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RESUMEN

Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion hacen parte fundamental del
imaginario social actual, estando involucradas en todos los campos y ambitos del
ser humano, especialmente en los procesos de mayor importancia como es la
educacion. Es asi como se empezO6 a hablar sobre Objetos Virtuales de
Aprendizaje, recursos digitales educativos de apoyo a docentes y a estudiantes,
sin embargo, existié una disociacion de la Ingenieria de Software con el desarrollo
de estos que afectd la correcta inmersion de los procesos de ensefianza
aprendizaje en la nueva era tecnologica. Es por ello que el presente trabajo de
investigacion busco cerrar esta brecha mediante la propuesta de una metodologia
para la construccion de Objetos Virtuales de Aprendizaje basada en los ultimos
estdndares de la Ingenieria de Software que ha permitido construir recursos
educativos de calidad reutilizables y, ademas, ha alimentado un sistema en linea
de ultima generacion para el acceso libre de toda la comunidad académica que se
encontraba dentro de las etapas escolares béasica y media.

Palabras clave: Metodologias de desarrollo, Objeto Virtual, Objeto Virtual de
Aprendizaje, OA, OVA, Repositorio, Educacion



ABSTRACT

Information and Communication Technologies are a fundamental part of the
current social imaginary, being involved in all fields and areas of the human being,
especially in the most important processes such as education. This is how they
began to talk about Virtual Learning Objects, educational digital resources to
support teachers and students, however, there was a dissociation of Software
Engineering with the development of these that affected the correct immersion of
the teaching-learning processes in the new technological age. That is why the
present research work sought to close this gap by proposing a methodology for the
construction of Virtual Learning Objects based on the latest Software Engineering
standards that has allowed the construction of reusable quality educational
resources and also has fed a state-of-the-art online system for free access to the
entire academic community that was within the elementary and middle school
stages.

KEYWORDS: Development Methodologies, Virtual Object, Virtual Learning Obiject,
OA, OVA, Virtual Repository, Education
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INTRODUCCION

En la actualidad las Tecnologias de la Informacién y las Telecomunicaciones
hacen parte de nuestro diario vivir, en especial en los procesos educativos, donde
fue necesario de su implementacion para cambiar el concepto de aula de clases y
proporcionar mayores herramientas para el acceso a la informacion sin ninguna
restriccidn, sin embargo, los procesos educativos mediados por la TIC empezaron
a evolucionar de forma acelerada igualmente, por lo cual fue necesario que se
trabaje en la busqueda de nuevos conceptos que vayan a la par con la
modernizacién, dando origen a los Objetos Virtuales de Aprendizaje, conocidos
por sus siglas como OVA, que son herramientas tecnologicas de apoyo para el
docente como complemento del proceso de ensefianza.

Actualmente son muchos los avances en este campo de las TIC en la educacion,
pues existen cantidad de recursos en linea que pueden ser utilizados en varios
contextos educativos, sin embargo, el desarrollo de estas herramientas se
encuentra estancado debido a la disociacion de la Ingenieria de Software ya que
los desarrolladores de OVA suelen tomar el rol de todo un equipo de trabajo, es
decir se involucran en campos para los cuales no se encuentran capacitados y
olvidan modelos que deben desde un rol definido dentro de un grupo de trabajo
para lograr un producto de calidad.

En los dltimos afos, las instituciones educativas y gobiernos han optado por el
desarrollo de repositorios digitales institucionales, los cuales han cobrado
relevancia en la sociedad académica por brindar informacion digital especializada,
organizada y accesible para los lectores de diversas areas, de tal manera que
dicha informacién pueda ser aprovechada en actividades de investigacion y
aprendizaje, en diferentes ambitos de la ciencia y la sociedad, sin embargo, la
administracion de estos portales no se esta evidenciando en la actualizacién de
los contenidos y de la informacion alojada, perdiendo asi credibilidad y llevando al
recurso a su obsolescencia aunque su servicio siga siendo vigente para la
sociedad.

Teniendo en cuenta lo mencionado anteriormente mas los conceptos de Ingenieria
de Software que hablan sobre un conjunto de métodos para el desarrollo de
herramientas software, se plante6 como una necesidad la elaboraciéon de una
propuesta metodoldgica para la construccion de Objetos Virtuales de Aprendizaje,
gue se encuentren disponibles en un repositorio institucional, garantizando que el
producto en cuestion ha sido desarrollado con bases sdlidas de los modelos de
calidad de desarrollo de software mediante la caracterizacién de metodologias de
desarrollo de software y de OVA, sumado a la determinacion de roles de equipos
de trabajo, modelos de saberes, politicas de empaquetado y organizacion.
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Para este trabajo se decidid trabajar sobre una muestra de la comunidad
educativa, por ello se seleccion6 a estudiantes de educaciébn media, una
comunidad educativa de mayor sensibilidad en el aprendizaje y que por las
condiciones actuales, se encuentran en mayor capacidad de manejo de
tecnologias educativas.

El trabajo presentado a continuacion esta estructurado de la siguiente manera. En
la primera seccién se encuentra especificado el problema de investigacion,
identificando los objetivos, la justificacion y el alcance del proyecto. En la siguiente
seccion se tiene la delimitacion del marco tedrico en el cual se fundamenta el
desarrollo del presente proyecto de grado; iniciando con la caracterizacion de
antecedentes tanto de propuestas metodologicas como de repositorios existentes.

Finalmente se desarrollan los resultados del proceso investigativo, explicados de
acuerdo a la metodologia de trabajo, seguido por las conclusiones,
recomendaciones. Como anexo se adicionan los respectivos soportes
documentales obtenidos durante el desarrollo del proyecto de grado.

Grupo y linea de investigacion

El presente proyecto de grado corresponde a la modalidad de trabajo de
investigacion. Se desarroll6 bajo la linea de procesos educativos apoyados por las
nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacion.

Delimitacion de la investigacion

La presente investigacion tuvo el propdsito de elaborar una metodologia para el
desarrollo de objetos virtuales de aprendizaje orientados a la etapa escolar basica
y media que abarque modelos de ingenieria de software para obtener productos
gue cumplan con lineamientos TIC, y asi, alimentar un repositorio institucional de
OVA de libre acceso generados por docentes o estudiantes y que se encuentre a
cargo de la Universidad de Narifio.

Planteamiento del problema

El crecimiento vertiginoso de las TIC ha provocado que las comunidades y los
gobiernos necesiten la implementacion de soluciones tecnologicas dentro de la
cotidianidad, en el caso de la educacién, desde hace algunos afios se inicié con el
concepto de objeto virtual de aprendizaje — OVA — los cuales permitieron romper
barreras de inequidad creando procesos actualizados de enseflanza vy
aprendizaje, sin embargo, esta situacion no era un indicio de que los procesos se
llevan a cabo con calidad.

El desarrollo y la implementacion de un OVA en la actualidad, no favorece al
cumplimiento de los objetivos educativos ya no llaman la atencion ni incentivan la
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motivacioén del estudiante!, pues se desarrollan con un enfoque comercial y no
educacional, que conlleva a dejar de lado muchas politicas y lineamientos
técnicos.

Ademas, la necesidad de implementar tecnologias de la informacion en la
educacion de forma rapida evita que se lleve a cabo un proceso de
planeacion y de asignacion de roles, caracteristicas propias de la ingenieria
de software, obligando al desarrollador a realizar desde una estructura
pedagdgica, la cual carece de bases académicas en su contenido, hasta el
disefio de los recursos multimedia del OVA, afectando la estética,
adaptabilidad y la usabilidad del programa.?

Pese a existir una gran cantidad de investigaciones en cuanto a metodologias
para el desarrollo de OVA por el auge que han tenido estos elementos en la
educacion?, se evidencia que las metodologias existentes no siguen modelos de
calidad de software pues solo se orientan en la evaluacién del contenido
académico, ademas, los desarrolladores no ven una relacion entre la educacion y
la ingenieria de software.

Otra situacion que se presenta en el entorno académico es el disefio y elaboracion
de productos de tipo multimedia, entre los que se pueden encontrar
presentaciones, videos, imagenes, animaciones 0 mapas mentales, que son
resultado de un significativo trabajo de investigacion por parte del docente, quien
los evallia y comparte Unicamente durante las sesiones de clases y por ello pasan
a un segundo plano, generando una temprana obsolescencia de productos
académicos que podrian implementarse en contextos similares para la comunidad
estudiantil.

De continuar con esta situacion habra carencia de documentos de construccién de
OVA que ocasionara que los procesos de actualizacion no cumplan con
estandares de calidad y por lo tanto el objeto pierda vida util, llegando a una etapa
de obsolescencia y el proceso educativo no se vea apoyado por el uso de
herramientas TIC y los nuevos modelos de ensefianza se vean truncados por la
falta de calidad de las herramientas de apoyo.

1 GALVIS PANQUEVA, Alvaro H. Micromundos ladicos interactivos — aspectos criticos en su
disefio y desarrollo. En: Revista de Informatica Educativa. Vol 10, nro. 2 (1997); p. 191-204.

2 CALLEJAS, Mauro; HERNANDEZ, Edwin J. y PINZON, Josué N. Objetos de aprendizaje, un
estado del arte. En: Entramado [en linea]. Vol 7, nro. 1 (2011); p. 176-189. Disponible en
<https://revistas.unilibre.edu.co/index.php/entramado/article/view/3393>

3 TIBANA HERRERA, Gerardo. Catalogacion de Objetos de Aprendizaje en Instituciones de
Educacion Superior. En: Banco de Objetos de Aprendizaje Universidad Pedagdgica y Tecnolégica
de Colombia [pagina web]. [Consultado el 12 de mayo de 2018] Disponible en
<https://virtual.uptc.edu.co/ova/banco/pdf/proyecto_bancos_oa.pdf>
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Formulacion del problema

¢,Como elaborar una propuesta metodolégica para el desarrollo de Objetos
Virtuales de Aprendizaje basada en modelos de calidad de ingenieria de software
gue alimente un repositorio institucional de OVA de libre acceso?

Objetivos
Objetivo general

Elaborar una propuesta metodoldgica para el desarrollo de Objetos Virtuales de
Aprendizaje para la etapa escolar basica y media basada en modelos de calidad
de ingenieria de software que alimente un repositorio institucional de OVA de libre
acceso generados por docentes o estudiantes de la Universidad de Narifio.

Objetivos especificos

e Caracterizar las metodologias de desarrollo de software y metodologias de
desarrollo de OVA existentes, ademas de los usuarios y objetos virtuales de
aprendizaje relacionados al repositorio.

e Determinar los roles, aspectos didacticos, modelo de saberes y politicas de
empaquetado del modelo propuesto.

e Construir un OVA con la metodologia propuesta.

e Validar la metodologia con estudiantes de quinto afio de basica primaria de
la Escuela Normal Superior de Pasto.

e Construir un repositorio institucional de OVA de libre acceso generados por
docentes o estudiantes de la Universidad de Narifio.

Justificacion

Las TIC han transformado muchos aspectos de nuestra vida cotidiana,
especialmente en la educacién, donde actualmente se ve un crecimiento en las
ofertas académicas virtuales ademas del uso de herramientas tecnolégicas que
los docentes utilizan como método innovador en los procesos de ensefianza y
aprendizaje que ellos implementan en el aula.

Es asi como se empieza a hablar de Objetos Virtuales de Aprendizaje,
herramientas de apoyo que utilizan docentes y estudiantes para la difusion del
conocimiento de forma moderna, donde los estudiantes adquieren una mayor
motivacion e interés en el estudio, motivo por el cual actualmente se consideran
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elementos indispensables en los ambientes educativos para cada gobierno y es
asi como se establece un nuevo desafio de investigacion para las areas de las
tecnologias de la informacién y la comunicacion y la pedagogia, ya que se
requiere que los objetos virtuales de aprendizaje sean herramientas de calidad
gue puedan adaptarse de forma de correcta a los cambios que pueda sufrir el
proceso de ensefanza — aprendizaje.

Y asi es como se realiza esfuerzos por lograr desarrollar metodologias de
desarrollo de objetos virtuales de aprendizaje que han logrado resultados
satisfactorios dentro de los ambientes académicos en los que se aplican los
Objetos Virtuales de Aprendizaje y donde se manejan Bancos de OVA, sin
embargo aln no se establece modelos estdndar para este trabajo y asi es como
se puede evidenciar que existen procesos de desarrollo donde no se lleva a cabo
una planificacion ni se sigue una guia de trabajo, ademas de relegar la asignacion
de roles a una actividad sin importancia, situacion que nos permite establecer que
estas herramientas no cumplen con las caracteristicas de calidad y no siguen
estructuras pedagdgicas correctas para la interaccion entre el docente y el
estudiante.

Ademas, tener un repositorio especifico para el almacenamiento de OVAs resulta
ser muy importante debido a que se convierte en un medio digital idoneo para la
preservacion y difusion de producciones académicas de diversos autores,
garantizando el acceso a estos a largo plazo y el incremento de produccion
académica y cientifica de los estudiantes y docentes en los centros de estudios
propietarios de estos almacenes.

El trabajo de investigacion planteado busca aportar un analisis a las metodologias
de desarrollo de OVA mas utilizadas por los desarrolladores e identificar los
modelos de calidad de desarrollo de software que permitan plantear un propuesta
metodolégica estandar, donde se determine la conformaciébn de equipos
interdisciplinarios y el levantamiento de requisitos como actividades de gran
relevancia para lograr herramientas de calidad que garanticen el cumplimiento de
su objetivo durante un largo ciclo de vida, asi como también proporcionar un
repositorio institucional para la Universidad de Narifio, en el cual puedan ser
alojados los OVA y la produccion que sea realizada por estudiantes y docentes,
con base a un nuevo modelo.

Marco tedrico
Antecedentes
Para la orientacion del presente proyecto de grado, se realizé un estado del arte

sobre las investigaciones mas importantes publicadas en el marco de las
investigaciones sobre procesos educativos apoyados por las nuevas tecnologias
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de la informacion y la comunicacion. A continuacion, se detallan los resultados
encontrados:

Propuesta metodolégica de desarrollo de software para objetos virtuales de
aprendizaje — MESOVA. Es una propuesta metodoldgica desarrollada por la
Fundacion Universitaria Catolica del Norte, la cual, desde la fundamentacion
tedrica, toma el concepto de Objeto Virtual de Aprendizaje elaborado por el
Ministerio de Educacién Nacional de Colombia, y desde la parte ingenieril, se basa
en metodologias agiles y robustas de desarrollo de software, como son XP
(eXtreme Programming), RUP (Rational Unified Process) y UP (Unified Process),
también en ciclos de vida del software en espiral, incremental y evolutivo, y utiliza
estandares de metadatos como SCORM.

En cuanto a la gestion del proyecto, define roles de equipo multidisciplinario: lider
del proyecto, usuario del proyecto, asesor pedagdgico y técnico, quienes deben
mantener dialogo directo durante el desarrollo de software y deberan dejar soporte
documental sobre el objeto creado.

La propuesta en mencion, fue disefiada para trabajarse en 6 fases secuenciales,
que puede trabajarse de diferentes maneras segun sea la naturaleza del proyecto,
las cuales contienen actividades planteadas y resultados especificos, y en cada
una, existe un punto de control para validacion de actividades. Su aplicacién se dio
en estudiantes de educacion superior para las asignaturas del programa de
Ingenieria Informatica en el area de Programacién de Computadores.*

En la figura 1 se observa el ciclo de vida de la metodologia mencionada.

4 PARRA CASTRILLON, Eucario. Propuesta de metodologia de desarrollo de software para objetos
virtuales de aprendizaje -MESOVA-. En: Revista Virtual Universidad Catélica del Norte [en linea],
nro. 34 (2011); p. 113-137. [Consultado el 22 de mayo de 2018] Disponible en
<https://revistavirtual.ucn.edu.co/index.php/RevistaUCN/article/view/332/636> ISSN-0124-5821
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Figura 1. Fases del Modelo MESOVA
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Fuente: PARRA CASTRILLON, Op. Cit., p.113-137.

Metodologia para el disefio y desarrollo de Objetos Virtuales de Aprendizaje.
Investigacion desarrollada por la Universidad Distrital Francisco José de Caldas en
convenio con el programa Computadores Para Educar de la Presidencia de
Colombia.

Esta propuesta metodoldgica esta dirigida para docentes con escaso contacto con
la tecnologia, que trabaja con el estandar SCORM para empaguetamiento por
medio de software de propésito general. El proceso de trabajo es secuencial
evolutivo y consta de 5 momentos, como se puede observar en la figura 2.
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Figura 2. Esquema de la metodologia para el disefio, desarrollo e implementacion
de Objetos Virtuales de Aprendizaje
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Fuente: SUAREZ, Oscar E., SUAREZ M., Liz P. y SANCHEZ, Carlos E. Metodologia para el
Disefio y Desarrollo de Objetos Virtuales de Aprendizaje [en linea]. En: 6to. Congreso Internacional
de Educacion Superior (2008, La Habana, Cuba). Memorias. p. 1-10.

e Fundamentacion técnica: evaluacion y capacitacion en habilidades de uso
de herramientas de software e Internet.

e Disefio del OVA: se articulan los disefios de tipo pedagdgico, disciplinar,
técnico y de hipermedia para definir las actividades de aprendizaje a
desarrollar por medio del computador y el desarrollo del tema a través de la
elaboracion de mapas mentales o conceptuales, y luego determinar las
rutas de navegacion que articulen los planteamientos anteriores.

e Desarrollo del OVA: se conjugan saberes técnicos y de disefio grafico
para la elaboracion del OVA.

e Implementacién: Se analiza el OVA desarrollado con el grupo de
estudiantes para determinar su viabilidad.

e Anadlisis: mediante técnicas de estadistica descriptiva, se procesa la
informacion de la fase de implementacion para determinar la diferencia
significativa ene | proceso de ensefianza aprendizaje con el uso del OVA:

Utiliza la definicion de OVA de la IEEE y su caso de estudio fueron los OVA
disefiados por 10 docentes de instituciones del Huila y Tolima. En este trabajo
investigativo se resalta que se abordoé el trabajo con docentes que desconocian el
manejo de TIC por lo cual se llevo a cabo un proceso de capacitacion a nivel
béasico.

LOCOME: metodologia de construccion de Objetos de Aprendizaje. En la
necesidad de proveer calidad sistémica a un Objeto Virtual, la Universidad Central
de Venezuela desarrolla esta metodologia de desarrollo de OVA basada en
estandares; toma lo mejor de RUP, UP y de SCORM vy le adiciona condiciones
educacionales, psicoldgicas, graficas, entre otras, lo cual se contempla en 4 fases
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dentro del ciclo de vida iterativo de desarrollo, la primera fase es la de analisis
donde se definen los requerimientos conceptuales y funcionales, se procede con
el disefio conceptual donde se definen los mecanismos necesarios para la fase de
construccion, en esta, se abarcan dos sub fases basadas en las metodologias
mencionadas anteriormente, por ultimo se realiza la fase de evaluacion
pedagdgica con la se evalla la pertinencia educativa. Cada una de estas fases
incluye la descripcion de objetivos a alcanzar, artefactos a utilizar y los criterios de
evaluacién a considerar.®

El caso de estudio del proyecto fue un OVA sobre conceptos generales y
especificos de las notas musicales, aplicado en un grupo experimental de nifios
entre las edades de 6 y 10 afios, sin embrago, el objeto no se encuentra limitado a
esta poblacion.

De esta investigacion se resalta la conceptualizacion de los aspectos tecnolégicos
y pedagogicos desde el campo de la ingenieria, dando un importante nivel a la
metodologia que busca el desarrollo de productos independientes al contexto de
desarrollo.

Metodologia UBoa. Es el resultado de un proceso colaborativo que implementa
estrategias para la formacion e-learning de la Universidad de Boyaca, segun el
andlisis del modelo pedagogico implementado por la institucion, el cual evalla los
saberes por competencias.

Tiene fundamentos de ciclo de vida de software, razén por la que la metodologia
se compone de cinco fases como se evidencia en la figura 3.

Cada fase consta de actividades y especificaciones, y para cada una de sus fases,
se basa en fundamentos tedricos con los que se guiara el trabajo del equipo
multidisciplinar a obtener un resultado de calidad. Estos fundamentos tedricos van
desde la parte pedagdgica como el Disefio Instruccional, Metodologia LIPCRE y
Modelo TPACK, hasta estandares de Tl como el modelo Dublin Core para
empaguetamiento y gestion del OA.®

5 MEDINA BALDA, José M. y LOPEZ LOPEZ, Maria G. LOCOME: Metodologia De Construccion
De Objetos De Aprendizaje [en linea]. En: 6to. Congreso Internacional de Educacién Superior
(2008, La Habana, Cuba). Memorias. p. 1-10.

6§ BERNAL ZAMORA, L. y BALLESTEROS RICAURTE, J. UBoa, un referente metodoldgico para la
construccion de objetos virtuales de aprendizaje. En: Revista INGE CUC [en linea], Vol. 10, nro. 2
(2014); p. 67-75. Disponible en <https://revistascientificas.cuc.edu.co/ingecuc/article/view/492> ISSN
2382-4700
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Figura 3. Estructura de la metodologia UBoa
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Fuente: BERNAL ZAMORA y BALLESTEROS RICAURTE, Op. Cit., p. 67-75.

