejecutadas en cualquier ordenador
independientemente de que este programa este instalado en el mismo. Las aplicaciones creadas con
este programa integran perfectamente sonidos, imagenes, textos, musica, animaciones, controles
interactivos, y cualquier otro elemento que se pueden encontrar en aplicaciones creadas
profesionalmente. El programa, una vez compilado crea un unico archivo con la extension .exe. Es facil
de usar, utiliza acciones simples de arrastrar y soltar para crear complejas aplicaciones. Permite
montar animaciones a partir de archivos de imagenes desde un programa de edicién de imagen o de

un dibujo.

1.4.5 Lectora
Es una herramienta para crear y distribuir contenido multimedia interactivo. Permite crear cursos,
evaluaciones de diferentes tipos, objetos interactivos, entre otros elementos, sin necesidad de tener

conocimientos de programacion.

1.5 Herramienta a usar en la realizacion de los OIA.

Después de analizar las herramientas existentes para desarrollar los OIA, hacer una valoracion de sus
ventajas y desventajas y tomando como base la experiencia de investigaciones anteriores, se decide
utilizar para la creacion de los objetos propuestos la herramienta Macromedia Flash 8.0, la que
permite la creacion de contenidos interactivos y dindmicos los que pueden contener videos, gréaficos,
animacion y audio, es decir es una herramienta muy utilizada a nivel mundial para la creacion de
multimedias. Entre sus principales ventajas se encuentra su gran potencia grafica y de animacion, por
lo que se obtiene aplicaciones muy agradables que llaman la atencion de los usuarios provocando un
mayor interés en el tema que esta observando. Posee una gran integracion y una buena visualizacion
en una pagina web por lo que es de gran ayuda a la hora de integrar los OIA en el sitio donde se vallan
a colocar. Las aplicaciones creadas con esta herramienta funcionan en cualquier sistema operativo y
en cualquier navegador web que se tenga instalado. Se crean archivos de poco peso que permiten ser
descargados con rapidez y utiliza el lenguaje ActionScript, con el que se crean aplicaciones mas
avanzadas, ya que cuenta con métodos y funciones que hacen el trabajo mas agil.
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Conclusiones

En este capitulo se precisaron los conceptos fundamentales afines al tema, teniendo como mayor peso
el concepto de OIA, el cual es definido como cualquier recurso digital con una finalidad informativa, que
pueda ser utilizado y reutilizado dentro de un entorno e-learning. Ademas se realizé un andlisis de las
caracteristicas fundamentales de las herramientas y metodologias mas usadas en el desarrollo de OIA
para luego determinar cual usar en la solucion propuesta, definiéndose la utilizacion de la metodologia
ISD-MeLO, ya que permite incorporar mediante un enfoque sistematico principios de diferentes Teorias
de Aprendizaje y por la facilidad para poder aplicarla y como herramienta Macromedia Flash 8.0, pues

esta permite la creacion de contenidos interactivos y dindmicos.
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Capitulo II: “Aplicacion de la metodologia de desarrollo”

Introduccién

En este capitulo se les dara cumplimiento a las actividades que se plantean en cada una de las fases
de la metodologia propuesta en el capitulo anterior para el desarrollo de los OIA: ISD-MeLO

(Instructional Systems Development Methodology based on e-Learning Objects).

2.1 Fase de Analisis

Durante el desarrollo de la fase de andlisis se realizaron las siguientes actividades:

2.1.1 Analisis del perfil del aprendiz

Se analizan las caracteristicas principales de los usuarios a los cuales van dirigidos los OIA.

Con el estudio del perfil del aprendiz se pudieron identificar las caracteristicas principales de los
usuarios a los cuales van dirigidos los OIA, estos son estudiantes de la ensefianza superior que se
encuentran cursando las asignaturas de Ingenieria en Ciencias Informéticas. Estas asignaturas son
recibidas entre el primer y tercer afio de la carrera, las edades de estos estudiantes estan
comprendidas entre los 19 y 22 afos. Estos estudiantes son maduros, con cierto grado de
entrenamiento en el uso de las TIC, lo cual facilitara el trabajo con los OIA.

2.1.2 Analisis del problema

Se estudia con profundidad el problema al cual se le quiere dar respuesta.

La funcién principal de los OIA es dar una breve pero precisa explicacion de diferentes conceptos
relacionados con la disciplina de Programacion, contribuir con el perfeccionamiento de las asignaturas
de la disciplina, aumentar la interactividad de los cursos, alcanzar una mayor motivacion de los
estudiantes ademas del apoyo a profesores que podrian hacer uso de los OIA en el desarrollo de sus
clases.

2.1.3 Busqueda de OIA existentes

Se realiza una extensa busqueda de OIA para ver como se comporta su uso a nivel mundial.

Para el desarrollo de los OIA se hizo una investigacion para ver como se comportaba el uso de ellos en
el mundo y se pudo apreciar que son usados en varias universidades, que existen objetos relacionados
con el tema, pero estos no pueden ser descargados o se hace necesario descargar la pagina completa

para poder acceder a ellos. En otro caso, los objetos encontrados presentan mucha carga de
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contenido y no cumplen con el objetivo trazado que es que cada objeto aborde un concepto
determinado de forma breve y que los estudiantes a través del componente visual logren la

comprension del contenido expuesto.

2.1.4 Andlisis del entorno

Se hace un andlisis del lugar donde seran publicados los OIA.

Para la presentacion de los OIA se establecié que el entorno donde se publicara es el EVA, en los
cursos relacionados con la disciplina de Programacion de la UCI. Se publicaran integrados a otros
materiales relacionados con el tema que se esta presentando, bien referenciados y con orientaciones
hacia el uso de los mismos. Al ser publicados en el EVA los objetos estaran al alcance de estudiantes
y profesores gue pueden acceder a ellos en cualquier momento desde los laboratorios o desde sus
propios apartamentos, lo que da la posibilidad de que los OIA sean usados para el autoestudio,

desarrollo de la produccion o en cualquier otro momento que lo pueda necesitar.

2.2 Fase de Disefio

En el desarrollo de la fase de disefio se realizaron las siguientes actividades:

2.2.1 Analisis de la tarea y el contenido

Se realiza un andlisis de la tarea y del contenido que se desea reflejar en el objeto, y desde aqui se
identifica la estructura y el disefio de la interfaz de los OIA.

2.2.2 Estructura de los OIA

La estructura de de los OIA sera la propuesta en la investigacion “Modulo de objetos interactivos de
aprendizaje para apoyar el proceso de ensefianza -aprendizaje en la disciplina de Matematica
Aplicada”, realizada por lyathe Mompié Fuentes y Claritza Chacon Cisnero. En la figura 1 se muestra el
modelo que representa ésta estructura. Se puede apreciar que cada objeto consta de tres partes
basicas:

a) Una breve descripcion del concepto abordado en el objeto.

b) Un ejemplo que desarrolla paso a paso la soluciéon de un problema relacionado con el
concepto, acompafado de animaciones con las cuales puede interactuar el usuario, que
le faciliten la comprension del concepto que se estudia.

c) Algunas preguntas que le permiten al alumno desarrollar su pensamiento ldgico,
reflexionar sobre lo que asimilé del concepto y retroalimentarse o generalizar los
conceptos que se tratan en el objeto, que lo lleven a revisar la bibliografia propuesta y
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llegar a un mejor entendimiento luego de revisar en conjunto lo visto en el aula, la

bibliografia y el objeto.

/‘_\

\Presentacién

/—\

v Preguntas

A | |4

Figura 1"Estructura del OIA."

2.2.3 Disefio de la interfaz del OIA

Se realiza el disefio de la interfaz de cada uno de los OIA que se tenga propuesto desarrollar.

En la Figura 2 se muestra lo que serd la interfaz general de los objetos, la cual estd compuesta por el
nombre de la asignatura, tres botones que permiten a los usuarios navegar dentro del objeto (Inicio,
Ejemplo, Preguntas), también se encuentra el nombre del contenido que se refleja y una breve
descripcion del tema a tratar en el OIA permitiendo que el usuario pueda decidir qué parte del objeto
vera primero.

A continuacion se presenta la interfaz general de los objetos para su explicacién, la interfaz de cada

uno por separado estaria adaptada al contenido que se refleja en el mismo (ver anexos).
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¥ Interfaz General_swf
Archivo Ver Control Depurar

Nombre de la asignatuy

UClI 2009-2010

Fgura 2 "Interfaz del OIA."

2.3 Fase de Desarrollo

En la fase de desarrollo se realizaron las siguientes actividades:

2.3.1 Construccion de los OIA

Para la construccién de cada uno de los OIA, se tuvo en cuenta una serie de parametros para poder
cumplir con el objetivo propuesto, cada uno de los objetos mantiene la misma estructura de disefio, es
decir, una descripcion del concepto abordado en el objeto, un ejemplo del mismo y varias preguntas.
En el desarrollo del ejemplo el usuario tiene la posibilidad de seleccionar a su conveniencia datos para
ver cdmo se comporta un fendmeno determinado y ver su efecto. Puede revisar el contenido las veces
gue estime necesarias, hacer manipulaciones con el mouse, lo que le da un alto control al usuario
sobre el contenido que esta observando. Con esto se ve el grado de interactividad en los objetos, lo
que facilita la comprension de la informacion y el efecto de realismo en el contenido.

En la Figura 3 se hace referencia al OIA “Autdmatas Finitos”, en el que se puede observar como se
comporta el recorrido en un autdbmata, dada una cadena seleccionada por el usuario. Se explica sélo
uno de los OIA, pero debe aclararse que todos cuentan con las potencialidades de representacion
grafica, efecto visual e interactividad.
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# Macromedia Flash Player 8 [z“i“’g\

File View Control Help

Programacion IV

Comienza el recorrido
Debe seleccionar de la cadena en

alguna cadena para el automata
ver su recorrido

Limpia la escena
para probar con

otra cadena Restablecer

Fgura 3 "Automata."

En la Figura 4 se puede ver como luego de haber seleccionado una de las cadenas propuestas en el
ejemplo, el autbmata realiza su recorrido y asi comprobar si dicha cadena pertenece al lenguaje
representado por el automata. El usuario puede repetir la iteracién cuantas veces desee, hasta que le
quede claro el contenido que se refleja, opcion que es similar en cada uno de los OIA.
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| 2 Macromedia Flash Player 8 IEI

| File view Control Help

Programacion IV

Recorrido de
la cadena

Cadena i
seleccionada Secuencia de
la cadena

Fgura 4 "Ejemplo Autémata."

2.3.2 Control de la calidad

En la metodologia utilizada para la creacion de los OIA, no se cuenta con un artefacto que defina un
modelo de pruebas a seguir, por lo que el control de la calidad se desarrollé a partir de un grupo de
expertos que evaluaban los OIA a medida que se iban desarrollando para comprobar si se reflejaba
correctamente lo que se queria, si los contenidos estaban bien representados o0 si estos debian
someterse a algun cambio.