Fase de conceptualizacion: partiendo de las competencias del tutor y el
material constituido, se plantea el OA acorde con el modelo pedagoégico
virtual de la Universidad y se definen los metadatos.

Fase de disefio: se componen los conocimientos disciplinar, pedagdgico y
tecnoldgico para equilibrar las competencias de un docente en torno a la
tecnologia. Se adopta el modelo TPACK para este objetivo.

Fase de produccién: se define la arquitectura del OVA con base a los
resultados obtenidos en las anteriores fases siguiendo una ruta de
ejecucion definida para identificar correctamente las tecnologias a usar, que
sean compatibles con el LMS actual.

Fase de distribucion: integracién del OA como herramienta de aprendizaje
ya sea de forma definitva o como evaluacion para determinar su
funcionalidad.

Fase de control de calidad: se realiza el seguimiento y control a todas las
solicitudes de desarrollo de OVA para controlar que todas las fases se
desarrollen de forma eficiente.

Durante la implementacion de la metodologia se manejan formatos de control de
calidad con base al disefio instruccional, con el fin de dar seguimiento tanto al
proceso como a la viabilidad del producto.

Modelo instruccional para el disefio de objetos de aprendizaje: modelo
MIDOA. Es una propuesta desarrollada por la Universidad Autébnoma de
Aguascalientes, Meéxico; que busca conectar la pedagogia y el desarrollo
tecnolégico de objetos de aprendizaje a través de bases ingenieriles; utiliza el
disefio instruccional para garantizar el aprendizaje del usuario y toma las bases de
Programacion Extrema y los Ciclos de Vida en Espiral y por Prototipos para el
desarrollo del producto, evidenciado en la figura 4, por lo cual se adaptaron cinco
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fases que constituyen la metodologia propuesta: Analisis, Disefio, Desarrollo,
Utilizacion y Evaluacion, disefiadas para el trabajo en equipos multidisciplinarios.’

Como aspecto diferencial de esta metodologia se tiene que evalla, inicialmente, el
modelo institucional para adaptarlo a las teorias pedagdgicas mencionadas para
generar de forma correcta las competencias requeridas del OVA en desarrollo.

Su aplicacion se realizd dentro de la Academia de Tecnologias, Ingenieria de
Software y de Objetos de Aprendizaje de la Universidad Autonoma de
Aguascalientes con el fin de obtener un mejor proceso de produccién masivo de
recursos educativos digitales a medida.

Figura 4. Fases del Modelo MIDOA
DI

Fuente: BARAJAS SAAVEDRA, Op. Cit.,p.11.

Metodologia para la elaboracién de objetos de aprendizaje de la Universidad
del Valle. Es una metodologia disefiada por la universidad del valle basada en el
modelo pedagdgico centrado en el trabajo colaborativo entre alumno y docente; y
en modelos de desarrollo de software evolutivos como el Modelo Incremental, el
Espiral y el IWEB, por lo cual consta de cinco fases que incluyen una propuesta de
disefio grafico y de integracion de medios. Estas fases son: Formulacion y
Planificacion, Andlisis, Ingenieria, Generacion de paginas y Pruebas y Evaluacion.

7 BARAJAS SAAVEDRA, Arturo. Modelo Instruccional para el Disefio de Objetos de Aprendizaje:
Modelo MIDOA [en linea]. En: Virtual Educa 2007 (2007, Sao Paulo, Brasil). Memorias. p. 1-11.
Disponible en <http://hdl.handle.net/20.500.12579/1232>
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e Formulacién y planificacion: el equipo multidisciplinar define el problema
a solucionar y los objetivos que cumplira el producto resultante. También se
definen los requisitos funcionales y no funcionales.

e Anadlisis: revision de la estructura pedagogica del Objeto Virtual de
Aprendizaje.

e Ingenieria: consta de tres etapas, la primera consiste en el disefio de
contenidos, la segunda en el analisis de los cambios que se dieron en la
fase anterior en cuanto a los requisitos funcionales y no funcionales vy, por
altimo, se realiza el disefio grafico y técnico del OVA.

e Generacion de pruebas y paginas: implementacion del recurso digital y la
realizacion de pruebas internas y correcciones.

e Evaluacién: se realiza una evaluacion con los usuarios finales para luego
definir la version final del OVA

Se ha trabajado desde el 2005 en aproximadamente 14 programas académicos, el
primero de ellos fue un curso de extension para docentes de primaria y secundaria
del departamento. Se han realizado evaluaciones para medir la experiencia, tanto
de docentes y de estudiantes, de los objetos virtuales desarrollados, donde se
obtuvo que el principal problema a tratar era la dependencia del recurso al grupo
multidisciplinar que lo desarrolld, lo cual no es viable para este tipo de proyectos.®

Metodologia de aprendizaje colaborativo para la produccion y consumo de
Objetos de Aprendizaje — MACOBA. Es una propuesta metodologica
desarrollada por la Universidad Politécnica de Aguascalientes, México; que, desde
el punto de vista de la Ingenieria de Software, plantea el proceso de ensefianza-
aprendizaje como un proceso colaborativo entre docentes y estudiantes. Sus
niveles se rigen por el paradigma de patrones debido a que estos responden a la
solucion de problemas contextualizados, estos patrones de aprendizaje
colaborativo se disefian bajo especificaciones UML.

Como se observa en la figura 5, la metodologia fue disefiada con 4 niveles basicos
y 1 de evaluacion:

e Fase de requerimientos: se definen roles, contenidos y recursos; ademas
se hace la planeacién de todo el proceso de desarrollo del OVA.

e Fase de anadlisis: se utiliza UML para el disefio de patrones de uso y
diagramas de secuencia para el disefio del modelo de aprendizaje.

e Fase de disefio y desarrollo: desarrollo del Objeto Virtual de Aprendizaje
donde se incluye un medio de comunicacion para fomentar la ensefianza
colaborativa.

8 BORRERO CALDAS, M; CRUZ GARCIA, E; MAYORGA MURIEL, S. y RAMIREZ GONZALEZ, K.
Una metodologia para el disefio de objetos de aprendizaje. La experiencia de la DINTEV de la
Universidad del Valle. Cali: Univalle, 2009.
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e Fase de implementaciéon: el OVA es empaquetado con base al modelo
SCORM.

Para realizar la validacion de la propuesta metodoldgica, se implementd una
experiencia colaborativa para el programa de Ingenieria de Sistemas con el tema
hardware.®

Figura 5. Fases de la Metodologia MACOBA
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Fuente: FUENTES: MUNOZ y ALVAREZ, Op. Cit., p. 22-28.

MEDOA: Metodologia para el desarrollo de objetos de aprendizaje. El modelo
MEDOA, elaborado por la Universidad Autonoma del Estado de Hidalgo, en
México, utiliza las arquitecturas en cascada y en espiral para ejecutar el ciclo de
vida de un Objeto Virtual de Aprendizaje, a continuacién, se describen las fases
definidas para la metodologia:

e Fase de planeacidén: se especifican los objetivos, metas y procedimientos
a seguir, ademas, se asignan roles de trabajo y tiempos a cumplir.

® FUENTES, Maria; FUENTES, Margain; MUNOZ, Jaime y ALVAREZ, Francisco. Metodologia de
Aprendizaje Colaborativo fundamentada en patrones para la produccion y uso de Objetos de
Aprendizaje. En: Revista Investigacion y Ciencia de la Universidad Autonoma de Aguascalientes
[en linea], nro. 44 (2009); p. 22-28. Disponible en <https:/dialnet.unirioja.es/serviet/
articulo?codigo=6095798> ISSN-e 1665-4412
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Fase de analisis: se determinan las posibles soluciones que resultan en un
bosquejo del material did4ctico, para cual se realizan tres tipos de analisis,
el general, el pedagogico y el educativo.

Fase de disefio: se estructura y modela el OVA en un guion multimedial.
Fase de implementacion: mediante la definicidbn de tecnologias a utilizar,
se desarrolla el Objeto Virtual de Aprendizaje con base al guion resultante
del paso anterior.

Fase de validacion: se realiza una evaluacion cuantitativa de la
funcionalidad del OVA.

Una vez finalizadas estas fases, se cuenta con dos fases mas, la de implantacion
en la cual el recurso digital se pone a disposicion de los usuarios utilizando el
modelo de empaquetamiento SCORM; y la fase de mantenimiento que, por lo
general, ocurre después de dos afios de uso del OVA.

Durante el desarrollo de metodologia, es necesario hacer uso de herramientas

CASE

para la sistematizacion del proceso.l° En la figura 6 se observa como las

fases mencionadas anteriormente se guian por el ciclo de vida en espiral.

Hasta el afio de publicacion del documento, la metodologia contaba con dos afios

de uso

en los que se logré el desarrollo de alrededor de 50 OVAs.

10 ALONSO, Maria, CASTILLO, lliana, MARTINEZ, Verénica y MUNOZ, Yira. MEDOA: Metodologia
para el Desarrollo de Objetos de Aprendizaje [en linea]. En: CISCI 2013 (2013, Orlando - Florida,

EE.UU).
<https://

Memorias. [Consultado el 24 de febrero de 2020] Disponible en
Www.iiis.org/CDs2013/CD2013SCI/CISCI_2013/PapersPdf/XA247VX.pdf>
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Figura 6. Fases del Modelo MEDOA
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Fuente: ALONSO; CASTILLO; MARTINEZ y MUNOZ, Op. Cit.

Ingenieria de software en el desarrollo de objetos virtuales de aprendizaje —
ISDOA. Es una propuesta metodolégica basada en los conceptos de ingenieria de
software, permitiendo que la parte pedagdgica se incluya durante todo el ciclo de
vida propuesto. Esta metodologia elaborada por la Universidad Técnica de
Ambato, Ecuador, permite un desarrollo incremental, obteniendo productos
visibles durante todo el proceso, los cuales estan continuamente sometidos al plan
de pruebas y a la evaluacion de calidad, dos pilares del modelo que ejecutan en
todas las fases.

Esta metodologia se aplicd en un OVA de prueba denominado “Ensamblaje de un
computador de escritorio” dado que era una de las tematicas que mayor dificultad
presentaba en la asignatura “Arquitectura de computadores”.1?

En la figura 7, se describen las fases implementadas en esta propuesta:

11 URRUTIA, Pilar y PUCAR, Alex. Ingenieria de Software en el Desarrollo de Objetos Virtuales de
Aprendizaje. En: Revista de investigacién y Desarrollo I1+D [en linea]. Vol. 6, nro. 2 (2013); p. 23-30.
Disponible en <https://revistas.uta.edu.ec/erevista/index.php/dide/article/view/55> ISSN 2631-2557
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Figura 7. Fases del Modelo ISDOA
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e Fase de andlisis e ingenieria de requisitos: especificacion de requisitos
funcionales y no funcionales, y analisis y comprension del problema.

e Fase de disefio: modelado arquitectonico del OVA con base en los
requerimientos y elementos pedagogicos con los que se cuenta.

e Fase de desarrollo e implementacion: desarrollo del disefio especificado
anteriormente y verificacion mediante pruebas funcionales.

e Fase de evaluacion de vida util: evaluacion del OVA de acuerdo a las
especificaciones con las que cuenta la metodologia.

El plan de pruebas y la evaluacién de calidad, son etapas que se desarrollan a la
par con las demas, en estas se realizan actividades de evaluacion para cada uno
de los resultados obtenidos.

Propuesta metodolégica para el disefio y produccion de objetos de
aprendizaje desde una perspectiva constructivista social. Producto de una
investigacion realizada por la Universidad Pontificia Bolivariana, a cargo de Andrés
Pelaez Céardenas, Pilar Hernandez y Sergio Zapata Alvarez, quiénes tomaron en
cuenta el @mbito tedrico con la indagacién de literatura referente a los procesos de
produccion de material digital didactico interactivo, y las teorias vy
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conceptualizaciones alrededor de los Objetos de Aprendizaje; y el ambito
experimental con la realizacion de objetos reales.

Se concluye sobre la importancia de la sistematizacion en el proceso de desarrollo
de recursos educativos, ademas establece como necesario el enfoque
multidisciplinario en la integracién de los equipos de trabajo, el cual debe manejar
una buena comunicacion para lograr un objeto de aprendizaje mucho mas potente
y de calidad que promueva el aprendizaje desde la tecnologia.?

Supuestos tedricos
Objeto virtual de aprendizaje

En las décadas de los 90s, la ingenieria de software se orienté al desarrollo de
software bajo el paradigma de la Programacion Orientada a Objetos, creando
nuevos escenarios tecnoldgicos en todos los aspectos.*?

En el campo académico, ademas de esto, se inicia una conversacion sobre la
reutilizacion del conocimiento a través de modulos idénticos que pueden ser
compartidos por diferentes cursos con un mismo tema.#

De esta manera, es como se considera la construccion de modulos de
conocimiento reutilizables dentro de los procesos de aprendizaje de las diferentes
areas, pues se menciona que muchas de estas comparten contenidos que pueden
reunirse en un elemento a compartir.

Con base a esto, en 1994, Wayne Hodgins nombra por primera vez un Objeto de
Aprendizaje, quien dentro de sus investigaciones y de forma casual, observar a
sus hijos jugar con bloques LEGO y como estos encajaban de formas diferentes
sin perder su esencia, y noté que estos podian explicar ilustrativamente como un
blogue de contenido puede ensamblarse en cualquier forma, tamafio y funcion de
acuerdo a las necesidades de cada individuo.®®

12 pELAEZ, Andrés, HERNANDEZ, Pilar y ZAPATA, Sergio. Propuesta metodoldgica para el disefio
y produccién de Objetos Virtuales de Aprendizaje desde una perspectiva constructivista social. En:
Revista Q [en linea]. Vol. 1, nro. 2 (2007); p. 1-31. Disponible en
<https://revistas.upb.edu.co/index.php/revista_Q/article/view/7874> ISSN 1909-2814

13 SUAREZ, O. Aproximacién al origen de la nocion de objeto de aprendizaje: revision historico -
bibliografica. En: Revista INGE CUC [en linea], Vol. 12, nro. 2 (2016); p. 26-40. Disponible en
<https://doi.org/10.17981/ingecuc.12.2.2016.03>

14 NECHES, Robert, et al. Enabling Technology for Knowledge Sharing. En: Al Magazine. 12
(1991); p. 36-56. [Consultado el 24 de abrii de 2020] Disponible en
<https://www.researchgate.net/publication/220605114_Enabling_Technology for_Knowledge_Shari
ng>

15 HODGINS, Wayne. The future of learning objects. En: WILEY, D. The Instructional Use of
Learning Objects. Bloomington, (2002), p. 281-298.
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Lo anterior es tomado como el punto de partida para la conceptualizacién y
desarrollo de Objetos Virtuales de Aprendizaje para la comunidad ingenieril, lo
cual ha generado una gran cantidad de definiciones para este término, cada uno
de estas sigue diversas lineas de investigacion y parten de las propuestas
realizadas por organizaciones y autores independientes.

Dentro del contexto organizacional a nivel internacional, en 1999, en el marco del
trabajo Cisco Systems Reusable Information Object Strategy de la empresa Cisco
System, Chuck Barritt, Deborah Lewis y Wayne Wieseler'® mencionan el termino
Objeto Informativos Reutilizables (RIO en inglés) el cual se define como “una
porcion de informacién reutilizable y con estructura granular, que es independiente
del medio que se utiliza para distribuirlo”.

Esta es una definicibn que aborda solo los aspectos técnicos al referirse a la
reutilizacion desde el punto de vista del medio donde el recurso sera distribuido?”,
por lo cual muchos autores, al analizarla, la consideran incompleta, pero se
destaca como un buen punto de partida.

Durante el mismo afio, la Corporacion Universitaria para el Desarrollo de Internet —
CUDI*® presenta una nueva definicion un Objeto de Aprendizaje, del cual
menciona que es “la entidad formativa digital desarrollada para la generaciéon de
conocimiento, habilidades y actitudes, que tiene sentido en funcion de las
necesidades del sujeto y que corresponde con una realidad concreta”.

A diferencia de la anterior definicion de Cisco System, este concepto presentado
por la CUDI en México, hace referencia a la parte funcional, sin mencionar la parte
técnica que es necesaria.

En 2002, el Instituto de Ingenieros Eléctricos y Electrénicos - IEEE publica el
estandar de datos para Objetos de Aprendizaje — LOM, por lo cual presenta un OA
como “cualquier entidad, digital o no digital, que se utiliza para el aprendizaje, la
educacion o la formacion”.?

16 BARRITT, C., LEWIS, D. y WIESELER, W. Cisco Systems Reusable Information Object Strategy.
Definition, Creation Overviwe and Guidelines. [en linea] Cisco Systems Inc. (1999)

17 ASTUDILLO, Gustavo. Analisis del estado del arte de los objetos de aprendizaje. Revisién de su
definicién y sus posibilidades. Trabajo de grado Especialista en Tecnologia Informatica aplicada a
la Educacion. Buenos Aires, Argentina. Universidad Nacional de La Plata. Facultad de Informatica,
2011.

18 RAMIREZ, M. Administracion de objetos de aprendizaje en educacion a distancia: experiencia de
colaboracion interinstitucional. En: LOZANO, A. Y BURGOS V. Tecnologia educativa en un modelo
de educacion a distancia centrado en la persona, 2007. 351 p.

19 |EEE. IEEE Standards Association [sitio web]. [Consultado el 20 de abril de 2020] Disponible en
<https://standards.ieee.org/standard/1484_12 1-2020.html>
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Con lo anterior, la IEEE?° de acuerdo a su definicién, establece los contenidos
multimedia e instruccional, software educativo, herramientas de software, y las
personas, organizaciones o eventos relacionados a la etapa de aprendizaje, como
ejemplos de un Objeto Virtual de Aprendizaje.

Esta definicion en considerada muy amplia e impracticable ya que cualquier
elemento involucrado en un proceso educacional se encuentra al mismo nivel, sin
tener en cuenta su intencionalidad.

En el contexto nacional, el Ministerio de Educacion Nacional de Colombia lidero
proyectos de promocion y gestion de Objetos Virtuales de Aprendizaje dentro de
las Instituciones de Educacion Superior por mas de 8 afios.

Para el afio 2006, dentro de las primeras etapas investigativas de esta estrategia,
se reconoce la pertinencia de crear un marco conceptual nacional que sirva de
referente tedrico a lo largo de los afios para las demas actividades enmarcadas
dentro del proyecto en mencion, en ese sentido, se logra definir un Objeto de
Aprendizaje como “un conjunto de recursos digitales, autocontenible y reutilizable,
con un propésito educativo y constituido por al menos tres componentes internos:
Contenidos, actividades de aprendizaje y elementos de contextualizacion. El
objeto de aprendizaje debe tener una estructura de informacion externa
(metadatos) que facilite su almacenamiento, identificacion y recuperacion”?!

Ademas de las concepciones propuestas por las organizaciones mencionadas
anteriormente, también se tienen definiciones propuestas por diferentes autores,
las cuales han sido postuladas a través de los afios de forma paralela a las
anteriores mencionadas. A continuacidén, se mencionan algunos de los postulados
mas importantes relacionados a los Objetos Virtuales de Aprendizaje.

A finales de los 90s, James L’Allier postula su definicibn de un Objeto de
Aprendizaje, al cual lo describié como “la experiencia de formacion independiente
mas pequefia que contiene un objetivo, actividades de aprendizaje y una
evaluacion”. %2

20 |EEE LTSC. IEEE LTSC | WG12. Standard for Information Technology-Education and Training
Systems -- Learning Objects and Metadata [sitio web]. Disponible en <https://ieee-
sa.imeetcentral.com/ltsc/>

21 COLOMBIA, MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL. Recursos Educativos Digitales Abiertos
Colombia. [en linea] Bogotd. 2012 [Consultado el 24 de mayo de 2020] Disponible en
<https://aprende.colombiaaprende.edu.co/sites/default/files/naspublic/libroreda_0.pdf>

22 ’ALLIER, J. NETg's Precision Skilling: The linking of occupational skills descriptors to training
interventions. 1998
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En el afio 2000, David Wiley?® analiza la definicién propuesta por la IEEE de la
cual concluye que resulta muy ambigua, sin embargo, trabaja sobre esta de forma
complementaria y conceptualiza un Objeto de Aprendizaje como “un recurso digital
que puede ser reutilizado para apoyar el aprendizaje”; de este modo focaliza la
definicion anterior a recursos digitales.

Algunos afios después, Chan Nufiez realiza un aporte a la conceptualizacion de
Objeto de Aprendizaje con base a lo planteado por la Corporacion Universitaria
para el Desarrollo de Internet — CUDI, en la cual define un Objeto Virtual de
Aprendizaje como una “entidad digital informativa” real, la cual sirve para la
generacion de conocimientos, habilidades y demas que varian segun las
necesidades de quien lo usa.