Se utilizé ademas un método donde se puede medir cada una de las funcionalidades del objeto, que
no es mas que una modificacion de los casos de prueba que propone RUP (Fuentes, y otros, 2009).
Este método consiste en utilizar una tabla en la que se tienen los campos: Nombre (se pone el nombre
de la prueba a realizar), Descripcion (se hace una breve descripcion de la funcionalidad del objeto que
se esta probando), Resultado esperado (es la respuesta que se espera del objeto de acuerdo a la
accion realizada por el usuario) y Resultado de la prueba (se muestra si la prueba fue satisfactoria o
no).
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Tabla 3 OIA " Autématas Finitos"

Presionar botén Inicio.

Descripcion

Si el usuario se
encuentra en Ejemplo o
Preguntas y quiere ver la
explicacion del tema,
debe presionar el botén

Inicio.

Resultado esperado

Debe mostrar la
explicacion del tema que

esta en el Inicio.

Resultado de la prueba

Satisfactoria

Presionar botén

Definicién Formal.

Si el usuario estéa en el
Inicio y quiere ver la
definicién formal, debe
presionar el boton

Definicién Formal.

Debe mostrar la definicion

formal del tema.

Satisfactoria

Presionar boton Atras.

Si el usuario esta en la
Definicion Formal y
quiere volver al Inicio,
debe presionar el botén
Atras.

Debe regresar al Inicio.

Satisfactoria

Presionar botén

Ejemplo.

Si el usuario esta en
Inicio o Preguntas y
desea ver el ejemplo,
debe presionar el botén

Ejemplo.

Debe mostrar el ejemplo

definido en el objeto.

Satisfactoria

Presionar botén Iniciar

Después de seleccionar
una cadena, para ver el
recorrido de ella, debe

presionar el botén Iniciar.

Debe mostrar el recorrido
de la cadena

seleccionada.

Satisfactoria

Presionar botén

Restablecer.

Si desea limpiar la
pantalla y ver el recorrido
de otra cadena, debe
presionar el boton

Restablecer.

Debe limpiar la pantalla
para tenerla lista para un

nuevo recorrido.

Satisfactoria
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Presionar botén

Preguntas.

Si el usuario esté en
Inicio o Ejemplo y desea
ver las preguntas, debe
presionar el boton

Preguntas.

Debe mostrar las
preguntas propuestas en

el objeto.

Satisfactoria

Presionar boton

Comprobar.

Después de responder
todas las preguntas, si
desea comprobar sus
respuestas, debe
presionar el boton

Comprobar.

Debe mostrar si las
respuestas del usuario

son correctas o0 no.

Satisfactoria

Presionar botén

Siguiente.

Si el usuario desea pasar
a otra pregunta, debe
presionar el boton

Siguiente.

Debe mostrar la siguiente

pregunta.

Satisfactoria

Presionar botén

Comprobar.

Después de responder
todas las preguntas, si
desea comprobar sus
respuestas, debe
presionar el botén

Comprobar.

Debe mostrar si las
respuestas del usuario

son correctas 0 no.

Satisfactoria

Presionar boton

Anterior.

Si el usuario desea volver
a la pregunta anterior,
debe presionar el boton

Anterior.

Debe mostrar la pregunta

anterior.

Satisfactoria

Presionar botén Salir.

Si el usuario esté en
cualquier lugar del objeto
y desea salir de la
aplicacion, debe

presionar el boton Salir.

Debe cerrar la aplicacion.

Satisfactoria
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Tabla 4 OIA " Gramaticas."
Nombre

Presionar botén Inicio.

Descripcion
Si el usuario se encuentra
en Ejemplo o Preguntas y
quiere ver la explicacion
del tema, debe presionar

el botdn Inicio.

| Resultado esperado
Debe mostrar la
explicaciéon del tema que

esta en el Inicio.

Resultado de la prueba

Satisfactoria

Presionar botén
Clasificacién de

Chomsky.

Si el usuario esta en el
Inicio y quiere ver la
Clasificacion de
Chomsky5, debe
presionar el botén
Clasificacion de

Chomsky.

Debe mostrar la
Clasificacién de
Chomsky.

Satisfactoria

Presionar boton Atras.

Si el usuario esta en la
Clasificacion de Chomsky
y quiere volver al Inicio,
debe presionar el boton

Atras.

Debe regresar al Inicio.

Satisfactoria

Presionar botén

Ejemplo.

Si el usuario esté en Inicio
o Preguntas y desea ver
el ejemplo, debe
presionar el boton

Ejemplo.

Debe mostrar el ejemplo

definido en el objeto.

Satisfactoria

Presionar botén

Reproducir.

Si el usuario desea ver el
ejemplo debe presionar el

botén Reproducir.

Debe comenzar la

reproduccion del ejemplo.

Satisfactoria

Presionar boton

Pausa.

Si el usuario desea poner
en pausa el ejemplo,
debe presionar el botén

Pausa.

Debe poner en pausa la

reproduccion del ejemplo.

Satisfactoria

Presionar botén

Detener.

Si el usuario desea
detener el ejemplo, debe

presionar el botén

Debe detener la

reproduccion del ejemplo.

Satisfactoria

> Linglista, filésofo, matematico, activista, autor yanalista politico estadounidense.



http://es.wikipedia.org/wiki/Ling%C3%BCista
http://es.wikipedia.org/wiki/Fil%C3%B3sofo
http://es.wikipedia.org/wiki/Matem%C3%A1tico
http://es.wikipedia.org/wiki/Activista
http://es.wikipedia.org/wiki/Autor
http://es.wikipedia.org/wiki/Analista
http://es.wikipedia.org/wiki/Estadounidense
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Detener.

Presionar botén

Preguntas.

Si el usuario esta en Inicio
o Ejemplo y desea ver las
preguntas, debe presionar

el botén Preguntas.

Debe mostrar las
preguntas propuestas en

el objeto.

Satisfactoria

Presionar botén

Comprobar.

Después de responder
todas las preguntas, si
desea comprobar sus
respuestas, debe
presionar el boton

Comprobar.

Debe mostrar si las
respuestas del usuario

son correctas o no.

Satisfactoria

Presionar botén

Siguiente.

Si el usuario desea pasar
a otra pregunta, debe
presionar el botén

Siguiente.

Debe mostrar la siguiente

pregunta.

Satisfactoria

Presionar botén

Comprobar.

Después de responder
todas las preguntas, si
desea comprobar sus
respuestas, debe
presionar el botén

Comprobar.

Debe mostrar si las
respuestas del usuario

son correctas 0 no.

Satisfactoria

Presionar botén

Anterior.

Si el usuario desea volver
a la pregunta anterior,
debe presionar el boton

Anterior.

Debe mostrar la pregunta

anterior.

Satisfactoria

Presionar botén Salir.

Si el usuario esté en
cualquier lugar del objeto
y desea salir de la
aplicacion, debe presionar

el botén Salir.

Debe cerrar la aplicacién.

Satisfactoria
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Tabla jError! No hay texto con el estilo especificado en el documento.5 OIA "Proceso de Compilacion”

Nombre

Descripcion

| Resultado esperado

Resultado de la prueba

Presionar botén Inicio. | Si el usuario se encuentra | Debe mostrar la Satisfactoria
en Ejemplo o Preguntas y | explicacion del tema que
quiere ver la explicacion esté en el Inicio.
del tema, debe presionar
el boton Inicio.
Presionar botén Si el usuario desea Debe mostrar el siguiente | Satisfactoria
Siguiente. continuar estudiando el concepto.
tema, debe presionar el
botén Siguiente.
Presionar botén Si el usuario desea volver | Debe mostrar el concepto | Satisfactoria
Anterior. al concepto anterior, debe | anterior.
presionar el botén
Anterior.
Presionar botén Si el usuario esta en Inicio | Debe mostrar el ejemplo Satisfactoria
Ejemplo. o Preguntas y desea ver definido en el objeto.
el ejemplo, debe
presionar el boton
Ejemplo.
Presionar botdn Iniciar | Después de seleccionar Debe mostrar como se Satisfactoria

el tipo de andlisis, para
ver como se realiza, debe

presionar el boton Iniciar.

realiza el andlisis

seleccionado.

Presionar boton

Detener.

Si desea limpiar la
pantalla 'y ver un nuevo
andlisis, debe presionar el

boton Restablecer.

Debe limpiar la pantalla
para tenerla lista para un

nuevo analisis.

Satisfactoria

Presionar botén

Preguntas.

Si el usuario esté en Inicio
o Ejemplo y desea ver las
preguntas, debe presionar

el boton Preguntas.

Debe mostrar las
preguntas propuestas en

el objeto.

Satisfactoria

Presionar botén

Comprobar.

Después de responder
todas las preguntas, si
desea comprobar sus

respuestas, debe

Debe mostrar si las
respuestas del usuario

son correctas o0 no.

Satisfactoria
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presionar el boton

Comprobar.
Presionar boton Si el usuario desea pasar | Debe mostrar la siguiente | Satisfactoria
Siguiente. a otra pregunta, debe pregunta.

presionar el boton

Siguiente.
Presionar boton Después de responder Debe mostrar si las Satisfactoria
Comprobar. todas las preguntas, si respuestas del usuario

desea comprobar sus son correctas o no.

respuestas, debe

presionar el botén

Comprobar.
Presionar botén Si el usuario desea volver | Debe mostrar la pregunta | Satisfactoria
Anterior. a la pregunta anterior, anterior.

debe presionar el botén

Anterior.

Presionar boton Salir. | Si el usuario esta en Debe cerrar la aplicacion. | Satisfactoria
cualquier lugar del objeto
y desea salir de la
aplicacion, debe presionar

el botén Salir.

Tabla iError! No hay texto con el estilo especificado en el documento.6 OIA "Método de ordenamiento Bubble-Sort
(Burbuja)"

Nombre Descripcion Resultado esperado Resultado de la prueba
Presionar botén Si el usuario se Debe mostrar la Satisfactoria
Inicio. encuentra en Ejemplo explicacion del tema
o Preguntas y quiere que esta en el Inicio.

ver la explicacion del
tema, debe presionar

el botén Inicio.

Presionar botén Si el usuario estd en el | Debe mostrar el Satisfactoria
Mostrar Inicio y quiere ver el algoritmo del método.
algoritmo del método,
debe presionar el

botén Mostrar.
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Presionar botén

Atras.

Si el usuario esté en el
algoritmo del método y
quiere volver al Inicio,
debe presionar el

botén Atras.

Debe regresar al Inicio.

Satisfactoria

Presionar boton

Ejemplo.