También se resalta los aportes de Pithamber R. Polsani, quien realiza un analisis
critico a las definiciones existentes y expresa que es necesario establecer
correctamente los principios del tema en cuestion, por lo que en 2003, expone su
definicion de Objeto Virtual de Aprendizaje como una unidad de aprendizaje
autébnoma reutilizable en diversos contextos educativos.?*

En 2004, otro de los autores que realizé criticas a las variadas concepciones que
se generaban es Rory McGreal, que define un Objeto de Aprendizaje como
“cualquier recurso digital reutilizable que esta encapsulado en una leccién o un
conjunto de lecciones agrupadas en unidades, modulos, cursos e incluso
programas”?®

En esta definicién, McGreal, enfatiza en la caracteristica de reutilizaciéon como algo
importante en un OA, la cual se puede relacionar dentro de un tipo de leccion, es
decir que un OA debe contener contenidos, actividades y evaluaciones.

Para el 2005 aparece Zapata Ros con una nueva definicion de OA, proponiendo
que “Los OA reutilizables son recursos digitales que pueden integrarse en distintos
contextos curriculares apoyando programas formativos con distintos objetivos,
destinatarios, etc., y que pueden reutilizarse indistintamente sin adaptacion”.2¢

28 WILEY, D. Connecting Learning Objects to Instructional Design Theory: A Definition, a
Metaphor, and a Taxonomy. En: The Instructional Use of Learning Objects. Bloomington, (2002)

24 MALDONADO, Jorge. Desarrollo de un Marco de Andlisis para la Seleccion de Metodologias de
Disefio de Objetos de Aprendizaje (OA) basado en criterios de calidad para contextos especificos.
[en linea] Magister en Tecnologia Informética Aplicada en Educacién. Buenos Aires, Argentina.
Universidad Nacional de La Plata. Facultad de Informaética, 2015.

25 MCGREAL, Rory. Online Education using Learning Objects. Open and Flexible Learning series
(RoutledgeFalmer). New York. 2003

26 MALDONADO, J. Op. cit., p. 15.
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Otra concepcidn obtenida en el afio 2005, Erla morales, Francisco Garcia, Tiago
Moreira, Adriana Berlanga y Hugo Rego se apoyan en la definicién propuesta por
Wiley un reducen un Objeto de Aprendizaje a “una unidad minima de aprendizaje
con sentido pedagogico™’, lo que supone una valoracion sencilla de la calidad de
estos productos.

En el mismo afo, Garcia Aretio propone una nueva definicibn para Objetos de
Aprendizaje, los cuales son “archivos digitales o elementos con cierto nivel de
interactividad e independencia, que podrian utilizarse o ensamblarse, sin
modificacion previa, en diferentes situaciones de ensefianza-aprendizaje, sean
éstas similares o desiguales entre si y que deberian disponer de las indicaciones
suficientes para su referencia e identificacion”?®

Caracteristicas de los objetos virtuales de aprendizaje

Luego de la anterior revisién de conceptos existentes alrededor del término Objeto
Virtual de Aprendizaje, se logra determinar que existe una concordancia en afirmar
que todo OVA debe cumplir con ciertas caracteristicas. Aunque algunos autores
referencien de formas diferentes estos items, de acuerdo a los analisis realizados
por estos, se concluye que existen caracteristicas que un OVA debe cumplir, los
cuales se obtuvieron en comun acuerdo de la comunidad cientifica como se
detallan a continuacion:

e Accesibilidad

Para McGreal, la accesibilidad es “la habilidad de localizar y acceder a
componentes instruccionales en una localizacion remota y distribuirlo a otras
localizaciones”.?® Por su parte, Garcia Aretio define la accesibilidad como “la
facilidad de un OA para ser identificados, buscados y encontrados gracias al
correspondiente etiquetado a través de diversos descriptores (metadatos) que
permitirian la catalogacion y almacenamiento en el correspondiente repositorio”.%°

Con base a lo anterior, esta caracteristica se define como la capacidad de un
Objeto Virtual de Aprendizaje de ser identificado, buscado y encontrado por
cualquier usuario a través de modelos de etiquetado.

27 MORGADO, E, et al. Valoracion de la calidad de unidades de aprendizaje. En: Revista de
Educacion a Distancia [en linea], nro. 3, (2005) Disponible en
<https://www.um.es/ead/red/M3/morales35.pdf > ISSN 1578-7680

28 GARCIA ARETIO, L. ¢Por qué va ganando la educacion a distancia? Madrid: UNED, 2009, pp.
419, ISBN: 978-84-362-5879-0

29 MCGREAL, Op. Cit., p. 1.

30 GARCIA ARETIO, Op. Cit., p. 266.
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e Interoperabilidad

Esta caracteristica es definida por McGreal como “la habilidad de tomar un
componente instruccional de un lugar o localizacién, desarrollado con un conjunto
de herramientas particulares, y usarlo en otra localizacion y con un conjunto
diferente de herramientas o plataformas”.3!

De igual forma, Garcia Aretio define la interoperabilidad como “la capacidad para
poder integrarse en estructuras y sistemas (plataformas diferentes)’3? y Zapata
Ros, considera que la interoperabilidad “permite intercambiar informacién a través
de todas las plataformas que adopten los estandares”.33

De acuerdo a los autores mencionados anteriormente, la interoperabilidad se
define como la propiedad de Objeto Virtual de Aprendizaje de ser desplegado
sobre cualquier entorno tecnoldgico, con plena funcionalidad.

e Reusabilidad

Esta es la caracteristica mas importante dentro la definicion de Objeto Virtual de
Aprendizaje. Para Wiley3* la reusabilidad permite usar los objetos de aprendizaje
en diferentes contextos de aprendizaje.

Chan Nufez propone la reusabilidad como “la posibilidad de utilizar ese objeto en
distintos contextos”.3°

La reusabilidad también es definida por Garcia Aretio, quien dice que es “la
capacidad de una OA para ser usad en contextos y propdsitos educativos
diferentes y para adaptarse y combinarse dentro de nuevas secuencias
formativas”.36

En sintesis, la reusabilidad es la cualidad de un Objeto Virtual de Aprendizaje para
ser utilizado en diferentes contextos de aprendizaje y tecnoldgicos con el propésito
de apoyar la creacién de diferentes cursos, grupos, lecciones y médulos.

31 MCGREAL, Op. Cit., p. 1.

32 GARCIA ARETIO, Op. Cit., p. 266.
33 MALDONADO, Op. Cit., p. 26.

3 WILEY, Op. Cit., p. 2.

35 ASTUDILLO, Op. Cit., p. 28.

3 GARCIA ARETIO, Op. Cit., p. 268.

38



e Granularidad

Es la cualidad que busca determinar la estructura interna de un OA, esta debe
mantener un equilibrio entre tamafio y complejidad para permitir la comprension y
aprendizaje en pequefias partes y en diferentes contextos.3’

e Intencionalidad educativa

Un OA estd destinado para facilitar el conocimiento y desarrollar capacidades,
habilidades y competencias en los usuarios estudiantes.3®

Metodologias de desarrollo de software

La caracterizacion de metodologias de desarrollo que se detalla a continuacién, se
basa en el andlisis de las metodologias mas recientes y las de mayor uso por
equipos de desarrollo de software a nivel mundial, por lo cual se identifican los
siguientes resultados:

a. Guia de los fundamentos para la direccién de proyectos (Guia del
PMBOK). PMBOK es una estandar para la direccion de proyectos. Es una guia
formal que describe las pautas, normas y métodos que han evolucionado a partir
de las buenas préacticas ejercidas por diversos profesionales en la direccion de
proyectos con el fin de generar la correcta aplicacion de conocimientos y
habilidades en proyectos exitosos.

PMBOK hace una identificaciéon en cuanto a un conjunto de fundamentos para la
direccion de proyectos entre los que se encuentran los conocimientos, los
procesos, las habilidades, las herramientas y las técnicas, las cuales suelen ser
reconocidas como buenas practicas que pueden ser aplicadas en varios tipos de
proyectos.

Al hablar de Buenas Préacticas, PMBOK hace referencia a que es un marco de
trabajo de comun acuerdo para la aplicacion de los elementos fundamentales
mencionados anteriormente para aumentar las posibilidades de éxito del proyecto
en desarrollo, y una de las caracteristicas que se destaca es que el termino
buenas practicas no quiere decir que estas se deban aplicar siempre y de la
misma forma a todos los proyectos a desarrollar, ya que todo esto depende de la
organizacién y/o el equipo de direccion del proyecto, son los encargados de

37 MALDONADO, Op. Cit., p. 20. )
38 COLOMBIA, MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL. Op. Cit., p. 22.
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analizar y determinar la manera adecuada de hacer uso de las buenas practicas.
39

Otro de los aspectos que propone PMBOK es la promocién de un vocabulario
comun para el uso y la aplicacion de conceptos que facilitan la comunicacion de
todos los involucrados en el desarrollo del proyecto.

Dentro de la Guia del PMBOK se habla también de que es un proyecto, descrito
como un esfuerzo temporal que tiene como finalidad crear un producto, servicio o
resultado, lo cual ha permitido que se este modelo de convierta en un referente
para la calidad de productos de software por lo cual se cre6 la Extension de
Software de la Guia PMBOK, que permite seguir buenas practicas para el
desarrollo de software y la modificacion de uno existente.

Uno de los aspectos importantes en la guia del PMBOK estad en la manera de
cOmo esta aborda la gestion de los riesgos del proyecto, por ello hay un capitulo
dedicado a este apartado tan importante que puede definir el éxito o el fracaso de
un producto.

b. CMMI (Capability Maturity Model Integration). “Los modelos CMMI
(Capability Maturity Model Integration) son colecciones de buenas practicas que
ayudan a las organizaciones a mejorar sus procesos, implementando inicialmente
los niveles que CMMI-DEV los utiliza para describir un camino evolutivo
recomendado para una organizacion que quiera mejorar los procesos que utiliza
para desarrollar productos o servicios”. 49

Con la implementacion de CMMI, las compafiias buscan mejorar el rendimiento
abarcando tres disciplinas superpuestas: el desarrollo de procesos y servicios, la
gestiéon de servicios y la adquisicién de productos y servicios, para asi, desarrollar
constantemente mejores productos y servicios.

En cuanto al desarrollo de procesos y servicios, se encuentra el Modelo de
Madurez de Capacidad Integrado para el Desarrollo CMMI-DEV, con el cual se
cuenta con practicas de desarrollo para lograr resultados de calidad estandar que
logren satisfacer las necesidades de los consumidores.

El Modelo de Madurez de Capacidad Integrado para Servicios CMMI-SVC es un
modelo en el que se apoyan las empresas proveedoras de servicios para aplicar
en la gestion de servicios. Las practicas que emplea el modelo van desde decidir

39 PMI (Project Management Institute). Guia de los Fundamentos de la Direccion de Proyectos
(Guia del PMBOK). 52Edicién. Estados Unidos: PMI Publishing 2013. p. 1.

40 SOFTWARE ENGINEERING INSTITUTE, CMMI for Development, Version 1.3. Pittsburg:
Carnegie Mellon, 2010. CMU/SEI-2010-TR-033
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qué servicios ofrecer, los sistemas para implementarlos, los acuerdos con los
clientes, los cambios en la logistica, entre otras.

Para el proceso de adquisicién de productos y servicios se encuentra el Modelo de
Madurez de Capacidad Integrado para Adquisicion CMMI-ACQ el cual ofrece las
mejores practicas enfocadas en actividades de iniciacion y manejo de
adquisiciones de productos, servicios, herramientas o equipos, con el fin de
beneficiar a la compafiia y satisfacer a los usuarios finales.

Cada version de CMMI permite que las empresas se centren en la calidad sobre
todas las cosas, de forma que se identifique y resuelva problemas para minimizar
el riego.

El modelo CMMI-DEV define dos tipos de niveles: niveles de capacidad y niveles
de madurez con los cuales se busca una secuencia de mejora continua. Estos
niveles corresponden a las dos aproximaciones de mejora de procesos
denominadas Representaciones. Las dos representaciones se denominan:
continua y por etapas.

Los niveles de capacidad o representacién continua se enfocan en mejorar los
procesos de la organizacion vistos como areas de proceso individuales. Los
niveles de madurez o representacion escalonada se refieren a la mejora de
procesos de una organizacion vistos como un conjunto de areas de proceso.

A continuacién, se puede identificar como CMMI plantea un comparativo de los
niveles de madurez y capacidad.

Figura 8. Comparacion de los niveles de capacidad y madurez

Nivel szpresenlacién continua R?presentacién por etapas
Niveles de capacidad Niveles de madurez

Nivel 0 Incompleto

Nivel 1 Realizado Inicial

Nivel 2 Gestionado Gestionado

Nivel 3 Definido Definido

Nivel 4 Gestionado cuantilativamente

Nivel 5 En optimizacién

Fuente: SOFTWARE ENGINEERING INSTITUTE, Op. Cit.
CMMI-DEV también consta de buenas practicas de desarrollo que abordan las

practicas que cubren el ciclo de vida del producto desde la concepcion hasta la
entrega y el mantenimiento. En total son 22 areas de proceso, de las cuales 16
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son de proceso base, 1 es de proceso compartida y 5 son areas de proceso
especificas de desarrollo.

Estas areas de proceso se definen como un grupo de précticas relacionadas que
se implementan conjuntamente para lograr un conjunto de metas que son
fundamentales para mejorar los procesos. En el siguiente gréfico se logra
evidenciar la representacion de estas.

Figura 9. Componentes del modelo CMMI
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Fuente: SOFTWARE ENGINEERING INSTITUTE, Op. Cit.,
Asi, las 22 areas de proceso que maneja el modelo son:

Analisis Causal y Resolucion (CAR).

Gestidon de Configuracion (CM).

Andlisis de Decisiones y Resolucion (DAR).

Gestidn Integrada del Proyecto (IPM).

Medicion y Analisis (MA).

Definicion de Procesos de la Organizacion (OPD).
Enfoque en Procesos de la Organizacion (OPF).
Gestion del Rendimiento de la Organizacion (OPM).
Rendimiento de Procesos de la Organizacion (OPP).
Formacion en la Organizacion (OT).

Integracién del Producto (PI).

Monitorizacion y Control del Proyecto (PMC).
Planificacion del Proyecto (PP).

Aseguramiento de la Calidad del Proceso y del Producto (PPQA).
Gestion Cuantitativa del Proyecto (QPM).
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e Desarrollo de Requisitos (RD).

e Gestion de Requisitos (REQM).

Gestion de Riesgos (RSKM).

Gestion de Acuerdos con Proveedores (SAM).
Solucion Técnica (TS).

Validacion (VAL).

Verificacion (VER).

De éste modo, CMMI también plantea las metas que se agrupan de dos formas:
metas especificas y metas genéricas. Las metas especificas corresponden a las
caracteristicas Unicas que se deben considerar para un area de proceso en
particular, y las metas genéricas se aplican para multiples areas de proceso.

c. SCRUM. Scrum es un método de desarrollo agil de software considerado como
el método &gil y mas popular. Es utilizado para la administracion de proyectos por
su sencillez, gestion evolutiva de avances, trabajo basado en la calidad del
resultado y la obtencién de resultados de forma veloz donde los requisitos son
cambiantes.

Scrum trabaja bajo principios que son congruentes con el manifiesto agil y sirven
como guia para las actividades de desarrollo dentro de un proceso de analisis que
incorpora las siguientes actividades estructurales: requerimientos, analisis, disefio,
evolucién y entrega. 4!

Debido a su naturaleza &gil, utiliza la creacion de ciclos breves para el desarrollo,
los cuales son conocidos comunmente como iteraciones, por lo que, dentro de
cada actividad estructural, las tareas del trabajo ocurren con este patron llamado
como sprint dentro de Scrum, el cual se adapta al problema en cuestion y se
define en tiempo real por parte del equipo de desarrollo.

Dentro del uso de este método de desarrollo agil se llevan a cabo ciertas fases
gue se entenderan como reuniones, las cuales forman parte de los artefactos junto
con los roles y demas elementos que conforman la metodologia.

El flujo general del proceso Scrum se ilustra en la siguiente figura:

41 INGENIERIA DEL SOFTWARE UN ENFOQUE PRACTICO. PRESSMAN, Roger S. McGraw-Hill.
México 2005. p. 69.
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Figura 10. Flujo de proceso de Scrum

Scrum: reunion diaric de 15 minutos.
Los miembros del equipo responden
a preguntas basicas:

1) 2Qué hiciste desde la Gltima
reunion Scrum?
2) 3Tienes algin obstaculo?
30 dios 3} 3Qué haras antes de la préxima

&‘ reunion?
' Al final del sprint

se demuestra la nueva
funcionalidad

Retraso del sprint:  Aspectos
Caracleristica(s) con retraso
asignodas para ompliados
el sprint por el equipo

Retraso del producto
Caracteristicas del producio que desea el cliente con prioridad

Fuente: INGENIERIA DEL SOFTWARE UN ENFOQUE PRACTICO. Op. Cit., p. 69.

Caracterizando los principales elementos del flujo de proceso Scrum, se tiene:

Retraso: Lista de prioridades de los requerimientos o caracteristicas del
proyecto. Estas pueden ser agregadas en cualquier momento, generando
cambios dentro del proyecto, por lo cual se debe realizar una nueva
evaluacion del retraso y actualizar las prioridades si es el caso.

Sprints: Son las unidades de trabajo definidas para alcanzar un
requerimiento definido en el retraso, este debe tener un tiempo predefinido
el cual, generalmente, se define en 30 dias. Durante el sprint no se
introducen cambios para que los miembros del equipo trabajen en un
ambiente de corto plazo, pero estable.

Reuniones Scrum: Reuniones breves diarias entre el equipo de trabajo.
Generalmente tienen una duracion de 15 minutos y es liderada por el
Scrum Master, quien se encarga de evaluar los aportes de los integrantes
para descubrir de forma temprana los potenciales problemas. 4

Demostraciones preliminares: Entregar incrementales de software al cliente,
en las cuales se indique la funcionalidad que se haya implementado para su
evaluacion.

42 |pid., p.70.
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A partir de lo anterior, se define Scrum como una forma de trabajo para la gestion
de tareas y de equipos que permita agilizar tiempos y procesos con el fin de
obtener el resultado esperado del proyecto, al ser un modelo agil, el equipo cuenta
con significativa autonomia para tomar decisiones administrativas y técnicas que
sean necesarias para el cumplimento del trabajo, la planificacion se mantiene al
minimo y al equipo se le permite seleccionar su propio enfoque.

d. Kanban. La metodologia de desarrollo Kanban (Kanban Software
Development) es un modelo de trabajo basado en la metodologia de fabricacion
industrial del mismo nombre, que tiene como objetivo gestionar de manera general
como se van completando tareas. Debido a su naturaleza agil, en los ultimos afios,
la metodologia se ha utilizado para la gestion de proyectos de desarrollo
software.*3

Kanban controla el flujo de recursos en procesos de produccién a través de un
tablero visual con tarjetas que permite indicar el abastecimiento de material o
produccion de piezas. Kanban esta basada en la demanda y consumo del cliente,
y no en la planeacion de la demanda, por lo que puede entenderse como un
sistema de produccidon que determina el flujo de materiales a través de sefales
que indican cuando debe producirse un bien o producto y cuando debe
reabastecerse de materias primas entre dos centros de trabajo que son
consecutivos. 44

Este sistema de tarjetas japonés, consiste en un tablero que refleja los estados de
las tareas a realizar en un flujo de trabajo determinado, estas tareas se
representan en el tablero mediante tarjetas, las cuales son gestionadas por los
miembros del equipo que trabaja el proyecto, ellos moveran y trasladaran dichas
tarjetas a lo largo del flujo de trabajo que se encuentra representado en el tablero.

De esta manera se representa facilmente el flujo de trabajo, indicando los logros y
problemas del proceso, identificando diferentes riesgos, problemas que pueden
generar cuellos de botellas en el flujo de ejecucién. Con esta herramienta los
equipos logran visualizar rapidamente el estado general de la tarea y permite
enfocarse en terminar las tareas que tienen asignadas y no acumular tareas ya
iniciadas.*®

Para evitar la saturacion de actividades, utiliza la limitacién del “Trabajo en Curso”
0 “Work In Progress” (WIP), este es un mecanismo de control de tareas que indica

43 IDENTIFICACION Y VALORACION DE TECNICAS AGILES DE GESTION DE PROYECTOS
SOFTWARE. Trabajo Fin de Master. Universidad de Oviedo. Departamento de explotacion y
prospeccion de minas. Master interuniversitario en direccion de proyectos. 2013. p. 83.

44 GETTING STARTED WITH KANBAN. 2012. Graphics Products Home Page. 2013.

45 GUIA COMPARATIVA DE METODOLOGIAS AGILES. Tesis de Grado en Ingenieria Informatica
de servicios y aplicaciones. Espafia: Universidad de Valladolid. 2011.
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cuantas actividades por estado pueden ser trabajadas y de esta forma, incentivar
las discusiones de cambio.

Con base en lo anterior, se determina que Kanban conlleva 5 propiedades
principales que permiten identificar el comportamiento del flujo de trabajo para el
desarrollo de software y la gestion de proyectos:

Visualizar el Workflow

Limitar el Work-In-Progress

Medir el Flujo

Explicitar las Politicas de los Procesos

Usar Modelos para Evaluar Oportunidades de Mejoras.

PO T®

Con el paso del tiempo, Kanban puede ser adaptado al proceso de trabajo del
equipo que permita optimizar el flujo de trabajo involucrando la medicion del
riesgo, las capacidades y habilidades del equipo, la demanda del cliente, la
identificacion y la correcciéon de cuellos de botella y diferentes variantes que
pueden afectar al equipo y a sus miembros.

En Kanban se observan dos tipos de distribuciones de equipos, que conforman
diferentes estrategias (ambas validas), para organizar su trabajo:

e Equipos pequeiios, que aprovechan la ventaja de pocos integrantes para
eliminar costos de coordinacion, lo cual genera buenos resultados en su
trabajo en conjunto.

e Equipos grandes, compuestos de 20, 30, e incluso 50 personas. Al disponer
de equipos con gran cantidad de miembros, la visualizacion del workflow
generalmente implica multiples filas (o swimlanes) que representan los
distintos flujos de desarrollo presentes en el mismo proyecto. Esta
sumatoria de swimlanes conforman el proyecto en su totalidad y a su vez,
cada una de ellas consigue ordenar el tablero de forma limpia y consistente.

Kanban se basa en el desarrollo incremental, dividiendo el trabajo en partes. Uno
de los principales aportes es que utiliza técnicas visuales para ver la situacion de
cada tarea, y se representan en tableros llenos de post-it. Los post-it suelen tener
informacion variada, si bien, aparte de la descripcidn, necesitan tener la
estimacion de la duracién de la tarea; de manera generalizada seria:
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Figura 11. Tablero KANBAN
MURO KANBAN

PETICION SELECCION
e e e DESARROLLO | EN PRUEBAS TERMINADO

L/
L

Fuente: KANBAN Y SCRUMBAN ORIENTADOS A PROYECTOS DE TECNOLOGIA DE LA
INFORMACION. Proyecto de Grado, Ingenieria en Sistemas. Version 3,9. p.55

El flujo de trabajo o las fases del ciclo de produccién se deben decidir segun el
caso. El tablero tiene tantas columnas como estados (o fases) por los que puede
pasar la tarea (ejemplo: en espera de ser desarrollada, en analisis, en disefio,
etc.).

Veamos un poco nuestra propia area de trabajo: el desarrollo de software. En los
desarrollos agiles, es una practica comun el visualizar y compartir el estado de un
proyecto mediante tarjetas pegadas en la pared o en un tablero. En particular,
estas tarjetas de tareas pegadas en la pared que muestran el estado actual se las
llama “Tarea Kanban” o “Software Kanban”.

En el tablero, las tareas técnicas se representan con tarjetas (notas adhesivas,
tipo Post-It), y el estado de cada tarea se muestra al pegar la misma en distintas
areas del tablero: “Pendiente”, “En trabajo” y “Terminada”. Pero aqui no se
visualiza ningun “proceso” (superior o inferior), y en cambio aparece el concepto
nuevo de ‘iteracion”. Por cada iteracion, se identifican nuevas tareas al
descomponer historias de usuario, y estas tareas se pegan en el area de
“Pendiente”.
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Figura 12. KANBAN aplicado al desarrollo de software

Doing

To Do Dpevelopment Test Deployment DONE
|
| i .
e -
w_ *
A | | | |

Fuente. KANBAN Y SCRUMBAN ORIENTADOS A PROYECTOS DE TECNOLOGIA DE LA
INFORMACION. Op. Cit., p.55

Una tarjeta Kanban es la contrapartida de una tarea, las cuales tienen escritas
informacion como la identificacién de la tarea, su nombre, tiempo estimado, quién
esta asignado a la tarea, etc. La tarea tiene un estado (“Pendiente”, “En trabajo”,
“Terminada”), y es compartida por todo el equipo. El enfoque del desarrollo agil
promueve el trabajo en equipo, y tiende a reducir la burocracia dentro del equipo.

A esto se lo llama Kanban Agil.
Metodologias de desarrollo de objetos virtuales de aprendizaje

Para el desarrollo de este estado del arte sobre las metodologias y las propuestas
metodoldgicas existentes para el desarrollo de objetos virtuales de aprendizaje se
establecié un procedimiento de blsqueda de la siguiente manera:

Planificacién de la busqueda: de acuerdo a los resultados esperados de esta
primera fase, se delimitd el campo de estudio separadndolo en dos tipos de
resultados, primero los modelos existentes y mas utilizados por disefiadores y
desarrolladores de recursos educativos digitales y segundo, metodologias
obtenidas del proceso investigativo similar al de nuestra competencia, desarrollado
por instituciones educativas de educacion superior; delimitando los resultados en
el contexto latinoamericano para hacer un andlisis de acuerdo a la realidad que se
plantea abarcar en el proyecto. Ademas de esto, se definid los tipos de resultados
deseados por lo cual se analizo estados del arte, informes de proyectos, articulos
cientificos o libros. También se definieron las palabras clave de busqueda que se
mencionan a continuacion: “Propuesta metodolégica de Objetos Virtuales de
Aprendizaje”, “Objetos Virtuales de Aprendizaje” y “Metodologia de desarrollo de
objetos virtuales de aprendizaje”.

Realizacion de la busqueda: se selecciond el buscador académico Google
Académico para la realizacion de las consultas bibliograficas, luego, se filtraron los
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resultados segun la fuente de informacion, donde se categorizO en revistas,
bibliotecas virtuales y repositorios de recursos digitales académicos, con base a
esto, se analizo la informacion basica de los resultados: titulo, autores e
institucién, con el fin de verificar que los resultados no se repitan y que cumplan
con la planificacion realizada anteriormente.

Reporte de la busqueda: se seleccionaron 12 resultados para la realizacion de
este estado del arte, los cuales se consideraron de mayor impacto para el objetivo
general de este proyecto. Cabe aclarar que, al realizar esta busqueda, algunos de
los antecedentes ya establecidos se descartaron para el analisis realizado dado
gue no cumplian con el nuevo enfoque planteado, algunos de los antecedentes ya
mencionados se describen nuevamente en esta seccion con mas detalle debido al
analisis que se realiza al final.

A continuacién, se presenta un resumen de los resultados obtenidos durante el
proceso de busqueda:

a. Modelo ADDIE

Es el principal modelo de disefio instructivo existente para el desarrollo de
contenido de aprendizaje. Su origen se remonta a la década de 1950, donde se
implementé por la Universidad de Florida para la formacion de militares en
servicios especificos. Las iniciales ADDIE significan Analisis, Disefio, Desarrollo,
Implementacion y Evaluacion, que corresponde a las fases por las que se
compone; en un inicio debian trabajarse de forma lineal, pero debido a su
constante analisis se ha ido modificando para convertirse en un modelo mas
dinamico. 46

e Anadlisis: se definen los objetivos instruccionales y las métricas de éxito.
También se identifica la informacion del estudiante como el entorno de
aprendizaje y los conocimientos y habilidades existentes.

e Disefio: se determina los objetivos de aprendizaje y se planifican los
contenidos de aprendizaje, las lecciones y los instrumentos de evaluacion.
También se definen los medios de comunicacion a utilizar.

e Desarrollo: se da inicio a la produccion del objeto de aprendizaje,
siguiendo con las planificaciones realizadas anteriormente.

e Implementacion: en esta fase, los disefladores instruccionales vy
estudiantes hacen uso del recurso digital y a su vez, se realiza un
monitoreo de la eficiencia del OVA.

46 KURT, Serhat. ADDIE Model: Instructional Design. En: Educational Technology [en linea]. 2017.
Disponible en <https://educationaltechnology.net/the-addie-model-instructional-design/>

49



e Evaluacion: se realizan pruebas finales especificas para validar si los
objetivos definidos inicialmente se cumplieron y definir mejoras si es
necesario.

Figura 13. Fases del Modelo ADDIE

Analysis

Evaluation

Implementation Development

Fuente. KURT, Op. Cit., p.10

Su principal ventaja es que es verdaderamente Util para el disefio de procesos de
ensefianza complejos, por lo cual no solo es utilizada en el disefio de OVAs, sino
también en el disefio de Ambientes Virtuales de Aprendizaje, sin embargo, puede
resultar compleja para solo tratar el factor pedagogico en el proceso de desarrollo
de un recurso.?’

Muchas de las metodologias para disefio instructivo con las que actualmente se
trabajan, estan basadas en el Modelo ADDIE, como por ejemplo el Modelo
ISDMELO, el Modelo AODDEI y el Modelo PADDIE.

b. Modelo de disefio instructivo de Kemp

Jerrold Kemp hace un acercamiento al disefio de planes de estudio con un
enfoque sistémico. Desarrolla un proceso de disefio y desarrollo ciclico continuo,
caracterizandose por ser un modelo dindmico y util no solo para la elaboracion de
planes de estudio sino también para el desarrollo de recursos educativos
tecnoldgicos, que proporcionen actividades y experiencias creativas tanto para el
estudiantado como para el docente.*®

47 BATES, Anthony William. El modelo ADDIE. En: Ensefiar en la era digital [en linea]. 2014.
Disponible en <https://cead.pressbooks.com/chapter/4-3-el-modelo-addie/>
48 KEMP, Jerrold. Planteamiento didactico. México. 1977.
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Pese a enmarcarse en las fases regulares de un sistema, el autor elabora ocho
etapas de trabajo dentro del modelo planteado:

Hacer una lista de temas, determinando el objetivo general de cada uno.

Enunciar las caracteristicas importantes del grupo estudiantil al que esta

destinado la instruccion.

3. Especificar los objetivos instruccionales que se desean obtener.

4. Elaborar una lista de temas actualizados que sirvan a los objetivos.

5. Elaborar pruebas preliminares para determinar el grado de preparacion de
cada estudiante con relacion a cada tema.

6. Disefiar actividades docentes y de aprendizaje, asi como los recursos
instruccionales necesarios.

7. Coordinar los elementos necesarios de presupuesto, personal, servicios,
equipo y programas de tiempo.

8. Evaluar el grado de aprendizaje en funcién del logro de los objetivos, con

miras a revisar y rectificar las fases del plan que requieran mejora.

N =

c. Modelo SAM

El Modelo de Aproximaciones Sucesivas es una de las propuestas que mas se ha
venido implementando en los dltimos afios, ya que se trata de un modelo iterativo
gue permite ahorrar recursos a la hora de trabajar en un proyecto educativo.

Dado que tiene como naturaleza ser un proceso agil, el modelo se reduce a tres
fases: Preparacién, Disefio lterativo y Desarrollo Iterativo, durante las cuales se
lleva un proceso de evaluacion para la constante toma de decisiones por ello, en
cada iteracién, se obtiene una version del producto deseado lo que permitira que
al final, se obtenga un resultado aproximado al esperado.*®

En la fase de Preparacion, se recopila informacion de forma rapida para dar inicio
de la lluvia de ideas SAVVY Start, con lo cual se inicia la fase de Disefio lterativo,
se definen las bases del proyecto para el desarrollo de las sub fases de disefio,
prototipado y revision, continuando a la fase de desarrollo iterativo, donde se
seguira iterando por las sub fases de desarrollo, implementacién y evaluacién
hasta llegar al producto oro.

49 ALLEN, Michael. Leaving ADDIE for SAM An agile model for developing the best learning
experiences. ASTD, 2012
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Figura 14. Fases del Modelo SAM

| PROTOTYPE |
[BACKGROUND) |
| DesiGN | | RevEW
Preparation Iterative Design Iterative Development
Phase Phase Phase

Fuente: ALLEN, Op. Cit.

Repositorios digitales

Se realizé un analisis de los principales Bancos de Objetos Virtuales de
Aprendizaje que estan disponibles para las diferentes comunidades educativas. A
continuacion, se listan los principales resultados:

a. Bancos de objetos de aprendizaje e informacion

El banco de objetos de aprendizaje de la Universidad de Antioquia demuestra una
organizacion y categorizacion adecuada en su contenido, permitiendo facilmente
llegar al tema que se necesita y explorar por areas de conocimiento. Aunque este
repositorio cuenta con un buscador en su pagina inicial, el mismo no funciona,
pero es una buena idea de inclusion y facilita encontrar el contenido exacto que se
desee. Ademas, es una buena decision dejar que el contenido sea publico como lo
implementa este repositorio, y permitir un registro de usuarios para carga de
contenido y comentarios y calificaciones sobre otros objetos virtuales de
aprendizaje.

También cabe destacar que, en las publicaciones de cada objeto virtual de
aprendizaje, se observa un modelo claro de metadatos y propiedades referentes a
los mismos, lo cual es muy Gtil al momento de crear un modelo propio para ello.>°

50 UNIVERSIDAD DE ANTIOQUIA. Banco de Objetos de Aprendizaje y de Informacion [sitio web].
Medellin. [Consultado el 26 de mayo de 2020] Disponible en
<http://aprendeenlinea.udea.edu.co/ova/?q=node/2>
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b. Objetos Virtuales De Aprendizaje Y Recursos Educativos Digitales UPTC

Es un sistema en linea, libre y abierto para la comunidad de educacidn superior.
Los recursos educativos son presentados en forma de catdlogo en linea para
diversas areas de estudio.

El Repositorio Institucional de la Universidad Pedagdgica y Tecnoldgica de
Colombia tiene como objetivo mejorar la calidad de la ensefianza y el aprendizaje
proporcionando contenidos que pueden ser facilmente incorporados en los cursos.

Aunque muy basico en su organizacién con tan solo una tabla y enlaces al
contenido, cada OVA presenta un modelo de metadatos y organizacion impulsado
hacia el aprendizaje interactivo, teniendo en cuenta también que todo el contenido
es publico.>!

c. Eduteka

Es el banco de objetos de aprendizaje de la universidad ICESI, repositorio que se
destaca por su interactividad y disefio, lo que genera gran facilidad al momento de
navegar en la plataforma y encontrar el contenido de manera fécil, cuenta con una
categorizacion basica en sus areas del conocimiento, pero con un buscador muy
funcional y adecuado al modelo de metadatos y organizacion de los OVAs dentro
del repositorio. También es de rescatar la inclusion en el modelo de metadatos de
las edades para las cuales va dirigido el conocimiento.5?

d. Educ@conTic

En este repositorio se evidencia una muy buena organizacion del contenido ya que
cuenta con bastantes recursos para consultar, aunque el modelo de metadatos no
estd muy bien definido para los objetos virtuales de aprendizaje. Se rescata el
modelo de calificacion de cada OVA, la seccién de comentarios y la posibilidad de
compartir directamente en redes sociales, lo que facilita la difusion del contenido y
la interaccion entre los usuarios.>3

51 UNIVERSIDAD PEDAGOGICA Y TECNOLOGICA DE PEREIRA. Objetos Virtuales de
Aprendizaje y Recursos Educativos Digitales UPTC [sitio web]. Pereira. [Consultado el 26 de mayo
de 2020] Disponible en <https://virtual.uptc.edu.co/ova/>

52 |CESI. Eduteka [sitio web]. Cali. [Consultado el 26 de mayo de 2020] Disponible en
<http://eduteka.icesi.edu.co/recursos/>

53 Educ@conTic [en linea]. Espafa. [Consultado el 26 de mayo de 2020] Disponible en
<http://www.educacontic.es/recursos-educativos>

53


http://www.educacontic.es/recursos-educativos

e. Universidad de murcia (Espafia)

El repositorio de objetos virtuales de la Universidad de Murcia cuenta con un gran
trabajo de organizacion y categorizacion por areas del conocimiento, tipo de
contenido, autores, entre otros. Ademas, posee un buscador que permite
encontrar el contenido mas facilmente de acuerdo a los atributos que se mencion6
anteriormente. Cabe resaltar que este repositorio presenta inmerso un modelo de
metadatos muy completo, ayudando a dar mas accesibilidad al contenido.
Ademas, se permite el registro de usuarios, procesos para publicacion de
contenido, descarga de los objetos virtuales, calificaciones y comentarios lo cual
da un dinamismo en la interaccién entre los usuarios y autores de los OVA.>

f. Instituto tecnolégico de sonora (México)

Es una biblioteca pura de objetos virtuales de aprendizaje, la cual presenta en su
pagina inicial las areas del conocimiento que dirigen a sus OVA relacionados y
muestra una seccion de los ultimos afadidos. Es de resaltar la facilidad de uso de
este repositorio; una gran practica que se aplicara en el repositorio del presente
proyecto. Aunque el repositorio como tal no muestra un modelo de metadatos
claro, los OVA cargados en la plataforma si lo evidencian.®®

g. Aprender digital

Aprender Digital, contenidos para todos es una estrategia interinstitucional para la
difusién de contenidos educativos digitales de todas las areas del conocimiento
para la comunidad educativa de los grados escolares basica, secundaria y media.
Los usuarios pueden acceder sin necesidad de registro y podran encontrar
contenidos propios del portal, como también contenidos aliados del sector publico,
privado y organizaciones de la sociedad civil; adicionalmente una seleccion de
plataformas, apps, videojuegos educativos, y cursos virtuales abiertos.

A través de “Aprender Digital contenidos para todos” las instituciones aliadas
apoyan la entrega de una plataforma con recursos educativos abiertos de calidad
gue sirven para complementar las actividades pedagdgicas flexibles de docentes y
entregar recursos educativos de apoyo para padres de familia y cuidadores.

54 UNIVERSIDAD DE MURCIA. Digitum [sitio web]. Espafia. [Consultado el 26 de mayo de 2020]
Disponible en <https://digitum.um.es/digitum/>

55 INSTITUTO TECNOLOGICO DE SONORA. Repositorio Objetos Virtuales de Aprendizaje [sitio
web]. México. [Consultado el 26 de mayo de 2020] Disponible en
<http://biblioteca.itson.mx/oa/principal.htm>
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Este es un espacio dirigido tanto a docentes como estudiantes, quienes podran
acceder a Objetos de Aprendizaje interactivos y de facil uso. °¢

Cada objeto de aprendizaje cuenta con los siguientes atributos:

e Guia del docente: Documento PDF con toda la informacién de la unidad de
aprendizaje y la guia a desarrollar.

e Introduccién: Material interactivo en el cual se explica a grandes rasgos el tema
a tratar.

e Objetivos: Objetivos generales y especificos que se pretenden lograr al finalizar
el contenido del objeto.

e Desarrollo: Actividades disponibles y el recurso digital interactivo para cada
una de ellas.

e Resumen: Seccidén resumida de lo visto en todas las actividades propuestas
anteriormente.

e Tarea: Actividad evaluativa en la que se debe aplicar todo el aprendizaje
anteriormente lograd.

e Actividades imprimibles: Documentos con algunas actividades imprimibles para
que los estudiantes puedan desarrollar y reforzar sus conocimientos.

Metodologia

Para el desarrollo de este proyecto de grado se construyé una metodologia
particular de trabajo, ya que se vio la necesidad de realizar fases totalmente
especificas para cumplir con el objetivo principal del proyecto de grado. En tal
sentido, a continuacién, se describen las fases efectuadas:

Fase 1: caracterizacion

En esta primera instancia se caracterizaron las metodologias de desarrollo de
software enfocadas a la gestion de proyectos, como son PMBOK, CMMI, Scrum y
Kanban, y de igual manera se trabaj6é con las metodologias de desarrollo de OVA
existentes, como son ADDIE, Modelo de disefio instructivo de Kemp y Modelo
SAM, a través de una busqueda bibliografica. Ademas, para la complementacién

5 COLOMBIA, MINISTERIO DE EDUCACION. Aprender Digital [sitio web], Colombia. [Consultado
el 26 de mayo de 2020] Disponible en <https://contenidos.colombiaaprende.edu.co/>
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de este analisis, se desarrolla un estado del arte de la situacion actual en las
Instituciones de Educacion Superior con respecto a la investigacion en este campo
con el cual se identifican aspectos mas relevantes que sean determinantes en un
proyecto de metodologia para el desarrollo de objetos virtuales de aprendizaje,
dentro de este estudio, se evaluaron las propuestas metodologicas realizadas por
la Universidad del Valle, Universidad Francisco José de Caldas, Universidad de
Boyaca, Universidad Central de Venezuela, entre otras.

Ademas de esto, se logra establecer un analisis de la situacién actual en cuanto a
metodologias disponibles para el trabajo de estudiantes, docentes y profesionales,
lo cual permite definir las bases a tener en cuenta para el desarrollo de la siguiente
fase.

Se realiza la caracterizacion de los repositorios que se determinaron como base
de investigacion para el desarrollo del proyecto, con lo cual se logra, de igual
manera, establecer los aspectos comunes entre estos y asi se determinan los
requisitos funcionales del repositorio institucional a desarrollar.

Fase 2: construccion de la propuesta metodolégica

Con las conclusiones obtenidas en la fase de caracterizacion, se procede a la
estructuracion de la propuesta metodoldgica.

Inicialmente se realiza el disefio del modelo propio de metadatos, un modelo que
se caracteriza por su simpleza, pero con los datos de mayor relevancia en un
producto de este tipo. Para verificar y validar el modelo, se realizé una revision a
los archivos documentales del Ministerio de Educacion Nacional y del Instituto
Colombiano para la Evaluaciéon de la Educacion — ICFES para la definicion de los
datos que se almacenaran de acuerdo a la clasificacién de areas del conocimiento
definidas para la etapa escolar primaria, basica y media.