Si el usuario esta en
Inicio o Preguntas y
desea ver el ejemplo,
debe presionar el

boton Ejemplo.

Debe mostrar el
ejemplo definido en el

objeto.

Satisfactoria

Presionar botén

pasol.

Si el usuario desea ver
el primer paso del
método debe presionar

el botén paso 1.

Debe realizar el primer

paso del método.

Satisfactoria

Presionar botén

paso2.

Si el usuario desea ver
el segundo paso del
método debe presionar

el boton paso 2.

Debe realizar el
segundo paso del

método.

Satisfactoria

Presionar botén

paso3.

Si el usuario desea ver
el tercer paso del
método debe presionar

el botén paso 3.

Debe realizar el tercer

paso del método.

Satisfactoria

Presionar botén

paso4.

Si el usuario desea ver
el cuarto paso del
método debe presionar

el botén paso 4.

Debe realizar el cuarto

paso del método.

Satisfactoria

Presionar botén

paso5.

Si el usuario desea ver
el quinto paso del
método debe presionar

el botén paso 5.

Debe realizar el quinto

paso del método.

Satisfactoria

Presionar boton

paso6.

Si el usuario desea ver
el sexto paso del
método debe presionar

el botén paso 6.

Debe realizar el sexto

paso del método.

Satisfactoria

Presionar botén

Si el usuario desea ver

Debe realizar el

Satisfactoria
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paso?.

el séptimo paso del
método debe presionar

el botén paso 7.

séptimo paso del

método.

Presionar boton

Restablecer.

Si el usuario desea
limpiar la pantalla para
poder iniciar
nuevamente el método
debe presionar el

boton Restablecer.

Debe limpiar la
pantalla, para poder
volver a iniciar el

método.

Satisfactoria

Presionar botén

Siguiente.

Si el usuario desea ver
el préximo ejemplo
debe presionar el

bot6n Siguiente.

Debe mostrar el

siguiente ejemplo.

Satisfactoria

Presionar botén

Preguntas.

Si el usuario esta en
Inicio o Ejemplo y
desea ver las
preguntas, debe
presionar el boton

Preguntas.

Debe mostrar las
preguntas propuestas
en el objeto.

Satisfactoria

Presionar botén

Comprobar.

Después de responder
todas las preguntas, si
desea comprobar sus
respuestas, debe
presionar el boton

Comprobar.

Debe mostrar si las
respuestas del usuario

son correctas o no.

Satisfactoria

Presionar botén

Siguiente.

Si el usuario desea
pasar a otra pregunta,
debe presionar el

botén Siguiente.

Debe mostrar la

siguiente pregunta.

Satisfactoria

Presionar botén

Comprobar.

Después de responder
todas las preguntas, si
desea comprobar sus
respuestas, debe
presionar el botén

Comprobar.

Debe mostrar si las
respuestas del usuario

son correctas o no.

Satisfactoria

Presionar botén

Si el usuario desea

Debe mostrar la

Satisfactoria
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Anterior.

volver a la pregunta
anterior, debe
presionar el boton

Anterior.

pregunta anterior.

Presionar boton

Salir.

Si el usuario esté en
cualquier lugar del
objeto y desea salir de
la aplicacion, debe
presionar el boton

Salir.

Debe cerrar la

aplicacion.

Satisfactoria

Tabla 7 OIA "Método de ordenamiento Selection-Sort (Seleccion)"
Descripcion

Presionar botén

Inicio.

Si el usuario se
encuentra en Ejemplo
o Preguntas y quiere
ver la explicacién del
tema, debe presionar

el botdn Inicio.

Resultado Esperado
Debe mostrar la
explicaciéon del tema

gue esta en el Inicio.

Resultado de la prueba

Satisfactoria

Presionar boton

Mostrar.

Si el usuario esta en el
Inicio y quiere ver el
algoritmo del método,
debe presionar el

botén Mostrar.

Debe mostrar el

algoritmo del método.

Satisfactoria

Presionar botén

Atras.

Si el usuario esta en el
algoritmo del método y
quiere volver al Inicio,
debe presionar el

boton Atras.

Debe regresar al Inicio.

Satisfactoria

Presionar botén

Ejemplo.

Si el usuario esta en
Inicio o Preguntas y
desea ver el ejemplo,
debe presionar el

botén Ejemplo.

Debe mostrar el
ejemplo definido en el

objeto.

Satisfactoria

Presionar boton

pasol.

Si el usuario desea ver

el primer paso del

Debe realizar el primer

paso del método.

Satisfactoria
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método debe presionar

el botén paso 1.

Presionar boton

paso2.

Si el usuario desea ver
el segundo paso del
método debe presionar

el botén paso 2.

Debe realizar el
segundo paso del

método.

Satisfactoria

Presionar botén

paso3.

Si el usuario desea ver
el tercer paso del
método debe presionar

el botén paso 3.

Debe realizar el tercer

paso del método.

Satisfactoria

Presionar botén

paso4.

Si el usuario desea ver
el cuarto paso del
método debe presionar

el botén paso 4.

Debe realizar el cuarto

paso del método.

Satisfactoria

Presionar boton

paso5.

Si el usuario desea ver
el quinto paso del
método debe presionar

el botén paso 5.

Debe realizar el quinto

paso del método.

Satisfactoria

Presionar botén

paso6.

Si el usuario desea ver
el sexto paso del
método debe presionar

el botén paso 6.

Debe realizar el sexto

paso del método.

Satisfactoria

Presionar botén

paso?.

Si el usuario desea ver
el séptimo paso del
método debe presionar

el botén paso 7.

Debe realizar el
séptimo paso del

método.

Satisfactoria

Presionar boton

Restablecer.

Si el usuario desea
limpiar la pantalla para
poder iniciar
nuevamente el método
debe presionar el

botén Restablecer.

Debe limpiar la
pantalla, para poder
volver a iniciar el

método.

Satisfactoria

Presionar botén

Preguntas.

Si el usuario esta en
Inicio o Ejemplo y

desea ver las

Debe mostrar las
preguntas propuestas

en el objeto.

Satisfactoria
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preguntas, debe
presionar el boton

Preguntas.

Presionar boton

Comprobar.

Después de responder
todas las preguntas, si
desea comprobar sus
respuestas, debe
presionar el botén

Comprobar.

Debe mostrar si las
respuestas del usuario

son correctas o0 no.

Satisfactoria

Presionar botén

Siguiente.

Si el usuario desea
pasar a otra pregunta,
debe presionar el

bot6n Siguiente.

Debe mostrar la

siguiente pregunta.

Satisfactoria

Presionar botén

Comprobar.

Después de responder
todas las preguntas, si
desea comprobar sus
respuestas, debe
presionar el botén

Comprobar.

Debe mostrar si las
respuestas del usuario

son correctas o0 no.

Satisfactoria

Presionar botén

Anterior.

Si el usuario desea
volver a la pregunta
anterior, debe
presionar el boton

Anterior.

Debe mostrar la

pregunta anterior.

Satisfactoria

Presionar botén
Salir.

Si el usuario esta en
cualquier lugar del
objeto y desea salir de
la aplicacion, debe
presionar el boton
Salir.

Debe cerrar la

aplicacion.

Satisfactoria

Tabla 8 OIA "Método de ordenamiento Insertion-Sort (Insercién)"

Descripcion Resultado esperado Resultado de la prueba

Presionar boton

Inicio.

Si el usuario se
encuentra en Ejemplo

o Preguntas y quiere

Debe mostrar la
explicaciéon del tema

gue esta en el Inicio.

Satisfactoria
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ver la explicacién del
tema, debe presionar

el botén Inicio.

Presionar boton

Mostrar.

Si el usuario esté en el
Inicio y quiere ver el
algoritmo del método,
debe presionar el

botén Mostrar.

Debe mostrar el

algoritmo del método.

Satisfactoria

Presionar botén

Atras.

Si el usuario estéa en el
algoritmo del método y
quiere volver al Inicio,
debe presionar el

boton Atras.

Debe regresar al Inicio.

Satisfactoria

Presionar botén

Ejemplo.

Si el usuario esta en
Inicio o Preguntas y
desea ver el ejemplo,
debe presionar el

bot6n Ejemplo.

Debe mostrar el
ejemplo definido en el

objeto.

Satisfactoria

Presionar botén

pasol.

Si el usuario desea ver
el primer paso del
método debe presionar

el botén paso 1.

Debe realizar el primer

paso del método.

Satisfactoria

Presionar botén

paso2.

Si el usuario desea ver
el segundo paso del
método debe presionar

el botén paso 2.

Debe realizar el
segundo paso del

método.

Satisfactoria

Presionar botén

paso3.

Si el usuario desea ver
el tercer paso del
método debe presionar

el botén paso 3.

Debe realizar el tercer

paso del método.

Satisfactoria

Presionar boton

paso4.

Si el usuario desea ver
el cuarto paso del
método debe presionar

el botén paso 4.

Debe realizar el cuarto

paso del método.

Satisfactoria

Presionar botén

Si el usuario desea ver

Debe realizar el quinto

Satisfactoria
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paso5.

el quinto paso del
método debe presionar

el botén paso 5.

paso del método.

Presionar boton

paso6.

Si el usuario desea ver
el sexto paso del
método debe presionar

el botén paso 6.

Debe realizar el sexto

paso del método.

Satisfactoria

Presionar botén

paso?.

Si el usuario desea ver
el séptimo paso del
método debe presionar

el botén paso 7.

Debe realizar el
séptimo paso del

método.

Satisfactoria

Presionar botén

Restablecer.

Si el usuario desea
limpiar la pantalla para
poder iniciar
nuevamente el método
debe presionar el

boton Restablecer.

Debe limpiar la
pantalla, para poder
volver a iniciar el

método.

Satisfactoria

Presionar botén

Preguntas.

Si el usuario esta en
Inicio o Ejemplo y
desea ver las
preguntas, debe
presionar el boton

Preguntas.

Debe mostrar las
preguntas propuestas

en el objeto.

Satisfactoria

Presionar botén

Comprobar.

Después de responder
todas las preguntas, si
desea comprobar sus
respuestas, debe
presionar el boton

Comprobar.

Debe mostrar si las
respuestas del usuario

son correctas o no.

Satisfactoria

Presionar botén

Siguiente.

Si el usuario desea
pasar a otra pregunta,
debe presionar el

botén Siguiente.

Debe mostrar la

siguiente pregunta.

Satisfactoria

Presionar boton

Comprobar.

Después de responder
todas las preguntas, si

desea comprobar sus

Debe mostrar si las
respuestas del usuario

son correctas o0 no.

Satisfactoria
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respuestas, debe
presionar el boton

Comprobar.

Presionar boton

Anterior.

Si el usuario desea
volver a la pregunta
anterior, debe
presionar el boton

Anterior.