Luego, se procede a la definicion de un modelo de saberes, debido al proceso
iniciado de revisiéon documental, se da con el Modelo de Evaluacion Basado en
Evidencias; un modelo adaptado por el ICFES para el disefio de las pruebas de
evaluacion, con lo que se determina que es una muy buena base tedrica para la
construccion de la propuesta metodolédgica, dado que es un modelo validado en el
contexto en el cual se desea aplicar el proyecto.

Una vez finalizada la conceptualizacion de la propuesta, se identifica los principios
gue debe seguir esta propuesta para llegar al ser una metodologia agil.

Basados en los principios del manifiesto agil y los principios de la metodologia
Kanban ya seleccionada anteriormente, se definen los principios y la estructura de
la propuesta denominandola como Metodologia Agil de Desarrollo de Objetos de
Aprendizaje — MADOA, la cual contempla las siguientes 4 fases de trabajo,
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Exploraciéon, Disefio, Produccion e Implementacion y validacion. Cada una de
estas fases especifica sus respectivas actividades, resultados y artefactos.

Fase 3: construccién de un OVA con la propuesta metodologica

Una vez definida la propuesta metodoldgica, se elabora un documento guia con el
cual se pueda realizar el trabajo de campo (Para visualizar el documento Ver
Anexo A).

Para esta fase del proyecto de investigacion se cuenta con la colaboracion del
docente en el area de ciencias sociales, Hugo Cardenas, quien define el tema a
virtualizar segun su experiencia.

El equipo de trabajo formado para esta aplicacion de la investigacion, trabajo por
medio de encuentros y actividades a través de la virtualidad, mediante reuniones
en linea y herramientas de trabajo colaborativo como Microsoft Teams, la cual
permite la construccion y organizacion de los artefactos necesarios, ademas del
almacenamiento de los recursos que se construyen a medida que se avanza con
el desarrollo.

El Objeto Virtual de Aprendizaje que se desarrollé consiste en una linea de tiempo
digital enfocada en la tematica “Periodo de La Violencia en Colombia” del area de
Ciencias Sociales de grado 10. La muestra con la cual se valida el recurso digital
fueron las estudiantes de grado 10 de la Institucién Educativa Municipal Maria
Goretti de la ciudad de Pasto.

Este recurso ya se encuentra alojado en el repositorio creado en la siguiente fase,
sin embargo, se puede encontrar en un repositorio de GitHub, sistema web para
alojamiento de cédigo fuente, versionado y trabajo de desarrollo en equipo. (Para
visualizar el repositorio ver Anexo B)

Fase 4: construccion y validacion del repositorio

El repositorio web para alojar objetos virtuales de aprendizaje construidos con la
metodologia MADOA fue trabajado bajo una metodologia agil basada en SCRUM,
tomando asi como punto de partida el Sprint de analisis y construccion de las
entidades y relaciones para el modelo de datos, pasando por Sprints de
construccion de modulos administrativos, de usuario y finalizando con Sprints para
el desarrollo del portal principal que permiten la visualizacion facil de todo el
contenido cargado en el sistema.

Todos los artefactos obtenidos como resultado del trabajo en los Sprints estan
publicados en el repositorio GitHub (Para visualizar el repositorio ver Anexo C).
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Para el uso adecuado de las funciones de parametrizacion y gestion de OVA’s en
el repositorio, se definieron los manuales de usuario. (Pueden ser consultados en
el Anexo D).

Al repositorio se cargd el objeto virtual de aprendizaje construido con la
metodologia MADOA del presente trabajo (Seccion 4.3), el cual fue usado,
descargado y visualizado desde el repositorio por los estudiantes que hicieron
parte de la validacion de la metodologia.
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1. RESULTADOS DE LA INVESTIGACION

1.1 CARACTERIZACION

1.1.1 Caracterizacion de metodologias de desarrollo de objetos virtuales de
aprendizaje y de desarrollo de software. A partir de la informacion recopilada, la
apropiacion de conocimiento y la definicion del marco conceptual del proyecto; se
hace necesario sentar las bases conceptuales de la propuesta metodoldgica a
desarrollar.

En cuanto a las metodologias de desarrollo de software, se identificaron los
elementos de cada una de ellas que puedan abordar de la mejor manera la
problematica a solucionar, definiendo asi a Kanban como la mejor opcion, dado
gue esta metodologia busca conseguir un proceso productivo, organizado y
eficiente a la hora de poder llevar a cabo las diferentes tareas. Fomenta el trabajo
en equipo, funcional y con un flujo permanente de tareas, las cuales pueden tener
una fecha limite, pero no es tan estricto el periodo determinado en un inicio para
cada tarea. El hecho de trabajar en pequefios bloques o paquetes, llamados
tarjetas, permite ser mucho mas resolutivos y reducir los tiempos de desarrollo,
ideal para equipos interdisciplinares, donde pueden existir integrantes con pocas
habilidades técnicas y tecnologicas.

Ademas, permite una comunicacion fluida entre el equipo de trabajo donde cada
uno podra estar al tanto de las tareas de todos y podréa ejercer, al igual que todos,
las tareas de actualizacion y asignacién de tarjetas en el tablero, lo que mejorara
la organizacion del trabajo.

Para el andlisis de las metodologias y propuestas metodoldgicas de disefio y
desarrollo de Objetos Virtuales de Aprendizaje, se determinaron las principales
caracteristicas a evaluar en torno a los aspectos técnicos y tecnolégicos. En el
cuadro 1 se listan las caracteristicas mencionadas y los resultados obtenidos.
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Cuadro 1. Cuadro comparativo de las metodologias de desarrollo de OVA

Metodologia | Definicion D|sen_0 23T B Metadatos | Artefactos | Empaquetamiento Conform_acmn Ligenelss
educativo de software de equipos de autor
Modelo ADDIE s _ Disefio NO s S| SCORM NO NO
instruccional
Modelo Kemp NO _ Disefio NO NO si NO NO NO
instruccional
Modelo SAM s _ Disefo NO s S| NO S NO
instruccional
MESOVA S| Estilos de S| NO SI SCORM S| NO
aprendizaje
Metodologia
Universidad S| Segun las S| NO SI SCORM NO NO
Francisco José necesidades
de Caldas
LOCOME S| Segun las S| S| S| SCORM NO NO
necesidades
Modelo
UBoa s pedagogico S S NO SCORM S| NO
propio por
competencias
MIDOA S| _ Diseno SI NO SI NO SI NO
instruccional
Metodologia Modelo
Universidad Sl pedagégico Sl NO Sl NO Sl NO
del Valle propio
MACOBA S| Proceso S| S| S SCORM S| NO
colaborativo
MEDOA NO Segin las S| S| S| SCORM sI NO
necesidades
ISDOA s Segun las s s S| SCORM NO NO

necesidades

Fuente. Elaboracion propia de los autores
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Bajo esta comparacion, se identifica que los trabajos de investigacion sobre la
elaboracion de propuestas metodoldgicas se encuentra estancado, ya que el
proyecto nacional sobre innovacion educativa en TIC dejo de funcionar una vez las
universidades involucradas obtuvieron los resultados necesarios, por ello muchas
de ellas utilizan metodologias tradicionales de desarrollo de software, con lo cual
se valida la seleccion de Kanban como metodologia de desarrollo de software
base para el proyecto, dado que es una metodologia de caracter agil.

Se reconoce que la mayoria de las metodologias analizadas involucran una
definicion de Objeto Virtual de Aprendizaje que guie el disefio de la propuesta, por
lo cual se toma la decisidbn de adoptar la definicion creada por el Ministerio
Nacional de Educacion que define un OVA como “un conjunto de recursos
digitales, autocontenible y reutilizable, con un propésito educativo y constituido por
al menos tres componentes internos: Contenidos, actividades de aprendizaje y
elementos de contextualizacion. El objeto de aprendizaje debe tener una
estructura de informacion externa (metadatos) que facilite su almacenamiento,
identificacion y recuperaciéon”, y se tipificaran los Ova en Objeto informativo y en
Objeto de Aprendizaje, de igual manera, conceptos propuestos por el MEN. Se
considera que adaptar esta definicién al proyecto, permite seguir con el trabajo
que se ha venido realizando desde el afio 2006 como politica nacional. >*

En cuanto a metadatos, por la definicion adoptada, se deben implementar en la
metodologia a trabajar, y es asi como se realiza el estudio de los principales
modelos existentes: LOM, Dublin Core y OBAA, de los cuales se concluye que su
implementacion puede no ser de beneficio para el proyecto, dado que son
sistemas extensos en los que se incluyen informacién que al final puede resultar
ser irrelevante, asi que se decide proponer un modelo de metadatos propio, con el
fin de lograr facilidad de uso, organizacion, mejores sistemas de busqueda y
adaptacion a la realidad nacional colombiana.

En cuanto a conformacion de equipos y asignacién de roles, se decide que la
metodologia estara a abierta en este sentido, ya que por la clasificacion definida
para OVAs se determina que no se requiere obligatoriamente este paso.

Por ultimo, se concluye que ninguna de las metodologias propuestas involucra el
estudio de licencias de autor, siendo asi que se define un punto muy importante a
establecer en el disefio de la propuesta metodoldgica, tomando la base conceptual
de las Licencias Creative Commons, ideales para el area educativa en la que se
trabaja.

57 COLOMBIA, MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL. Op. cit., p. 30.
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1.1.2 Caracterizaciones en torno al repositorio. Después de haber realizado un
analisis e inspeccién a los repositorios que fueron la base para el desarrollo de
este proyecto de investigacion, se identifico ideas y formas de funcionamientos
muy Utiles para el repositorio que se busca desarrollar como complemento a la
propuesta metodoldgica.

A continuacion, se presentan las ideas conclusas de la fase en mencion:

e Es muy necesario que los OVA estén libres al publico para visualizacion y
descarga.

e Desarrollo y gestion de colecciones de recursos digitales sin restriccion de
formato.

e Funcionalidad para que el usuario pueda definir su espacio de interaccion
con la biblioteca digital y seleccionar en listas propias.

e Se debe permitir el acceso universal a los recursos, sin limitantes de tiempo
ni espacio, para interactuar con los usuarios y otros sistemas con los que se
pueda compartir la informacion.

e Los contenidos digitales pueden tener fases diferentes en sus diversas
etapas y debe llevarse un seguimiento del ciclo de cada recurso.

e El sistema del repositorio y su estructuracién debe estar apegado al modelo
de metadatos que se usara principalmente en la construccion de los objetos
virtuales de aprendizaje.

e El repositorio debe contar con una clasificacion de su contenido en areas
del conocimiento.

e Permitir busqueda a través de palabras clave u otros metadatos, y brindar
la posibilidad de que el usuario pueda realizar exploraciones en listados
predefinidos en alguna categorizacion o clasificacion.

e Es importante la usabilidad del repositorio, dando un ambiente agradable al
usuario final tanto en la visualizacion de los OVA como en todos los
procesos transversales que hagan parte del mismo.

e Posibilidad de que los usuarios puedan evaluar formal o informalmente un
OVA, mecanismos para registrar los diferentes contextos en los que el OVA
ha sido utilizado, y listas de OA gue el usuario desearia se incluyeran o se
modificaran.

e Se debe incluir autenticacion, autorizacién y personalizacién, informe de
uso, soporte para diferentes sistemas operativos, especificaciones de: la
base de datos requerida por el repositorio, escalabilidad, arquitectura del
modelo de software, soporte, requisitos técnicos y humanos para su puesta
en marcha, cliente de navegador.

¢ El repositorio debe permitir el empaquetamiento y descarga del OVA.

e El repositorio debe contar con una opcion de importacion y cargue de
objetos virtuales de aprendizaje apegado al modelo de metadatos
establecido.
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e El repositorio debe permitir enviar el enlace de cualquier OVA por correo
electronico, facilitando compartir el contenido entre tutores y estudiantes
principalmente.

1.2 CONSTRUCCION DE LA PROPUESTA METODOLOGICA

La Metodologia Agil de Desarrollo de Objetos de Aprendizaje (MADOA), es una
propuesta metodologica para el disefio y desarrollo de Objetos Virtuales de
Aprendizaje que integra de forma ordenada la Ingenieria de Software y la
pedagogia a través de la combinacion de los principales elementos de la
metodologia Kanban®® y el Disefio Centrado en Evidencias®® implementado por el
ICFES; siguiendo los principios del manifiesto agil®® y teniendo en cuenta que el
uso de esta propuesta debe estar orientado a la interdisciplinariedad.

En ese orden de ideas, MADOA se basa en los siguientes principios para el
correcto marco de trabajo de desarrollo de un OVA:

e Trabajo en equipo constante para lograr un proceso de desarrollo
sostenible, agil y efectivo.

e Promocién de los diferentes tipos del pensamiento creativo para crear
entornos idéneos que fomenten la motivacién y el enfoque dentro del
equipo de trabajo.

e Reduccion del trabajo a realizar, mediante la ejecucion de actividades
necesarias que garanticen calidad en el producto final.

MADOA esta construida bajo el marco conceptual que el Ministerio de Educacion
Nacional®® ha adoptado, lo cual junto a su naturaleza &gil, genera un modelo
propio de metadatos, el cual se caracteriza por almacenar informacién detallada y
simplificada, facilitando el trabajo de desarrollo y su posterior busqueda.

Este modelo de metadatos, se encuentra categorizado en metadatos
conceptuales, los cuales hacen referencia a los datos propios del Objeto Virtual de
Aprendizaje que diferencian el recurso dentro de otros similares a él, siendo estos
de caracter obligatorio; metadatos técnicos, que se encargan de almacenar los

58 Kanban y Scrumban orientados a Proyectos de Tecnologia de la Informacién. Proyecto de
Grado, Ingenieria en Sistemas. Version 3,9. p.55

5 COLOMBIA, INSTITUTO COLOMBIANO PARA LA EVALUACION DE LA EDUCACION ICFES.
Guia introductoria al Disefio Centrado en Evidencias. [en linea] Bogota. 2018. [Consultado el 23 de
junio de 2020] Disponible en <https://www.icfes.gov.co/documents/20143/
516332/Guiatintroductoria+al+dise%C3%B1o+centrado+en+evidencias+2018.pdf>

6 MANIFIESTO POR EL DESARROLLO AGIL DE SOFTWARE [en linea]. [Consultado el 12 de
junio de 2020] Disponible en <https://agilemanifesto.org/iso/es/manifesto.html>

61 COLOMBIA, MINISTERIO DE EDUCACION NACIONAL. Op. cit., p. 30.
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datos relacionados a los requisitos técnicos tanto para el equipo de desarrollo
como para los usuarios, de igual manera son de caracter obligatorio; metadatos de
autor, los cuales almacenan la informacion correspondiente al reconocimiento de
los derechos de autor y los permisos de uso, estos datos también son de caracter
obligatorio; y por ultimo metadatos de actualizacion, de caracter opcional debido a
que solo se deben usar en caso de que el recurso requiera una modificacion y se
encargan del registro histérico de modificaciones.

En la figura 15 se puede observar la categorizacion realizada para el modelo de

metadatos propio de MADOA:

Figura 15. Estructura del Modelo de Metadatos de MADOA

Metadatos

e Titulo

e Estandar

e Tema

o Area del conocimiento
e Competencias

e Componentes

* Nivel académico

Metadatos
Concepluales

* Tipo

® Subtipo

® Tecnologias
® Formato

® Requisitos

® |nstrucciones

® Autor
® Fuente
® Licencia

® Tipo de actualizacién
* Comentario

Grado

Rango de edad
Idioma

Palabras clave
Fecha de creacion
Version

Fuente. Este estudio

En el cuadro 2 se describen los elementos que hacen parte del modelo de
metadatos con sus respectivas categorias:
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Cuadro 2. Modelo de metadatos de MADOA

GRUPO TITULO DESCRIPCION
Titulo Nombre formal del recurso
Estandar Propésito que busca medir el
recurso
Contenido en el que se busca
Tema .
profundizar
Area del conocimiento Agrupacion ple campos especificos
del conocimiento
. Habilidades a desarrollar para la
Competencias N .
aplicacion del conocimiento
Escenario conceptual en el que se
Componentes .
desarrolla la competencia
METADATOS Nivel académico Eaaep;"ediﬁ: ﬂ;orﬁgf]‘t’afgi?fgyﬁfsgn la
CONCEPTUALES g pi€! L TE
Etapa del nivel académico en el
Grado e
gue se especifica el recurso
Edades entre las que se ubican los
Rango de edad usuarios finales en los que se
especifica el recurso
. Lengua original del contenido del
Idioma
recurso
Términos generales relacionados
Palabras clave o
con la conceptualizacién del OVA
Fecha de creacion Registro de carga en el repositorio
. Registro de la gestién de cambios
Version .
realizados
Tino Clasificacion del recurso de
P acuerdo a la finalidad
Subtipo Tipo d.et recurso con_strwdo segun
la clasificacion seleccionada
Tecnoloaias Listado de tecnologias utilizadas
METADATOS 9 en el desarrollo del recurso
TECNICOS Extensidon del archivo cargado en
Formato L
el repositorio
Requisitos técnicos necesarios
Requisitos para la instalacion y uso del

recurso

Instrucciones

Paso a paso para la instalaciéon y
uso del OVA

METADATOS DE
AUTOR

Autor

Entidad encargada de la creacion
y/o desarrollo del recurso con sus
respectivas especialidades
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Cuadro 2. (Continuacién).

Listado de referencias tomadas
para la creacion y el desarrollo del

Fuente .
recurso. Deben ser registradas en
formato APA.
Tipo de licencia Creative
Licencia Commons seleccionada para el

uso y difusioén del recurso

Clasificacion de la modificacion a
Tipo de actualizacion realizar para el correcto control del
versionado

Texto detallado sobre la
modificacion a realizar

METADATOS DE
ACTUALIZACION

Comentario

Fuente. Este estudio

El enfoque interdisciplinario es otra de las bases de MADOA, pues busca la
colaboracion de diversos campos académicos para el desarrollo de un trabajo en
equipo que logre obtener productos de calidad mediante la correcta integracion de
las diferentes disciplinas que se involucran. Para este caso, la conformacién de
equipos de desarrollo debe tener en cuenta algunas especialidades como son
especialista tematico, especialista instruccional, especialista gréafico, especialista
multimedial y/o especialista técnico.

Es importante aclarar que la Metodologia Agil de Desarrollo de Objetos de
Aprendizaje — MADOA puede ser implementada de forma individual o grupal
debido a la catalogacion establecida como se evidencia en el cuadro 3, en la cual
es claro que existen algunos objetos de aprendizaje que no requieren el
cumplimiento obligatorio de las especialidades mencionadas anteriormente.

Cuadro 3. Catalogacién de un Objeto Virtual de Aprendizaje segun MADOA

TIPO SUBTIPO
Animacion
Imagen
Coleccion de imagenes
Objetos informativos Audio
Video

Documento de texto
Presentacion

Aplicacion
Documento interactivo
Simulador
Actividades didacticas

Objetos de aprendizaje

Fuente. Este estudio
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El ciclo de vida de MADOA consta de 4 fases secuenciales, Exploracion, Disefio,
Produccién e Implementacion, cada una de ellas plantea actividades a seguir y
resultados a obtener como se observa en la figura 16.

Figura 16. Fases del Modelo MADOA

Verificacion pedagoégica
Verificacion de integracion
Verificacion técnica
validacion

Fuente. Este estudio

1.2.1 Fase de exploracion. El desarrollo de la metodologia se inicia con la fase
de exploracién, para la cual ya se debe tener definido el tema que se requiere
virtualizar.

Una vez identificado el tema, se procede a realizar un mapeo de ideas para la
generacion de una solucién digital adecuada, y que ademas desarrollara un
entorno motivacional ideal para la promocion de los pensamientos creativos que
cada integrante del equipo presenta, permitiendo asi la correcta orientacion de
trabajo a seguir. Esta actividad consiste en la generacion de ideas del docente o
de cada uno de los integrantes del equipo, independientemente de su
especialidad. ¢ Qué es?, ¢Para qué? y ¢ Por qué?, son las preguntas que se deben
registrar en un mapa de ideas para luego ser discutidas entre todos y concluir con
la conceptualizacion del OVA.

67



Seqguido a esto se implementa el modelo del estudiante®?, donde se especifica los
conocimientos y competencias que se desean evaluar con el OVA, para ello se
diligencia el formato 1 (Cuadro 4) que corresponde a una serie de datos definidos
en el modelo propio de metadatos; para esta fase, se deben definir los metadatos
conceptuales.