Debe mostrar la

pregunta anterior.

Satisfactoria

Presionar botén

Salir.

Si el usuario esté en
cualquier lugar del
objeto y desea salir de
la aplicacion, debe
presionar el boton

Salir.

Debe cerrar la

aplicacion.

Satisfactoria

Tabla 9 OIA “Recorridos en arboles”

Nombre
Presionar botén

Inicio.

| Descripcion

Si el usuario se
encuentra en Ejemplo
o Preguntas y quiere
ver la explicacion
general del tema, debe
presionar el boton

Inicio.

| Resultado esperado
Debe mostrar la
explicacion general del
tema que esta en el

Inicio.

Resultado de la prueba

Satisfactoria

Presionar boton Ver

Si el usuario esta en el
Inicio y quiere ver mas
detallado cada
recorrido debe
presionar el botén Ver

mas.

Debe mostrar la
explicacion de los

recorridos.

Satisfactoria

Presionar botén

Atras.

Si el usuario esté en
mostrar la explicacion
de los recorridos y
quiere volver al Inicio,

debe presionar el

Debe regresar al Inicio.

Satisfactoria
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botén Atras.

Presionar botén

Ejemplo.

Si el usuario esté en
Inicio o Preguntas y
desea ver el ejemplo,
debe presionar el

botén Ejemplo.

Debe mostrar el
ejemplo definido en el

objeto.

Satisfactoria

Presionar botén

Comenzar.

Después de
seleccionar un
recorrido para verlo en
el arbol, debe
presionar el botén

Comenzar.

Debe mostrar el
recorrido seleccionado

en el arbol.

Satisfactoria

Presionar botén

Restablecer.

Si desea limpiar la
pantalla 'y ver otro
recorrido en el arbol,
debe presionar el

boton Restablecer.

Debe limpiar la pantalla
para tenerla lista para

un nuevo recorrido.

Satisfactoria

Presionar botén

Preguntas.

Si el usuario esta en
Inicio o Ejemplo y
desea ver las
preguntas, debe
presionar el boton

Preguntas.

Debe mostrar las
preguntas propuestas

en el objeto.

Satisfactoria

Presionar botén

Comprobar.

Después de responder
todas las preguntas, si
desea comprobar sus
respuestas, debe
presionar el boton

Comprobar.

Debe mostrar si las
respuestas del usuario

son correctas o no.

Satisfactoria

Presionar botén

Siguiente.

Si el usuario desea
pasar a otra pregunta,
debe presionar el

botén Siguiente.

Debe mostrar la

siguiente pregunta.

Satisfactoria

Presionar boton

Comprobar.

Después de responder
todas las preguntas, si

desea comprobar sus

Debe mostrar si las
respuestas del usuario

son correctas o0 no.

Satisfactoria
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respuestas, debe
presionar el boton

Comprobar.

Presionar boton

Anterior.

Si el usuario desea
volver a la pregunta
anterior, debe
presionar el boton

Anterior.

Debe mostrar la

pregunta anterior.

Satisfactoria

Presionar botén

Siguiente.

Si el usuario desea
pasar a otra pregunta,
debe presionar el

botén Siguiente.

Debe mostrar la

siguiente pregunta.

Satisfactoria

Presionar botén

Comprobar.

Después de responder
todas las preguntas, si
desea comprobar sus
respuestas, debe
presionar el botén

Comprobar.

Debe mostrar si las
respuestas del usuario

son correctas o no.

Satisfactoria

Presionar botén

Anterior.

Si el usuario desea
volver a la pregunta
anterior, debe
presionar el boton

Anterior.

Debe mostrar la

pregunta anterior.

Satisfactoria

Presionar botén

Siguiente.

Si el usuario desea
pasar a otra pregunta,
debe presionar el

botén Siguiente.

Debe mostrar la

siguiente pregunta.

Satisfactoria

Presionar botén
Salir.

Si el usuario esté en
cualquier lugar del
objeto y desea salir de
la aplicacion, debe
presionar el boton
Salir.

Debe cerrar la

aplicacion.

Satisfactoria
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2.3.3 Mantener la metadata (estructura)

Para la realizacion de los OIA se mantuvo la misma estructura (Inicio: se puede ver una breve
descripcion del concepto o contenido abordado en el objeto. Ejemplo: se realiza paso a paso la
solucién de un problema relacionado con el concepto o contenido tratado. Preguntas: se formulan
preguntas que le permiten al alumno hacer un andlisis y de esta forma arribar a conclusiones con

respecto al tema).

2.3.4 Almacenamiento de los OIA en un ambiente de base de datos

Los objetos creados fueron almacenados en un paquete o carpeta, de forma individual, con el objetivo
de facilitar la movilidad, el acceso de los usuarios en cualquier momento y poder ser distribuidos por
los temas en el disefio de la asignatura en el EVA. Los objetos se agregaran como medios de apoyo a
los cursos representados en el EVA que guarden relacion con los conceptos, definiciones, ejemplos o
meétodos que se tratan en cada objeto.

2.4 Fase de Implementacion

Durante el desarrollo de la fase de implementacion se realizaron las siguientes actividades:

2.4.1 Estrategia para integrar los OIA en un producto

En la fase de implementacién primeramente se puso a disposicién de un grupo de profesores los
objetos desarrollados para obtener su criterio como docentes. Los objetos seran entregados en un
paquete es decir una carpeta, en el que estan todos los objetos de forma individual. En la creacion de
los objetos se mantuvo su estructura y formato (descripcion, ejemplo y preguntas de un determinado
contenido) para facilitar su portabilidad. Se tuvo en cuenta que sea un archivo de poco peso para
facilitarle al estudiante que lo pueda ver a través de la web o descargar en cualquier momento,
permitiéndole asi que vea el que esta afin con el tema que esta estudiando y no se tenga que ver
obligado a descargar todo un paquete, si s6lo necesita ver uno.

2.4.2 Creacién de un plan de gestién

El plan de gestion fue publicar los objetos en el EVA, distribuidos cada uno por los diferentes temas
gue representan. Estan acompafados de un manual de usuario en el que el estudiante ademas de la
explicacién que trae el objeto en el Inicio tendrd una explicacién mas detallada del funcionamiento y

contenido del objeto.
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2.4.3 Seleccionar el modo de entrega mas adecuado

Se publicé cada uno de los objetos afin con el tema correspondiente de la asignatura, pero siempre
manteniendo una estructura y que todos cuenten con potencialidades de uso similares, enfocadas en
un determinado tema.

2.4.4 Seguimiento del progreso

El seguimiento del proceso no es mas que velar porque se cumpla todo lo establecido con anterioridad,
es decir el modo de entrega, el plan de gestion y la ejecucion del producto segln la estrategia
seleccionada, deben realizarse de acuerdo a como se establecio, para que los objetos cumplan el
objetivo para el cual fueron creados.

2.5 Fase de Evaluacion.

En la fase de evaluacion se realizaron las siguientes actividades:

2.5.1 Evaluacion formativa y sumativa

Este proceso forma parte de la fase de implementacién, y se realiza para garantizar una evaluacion
definitiva y mas completa de los objetos para seguir perfeccionandolos de forma continua.

En la fase de desarrollo fue validado por el grupo de profesores o panel de expertos que los objetos
cumplieran con la calidad requerida para ser presentados a los alumnos, ademés se realizan pruebas
de calidad a los objetos. La evaluacion formativa y la sumativa estan principalmente dirigidas al efecto
gue provocan en el aprendizaje y motivacion de los estudiantes, lo cual es parte de una investigacion
posterior.

Conclusiones

En este capitulo se le dio cumplimiento a las actividades planteadas en cada una de las fases de la
metodologia ISD-MeLO, se obtuvo como resultado el disefio de la interfaz y una estructura para cada
uno de los OIA. Con las pruebas realizadas se concluye que los OIA cuentan con la calidad requerida
por lo que fueron puestos a disposicion del Departamento de Programaciéon para comenzar a hacer
uso de los objetos en las clases.
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Capitulo lll: “Descripcién de la solucion propuesta”

Introduccioén

En este capitulo se presenta una descripcion de cada uno de los OIA que se han desarrollado, la
descripcién se encuentra dividida en dos partes, una para los usuarios finales, en esta se explica en
detalles el contenido expuesto y como trabajar de forma general con el objeto, y otra para los futuros

desarrolladores, donde se les explica el funcionamiento técnico del objeto.

3.1 ¢,Como trabajar con el objeto?

3.1.1 OIA “Autdmatas Finitos”

En este objeto se expone el tema “Automatas Finitos” de la asignatura Programacion IV, en el cual el
estudiante puede ver como se comporta el recorrido de una cadena en un Autémata Finito. Este consta
de 3 secciones (Inicio, Ejemplo y Preguntas):

» Enla seccion de Inicio se puede observar una breve descripcion del tema abordado en el
objeto.
» Enlaseccion Ejemplo se observa la representacion grafica de un Autébmata Finito y una serie

de cadenas, donde el usuario debe seleccionar una cadena y oprimir el botdn “Iniciar” para ver
su recorrido en el automata. También se encuentra el botén “Restablecer” que refresca la
pantalla para dar la posibilidad de seleccionar otra cadena para ver su recorrido.

» Enla seccion Preguntas se encuentran dos preguntas, en la primera pregunta se observa un
verdadero o falso relacionado con el tema, donde al oprimir el boton “Comprobar” se muestra si
es correcta o no la respuesta, ademas al oprimir el boton “Siguiente” se observa la proxima
pregunta que muestra la representacion grafica de un autdbmata y una serie de cadenas para
seleccionar todas aquellas que sean reconocidas por este y al igual que en la pregunta anterior
se encuentra un botén “Comprobar” para ver si la respuesta fue correcta y ademas se
encuentra el boton “Anterior” que da la posibilidad de volver a la pregunta 1. De esta forma el

usuario tiene la posibilidad de autoevaluarse y ver si asimilo el contenido expuesto en el objeto.

3.1.2 OlA “Gramatica”

En este objeto se trata el tema de la asignatura de Programacion IV “Representacion de lenguajes
Formales”, especificamente el contenido de “Gramatica”. En este el estudiante puede observar cémo
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se genera una cadena a partir de una gramética. Este objeto consta de 3 secciones (Inicio, Ejemploy
Preguntas):

» En la seccién de Inicio se puede observar una breve descripcion del tema abordado en el
objeto, ademas se tiene el boton “Clasificacion de Chomsky” que al ser oprimido muestra una
imagen con dicha clasificacion y un botén “Atras” que da la posibilidad de volver a la
informacion anterior.