Cuadro 4. Formato 1: Definicion del recurso

Formato 1: Definicién del recurso

Titulo Versiéon
. - Rango
Nivel académico Grado de Edad

Idioma

Palabras clave

Estandar

Area del
conocimiento

Competencias Componente

Tema

Fuente. Este estudio

Para los campos correspondientes a AREA DEL CONOCIMIENTO,
COMPETENCIAS Y COMPONENTES, se ha definido un listado basado en los
fundamentos conceptuales definidos por las pruebas ICFES en el nivel escolar, el
cual se resume en el cuadro 5:

62 COLOMBIA, INSTITUTO COLOMBIANO PARA LA EVALUACION DE LA EDUCACION ICFES.
Op. cit.,, p. 9.
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Cuadro 5. Catalogacién de componentes y competencias por area de
conocimiento segun MADOA

Area Componentes Competencias
Identificar y entender los contenidos locales
gue conforman un texto.
Lectura critica | Lectura critica Comprender cOmo se artlculan_ las partes de
un texto para darle un sentido global.
Reflexionar a partir de un texto y evaluar su
contenido.
Estadistica Interpretacion y representacion.
- metri Formulacién y ej ion.
Matematicas Qeo etria ormulacion y ejecucio
Algebray
célculo Argumentacion.
Biologia Uso comprensivo del conocimiento cientifico.
Quimica Explicacion de fenomenos.
Ciencias Fisica
naturales ienci .
C'enc"'f" Indagacion.
tecnologia 'y
sociedad
Conocimiento lexical.
Conocimiento pragmatico.
, , Conocimiento comunicativo.
Inglés Inglés — :
Conocimiento gramatical.
Compresion de lectura.
Lectura inferencial.
_ _ Pensamiento social.
Sociales y Sociales y — T -
) ; Interpretacion y analisis de perspectivas.
ciudadanas ciudadanas : - -
Pensamiento reflexivo y sistémico.

Fuente. COLOMBIA, INSTITUTO COLOMBIANO PARA LA EVALUACION DE LA EDUCACION
ICFES. Guia de orientacién pruebas Saber 11. [en linea] Bogota. 2019. [Consultado el 17 de junio
de 2020] Disponible en <https://www.icfes.gov.co/documents/20143/193560/Guia%20de%
20orientacion%20de%20saber%2011%202019%20-%202.pdf>

Si la metodologia estd siendo usada para el proceso de actualizacién de un
recurso creado con MADOA, también se lleva el registro de actualizacion de
metadatos, por lo cual se debe diligenciar nuevamente el anterior formato con dos
campos adicionales, tal como se indica en el cuadro 6.
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Cuadro 6. Formato 1.1: Definicion del recurso a actualizar

Formato 1.1: Definicién del recurso a actualizar

Titulo Versiéon

Rango

Nivel académico Grado de Edad

Idioma Palabras clave

Estandar

Area del
conocimiento

Competencias Componente

Tema

Actualizacion

Comentario

Fuente. Este estudio

1.2.2 Fase de disefio. Una vez realizada la fase de exploracion, se realiza el
disefio pedagogico y tecnoldgico, iniciando con el disefio del modelo de
evidencias®, donde se definen las afirmaciones y evidencias a evaluar con base a
los resultados obtenidos en la etapa anterior; es decir, se definen los desempefios
y los indicadores de desempeiio (ser, saber y hacer) respectivamente, luego se
procede con la seleccion de contenidos teoricos y por ultimo se implementa el
modelo de tareas® en el cual se definen las actividades de evaluacién. Se
determina, ademas, las tecnologias a usar, los requerimientos técnicos y el tipo de
licencia de uso que se asigna. También se cataloga el recurso de acuerdo a el
cuadro de catalogacién (Cuadro 3).

El registro de esta fase se lleva en el Formato 2 (Cuadro 7), compuesto por
secciones correspondientes al disefio técnico (Seccidbn 1) que recolecta la
informacion relacionada con los metadatos técnicos; disefio pedagogico (Seccién
2), y la delimitacién del marco legal (Seccion 3) donde se almacenan los
metadatos de autor.

63 COLOMBIA, INSTITUTO COLOMBIANO PARA LA EVALUACION DE LA EDUCACION ICFES.
Op. cit., p. 10.
64 |bid., p. 12
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Cuadro 7. Formato 2: Disefio técnico y pedagogico

Formato 2: Disefio técnico y pedagdgico

Titulo

Versiéon

Seccion 1: Diserio técnico

Tipo

Subtipo

Formato

Tecnologia(s)

Requisitos

Seccion 2: Disefio pedagogico

Afirmacion

Evidencia

Tarea

Seccion 3: Marco legal

Licencia

Autor(es)

Fuente(es)

Para el campo Licencia se debe tener en cuenta una de las licencias Creative

Fuente. Este estudio

Commons®® que se listan a continuacion:

e Atribucién: Permite a otros distribuir, mezclar, ajustar y construir a partir de

una obra, incluso con fines comerciales, siempre que le sea reconocida la
autoria de la creacion original.

Atribucion — Sin Derivar: Permite la redistribucion, comercial o no
comercial, siempre y cuando la obra circule integra y sin cambios, dando
crédito.

Atribucion — No comercial — Sin Derivar: Permite que otros puedan
descargar las obras y compartirlas con otras personas, siempre que se
reconozca su autoria, pero no se pueden cambiar de ninguna manera ni se
pueden utilizar comercialmente.

Atribucién — No comercial: Permite a otros distribuir, remezclar, retocar, y
crear a partir de una obra de manera no comercial. Las nuevas obras deben

65 CREATIVE COMMONS COLOMBIA. Licencias Creative Commons [sitio web]. [Consultado el 23
de junio de 2020] Disponible en <https://co.creativecommons.net/tipos-de-licencias/>
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siempre mencionar el autor y mantenerse sin fines comerciales, sin
embargo, no estan obligados a licenciar las obras derivadas bajo las
mismas condiciones.

e Atribucién — No comercial — Compartir igual: Permite a otros distribuir,
remezclar, retocar, y crear a partir de una obra de modo no comercial,
siempre y cuando se de crédito y se licencie las nuevas creaciones bajo las
mismas condiciones.

e Atribucién — Compartir igual: Permite a otros remezclar, retocar, y crear a
partir de una obra, incluso con fines comerciales, siempre y cuando se de
crédito y se licencie las nuevas creaciones bajo las mismas condiciones.

Es importante aclarar que MADOA no maneja la asignacion de roles, ya que, en el
caso de los equipos, todos seran encargados del control del flujo de trabajo; sin
embargo, cada uno puede ser identificado por al menos una especialidad de
trabajo.

A continuacion, se listan las especialidades a asignar en la conformaciéon de un
equipo de trabajo, las cuales deben ser identificadas en los integrantes y
posteriormente almacenadas en la seccién 3 del Formato 2:

e Especialista tematico: Es la persona especializada en el tema definido para
el OVA, este integrante tiene la responsabilidad de investigar las bases
tedricas del producto y producir los contenidos y evidencias aplicables al
contexto digital. Es quien define la linea de aprendizaje definitiva.

e Especialista instruccional: Es la persona encargada de la construccion del
guion del Objeto Virtual de Aprendizaje basado en las indicaciones del
especialista tematico, el resultado de su trabajo guia la labor del resto de
los integrantes.

e Especialista grafico: Es la persona encargada de definir la estrategia
comunicacional visual enfocada en el publico escolar, convirtiendo los
contenidos producidos por el especialista temético en productos graficos
atractivos. También se encarga de la construccion de las guias de estilo de
todos los elementos del OVA.

e Especialista multimedial: Es la persona encargada de la produccién de
contenidos de tipo sonoro, audiovisual y de animacion. Apoyar el trabajo del
especialista grafico.

e Especialista técnico: Es la persona encargada de la definicion del
componente técnico del OVA, segun las indicaciones del especialista
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tematico y del especialista instruccional. También hace parte del proceso de
produccion de elementos para realizar la correcta integracion, logrando la
construccion de una OVA de calidad.

Una vez finalizada esta fase, se procede a realizar la prueba de verificacion
pedagdgica, que consiste en validar la consistencia de los requisitos pedagdgicos
definidos a partir de una prueba experimental con los posibles usuarios definidos,
determinando asi, la viabilidad del proyecto en marcha. Los datos de definicion de
la prueba experimental como también los resultados obtenidos, deben
diligenciarse en el Formato 3 (Cuadro 8).

Esta prueba puede hacerse méas de una vez, dependiendo de las necesidades del
grupo de trabajo.

Para iniciar este proceso es necesario determinar qué tipo de prueba se
desarrollard de acuerdo al tipo de OVA en desarrollo. A continuacion, se listan los
tipos de pruebas definidas en MADOA:

e Prueba diagnostica: Prueba didactica, dirigida por el docente en tiempo
real, en la cual se busca conocer el grado de dominio y aceptacion de
determinado contenido en el grupo experimental.

e Prueba formativa: Prueba de caracter evaluativa escrita en la cual se busca
conocer el grado de aceptacion de las actividades de ensefianza por parte
del grupo experimental.

e Prueba global: Prueba analitica tipo entrevista en la cual se busca evaluar

el grado de aceptacion de contenidos y actividades tratados durante el
proceso de aprendizaje del grupo experimental.
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Cuadro 8. Formato 3: Evaluacion pedagdgica

Formato 3: Evaluacién pedagogica

Titulo Versiéon

Seccidn 1: Definicion de la prueba experimental

Descripciéon de la
prueba

Tipo de prueba

Muestra

Resultados
esperados

Seccién 2: Descripcion de resultados obtenidos

Evaluacion general
de la prueba

Evaluaciéon de las
actividades de
aprendizaje

Evaluacion del
contenido
Evaluacion del

material externo

Fuente. Este estudio

En este punto de la metodologia, el docente o el equipo de trabajo, se encuentra
en la capacidad para definir el flujo de trabajo por medio de un tablero Kanban
definido con tres columnas correspondientes a los estados de PENDIENTE, EN
CURSO y HECHO (Cuadro 9).

También de define el WIP (Work In Process), que se refiere a la cantidad de
tareas maxima que se podran llevar en cada una de las columnas, este valor es
independiente al nUmero de integrantes. Posteriormente, se procede a definir el
modelo de tarjetas con las que se identificara el nivel de prioridad de la actividad y
a quién pertenece esa accion.
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Cuadro 9. Tablero KANBAN adaptado para MADOA
PENDIENTE EN CURSO HECHO

Fuente. Este estudio

1.2.3 Fase de produccion. Con base en la validacion realizada por la prueba de
verificacion de la fase anterior, se procede con el disefio del guion de contenido
del OVA, el cual permite definir los elementos a ser producidos, para ello se sigue
el formato 4 (Cuadro 10).

Cuadro 10. Formato 4: Guion para la construccion del OVA

Formato 4: Guion para la construccion del OVA
Titulo Version
Seccion 1: Intencionalidad pedagdgica

Nivel académico Grado Edad
Idioma Palabras clave
Area del
conocimiento
Competencias Componente
Tema

Seccidn 2: Estructura del guion
No. Contenido Recursos Tiempo

Fuente. Este estudio

Ya finalizado el guion, se realiza el disefio arquitectonico del OVA, donde cada
especialista o docente, realiza la produccion de elementos para la integracion final
de acuerdo a la tecnologia seleccionada para la implementacion.

Las tareas correspondientes a esta fase dependen del tipo de OVA seleccionado
que se espera desarrollar y del nUmero de autores que estan trabajando con la
metodologia; sin embargo, el uso del tablero Kanban es aplicable en cualquiera de
los anteriores casos.

Algunas de las actividades que se desarrollan en esta fase son:
e Produccion de escenarios

e Construccion de elementos multimedia
e Estructura de contenidos
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e Disefio de evidencias y tareas
e Disefio de evaluaciones

Una vez finalice la produccion de los elementos necesarios, el especialista técnico
o docente, siguiendo el guion disefiado, debe identificar la ubicacion de los
productos para su correcta integracion. Posteriormente, se realizan pruebas de
verificacion de integracion, que permitan identificar tempranamente las
inconsistencias de los productos elaborados.

Para el desarrollo de la verificacion de integracion, se debe realizar la validacion
de funcionalidad, portabilidad y eficiencia del producto mediante el formato 5, que
se puede ver en el cuadro 11.

Cuadro 11. Formato 5: Verificacion de Integracion

Formato 5: Verificacién de Integracion
Titulo \ Version
CALIFIQUE DE 1 A5 LAS SIGUIENTES PREGUNTAS 112|3(4|5
1 Calidad de los contenidos
5 Coherencia entre la definicién y el disefio pedagogico
del OVA
3 Capacidad de motivar y generar interés entre los
estudiantes
4 Disefio audiovisual adecuado para el procesamiento
de la informacion
5 Facilidad de navegacion o interfaz predictiva para el
usuario
6 Presentacion de informacion adaptada para
poblacién con capacidades especiales
7 Disponible para todos los tipos de dispositivos
8 Capacidad de reutilizarse en otros escenarios de
aprendizaje

Fuente. Este estudio

1.2.4 Fase de implementacion y validacién. Una vez que el OVA se encuentre
desarrollado en su totalidad, se procede a la catalogacion del mismo dentro del
repositorio, donde se registran los metadatos definidos durante el trascurso de la
metodologia y se cargan los artefactos diligenciados.

En este punto se diligencia el formato de verificacion de implementacion (Cuadro

12) que nos permite verificar si el producto cumple con los items minimos;
teniendo en cuenta la definicion ya mencionada. Si la verificacion de
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implementacion marca Sl en todas las opciones, el OVA puede ser cargado dentro
del repositorio institucional.

Cuadro 12. Formato 6: Verificacion de Implementacion

Formato 6: Verificacion de Implementacién

Titulo Version
CALIFIQUE CON SI O NO S| EL PRODUCTO CUMPLE S| NO
CON EL ITEM

¢, Se ha definido la estructura de informacién (Metadatos) en
los formatos 1y 27?

¢ Se han definido correctamente las competencias y los
componentes en el formato 1?

¢ Se ha realizado un correcto disefio pedagogico en el
formato 27?

¢Los recursos construidos cumplen las expectativas del
docente o el equipo de trabajo?

Fuente. Este estudio

Al momento de cargar el Objeto Virtual de Aprendizaje dentro del repositorio
institucional, se debera diligenciar un campo con las instrucciones de instalacion y
uso para los usuarios, complementando asi todos los campos de metadatos de la
metodologia.

Para finalizar el trabajo, se procede con la verificacion pedagodgica y técnica que
se debe realizar con el grupo experimental definido para la validacion.

Esta validacién se realizara a través del repositorio institucional en el que se
alojard el FORMATO 7 (Cuadro 13), en el que se valida la respuesta al uso tanto
de los estudiantes como de los docentes.

Cuadro 13. Formato 7: Encuesta de evaluacién del OVA para usuarios

Formato 7: Encuesta de evaluaciéon del OVA para usuarios

Titulo | Version

CALIFIQUE DE 1 A 5 LAS SIGUIENTES PREGUNTAS 112|3|4|5

¢Los contenidos tedricos son claros y faciles de

1 entender?

¢Los contenidos tedricos aportan informacién

2 (
interesante?

¢Los contenidos teoricos responden a dudas vy
necesidades que tenia?

4 ¢ El volumen o cantidad de contenidos son adecuados?
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Cuadro 13. (Continuacién).

5 ¢Las actividades son Utiles para reforzar los
contenidos?

6 ¢ Las actividades son bastante variadas?

¢ Los recursos multimedia (videos, imagenes, enlaces,
etc.) son los adecuados para mostrar los contenidos?

¢ Los recursos multimedia (videos, imagenes, enlaces,
8 |etc.) me han ayudado a entender mejor los
contenidos?

¢Los recursos multimedia son accesibles y se
visualizan correctamente?

10 | ¢La interfaz del OVA es sencilla de utilizar?

¢Los elementos gréficos (titulos, subtitulos, indices,
11 |iconos, etc.) son utiles para orientarme mejor dentro
de la interfaz del OVA?

Escribe un comentario o0 una
12 | sugerencia de mejora.

Fuente. Este estudio

1.3 CONSTRUCCION DE UN OVA CON LA PROPUESTA METODOLOGICA

Una vez definida la propuesta metodologica y realizado el documento final de
consulta de esta, se procede a plantear el caso de estudio con el que se busca la
validacion de la propuesta metodoldgica en mencion.

Este caso de estudio se defini6 a partir de un contexto real, por lo cual se
conformé un grupo de trabajo liderado por un docente activo del area de Ciencias
Sociales de grados décimos. Antes de iniciar con la aplicacion de MADOA, se
realizd una socializaciéon de la propuesta metodolégica con el fin de formular el
requerimiento inicial y solucionar cualquier duda antes de poner en practica lo
definido.

El trabajo realizado durante esta etapa se apoyé a través de herramientas

virtuales como Microsoft Teams, con la cual se llevo el registro de los artefactos de
la metodologia, y Google Meet, con la cual se desarrollaron las sesiones virtuales
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de trabajo, permitiendo realizar todas las actividades de forma remota. Un ejemplo
de este se puede evidenciar en la Figura 17.

Figura 17. Sesion virtual del grupo de trabajo

" Jonathan Insuasty estd presentando

B — - . — -y ey

v Jonoman Pauasty

Fuente. Este estudio

A continuacion, se describen los resultados obtenidos por cada fase de MADOA y
los artefactos diligenciados por el grupo de trabajo:

1.3.1 Fase de exploracion. El grupo de trabajo conformado por un docente activo
del area de ciencias sociales y los dos estudiantes a cargo del presente proyecto,
definen el tema a virtualizar, el cual corresponde a la primera unidad del area de
ciencias sociales para grados décimos con el tema de LA VIOLENCIA
BIPARTIDISTA EN COLOMBIA.

A través de sesiones virtuales y apoyados en herramientas web online, se realiza
el mapeo de ideas donde se obtiene como resultado la definicion del tipo de
producto a obtener, un Objeto de Aprendizaje de caracter aplicativo web. En la
Figura 18 se puede observar el resultado de este ejercicio, cada color corresponde
a uno de los integrantes del grupo de trabajo quienes mapearon sus ideas con
respecto al tema a virtualizar.
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Figura 18. Mapeo de Ideas con Storm de Microsoft Teams
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Fuente. Este estudio

Una vez catalogado el OVA a desarrollar se procede con la aplicacién del modelo
del estudiante a través del Formato 1 (Cuadro 14).

Cuadro 14. Formato 1 diligenciado: Definicién del recurso

Formato 1: Definicién del recurso

Titulo Linea _de tiempo - La violencia en Version 01
Colombia
Nivel académico Media Grado 10 Rango 15-17
de Edad
Idioma Espaniol
Violencia bipartidista, Linea de tiempo, Sociales, Partidos

Palabras clave

tradicionales, Partido Liberal, Partido Conservador

Estandar

Analizo el periodo conocido como "la Violencia" y establezco
relaciones con las formas actuales de violencia.

Area
conocimiento

del

Sociales y Ciudadanas

Competencias

Sociales
Ciudadanas

Pensamiento Social y

Componente

Tema

Violencia bipartidista (época de la Violencia hasta el Frente
Nacional).

Fuente. Este estudio
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1.3.2 Fase de disefio. Después de realizado el modelo del estudiante, se procede
a realizar el disefio pedagdgico y tecnologico del OVA propuesto.

El disefio pedagogico se hace con base a los modelos de evidencias y de tareas,
los cuales se desarrollan fundamentados en el material tedrico seleccionado por el
docente.

Para el disefio técnico, los integrantes responsables de este tema realizan la
busqueda de referentes técnicos que estén acorde a lo definido, logrando
establecer las tecnologias ideales para el desarrollo del trabajo de campo.

En el Formato 2 (Cuadro 15), se resumen lo mencionado anteriormente:

Cuadro 15. Formato 2 diligenciado: Disefio técnico y pedagdgico

Formato 2: Disefio técnico y pedagdgico
Titulo Linea d_e tiempo — La violencia en Version | 0.1
Colombia
Seccién 1: Disefio técnico
Tipo Objeto de aprendizaje
- — Formato | HTML
Subtipo Aplicacion
e Javascript
. Css
Tecnologia(s *
gia(s) e Bootstrap
e Html
- e Navegador
R ISi -
equisitos e Conexidn a Internet
Seccion 2: Disefio pedagogico
Afirmacion Evidencia Tarea
1. Seguimiento a la linea
de tiempo con los
hechos mas
Reconocer las | Identifica las diferentes Importantes del
. o . periodo de La
condiciones politicas vy | fases del periodo Violencia
sociales de Colombia que | coriooico - como. 115 actividades didacticas
desarrollo F(2Ie eventos . correspondiente a
como el Bogotazo el cada periodo
eriodo de IagVioIenciz'/i resaltado en la linea
P : de tiempo.
Interpreta los factores | 3. Actividad de
gue han desencadenado comprension lectora
periodos de violencia en para reconocer los
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Cuadro 15. (Continuacién).

nuestro pais.

factores que
enmarcan el periodo
de La Violencia .

Asume una posicion
critica frente a algunos
fenbmenos de violencia

1. Identificacidon de
saberes previos.

2. Entrevistas sobre el

que ha atravesado el periodo de La
pais. Violencia.
Seccion 3: Marco legal
Licencia CCBY
Nombre Especialidad
Hugo Céardenas Enriquez _Espeua_hsta tematico e
instruccional
Autor(es) Diana Alejandra iali i
Castrillon Especialista grafico
Jonathan Andrés . I
Especialista técnico
Insuasty
Santillana. (2013). Los caminos del saber Sociales
Fuente(es)

10. Santillana.

Fuente. Este estudio

Con base a lo registrado en los artefactos hasta el momento, se procede a definir
la prueba de verificacion pedagogica para evaluar la consistencia de los requisitos

definidos hasta el momento.