» En la seccién Ejemplo se muestra una graméatica con sus respectivas reglas de produccion, a
partir de la cual se va a generar la cadena “a+a”. Para ver dicha generacién se cuenta con tres
botones, el botén “Reproducir” que al ser oprimido comienza a realizar la generacion de la
cadena mostrando como va quedando la sentencia y ademés una breve explicaciéon de cémo
se llega a ese resultado, el botdén “Pausa” que al ser oprimido da la posibilidad de parar dicha
generacion en el momento que el usuario decida y ademas el botén “Detener” que al ser
oprimido refresca la pantalla para poder volver a iniciar la generacion de la cadena.

» Enla seccion Preguntas se encuentran dos preguntas, en la primera se observa un verdadero o
falso relacionado con el tema, donde al oprimir el botén “Comprobar” se muestra si es correcta
0 no la respuesta, ademas al oprimir el botdn “Siguiente” se observa la siguiente pregunta que
muestra dos gramaticas para seleccionar su clasificacion segun la jerarquia de Chomsky, y al
igual que en la pregunta anterior se encuentra un boton “Comprobar” para ver si la respuesta
fue correcta y se encuentra también el boton “Anterior” que da la posibilidad de volver a la

pregunta 1.

3.1.3 OIA “Proceso de compilacion”
En este objeto se desarrolla el tema de la asignatura de Programacion IV “Proceso de Compilacion”.
En este el estudiante puede observar como se realiza el proceso de compilacion de una cadena.

» En la seccioén de Inicio se puede observar una breve descripcion general del tema abordado en
el objeto y al oprimir el boton “Siguiente” se observa de forma mas detallada una de las fases
por las que esta compuesto el tema general y ademas un botén “Anterior” que al ser oprimido
regresa a la informacion anterior y un botén “Siguiente” que al ser oprimido va a otra de las
fases la que también cuenta con los botones “Siguiente” y “Anterior” que realizan la misma
funcion que en la fase anterior, y en la siguiente y ultima fase se encuentra el boton “Anterior”,
para regresar a la fase anterior.

» En la seccion Ejemplo se muestra una expresion y cada una de las fases explicadas en la

seccion de Inicio, donde el usuario debe seleccionar una de las fases y oprimir el boton “Iniciar”
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para ver cOmo es realizada dicha fase para la cadena mostrada. También se encuentra el boton
“Detener” que refresca la pantalla para dar la posibilidad de seleccionar otra fase para ver su
realizacion.

> En la seccién Preguntas se encuentran dos preguntas, en la primera se observan tres
definiciones para seleccionar a quién pertenece y al oprimir el boton “Comprobar” se muestra si
es correcta 0 no la respuesta, ademas al oprimir el boton “Siguiente” se observa la préxima
pregunta en la que se muestra una cadena y la imagen de dos arboles sintacticos para
seleccionar cual de ellos pertenece a la cadena mostrada y al igual que en la pregunta anterior
se encuentra un boton “Comprobar” para ver si la respuesta fue correcta y el botdén “Anterior”

gue da la posibilidad de volver a la pregunta 1.

3.1.4 OIA “Método de Ordenamiento Bubble-Sort (Burbuja)”

En este objeto se desarrolla el tema de la asignatura de Programacién Il “Algoritmos de Ordenamiento
en Memoria Interna”, especificamente el Método de Ordenamiento “Bubble-Sort (Burbuja)”.En este el
estudiante puede observar como se realiza paso a paso dicho método.

» En la seccién de Inicio se puede observar una breve descripcién del tema abordado en el
objeto, ademas se tiene el botdn “Mostrar’ que al ser oprimido muestra una imagen con el
seudocddigo del método y un botdn “Atras” que da la posibilidad de volver a la informacion
anterior.

» En la seccion Ejemplo se muestra un arreglo al cual se le puede ir aplicando paso a paso el
meétodo y para ello se muestra un boton “Paso1” que al ser oprimido da inicio al método y al ser
realizado este paso aparece el boton para el paso siguiente y asi sucesivamente hasta terminar
el proceso. También se tiene un botdn “Restablecer’” que cuando es oprimido refresca la
pantalla y da la posibilidad de volver a hacer el proceso, ademas se tiene un botén “Siguiente”
gue al ser oprimido va al segundo ejemplo que muestra un botén “Cargar Valores” que cuando
es oprimido carga automaticamente un arreglo y al oprimir el botdén “Ejecutar” realiza el método
mostrando cémo queda el arreglo en cada iteracion. Tiene también un botdn “Anterior” que
vuelve al ejemplo anterior.

» Enla seccion Preguntas se encuentran dos preguntas, en la primera se observa un verdadero o
falso relacionado con el tema, donde al oprimir el botén “Comprobar” se muestra si es correcta
0 no la respuesta, ademas al oprimir el boton “Siguiente” se observa la proxima pregunta en la
gue se muestran dos imagenes con codigos en C# para seleccionar cual pertenece al método

estudiado en el objeto y al igual que en la pregunta anterior se encuentra un botén “Comprobar”
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para ver si la respuesta fue correcta y ademas se encuentra el boton “Anterior” que da la
posibilidad de volver a la pregunta 1.

3.1.5 OIA “Método de ordenamiento Selection-Sort (Seleccion)’

En este objeto se desarrolla el tema de la asignatura de Programacion |l “Algoritmos de Ordenamiento
en Memoria Interna”, especificamente el Método de Ordenamiento “Seletion-Sort (Seleccion)’. En este
el estudiante puede observar cOmo se realiza paso a paso dicho método.

» En la seccion de Inicio se puede observar una breve descripcion del tema abordado en el
objeto, ademas se tiene el botdn “Mostrar’ que al ser oprimido muestra una imagen con el
seudocodigo del método y un botén “Atras” que da la posibilidad de volver a la informacion
anterior.

» En la seccion Ejemplo se muestra un arreglo al cual se le puede ir aplicando paso a paso el
método y para ello se muestra un botén “Paso1” que al ser oprimido da inicio al método y al ser
realizado este paso aparece el botdn para el otro paso y asi sucesivamente hasta terminar el
proceso, también se tiene un botén “Restablecer” que cuando es oprimido refresca la pantalla y
da la posibilidad de volver a hacer el proceso.

» En la seccion Preguntas se encuentran dos preguntas, en la primera pregunta se observa un
verdadero o falso relacionado con el tema, donde al oprimir el boton “Comprobar” se muestra si
es correcta 0 no la respuesta, ademas al oprimir el boton “Siguiente” se observa la proxima
pregunta en la que se muestra el codigo del método en C# para seleccionar cual de las
cadenas pertenece a la salida de la segunda iteracién del método.

3.1.6 OIA “Método de ordenamiento Insertion-Sort (Insercion)’

En este objeto se desarrolla el tema de la asignatura de Programacion |l “Algoritmos de Ordenamiento
en Memoria Interna”, especificamente el Método de Ordenamiento “Insertion-Sort (Insercion)”. En este
el estudiante puede observar como se realiza paso a paso dicho método.

» En la seccién de Inicio se puede observar una breve descripcion del tema abordado en el
objeto, ademas se tiene el boton “Mostrar” que al ser oprimido muestra una imagen con el
seudocddigo del método y un botdn “Atras” que da la posibilidad de volver a la informacién
anterior.

» En la seccion Ejemplo se muestra un arreglo al cual se le puede ir aplicando paso a paso el
método y para ello se muestra un botén “Paso1” que al ser oprimido da inicio al método y al ser

realizado este paso aparece el botén para el otro paso y asi sucesivamente hasta terminar el
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proceso. También se tiene un botén “Restablecer” que cuando es oprimido refresca la pantalla
y da la posibilidad de volver a hacer el proceso.

» En la seccion Preguntas se encuentran dos preguntas, en la primera pregunta se observa un
verdadero o falso relacionado con el tema, donde al oprimir el boton “Comprobar” se muestra si
es correcta 0 no la respuesta, ademas al oprimir el botén “Siguiente” se observa la proxima
pregunta que muestra cuatro posibles salidas para el método dado un arreglo, para seleccionar

cudl es la correcta.

3.1.7 OIA “Recorridos en arboles”

En este objeto se desarrolla el tema de la asignatura de Programacién Il “TDA Arbol”, especificamente
los “Recorridos”. En este el estudiante puede observar como se realiza paso a paso cada uno de los
recorridos de un arbol.

> En la seccién de Inicio se puede observar una breve descripcion del tema “TDA Arbol” de forma
muy general, ademas se tiene el boton “Ver mas” que al ser oprimido muestra una breve
explicacion de cada uno de los recorridos, y un botén “Atras” que da la posibilidad de volver a la
informacion anterior.

» En la seccion Ejemplo se observa la representacion grafica de un arbol y cada uno de los
recorridos, donde el usuario debe seleccionar uno de ellos y oprimir el boton “Comenzar” para
ver el recorrido en el arbol. También se encuentra el boton “Restablecer” que refresca la
pantalla para dar la posibilidad de seleccionar otro recorrido para verlo en el arbol.

> En la seccién Preguntas se encuentran tres preguntas, en la primera pregunta se observa un
verdadero o falso relacionado con el tema, donde al oprimir el boton “Comprobar” se muestra si
es correcta 0 no la respuesta, ademas al oprimir el boton “Siguiente” se observa la proxima
pregunta que muestra la imagen de un arbol y una serie de preguntas para darles respuesta
segun lo observado en la imagen. También se encuentra un botén “Anterior” que da la
posibilidad de volver a la pregunta anterior, otro boton “Comprobar” que cuando es oprimido
muestra si es correcta 0 no la respuesta y un botén “Siguiente” que al ser oprimido se observa
la proxima pregunta que muestra la imagen de un arbol y las cadenas de salida de cada uno de
los recorridos para seleccionar a qué recorrido pertenecen. También se encuentra otro boton
“Anterior” que da la posibilidad de volver a la pregunta anterior y un botdn “Comprobar” que
cuando es oprimido muestra si es correcta o no la respuesta.
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3.2 Futuros desarrolladores.

3.2.1 OIA “Autdmatas Finitos”

El objeto esta desarrollado sobre tres escenas:

Escenal: esta escena es donde se ve el Inicio. Esta cuenta con varias capas para los diferentes
graficos y textos que se muestran, la animacion se logra con interpolacion de movimiento, el texto se
encuentra dentro de un cuadro de texto dindmico el cual puede ser modificado en caso de que sea
necesario. Cuenta ademas con una capa de acciones donde se encuentra el codigo de los botones (lo
gue hace posible el desplazamiento a las demas escenas), esto se logra mediante la funcion
gotoAndPlay (). Cuenta ademas con un botdn “Definicion Formal” que va al siguiente frame utilizando
para eso la funcion nextFrame() donde muestra una imagen y un boton “Atras” que va al frame anterior
utilizando para eso la funcién prevFrame().