Se desarrolld6 una prueba de tipo formativa, en la cual se defini6 contenido y
actividades para la casa al grupo de muestra.

En el Formato 3 (Cuadro 16) se registra la realizacion de la prueba y los

resultados obtenidos.
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Cuadro 16. Formato 3 diligenciado: Evaluacién pedagogica

Formato 3: Evaluacién pedagogica

Linea de tiempo — La violencia en

Colombia Version | 0.1

Titulo

Seccion 1: Definicion de la prueba experimental

Guia de trabajo con material tedrico con el cual se debera

Descripciéon de la ) . . ,
organizar una linea de tiempo sobre el periodo de la

prueba violencia bipartidista.
Tipo de prueba Prueba formativa
Muestra 12 estudiantes de grado décimo de la IEM Maria Goretti
Completa identificacion de las fases del periodo de La
Resultados . . .
Violencia, los sucesos mas relevantes de cada uno de
esperados

ellos y los personajes mas relevantes.

Seccién 2: Descripcion de resultados obtenidos

Las estudiantes lograron reconocer las fases del periodo
de la violencia de acuerdo al texto guia, sin embargo, no
se logra evidenciar el reconocimiento de los sucesos mas
importantes, ni como los personajes mencionados se

Evaluacion general . :
9 destacaron en el trascurso de ese periodo de tiempo.

de la prueba

Existe un alto nivel de manejo de herramientas web ya
gue la mayoria de las estudiantes se apoyaron en
tecnologias libres para la realizacién de la actividad.

Es necesario adaptar la linea de tiempo como medio de
comprensién del contenido y no como actividad de
aprendizaje para generar mayor interaccion por parte de
las estudiantes. Se hace necesario establecer nuevas
actividades sencillas que validen de forma inmediata la

Evaluaciéon de las
actividades de
aprendizaje

compresion.
Evaluacion del | El contenido es claro y conciso. Es necesario adaptarlo
contenido dentro de la linea de tiempo para lograr mas atencion.
Evaluacion del | Se debe buscar contenido mas llamativo para el tipo de
material externo recurso que se esta construyendo.

Fuente. Este estudio
De acuerdo a los resultados obtenidos se lograr concluir los siguiente:
e Es conveniente realizar la linea de tiempo con la definicién clara de los

periodos de tiempo, donde se narre los sucesos mas destacados y se
realicen actividades de apropiacion del tema por cada uno.
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e La seleccion del tipo de OVA es correcta dado el nivel de manejo que
presentan las estudiantes.

e Se debe mejorar en la redaccién de los contenidos tedricos dado que las
estudiantes no lograron apropiar correctamente el tema.

e Trabajar en la parte grafica del Objeto Virtual de Aprendizaje para lograr
captar de mejor manera la atencién de las estudiantes.

e Los requerimientos definidos fueron acertados.

Después de realizar el analisis de los resultados de la evaluacidon pedagdgica, se
verifica que los artefactos diligenciados hasta el momento no presentan ninguna
modificacion, por lo cual se procede a definir el flujo de trabajo del equipo.

De acuerdo a las bases del Modelo Kanban, se define el Work in Process con un
maximo tres tareas en cada columna del tablero por cada integrante. También se
definen tres tipos de etiquetas para identificar el nivel de prioridad de cada tarea;
de color rojo para nivel alto, amarillo para nivel medio y verde para nivel bajo.
Gracias al funcionamiento de Microsoft Planner no es necesario definir una
identificacion del integrante.

En la Figura 19 se puede evidenciar como se definieron las tareas iniciales en
tablero Kanban.

Figura 19. Tablero Kanban con herramienta Planner de Microsoft Teams

"_ Disefian mockups masles () Reslizor prushas de teonologias

) Diseia psieta de colomrs

) Diigenciar formato 4

[ vt | -

_) Crear sctvidades

) Croar matenal tednco para linea de
tiempo

Fuente. Este estudio
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1.3.3 Fase de produccién. De acuerdo a las conclusiones de la anterior fase, el
especialista instruccional procede a disefiar el guion de contenido del OVA, para el
cual se debe diligenciar el Formato 4 (Cuadro 17) como se observa a
continuacion.

Cuadro 17. Formato 4 diligenciado: Guion para la construccion del OVA

Formato 4: Guion para la construccion del OVA
Titulo Linea de tiempo — La violencia en Colombia Version 0.1
Seccion 1: Intencionalidad pedagdégica
Nivel académico Media Grado 10 | Edad 15-17
Area - del Sociales y Ciudadanas
conocimiento
Competencias Pensamiento Social Componente Sociales y Ciudadanas
Tema Violencia bipartidista (época de la Violencia hasta el Frente Nacional)
Seccibn 2: Estructura del guion
No. | Contenido Recursos Tiempo
Documento
con lecturas
1 Introduccion y actividades | 15 minutos
de
introduccién.
Desarrollo item 1:
1946
EL INICIO DE LA VIOLENCIA llustracion de
un personaje
La violencia es el periodo histérico en el cual los partidos | representand
Liberal y Conservador se enfrentaron por todo el territorio | o a un
con episodios extremadamente violentos. Durante el siglo | presidente
XX, el liderazgo del pais se dividi6 en dos periodos | durante los
2 conocidos como “La Hegemonia Conservadora” y “La | periodos de | 1,30 minutos
Republica Liberal’, hasta 1945, cuando el presidente | la
liberal Alfonso Lépez Pumarejo renuncia al cargo y se | “Hegemonia
convocan a elecciones presidenciales para 1946. El | Conservador
partido Liberal se encontraba divido entre los candidatos | a” y “La
Gabriel Turbay, apoyado por la clase elitista, y Jorge | Republica
Eliecer Gaitan, lider popular; mientras que el partido | Liberal.
Conservador, en decision unanime apoyo a su candidato
Mariano Ospina Pérez quien resulté ganador. Esto
ocasiond que el pais de dividiera politicamente e inicien
las persecuciones ideoldgicas.
Actividad item 1: Imagen de
los dos
3 Laureano Gomez, fue un politico conservador y ex | personajes 5 minutos
presidente de Colombia en los afios de 1950 y 1951. | con las
Alfonso Lépez Pumarejo, fue un politico liberal y ex | frases
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Cuadro 17. (Continuacién).

presidente de Colombia en los periodos de 1934 - 1938 y | seleccionada
1942 — 1945, Con base en la imagen anterior, analice las | s para la
frases de cada uno de estos personajes y determine | actividad.
cuales son las principales caracteristicas de cada partido
politico.

e Los principios y el caracter de los militantes politicos
deben ir acorde a la concepcion natural del mundo y
ante Dios.

e La defensa de los derechos fundamentales humanos
debe partir de unas correctas politicas publicas

e La institucionalidad y la legalidad de las acciones
son vitales para mantener el orden en el sistema
politico

e La libertad para organizarse es importante en la
sociedad para la defensa de los recursos publicos

e El hombre tiene el derecho fundamental a la libertad
en los ambitos culturales, éticos, de género y
demds, y aun asi, seguir siendo igual a los demas
ante la ley

Desarrollo item 2:
1948
EL BOGOTAZO

Jorge Eliecer Gaitdn, convoc6 a campesinos y obreros a
unirse a su movimiento por la mejora de las condiciones
laborales y el acceso a vivienda, educacion y salud. Para
ese entonces Jorge Eliecer Gaitan era lider Unico del | llustracion de
4 partido liberal y candidato presidencial para las siguientes | Jorge Eliecer | 1,30 minutos
elecciones. Pese al tenso ambiente politico en el que se | Gaitan.
vivia, Gaitan lider6 la Marcha del Silencio; conocida asi
porque en medio de la multitud en silencio, él declaraba
su famoso discurso conocido como “Oracién por la Paz”.
Dos meses después, Jorge Eliecer Gaitan es asesinado
al salir de su oficina, lo cual provocé una revuelta popular
dejando cientos de muertos y a una Bogota casi
destruida, ademas de una ola de violencia que poco a
poco fue recorriendo las regiones de toda Colombia,
iniciando con las persecucion a muerte de los liberales.

Actividad item 2:

Adjuntar video Jorge Eliecer Gaitdn

Observa el siguiente video y responde las siguientes
preguntas: 7 minutos
1.El Bogotazo fue una revuelta popular que dejo la capital
del pais casi destruida, sin embargo

a. También hubo protestas y disturbios en todo el pais el
mismo dia

b. No fue un evento tan importante
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https://www.youtube.com/watch?v=dRJLxJtmv8U&ab_channel=HistoriaPatria

Cuadro 17. (Continuacién).

¢. Hubo algunos muertos en todo el pais el mismo dia

2. Segun los textos y el video anterior, se puede afirmar
gue el asesinato de Jorge Eliecer Gaitan provoco:

a. Violencia desmedida por parte de las fuerzas militares
b. La muerte de muchos civiles en todo el pais

c. El inicio de un periodo histérico conocido como LA
VIOLENCIA

3. La principal razén por la cual Jorge Eliecer Gaitan fue
asesinado fue porque:

a. Era un lider social que convocé a la clase obrera y
campesina a movilizarse en contra del actual gobierno

b. Era un lider social que defendia los principios del
partido conservador

c. Era un lider social que queria sabotear la 9 conferencia
panamericana

Desarrollo item 3:
1950
LOS CHULAVITA Y LOS PAJAROS

Después del asesinato de Jorge Eliecer Gaitan, todo el
pais se convirti6 en caos, pues hasta en la camara se
enfrentaron liberales y conservadores. El presidente
Mariano Ospina Pérez tratd de recuperar el orden publico
a través de la represion. De cara a las nuevas jornadas
electorales, el partido conservador a través de su

llustracion
relacionada a

6 . ) L . los actos de | 1,30 minutos
prg&dente, se encargo de_ limpiar Ias_fuerzlgs.pollmale_s,y violencia  de
militares de ideologias liberales, difundié informacién esta época
falsa a través los medios de comunicacién y conformo las '
policias informales al servicio del partido conservador; los
chulavita, quienes eran llevados a territorios de conflicto
para torturar y masacrar a grupos gaitanistas y liberales,
y los péjaros, asesinos a sueldo contratados para matar a
opositores politicos. Estos grupos lograron asesinar
alrededor de 200.000 personas en los Santanderes,
Llanos orientales y la zona andina. En respuesta a ellos,
los liberales desplazados, conformaron grupos armados
en las montafas, dando a inicio a los grupos guerrilleros.
Actividad item 3:
Responde en tu cuaderno las siguientes preguntas y 30 minutos
argumenta tu opinion. Puedes buscar referentes citando (Estas
correctamente. actividades se

7 dejan para la
a. ¢Qué opinas que el estado a cargo del presidente casa, el
conservador Mariano Ospina Pérez haya liderado la tiempo es un
creacion de grupos ilegales para la persecucion de sus promedio
opositores? calculado)

b. ¢Consideras que el actuar de las fuerzas armadas
(policia y ejército) debe siempre estar acorde a la filosofia

87




Cuadro 17. (Continuacion).

del presidente a cargo como sucedié en este periodo?
¢ Crees que las fuerzas armadas actlan de forma neutra
en nuestra actualidad?

c. ¢Qué opinas que los liberales y gaitanistas se hayan
apoyado en grupos guerrilleros para defenderse de la
persecucién conservadora? ¢Existian otros mecanismos
legales?

d. ¢Quién fue Guadalupe Salcedo? Investiga sobre este
personaje y compara su movimiento con la situacién
actual de Colombia ¢Existe alguien como el
actualmente?

Desarrollo item 4:
1953
GOLPE DE ESTADO

Durante los afios de 1951 y 1952, Colombia vivié un
periodo méas intenso de violencia. Con el partido
conservador dividido y los dirigentes liberales exiliados en
el exterior, la sociedad vio necesaria la intervencion
militar. En 1953, bajo solicitud de lideres politicos de los
partidos conservador y liberal, el Teniente General

llustracion de

Los lideres politicos de ambos partidos iniciaron un
movimiento para retomar el poder; apoyados por la
insatisfaccion de grupos sociales como estudiantes,

Frente
Nacional.

. L o General .
8 Gustavo Rojas Pinilla da un Golpe de Estado pacifico con Gustavo 1,30 minutos
el fin de retomar el orden publico en todo el pais. Ordeno ; -
. Rojas Pinilla.
un cese unilateral al fuego a las fuerzas armadas y
decret6 una amnistia a los grupos guerrilleros, sin
embargo, no hubo las suficientes garantias para que
todos los grupos liberales de desmovilizaran, por lo que
continuaron con su actividad en las zonas rurales del
pais. Poco a poco, se separd de los partidos tradicionales
y conformé su propio partido quien lideraba la dictadura
militar en la que se convirtid, pues aunque la situacién
econdmica habia crecido considerablemente, las fuerzas
armadas se encargaron de silenciar los movimientos
estudiantiles y los medios de comunicacion.
llustracion 30 minutos
Actividad item 4: (Estas
referente  a e
mapa actividades se
Elabore un mapa mental donde resalte la obra politica del dejan para la
9 . o R ; mental. (Se
General Gustavo Rojas Pinilla. Sea creativa, investiga y puede tomar casa, el
utiliza los recursos que consideres pertinentes para que un  recurso tiempo es un
la informacion sea clara y precisa. promedio
de Internet).
calculado)
Desarrollo item 5:
1957 llustracion
referente al
10 FRENTE NACIONAL acuerdo de | 1,30 minutos
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Cuadro 17. (Continuacién).

maestros y la iglesia, ademas del inconformismo del
pueblo, se empieza a gestar el Frente Nacional. Después
de varias reuniones, el partido conservador acordd dejar
la persecucion politica y el partido liberal a imponer
mayorias electorales; asi que firmaron un acuerdo donde
se reparten en los tres poderes del estado y la
presidencia sera alternada durante los 16 afios
siguientes. Inicio un paro nacional donde se sumaron los
comerciantes y banqueros a maestros y estudiantes.
Gustavo Rojas Pinilla quedd solo en el poder y decide
renunciar y entregar el mando a una junta militar, quien
luego, dejan el poder en manos del Frente Nacional.

11

Actividad item 5:

Para finalizar la tematica, es momento de indagar como
se vivio este periodo de tiempo. Con ayuda de tus
familiares realiza al menos dos entrevistas, siguiendo el
guion que se te adjunta. Investiga y reflexiona como las
personas vivieron el periodo de LA VIOLENCIA, al
finalizar la actividad realiza un parrafo de conclusion
desde tu punto de vista.

e (Cual es su opinion de Jorge Eliecer Gaitan?
¢, Recuerda su vida politica?

e (;COmo vivio el 9 de abril de 1948 durante EI
Bogotazo?

e (Cual era la postura politica suya o de la familia
durante ese periodo de tiempo?

e ¢Dentro de la familia hubo alguien que participd
directamente en los hechos de violencia de esos
afnos?

e ¢Actualmente conserva su postura politica?

e (Considera que los hechos de violencia de los
Ultimos afos suceden por las mismas razones de
este periodo?

Grafico tipo
formato con
las preguntas
de la
entrevista

30 minutos
(Estas
actividades se
dejan para la

casa, el
tiempo es un
promedio
calculado)

Fuente. Este estudio

Con base en el guion anterior, el especialista gréfico, realiza el proceso de disefio
gue se describe a continuacion:

e Seleccion de paleta de colores
Se ha creado una paleta de colores primaria de 2 tonalidades para la base del

disefio grafico de los recursos graficos del OVA. En la Figura 20 se identifican los
colores seleccionados con su correspondiente codigo hexadecimal.
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Figura 20. Paleta primaria de colores para la interfaz

HFECS54]

Fuente. Este estudio

Teniendo en cuenta que las actividades del OVA se han definido en 5 items, se ha
disefiado una paleta de colores secundaria de 5 tonos atractivos, que llamen la

atencion del usuario. En la Figura 21 se puede observar los colores seleccionados
junto a su cédigo hexadecimal.

Figura 21. Paleta secundaria de colores para la interfaz

#HFECS54] #5CE4FF

#F98C41

#49F540

Fuente. Este estudio

e Jlustraciones:

Para el disefio de las ilustraciones se define la linea de caricatura. El disefio de las
figuras se realiza teniendo en cuenta el publico al que va dirigido, ademas de que
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las ilustraciones no deben ser personificadas, por lo cual se da mas relevancia a
su vestuario y a las formas decorativas. En la Figura 22 se aprecia el resultado
final de este proceso.

Figura 22. llustraciones para OVA

Fuente. Este estudio
e Disefio de interfaz y elementos de navegacion:
Con base en la paleta primaria de colores, se realiz6 el disefio de la interfaz
gréafica del Objeto Virtual de Aprendizaje. Se realiz6 un disefio sencillo, atractivo y
funcional para las estudiantes.
Para la pantalla principal se disefian 3 botones de navegacion, los cuales permiten

acceder a diferentes tipos de contenidos preparados para las estudiantes. En el
cuadro 18 se observan su disefio y su funcionalidad.
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Cuadro 18. Descripcion de elementos de navegacion
BOTON DESCRIPCION

Introduccién: Permite acceder al material de
introduccioén de la tematica

Desarrollo: Permite acceder a la linea de tiempo
con su material tedrico y sus actividades a
desarrollar.

Imprimir: Permite acceder al documento de
descarga con el material teérico y las actividades a
desarrollar.

Fuente. Este estudio

En la Figura 23, 24 y 25 se indican los mockups finales de la interfaz del Objeto
Virtual de Aprendizaje en desarrollo.

Figura 23. Mockup pantalla principal

Linea de tiempo
La violencia en Colombia

Estudiantes de Grado 107

® 6 @

Fuente. Este estudio
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Figura 24. Mockup linea de Tiempo

AT

1t COT R In, e
gosoee ou fowgiat nulia fac

Fuente. Este estudio

Figura 25. Mockup de pop up para actividades

Lorem ipsum dolor sit amet

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetuer adipiscing &3, sed diam nonummy nibh euis-
mod tincidunt ut laaraet dolore magna sliquam erat volutpat. Ut wisi enim ad minim
veniam, quis nestrud exercl tation ullamcomper suscipit loboetis nisl ut aliquip ex ea com-
modo consequal. Dus autem vel eum ivure dolorin hendreritin vedsutate velit esse mo-
lestie consequat, vel Tlum dolore eu feugiat rulla facilisls at vero eros et accumnssn et
iuste odio dignissim qui blandit peaesent luptatum zzel delenit augue duls doloee to fou-
gait nulla facilisi.

Lorem ipsum dolor sit emet, cons ectetuer adipiscing eft, sed dsm nonummy nibh euss-
mod tincidunt ut laareet dalore magna aliguam srat valutpat, Ut wist enim ad minim

Fuente. Este estudio
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e Maquetacion de documentos

De la misma manera que los anteriores puntos, el especialista grafico se encarga
de la maquetacion de los documentos para descarga, como se logra observar en
la Figura 26.

Figura 26. Maquetacion de documentos para descarga

Fuente. Este estudio

En este punto de la fase, el especialista técnico procede con el desarrollo del
Objeto Virtual de Aprendizaje propuesto, con base en el guion técnico y los
recursos elaborados por los especialistas integrantes del grupo de trabajo. En la
Figura 27 y Figura 28 se observa el resultado final en la web del recurso
construido.
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Figura 27. Vista en navegador del menu del Objeto Virtual de Aprendizaje
construido

B ¥ Uvermiatsencune BB DEARD0 e 8| D e e Sesie 0 [ eemie e s e L ] N -
C E/TENN Avancon ONA ova ova findec atrs | « & 0 o &
Bowiind [} i opmusn 8 wtontmm § Nereemtte [ o as e O imSewuse W itcmston.  J @owes e g [ G e e

Linea de tiempo

Grado 10

® @ 0

Fuente. Este estudio

Figura 28. Vista en navegador de la linea del tiempo del Objeto Virtual de
Aprendizaje construido

B ¥ e a et came BB DGO imereeee B | D St seie 0] D) W emie e Emmee B 1Y Wi e Cmas w S -
€ o At L TLSI Aoaromn ONA cam/ova timyeiee,d ndac st e « B Q o o @
Dowiiond D) wlfogeuets 0 st § Nevstonr e [ pwenc s wn Ui wepwies W rooasstom.  J «Sstes ot (ORI S —— ks

La violencia en Colombia

Lives Jw swrrpa ysachartes e Craso 10

®

Fuente. Este estudio
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Una vez finalizado el trabajo de desarrollo, el grupo de trabajo procede con la
verificacion de integracién mediante el Formato 5 (Cuadro 19), concluyendo que el
Objeto Virtual de Aprendizaje fue construido de acuerdo a lo planificado en los
anteriores artefactos diligenciados, sin embargo, no es un recurso disefiado para
poblacidn especial y no es totalmente adaptable, por o que se sugiere crear mas
versiones pensando en estas falencias.