Escena 2: es donde se desarrolla el Ejemplo. La interfaz es igual a la de la escena anterior. Cuenta
con el clip de pelicula de un Automata que se dibuja usando las herramientas Lineay Ovalo y las
animaciones se logran con interpolacion de movimiento. Cuenta ademas con tres radiobutton que
permite marcar solo una de las opciones y para saber cual esta seleccionado se utiliz6 la propiedad de
los radiobutton “selected” que da la posibilidad de saber si esta seleccionado o no, ademas se cuenta
con el botén “Iniciar” que al ser oprimido comienza el recorrido de la cadena escogida, utilizando para
ello la funcién gotoAndPlay (),el codigo de los mismos se encuentra en la capa acciones.

Escena3: esta muestra las preguntas. Esta mantiene la interfaz de las escenas anteriores. En el primer
frame se encuentra la primera pregunta donde el contenido se encuentra dentro de cuadros de texto
estaticos y ademas se cuenta con un comboBox para cada uno de los contenidos que se utilizan, para
ver si es verdadero o falso el contenido, y para saber cual opcién del comboBox esta seleccionada se
utilizé la propiedad “selectedindex”, el cédigo de los mismos se puede ver en la capa acciones,
ademas cuenta con un botén “Siguiente” que va al préximo frame utilizando para eso la funcion
nextFrame() y otro botén que inicia la funcién de comprobar si la respuesta es correcta 0 no y muestra
el resultado en un cuadro de texto dinAmico. La segunda pregunta se encuentra en el segundo frame
que cuenta con la imagen de un autémata que se pinta usando la herramienta Linea y Ovalo y con
cinco checkbox para seleccionar cuales de las cadenas son reconocidas por el autbmata y para ello se
utilizo la propiedad “selected” que da la posibilidad de saber si esta seleccionado o no el checkbox. El
caodigo de los mismos se puede ver en la capa acciones. Ademas cuenta con un boton “Anterior” que
va al frame anterior utilizando para eso la funcién prevFrame() y otro boton que inicia la funcion de

comprobar si la respuesta es correcta 0 no y muestra el resultado en un cuadro de texto dinamico.
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3.2.2 OIA “Gramatica”

El objeto esta desarrollado sobre tres escenas:

Escenal: esta escena es donde se ve el Inicio. Esta cuenta con varias capas para los diferentes
graficos y textos que se muestran, la animacion se logra con interpolacion de movimiento, el texto se
encuentra dentro de un cuadro de texto dindmico el cual puede ser modificado en caso de que sea
necesario. Cuenta ademas con una capa de acciones donde se encuentra el cddigo de los botones (lo
gue hace posible el desplazamiento a las demas escenas), esto se logra mediante la funcion
gotoAndPlay (). Cuenta ademas con un botén “Clasificacion de Chomsky” que va al siguiente frame
utilizando para eso la funcién nextFrame() donde muestra una imagen y un botén “Atras” que va al
frame anterior utilizando para eso la funcién prevFrame().

Escena2: es donde se desarrolla el Ejemplo. La interfaz es igual a la de la escena anterior. Cuenta con
un clip de pelicula el cual es controlado por los botones “Reproducir’ que utiliza la funcion
play(),”Pausa” que utiliza la funcién stop() y “Detener” que utiliza la funcién gotoAndStop() para ir al
frame de inicio del clip de pelicula, el cédigo de los mismos se encuentra en la capa acciones.
Escena3: esta muestra las preguntas. Esta mantiene la interfaz de las escenas anteriores. En el primer
frame se encuentra la primera pregunta donde el contenido se encuentra dentro de cuadros de texto
estaticos y ademas se cuenta con un comboBox para cada uno de los contenidos que se utilizan, para
ver si es verdadero o falso el contenido, y para saber cual opcién del comboBox esta seleccionada se
utilizoé la propiedad “selectedindex”, el cédigo de los mismo se puede ver en la capa acciones, ademas
cuenta con un boton “siguiente” que va al préximo frame utilizando para eso la funcion nextFrame() y
otro botén que inicia la funcion de comprobar si la respuesta es correcta 0 no y muestra el resultado en
un cuadro de texto dinAmico. La segunda pregunta se encuentra en el segundo frame que cuenta con
un cuadro de texto estatico para el contenido y ademas con dos radiobutton que permite marcar solo
una de las opciones y para saber cual esta seleccionado se utilizé la propiedad “selected” que da la
posibilidad de saber si esta seleccionado o no el radiobutton, ademas cuenta con un botén “Anterior”
que va al frame anterior utilizando para eso la funcion prevFrame() y otro botdn que inicia la funcion de

comprobar si la respuesta es correcta 0 no y muestra el resultado en un cuadro de texto dinamico.

3.2.3 OIA “Proceso de compilacion”

El objeto esta desarrollado sobre tres escenas:

Escenal: esta escena es donde se ve el Inicio. Esta cuenta con varias capas para los diferentes
graficos y textos que se muestran, la animacion se logra con interpolacién de movimiento, el texto se

encuentra dentro de un cuadro de texto dinamico el cual puede ser modificado en caso de que sea
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necesario. Cuenta ademas con una capa de acciones donde se encuentra el cédigo de los botones (lo
gue hace posible el desplazamiento a las demas escenas), esto se logra mediante la funcion
gotoAndPlay (). Ademas cuenta con botones “Siguiente” y “Anterior” para poder moverse entre frame y
ver los demas contenidos utilizando las funciones nextFrame() y prevFrame().

Escena2: es donde se desarrolla el Ejemplo. La interfaz es igual a la de la escena anterior. Cuenta con
un cuadro de texto estatico para el contenido y cuenta ademas con tres radiobutton que permite
marcar solo una de las opciones y para saber cual esta seleccionado se utilizé la propiedad “selected”
que da la posibilidad de saber si esta seleccionado o no el radiobutton, el codigo de los mismos se
encuentra en la capa acciones.

Escena3: esta muestra las preguntas. Esta mantiene la interfaz de las escenas anteriores. En el primer
frame se encuentra la primera pregunta donde el contenido se encuentra dentro de cuadros de texto
estaticos y ademas se cuenta con un comboBox para cada uno de los contenidos que se utilizan para
seleccionar la respuesta, y para saber cuél opcion del comboBox esté seleccionado se utilizé la
propiedad “selectedindex”, el codigo de los mismo se puede ver en la capa acciones, ademas cuenta
con un botén “Siguiente” que va al proximo frame utilizando para eso la funcion nextFrame() y otro
botén que inicia la funcion de comprobar si la respuesta es correcta o no y muestra el resultado en un
cuadro de texto dinamico. La segunda pregunta se encuentra en el segundo frame que cuenta con un
cuadro de texto estatico para el contenido y ademas con dos radiobutton que permite marcar solo una
de las opciones y para saber cudl esta seleccionado se utilizé la propiedad “selected” que da la
posibilidad de saber si esta seleccionado o no el radiobutton, las imagenes de la opciones se pintan
usando la herramienta Linea y Ovalo. Ademas cuenta con un botén “Anterior” que va al frame anterior
utilizando para eso la funcion prevFrame() y otro botdn que inicia la funcién de comprobar si la

respuesta es correcta o no y muestra el resultado en un cuadro de texto dindmico.

3.2.4 OIA “Método de Ordenamiento Bubble-Sort(Burbuja)”

El objeto esta desarrollado sobre tres escenas:

Escenal: esta escena es donde se ve el Inicio. Esta cuenta con varias capas para los diferentes
graficos y textos que se muestran, la animacion se logra con interpolacion de movimiento, el texto se
encuentra dentro de un cuadro de texto dinamico el cual puede ser modificado en caso de que sea
necesario. Cuenta ademas con una capa de acciones donde se encuentra el cédigo de los botones (lo
gue hace posible el desplazamiento a las demas escenas), esto se logra mediante la funcion

gotoAndPlay (). Ademas cuenta con un botén “Mostrar” que va al siguiente frame utilizando para eso la
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funcion nextFrame() donde muestra una imagen y un botdn “Atras” que va al frame anterior utilizando
para eso la funcion prevFrame().

Escena2: es donde se desarrolla el Ejemplo. La interfaz es igual a la de la escena anterior. Cuenta con
un cuadro de texto estatico para el contenido y ademas con botones para controlar las acciones del
clip de pelicula, utilizando para ello la funcion gotoAndPlay (), los cuales son puesto visible o invisible
dependiendo del paso en gque se encuentre el clip de pelicula. Ademas cuenta con un botén “Siguiente”
gue va al proximo frame utilizando para eso la funcién nextFrame() donde muestra el contenido dentro
de cuadros de texto estaticos, un botén “Cargar Valores” que muestra un arreglo de forma aleatoria en
un cuadro de texto dindmico, utilizando para ello la funciéon random(), ademas se tiene un boton
“Ejecutar” que realiza la llamada a la funcion que realiza el método la cual es mostrada en cuadros de
texto dindmicos. Cuenta ademas con una capa de acciones donde se encuentra el codigo de los
botones.

Escena3: esta muestra las preguntas. Esta mantiene la interfaz de las escenas anteriores. En el primer
frame se encuentra la primera pregunta donde el contenido se encuentra dentro de cuadros de texto
estaticos y ademas se cuenta con un comboBox para cada uno de los contenidos que se utilizan, para
ver si es verdadero o falso el contenido, y para saber cual opcién del comboBox esta seleccionada se
utilizo la propiedad “selectedindex’, el cédigo de los mismo se puede ver en la capa acciones, ademas
cuenta con un botén “Siguiente” que va al siguiente frame utilizando para eso la funcion nextFrame() y
otro botén que inicia la funcion de comprobar si la respuesta es correcta 0 no y muestra el resultado en
un cuadro de texto dinAmico. La segunda pregunta se encuentra en el segundo frame que cuenta con
un cuadro de texto estatico para el contenido y ademas con dos radiobutton que permite marcar solo
una de las opciones y para saber cual esta seleccionado se utilizé la propiedad “selected” que da la
posibilidad de saber si esta seleccionado o no el radiobutton, ademas cuenta con un botén “Anterior”
gue va al frame anterior utilizando para eso la funcién prevFrame() y otro botén que inicia la funcién de
comprobar si la respuesta es correcta 0 no y muestra el resultado en un cuadro de texto dinamico.

3.2.5 OIA “Método de ordenamiento Selection-Sort (Seleccion)”

El objeto esta desarrollado sobre tres escenas:

Escenal: esta escena es donde se ve el Inicio. Esta cuenta con varias capas para los diferentes
graficos y textos que se muestran, la animacion se logra con interpolacién de movimiento, el texto se
encuentra dentro de un cuadro de texto dinamico el cual puede ser modificado en caso de que sea
necesario. Cuenta ademas con una capa de acciones donde se encuentra el cédigo de los botones (lo

gue hace posible el desplazamiento a las demas escenas), esto se logra mediante la funcion
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gotoAndPlay(). Ademas cuenta con un botén “Mostrar” que va al siguiente frame utilizando para eso la
funcion nextFrame() donde muestra una imagen y un botdn “atras” que va al frame anterior utilizando
para eso la funcion prevtFrame().

Escena2: es donde se desarrolla el Ejemplo. La interfaz es igual a la de la escena anterior. Cuenta con
un cuadro de texto estatico para el contenido y ademas con botones para controlar las acciones del
clip de pelicula, utilizando para ello la funcién gotoAndPlay (), los cuales son puesto visible o invisible
dependiendo del paso en que se encuentre el clip de pelicula.

Escena3: esta muestra las preguntas. Esta mantiene la interfaz de las escenas anteriores. En el primer
frame se encuentra la primera pregunta donde el contenido se encuentra dentro de cuadros de texto
estaticos y ademas se cuenta con un comboBox para cada uno de los contenidos que se utilizan, para
saber si es verdadero o falso el contenido, y para saber cual opcién del comboBox esta seleccionada
se utilizé la propiedad “selectedindex”, el codigo de los mismo se puede ver en la capa acciones,
ademas cuenta con un boton “Siguiente” que va al siguiente frame utilizando para eso la funcion
nextFrame() y otro botén que inicia la funcién de comprobar si la respuesta es correcta 0 no y muestra
el resultado en un cuadro de texto dinAmico. La segunda pregunta se encuentra en el segundo frame
gue cuenta con un cuadro de texto estatico para el contenido y ademas con cuatro radiobutton que
permite marcar solo una de las opciones y para saber cual esta seleccionado se utilizé la propiedad
“selected” que da la posibilidad de saber si esta seleccionado o no el radiobutton, ademas cuenta con
un botdn “Anterior” que va al frame anterior utilizando para eso la funcion prevFrame() y otro boton que
inicia la funcién de comprobar si la respuesta es correcta o no y muestra el resultado en un cuadro de
texto dinamico.

3.2.6 OIA “Método de ordenamiento Insertion-Sort (Insercion)’

El objeto esta desarrollado sobre tres escenas:

Escenal: esta escena es donde se ve el Inicio. Esta cuenta con varias capas para los diferentes
graficos y textos que se muestran, la animacion se logra con interpolacion de movimiento, el texto se
encuentra dentro de un cuadro de texto dindmico el cual puede ser modificado en caso de que sea
necesario. Cuenta ademas con una capa de acciones donde se encuentra el cddigo de los botones (lo
gue hace posible el desplazamiento a las demas escenas), esto se logra mediante la funcion
gotoAndPlay(). Ademas cuenta con un botdn “Mostrar” que va al siguiente frame utilizando para eso la
funcion nextFrame() donde muestra una imagen y un botdn “Atras” que va al frame anterior utilizando

para eso la funcion prevtFrame().
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Escena2: es donde se desarrolla el Ejemplo. La interfaz es igual a la de la escena anterior. Cuenta con
un cuadro de texto estatico para el contenido y ademas con botones para controlar las acciones del
clip de pelicula, utilizando para ello la funcién gotoAndPlay (), los cuales son puesto visible o invisible
dependiendo del paso en que se encuentre el clip de pelicula.

Escena3: esta muestra las preguntas. Esta mantiene la interfaz de las escenas anteriores. En el primer
frame se encuentra la primera pregunta donde el contenido se encuentra dentro de cuadros de texto
estaticos y ademas se cuenta con un comboBox para cada uno de los contenidos que se utilizan, para
saber si es verdadero o falso el contenido, y para saber cual opcion del comboBox esta seleccionada
se utilizo la propiedad “selectedIndex’, el codigo de los mismo se puede ver en la capa acciones,
ademas cuenta con un botdn “Siguiente” que va al siguiente frame utilizando para eso la funcién
nextFrame() y otro botén que inicia la funcién de comprobar si la respuesta es correcta o no y muestra
el resultado en un cuadro de texto dinAmico. La segunda pregunta se encuentra en el segundo frame
gue cuenta con cuadros de texto estaticos para el contenido y un comboBox para seleccionar la opcion
correcta, y para saber cuél opcion del comboBox esté seleccionada se utilizé la propiedad
“selectedIndex’, el cédigo de los mismos se puede ver en la capa acciones. Ademas cuenta con un
botén “Anterior” que va al frame anterior utilizando para eso la funcién nextFrame() y otro boton que
inicia la funcién de comprobar si la respuesta es correcta o no y muestra el resultado en un cuadro de

texto dinamico.

3.2.7 OIA “Recorridos en arboles”

El objeto esta desarrollado sobre tres escenas:

Escenal: esta escena es donde se ve el Inicio. Esta cuenta con varias capas para los diferentes
graficos y textos que se muestran, la animacion se logra con interpolacion de movimiento, el texto se
encuentra dentro de un cuadro de texto dinamico el cual puede ser modificado en caso de que sea
necesario. Cuenta ademas con una capa de acciones donde se encuentra el cadigo de los botones (lo
gue hace posible el desplazamiento a las demas escenas), esto se logra mediante la funcion
gotoAndPlay (). Cuenta ademas con un botdn “Ver mas” que va al siguiente frame utilizando para eso
la funcion nextFrame() donde muestra una imagen y un botén “Atras” que va al frame anterior
utilizando para eso la funcion prevtFrame().

Escena 2: es donde se desarrolla el Ejemplo. La interfaz es igual a la de la escena anterior. Cuenta
con una gréfica de un arbol que se dibuja usando la herramienta Linea y Ovalo y las animaciones se
logran con interpolacion de movimiento, cuenta ademds con cuatro radiobutton que permiten marcar

solo una de las opciones y para saber cudl esta seleccionado se utilizo la propiedad “selected” que da

55



CAPITULO III

la posibilidad de saber si esta seleccionado o no el radiobutton, ademas se cuenta con el boton “Iniciar”
gue al ser oprimido comienza el recorrido de la cadena escogida, utilizando para ello la funcién
gotoAndPlay (), el cédigo de los mismos se encuentra en la capa acciones.

Escena3: esta muestra las preguntas. Esta mantiene la interfaz de las escenas anteriores. En el primer
frame se encuentra la primera pregunta donde el contenido se encuentra dentro de cuadros de texto
estaticos y ademas se cuenta con un comboBox para cada uno de los contenidos que se utilizan, para
saber si es verdadero o falso el contenido, y para saber cual opcién del comboBox esta seleccionada
se utilizo la propiedad “selectedIndex’, el cédigo de los mismos se puede ver en la capa acciones,
ademas cuenta con un boton “Siguiente” que va al proximo frame utilizando para eso la funcion
nextFrame() y otro botén que inicia la funcién de comprobar si la respuesta es correcta 0 no y muestra
el resultado en un cuadro de texto dinAmico. La segunda pregunta se encuentra en el segundo frame
gue cuenta con cuadros de texto estaticos para el contenido y con comboBox para seleccionar la
opcion correcta, y para saber cual opciéon del comboBox esta seleccionada se utiliz6 la propiedad
“selectedindex”, el codigo de los mismos se puede ver en la capa acciones, ademas cuenta con un
botén “Anterior” que va al frame anterior utilizando para eso la funcion nextFrame(), otro boton que
inicia la funcién de comprobar si la respuesta es correcta o no y muestra el resultado en un cuadro de
texto dinamico y un botén “Siguiente” que va al préoximo frame utilizando para eso la funcion
nextFrame().La tercera pregunta se encuentra en el tercer frame que cuenta con cuadros de texto
estaticos para el contenido y con comboBox para seleccionar la opcion correcta, y para saber cuél
opcién del comboBox esta seleccionada se utilizé la propiedad “selectedindex”, el cddigo de los
mismos se puede ver en la capa acciones. Ademas cuenta con un botdn “Anterior” que va al frame
anterior utilizando para eso la funcién nextFrame() y un botén que inicia la funcion de comprobar si la

respuesta es correcta o no y muestra el resultado en un cuadro de texto dinamico.

Conclusiones

En este capitulo se realiz6 una breve descripcion de cada unos de los OIA desarrollados de una
manera clara y especifica para facilitar su uso. Para los usuarios finales la descripcion estuvo basada
en los conceptos expuestos en cada uno de los objetos y como se debe trabajar con ellos. Para los
futuros desarrolladores se explicé el funcionamiento técnico para si se desean hacer cambios en un

futuro tengan una base antes de interactuar con el codigo.
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Capitulo IV: “Validacion de los Resultados”

Introduccioén

En este capitulo se pretende realizar la validacion de los resultados obtenidos en la investigacion, para
ello se aplicaron encuestas tanto a los estudiantes como al panel de expertos, para verificar que los
OIA cumplan con los objetivos planteados y analizar el grado de aceptacion por parte de los usuarios

finales.

4.1 Encuestas.

Se utilizé una encuesta que se encuentra publicada en conjunto con los objetos para que sus usuarios
ya sean estudiantes o profesores expongan su criterio con respecto a los mismos, comenten si les
fueron dtiles, y que brinden alguna sugerencia para mejorarlos. Ademas se utiliz6 otra encuesta
dirigida al panel de expertos, el Formato ECOBA, para la evaluacion de la calidad en los objetos de
aprendizaje, es el presentado por Ruiz (Ruiz, 2006) que brinda una mayor importancia a los aspectos
de disefio instruccional, con el fin de garantizar la integracion del estudiante dentro del proceso de

aprendizaje, y a partir de todos estos datos recopilados hacer un analisis estadistico.

4.1.1 Encuesta a los estudiantes

La encuesta (ver anexos) se aplico a diferentes estudiantes que utilizaron los OIA de la asignatura de
Programacion IV. Para obtener la informacion necesaria se realizé una investigacion que tuvo como
poblacion a 167 estudiantes de tercer afio de la Facultad 1, de esta se toma una muestra de 25
estudiantes que representan el 15% de la poblacion total. A continuacién se describen los resultados
obtenidos.

Luego de revisar los resultados obtenidos en la pregunta 1 de la encuesta se puede decir de manera
general que los OIA cubren de manera concreta el tema tratado, dado que de los 25 estudiantes
encuestados un 84% estuvo de acuerdo y un 16% no.

Segun los datos obtenidos en la pregunta 2 de la encuesta se puede apreciar que de forma general el
contenido expuesto en los OIA es entendible, dado que de los 25 estudiantes encuestados un 75%
estuvo de acuerdo y un 25% no.

Con los resultados obtenidos de la pregunta 3 de la encuesta, se puede decir que de forma general las

preguntas que se presentan en los OIA son de ayuda para un mejor entendimiento del tema, dado que
de los 25 estudiantes encuestados un 96% estuvo de acuerdo y un 4% no.
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Luego de revisar los resultados obtenidos en la pregunta 4 de la encuesta se puede decir de forma
general que las actividades propuestas son acordes al tema expuesto en el OIA, dado que de los 25
estudiantes encuestados un 84% estuvo de acuerdo y un 16% no”.

Con los resultados obtenidos de la pregunta 5 de la encuesta, se puede decir que de manera general
los OIA desarrollados son de ayuda para una mejor comprension del tema, dado que de los 25
estudiantes encuestados un 96% respondi6 que siy un 4% respondié que no.

Segun los datos obtenidos en la pregunta 6 de la encuesta se puede apreciar que de manera general
los OIA contribuyen al aprendizaje de forma individual, dado que de los 25 estudiantes encuestados un
92% estuvo de acuerdo y un 8% no.

Con los resultados obtenidos de la pregunta 7 de la encuesta, se puede decir de manera general que
los OIA hacen que las clases sean mas interactivas, dado que de los 25 estudiantes encuestados un
80% estuvo de acuerdo y un 20% no.

Después de observar los resultados obtenidos en la pregunta 8 de la encuesta se puede apreciar que
de manera general los OIA desarrollados son faciles de descargar, dado que de los 25 estudiantes
encuestados un 76% estuvo de acuerdo y un 24% no.

Tomando como base los datos obtenidos en la pregunta 9 de la encuesta se puede apreciar que de
forma general los OIA son faciles de utilizar, dado que de los 25 estudiantes encuestados un 92%
estuvo de acuerdo y un 8% no.

Segun los datos obtenidos en la pregunta 10 de la encuesta se puede apreciar que los OIA
desarrollados son compatibles con distintos navegadores, dado que de los 25 estudiantes encuestados
un 84% estuvo de acuerdo y un 16% no.
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Figura 5 " Encuesta Estudiantes”

4.1.2 Encuesta al panel de expertos

La encuesta (ver anexos) se aplicé al 50% del colectivo de profesores de la asignatura de
Programacion IV de la facultad 1, en esta encuesta el profesores debia dar valores de 0,1,2y 3
puntos a cada una de las preguntas que se le hacian y con la suma de estos valores al terminar la
encuesta se obtenia la puntuacion total de cada objeto con la que se obtuvo los siguientes resultados:
Luego de aplicar la encuesta para el OIA “Autémata Finito” se obtuvo una puntuacién de 105 de un
maximo de 111 puntos, por lo que el objeto cuenta con una calidad Excelente.

Al realizar la encuesta para el OIA “Proceso de Compilacion” se obtuvo una puntuacion del100 de un
maximo de 111 puntos, por lo que el objeto cuenta con una calidad Excelente.

Luego de aplicar la encuesta para el OIA “Gramética”, se aprecia que se obtuvo una puntuacién de 96

de un maximo de 111 puntos, por lo que el objeto cuenta con una calidad Excelente.

Autémata Finito 105 Excelente
Proceso Compilacion 100 Excelente
Gramatica 96 Excelente

Tabla 10 "Resultados método ECOBA"
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Conclusiones

En este capitulo se realiz6 la validacion de los resultados obtenidos en la investigacion, con esta
validacion se pudo apreciar que cada uno de los OIA desarrollados cumple con los objetivos
planteados y cuenta con una buena aceptacion por parte de los estudiantes y profesores, se constatd
ademas que los mismos cuentan con una calidad Muy Buena de forma general, por lo que se

considera que el uso de los OIlA es de gran ayuda para el aprendizaje y motivacion de los estudiantes.
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Conclusiones Generales

>

Tomando como base el estudio realizado a los OA se pudo demostrar que la mayoria de los
gue se encuentran en internet no permiten ser descargados o se debe descargar una pagina
completa para poder acceder a ellos, estos presentan mucha carga de contenido y no corren de
forma correcta sobre cualquier plataforma, por lo que estos dificultaria en gran medida la

utilizacion de estos objetos en el EVA.

Luego de estudiar las caracteristicas de las metodologias més usadas en el desarrollo de los
OIA, se lleg6 a la conclusion de que la més factible es la ISD-Melo, la cual est4 enfocada en el
disefio y desarrollo de contenido educativo a ser entregado a través de la web.

Luego de estudiar un grupo de herramientas que pueden ser utilizadas en el desarrollo de los
OIA, teniendo en cuenta las caracteristicas del entorno y las exigencias de los usuarios, se
concluye que la mas factible por su potencia grafica y de animacion es Macromedia Flash 8.0.

Aplicando de forma correcta la metodologia ISD-Melo y haciendo un adecuado uso de la
herramienta Flash 8.0 se pudo realizar un paquete de OIA para estudiantes que cursen las
asignaturas de la disciplina de Programacion, quedando como base para futuras
investigaciones un estado del arte sobre el tema, un ejemplo de como utilizar la metodologia
ISD-Melo, y quedaron ademéas métodos para medir la calidad de los objetos y una
documentacién de ayuda para estudiantes y profesores y para futuros desarrolladores, que se

inicien en el estudio y en la realizacion de los OIA.

Después de realizar la validaciéon de los resultados se concluye que los OIA que se
desarrollaron cuentan con la calidad requerida, tienen una buena aceptacion por parte de
estudiantes y profesores, y se encuentran listos para comenzar a utilizarlos en el desarrollo de

las clases.

61



RECOMENDACIONES

Recomendaciones

» Al Departamento de Programacion de la Facultad 1, continuar desarrollando los OIA para
otros temas que sean de interés en sus asignaturas, lo cual permitira aumentar la

interactividad del curso y la motivacion de los estudiantes.

» Al Departamento de Programacion de la Facultad 1, extender la experiencia del uso de los
OIA a otros departamentos para mejorar al proceso de ensefianza—aprendizaje de sus
asignaturas.

» A las Facultades Regionales y otros centros de estudio del pais el uso de los OIA como

medios de apoyo para el desarrollo de sus cursos.

62



BIBLIOGRAFIiA

Bibliografia

Arechabaleta, Marta Gonzalez. 2005. Cémo desarrollar contenidos para la formacion online. 2005.
Arnao, Vicente Gonzalez. 1829. Diccionario de la Real Academia Espafiola. Paris : Parmentier, 1829.

Baruque, L. y Melo, R. 2004. Applying Learning Theory in the Design of Leaming Objects. [En linea] 2004. [Citado
el: 22 de noviembre de 2009.] ftp://ftp.inf.puc-rio.br/pub/docs/techreports/04 19 baruque.pdf.2009.

Beck, Robert J. 1998. Center for International Education. University of Wisconsin-Milwaukee. [En linea] 1998.

[Citado el: 24 de noviembre de 2009.] http://www4.uwm.edu/cie/learning objects.cfm?gid=56.

Fuentes, lyatne Mompié y Cisnero., Claritza Chacdn. 2009. “Mddulo de objetos interactivos de aprendizaje para
apoyar el proceso de ensefianza-aprendizaje en la disciplina de Matemdtica Aplicada”. Ciudad de la Habana :

UCI, 2009. Trabajo de Diploma.

Gonzalez, Roberto Eduardo Ruiz, Arteaga, Jaime Mufioz y Rodriguez, Francisco Javier Alvarez. 2007.

"Evaluacion de Objetos de Aprendizaje a través del Asequramiento de Competencias Educativas". 2007.

IEEE. 2001. Learning Object Metadata Working Group. [En linea] 2001. [Citado el: 22 de noviembre de 2009.]

http://Itsc.ieee.org/wgl12/index.html.

Mason, R, Weller, M y Pegler, C. 2003. Learning in the Connected Economy. Londres : Open University, 2003.

Morales, E, y otros. 2005. Valoracion de la Calidad de Unidades de Aprendizaje. Revista de Educacion a Distancia
- Universidad de Murcia. [En linea] 2005. [Citado el: 22 de noviembre de 2009.]

http://www.um.es/ead/red/M3/morales35.pdf.

Poveda, Angel. 2008. [En linea] 2008. [Citado el: 21 de noviembre de 2009.]
http://sabus.usal.es/bib virtual3/doc/apoveda.pdf.

Rosa, Miguel Angel Hernandez de la y Pavia, Maykel Berro. 2006. Centro Virtual de Recursos para la asignatura
Informdtica Educativa de la carrera Licenciatura en Educacion Especialidad Informdtica. Instituto Superior

Pedagdgico para la Educacidn Técnica y Profesional "Hector Alfredo Pineda Zaldivar". Ciudad de la Habana : s.n.,
2006.

Ruiz, Roberto Eduardo. 2006. “Modelo de Integracién de Competendas en Objetos". Tecnologiasy Educacion a

Distancia. 2006, pags. 195-203.

63


http://www4.uwm.edu/cie/learning_objects.cfm?gid=56
http://ltsc.ieee.org/wg12/index.html
http://www.um.es/ead/red/M3/morales35.pdf
http://sabus.usal.es/bib_virtual3/doc/apoveda.pdf

BIBLIOGRAFIiA

Wiley, D A. 2000. Connecting learning objects to instructional design theory: A definition, a metaphor, and a

taxonomy. In D. A. Wiley (2000), The Instructional Use of Leaming Objects: Online Version. The Instructional Use

of Learning Objects. [En linea] 2000. [Citado el: 22 de noviembre de 2009.]

http://reusability.org/read/chapters/wiley.doc.

64


http://reusability.org/read/chapters/wiley.doc

Glosario de Términos

Glosario de Términos

>

Escenas: Una pelicula esta compuesta por escenas. Cada escena es una porciéon
separada en la linea de tiempo. Al utilizar ActionScript resulta muy facil la comunicacion
entre escenas.

EVA: Entorno Virtual de Aprendizaje, sistema de gestidon en el cual se puede encontrar
todos los contenidos, orientaciones y recursos de cada asignatura, asi como bibliografia
complementaria que les ayuda a una mayor asimilacién de los temas a tratar en clases en
la UCI.

Exe: Es una extension de archivo que refiere a los ficheros ejecutables en sistemas MS-
DOS, Microsoft Windows, etc.

Gif: Formato de compresion de imagenes.

OA: Objetos de Aprendizaje, es una entidad digital o no, que pueden ser utilizados,
reutilizados o referenciados durante el aprendizaje soportado por tecnologia.

OIA: Cualquier recurso digital con una finalidad informativa, que pueda ser utilizado y
reutilizado dentro de un entorno e-learning, que ademas permite al usuario interactuar con
este en forma de didlogo y elegir la parte de la informacion que le interese, tomando el
control de esta.

MP3: Formato de audio digital comprimido.

Paquete: Carpeta destinada a almacenar los OIA desarrollados.

TIC: Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones, son un conjunto de servicios,
redes, software y dispositivos que tienen como fin la mejora de la calidad de vida de las
personas dentro de un entorno, y que se integran a un sistema de informacion
interconectado y complementario.

UCI: Universidad de las Ciencias Informaticas.
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