Cuadro 19. Formato 5 diligenciado: Verificacion de integracion

Formato 5: Verificacion de Integracion

Titulo | Linea de tiempo — La violencia en Colombia Version | 0.1

CALIFIQUE DE 1 A 5 LAS SIGUIENTES PREGUNTAS 1123 (4|5

1 | Calidad de los contenidos X

2 Coherencia entre la definicion y el disefio pedagdgico del X
OVA

3 Capacidad de motivar y generar interés entre los X
estudiantes

4 Disefio audiovisual adecuado para el procesamiento de la X
informacion

5 Facilidad de navegacion o interfaz predictiva para el X
usuario

6 Presentacion de informacién adaptada para poblacion con X
capacidades especiales

7 | Disponible para todos los tipos de dispositivos X

8 Capacidad de reutilizarse en otros escenarios de X
aprendizaje

Fuente. Este estudio

1.3.4 Fase de implementacién y validacion. Para proceder a la catalogacién del
OVA dentro del repositorio institucional, se diligencia el Formato 6 (Cuadro 20)
para verificar si el producto obtenido cumple con las caracteristicas que un OVA
debe cumplir para ser cargado en el Reposito Institucional.
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Cuadro 20. Formato 6 diligenciado: Verificacidon de Implementacion

Formato 6: Verificacién de Implementacion

Titulo Linea Qe tiempo — La violencia en Version | 0.1
Colombia

CALIFIQQE CON SI O NO SI EL PRODUCTO CUMPLE S| NO

CONEL ITEM

¢, Se ha definido la estructura de informacién (Metadatos) en X

los formatos 1y 2?

¢Se han definido correctamente las competencias y los X

componentes en el formato 1?

¢Se ha realizado un correcto disefio pedagdgico en el X

formato 27?

¢Los recursos construidos cumplen las expectativas del X

docente o el equipo de trabajo?

Fuente. Este estudio

Segun los resultados del anterior formato, se concluye el Objeto Virtual de
Aprendizaje ya puede estar disponible para la evaluacién de usuarios, para ello se
trabaja con un grupo experimental compuesto por 12 estudiantes de grado 10, con
quienes se trabaja de forma virtual.

Figura 29. Sesion virtual con grupo experimental

-0

Fuente. Este estudio

Una vez el grupo experimental concluye la revisibn del OVA, proceden a
diligenciar el Formato 7 de MADOA, con el cual se valida la respuesta de los
usuarios al uso del recurso educativo; evaluando los factores técnicos y
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pedagogicos a través de la escala de 1 a 5. A continuacion se describen los
resultados obtenidos (Cuadro 21):

Cuadro 21. Resultados de encuestas a estudiantes (Formato 7)

Formato 7: Encuesta de evaluacion del OVA para usuarios

Linea de tiempo — La violencia

Titulo en Colombia Versiéon 0.1

CALIFIQUE DE 1 A 5 LAS SIGUIENTES

PREGUNTAS ! 2 3 4 >

1 ¢Los contenidos tedricos son | o | o, 0% | 8.3% | 91.7%

claros y faciles de entender?

¢ Los contenidos tedricos
2 aportan informacion | 0% | 0% 0% 0% | 100%
interesante?

¢Los contenidos tedricos
3 responden a dudas y| 0% | 0% 0% 50% | 50%
necesidades que tenia?

¢El volumen o cantidad de

; 0% | 0% 8.3% | 41.7% | 50%
contenidos son adecuados?

cLas actividades son (tiles

. 0% | 0% 0% 25% | 75%
para reforzar los contenidos?

¢Las actividades son bastante

variadas? 0% 0% 8.3% | 16.7% | 75%

,Los  recursos  multimedia
(videos, iméagenes, enlaces,
etc.) son los adecuados para
mostrar los contenidos?

0% 0% 0% 50% 50%

¢Los  recursos  multimedia
(videos, iméagenes, enlaces,
etc.) me han ayudado a
entender mejor los contenidos?

0% 0% 0% 33.3% | 66.7%

¢, Los recursos multimedia son
9 accesibles y se \visualizan| 0% | 8.3% | 33.3% | 25% | 33.3%
correctamente?

¢La interfaz del OVA es sencilla

de utilizar? 0% 0% 8.3% | 16.7% | 75%

10

¢Los elementos graficos
(titulos,  subtitulos, indices,
11 iconos, etc.) son utiles para| 0% | 0% 0% 25% 75%
orientarme mejor dentro de la
interfaz del OVA?

Fuente. Este estudio

98



Por altimo, dentro del Formato 7 se pide comentarios o sugerencias de mejora, las
cuales se resumen a continuacion:

Facilidad al usar y correcta organizacion de los contenidos
Material y actividades claras y precisas

Mejora en la apropiacion del tema a través de la herramienta
Fallas en la visualizacion desde celular

1.4 CONSTRUCCION DEL REPOSITORIO

1.4.1 Arquitectura del sistema. La arquitectura de software proporciona un
marco de referencia necesario para guiar la construccién del mismo, cubrir todos
los objetivos y restricciones de la aplicacion. En este sentido, la aplicacién maneja
la siguiente arquitectura:

1. Se generé el modelo entidad relacién segun necesidades, estructura y
modelo de metadatos manejados por la metodologia MADOA. (Sprint #1).

2. Los datos del aplicativo se obtienen a través de la interaccion con el usuario
y también a través de la parametrizacion del aplicativo.

3. La estructura de cdédigo del aplicativo maneja MVC (Modelo - Vista -
Controlador). En donde cada Modelo y cada Controlador estan
representados por clases que heredan del core de Codelgniter, mientras
gue las vistas son archivos HTML con PHP anidado que se encargan de la
presentacion de la informacion.

A continuacion, se detallan cada uno de los anteriores items y su implementacion:

1.4.2 Product Backlog. En el cuadro 22 se define la lista de requerimientos
iniciales del sistema desarrollado. Contiene las tareas ordenadas por orden de
prioridad, complejidad y valor que agrega al proceso.
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Cuadro 22. Product Backlog

No. | Nombre de la Historia de Usuario | Valor | Prioridad | Complejidad
1 Registrar usuarios 10 Must Media
5 2?;2?1?; sesiones e ingreso al 10 Must Media
3 Parametrizar el sistema 10 Must Alta
4 Cargar/Registrar OVA 10 Must Alta
5 Actualizar OVA 10 Must Alta
6 Visualizar OVA en el portal principal 10 Must Alta
" Eﬁsgizgglar OVA en el portal 10 Must Alta
8 Buscar OVA en el portal principal 10 Must Alta
9 Calificar OVA 10 Must Media
10 | Comentar OVA 10 Must Baja
11 | Mostrar ultimos OVA registrados 10 Should Media
12 | Mostrar OVA méas comentados 10 Should Media
13 | Mostrar OVA més visitados 10 Should Media

Fuente. Este estudio

1.4.3 Sprints e historias de usuario. Para el desarrollo del Repositorio
Institucional, se trabajé en ciclos de trabajo (Sprints) en los cuales de trabaj6é en
los requisitos definidos anteriormente (Historias de Usuario).

A continuacion, se detalla cada uno de los sprints realizados con sus
correspondientes historias de usuario y los artefactos obtenidos.

SPRINT # 1

Cuadro 23. Definicidn de tareas del Sprint # 1
Fecha de inicio: 08/02/2020
Fecha de finalizacion: 20/02/2020

Numero total de dias del Sprint: | 10

No. HISTORIA DE USUARIO TAREAS (Done) RESPONSABLE

Definir modelo Crear entidades Jonathan Insuasty
entidad/relacion Definir relaciones Diana Castrillon

1

Fuente. Este estudio
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Figura 30. Modelo Entidad - Relacion

Fuente. Este estudio
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SPRINT # 2

Cuadro 24. Definicion de tareas del Sprint # 2

Fecha de inicio: 01/03/2020

Fecha de finalizacién: 03/03/2020

Numero total de dias del Sprint: | 3

No. HISTORIA DE USUARIO TAREAS (Done) RESPONSABLE

Consultas SQL
1 | Registrar usuarios Desarrollo Backend
Desarrollo Frontend

Jonathan Insuasty
Diana Castrillén

_ _ _ Consultas SQL
Manejar sesiones e ingreso Desarrollo Backend Jonathan Insuasty

al sistema Diana Castrillon
Desarrollo Frontend

Fuente. Este estudio

Es necesario para el repositorio tener un manejo de usuarios con el fin de separar
responsabilidades y funciones dentro del sistema. Los usuarios dependiendo de
sus permisos, podran consultar y descargar OVAs, mientras que otros podran
publicar OVAs dentro del sistema. Ademas, el usuario con rol administrador podra
acceder y configurar toda la parametrizacién del sistema. En el segundo Spring de
trabajo se implementaran el registro de usuarios y el manejo de sesiones.

Cuadro 25. Especificacién de Historia de Usuario No. 1

ID Historia: HU.#1

Nombre: Registrar usuarios

Actor: Usuario del repositorio
Como usuario/administrador

Descripcién Quiero registrarme en el sistema para poder hacer gestion
de recursos OVA segln permisos otorgados.

Prioridad: Must

HU

: _ Manejar sesiones e ingreso al sistema
Relacionadas:

Criterios de aceptacion

, Resultado o
ID. del Titulo del Contexto Evento o comportamiento
Escenario Escenario Condicion P
esperado
Sila Se debe cumplir
. ., Cuando se .
) informacion . gue el sistema
Usuario ) presiona el
1 . del usuario - muestra un
registrado . boton .
esta ) mensaje de
registrar. ) .
correctamente cliente registrado
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Cuadro 25. (Continuacion).

ingresada. exitosamente y
recepcion de
correo por parte
del usuario.

. Se debe mostrar

Si falta uno o .

. Cuando se | un mensaje

mas campos . C

Campos ) . presiona el | indicando que
2 . obligatorios X ,
vacios or boton aun faltan

po . registrar. campos por

diligenciar. - .
diligenciar.

Sise Se debe mostrar

. . Cuando se | un mensaje que
. diligencia un . i
Usuario ya : presiona el | el usuario con
3 . usuario ya .
existente. . botdn correo
existente en ) . :
. registrar. diligenciado ya
el sistema. :
existe.
Definido por: Jonathan Insuasty / Diana Castrillén

Fuente. Este estudio

Figura 31. Interfaz de usuario de Registro de Usuarios

REGISTRARSE EN EL REPOSITORIO

Tus nombres *

Tus apellidos *

Tu correo ™

Tu contrasefa *

REGISTRARSE

Olvidé su contrasefa?

Ya tiene un usuario? Inicie sesion aqui

Fuente. Este estudio
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Cuadro 26. Especificacion de Historia de Usuario No. 2

ID Historia: HU. # 2
Nombre: Manejar sesiones e ingreso al sistema
Actor: Usuario del repositorio
Como usuario/administrador
Descripcion Quiero ingresar al sistema para poder hacer gestion de
recursos OVA segun permisos otorgados.
Prioridad: Must
HU
Relacionadas:
Criterios de aceptacion
. Resultado o
ID. del Titulo del Evento o X
: ) Contexto ... | comportamiento
Escenario Escenario Condicion
esperado
. Se debe cumplir
Sila Cuando se : P
. ) L, . gue el sistema
Inicio de informacion del | presiona el P
i . . . redirige al panel
1 sesion cliente esta boton .
) o de opciones
exitoso correctamente | iniciar .
. : - después de
diligenciada. sesion. e 2
iniciar sesion.
Se debe mostrar
. Cuando se .
Si falta uno o . un mensaje
. presionael | ..
5 Campos MAas campos botén indicando que
vacios obligatorios por iniciar aun faltan
diligenciar. . campos por
sesion. - :
diligenciar.
Se debe mostrar
Si se diligencia | Cuando se | un mensaje que
incorrectamente | presiona el | contenga la
Datos N - . .
3 . la combinacién | boton informacion de
erroneos. : o .
de usuario y iniciar usuario y
contrasenfa. sesion. contrasefa
incorrectos.
Definido por: Jonathan Insuasty / Diana Castrillén

Fuente. Este estudio
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Figura 32. Interfaz de usuario de Inicio de Sesion

INICIAR SESION EN EL REPOSITORIO

Tu correo *

Tu contrasefa *

INGRESAR

Olvidé su contrasefia?
Registrar nuevo usuario

Fuente. Este estudio
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SPRINT # 3

Cuadro 27. Definicion de Tareas del Sprint # 3

Fecha de inicio: 04/03/2020
Fecha de finalizacion: 08/03/2020
Numero total del dias del Sprint: | 4

No.

HISTORIA DE USUARIO

TAREAS (Done)

RESPONSABLE

Parametrizar el sistema

Areas del
conocimiento
(Bakend y
Frontend)

Componentes
(Bakend y
Frontend)

Competencias
(Bakend y
Frontend)

Usuarios
(Bakend y
Frontend)

OVA
(Bakend y
Frontend)

Formatos
(Bakend y
Frontend)

Grados
(Bakend y
Frontend)

Idiomas
(Bakend y
Frontend)

Licencias
(Bakend y
Frontend)

Jonathan Insuasty
Diana Castrillén

En este Sprint se trabajé la parametrizacion de cada uno de los items que
componen un OVA y el sistema del repositorio en general. Cada uno de los items
relacionados en los escenarios de la historia de usuario 3, cuentan con la opcion

Fuente. Este estudio

de ser modificados, activados o inactivados, ademas de afiadir uno nuevo.
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Cuadro 28. Especificacion de Historia de Usuario No. 3

ID Historia: HU. # 3
Nombre: Parametrizar el sistema
Actor: Administrador del repositorio
Como administrador
Descrincion Quiero ingresar al sistema de administracion para poder hacer
P gestion y control paramétrico de los recursos de todo el
repositorio.
Prioridad: Must
HU
Relacionadas:
Criterios de aceptacion
ID. Del Titulo del Evento o Resultadq 0
. ) Contexto . .. | comportamiento
Escenario Escenario Condicion
esperado
Se debe cumplir
) Sila Cuando se | 9Y€ el sistema
Item afiadido informacion resiona muestra un
1 del pardmetro del item esta gl boton mensaje de item
seleccionado. correctamente Aareqar afiadido
ingresada. gregar. exitosamente.
Sila Se debe cumplir
. . . . Cuando se | que el sistema
Item actualizado | informacion resiona muestra un
2 del parametro del item esta | P . . ]
. el botén mensaje de item
seleccionado. correctamente i i
ingresada modificar. actua izado
' exitosamente.
Item cambiado | Si esta activo | Cuando se | Se debe mostrar
3 de estado pasa a presiona el estado actual
exitosamente inactivo y en el del item en el
(Activo/lnactivo). | viceversa. toogle. toogle.
Se debe mostrar
. . Cuando se .
Si algun : un mensaje de
presiona !
campo en el campo vacio o
4 Campos vacios. | obligatorio boton salir del modal
esta sin afiadir o sin realizar
diligenciar. " cambios en el
modificar. | .
item.
Definido por: Jonathan Insuasty / Diana Castrillon

Fuente. Este estudio
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Figura 33. Interfaz de usuario para parametrizacion del sistema

REPOSITORIO Admanistiadon
Parametrizar areas del conocimiento
1 m MOG st
2 2] m MO ICAR
3 I [
< m MO T
: ] } m MODWCA
i m MODRICA
7 m MOCH G
Fuente. Este estudio
SPRINT # 4
Cuadro 29. Definicién de Tareas del Sprint # 4
Fecha de inicio: 09/03/2020
Fecha de finalizacion: 16/03/2020
Numero total del dias del Sprint: | 7
No. HISTORIA DE USUARIO TAREAS (Done) RESPONSABLE

Cargar/Registrar OVA

Consultas SQL

Desarrollo Backend

Jonathan Insuasty
Diana Castrillén

1
Desarrollo Frontend
Actualizar OVA Consultas SQL Jonathan Insuasty
5 Desarrollo Backend Diana Castrillon

Desarrollo Frontend

Fuente. Este estudio

En este Sprint se trabaj6é el core del repositorio, durante el cual se trasladé el
modelo de metadatos definido para MADOA a un sistema capaz de cargar un
objeto virtual de aprendizaje y representarlo a nivel de entidades y relaciones.
Ademas de ello, se desarroll6 la funcion de actualizacion de un OVA ya existente.
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Cuadro 30. Especificacién de Historia de Usuario No. 4

ID Historia: HU.#4
Nombre: Cargar/Registrar OVA
Actor: Administrador o usuario del repositorio
Descripcion Como administrador o usuario del repositorio
Quiero registrar en el repositorio un huevo OVA.
Prioridad: Must
HU
Relacionadas:
Criterios de aceptacion
ID. del Titulo del Contexto Evento o Resultado o
Escenario Escenario Condicion | comportamiento
esperado
1 OVA Sila Cuando se | Se debe cumplir
registrado con | informacion presiona gue el sistema
éxito en el del OVA esta | el boton muestra un
sistema. correctamente | Cargar mensaje de OVA
ingresada. OVA. registrado
exitosamente.
2 Datos Sila Cuando se | Se debe cumplir
erroneos. informacion presiona gue el sistema
del item esta | el boton muestra un
incorrecta en | Cargar mensaje de
alguna OVA. datos ingresados
validacion o de manera
pardmetro. incorrecta.
3 Campos Si algan Cuando se | Se debe mostrar
vacios. campo presiona un mensaje de
obligatorio en el campos
esta sin botdn pendientes por
diligenciar. Cargar diligenciar.
OVA.
Definido por: Jonathan Insuasty / Diana Castrillon

Fuente. Este estudio
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Figura 34. Interfaz de usuario para cargar un OVA

Cargar Olweto Virtual de Apecendizaje

METADATDS COMCEFTUALES

MITADATOS TEONCOS

MESADATOS DF AUTUR

Fuente. Este estudio

Cuadro 31. Especificacién de Historia de Usuario No. 5

ID Historia: HU.#5
Nombre: Actualizar OVA
Actor: Administrador o usuario del repositorio
Descripcion Como administrador o usuario del repositorio
Quiero actualizar un OVA en el repositorio.
Prioridad: Should
HU
Relacionadas:
Criterios de aceptacion
ID. del Titulo del Contexto Evento o Resultado o
Escenario Escenario Condicion | comportamiento
esperado
1 OVA Sila Cuando se | Se debe cumplir
actualizado informacion presiona gue el sistema
con éxito en del OVA esta | el boton muestra un
el sistema. correctamente | Actualizar | mensaje de OVA
ingresada. OVA. actualizado
exitosamente.
2 Datos Sila Cuando se | Se debe cumplir
erréneos. informacion presiona que el sistema
del item esta | el boton muestra un
incorrecta en | Actualizar | mensaje de
alguna OVA. datos ingresados
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validacion o de manera
parametro. incorrecta.
3 Campos Si algun Cuando se | Se debe mostrar

vacios. campo presiona un mensaje de
obligatorio en el campos
esta sin botén pendientes por
diligenciar. Actualizar | diligenciar.

OVA.
Definido por: Jonathan Insuasty / Diana Castrillén

Fuente. Este estudio

Figura 35. Interfaz de usuario para actualizar un OVA

Actualizar Objeto Virtuasl d

Cxorrw

MITADANDS DY AUTON

[ cwcamow |
Fuente. Este estudio
SPRINT #5
Cuadro 32. Definicion de Tareas del Sprint # 5
Fecha de inicio: 21/03/2020
Fecha de finalizacion: 25/03/2020

Numero total del dias del Sprint: | 5

No. HISTORIA DE USUARIO TAREAS (Done) RESPONSABLE

Consultas SQL

Visualizar OVA en el portal
principal

Jonathan Insuasty

Desarrollo Backend Diana Castrillén

Desarrollo Frontend

Fuente. Este estudio
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Durante este Sprint se desarrollé el modulo que permite la visualizacion de las
especificaciones de un objeto virtual de aprendizaje, en el cual ademas del
backend, se hizo énfasis en un disefio frontend con caracteristicas de informacion
enriquecida, pero a la vez dando facilidad de uso y consulta a visitantes y usuarios

del repositorio.

Cuadro 33. Especificacion de Historia de Usuario No. 6

ID Historia: HU. # 6
Nombre: Visualizar OVA en el portal principal
Actor: Usuarios o visitantes del repositorio
Descrincion Como usuario o visitante
P Quiero visualizar OVA'’s en el repositorio.
Prioridad: Must
HU
Relacionadas:
Criterios de aceptacion
ID. del Titulo del Evento o Resultadc_) 0
. : Contexto - comportamiento
Escenario Escenario Condicion
esperado
Si el registro .
OVA del OVA fue | Cuando se Se debg cumplir
: . . . gue el sistema
visualizado | exitosoyse | ingresa al
" ) muestra el OVA
1 con éxito en | encontré de | portal de
.. | con toda su
el manera presentacion informacion
repositorio. correcta en el | de OVA’s. y
e detalle.
repositorio.
Si el OVA no Se debe cumplir
A Cuando se :
esta activoo | . que el sistema
o ingresa al
No se el repositorio muestra un
2 . : portal de .
visualiza. no refresca .. | mensaje de fallos
en la pagina presentacion temporales en el
L de OVA'’s. :
principal. sistema.
Definido por: Jonathan Insuasty / Diana Castrillén

Fuente. Este estudio
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Figura 36. Interfaz de usuario de un OVA en el portal principal

6 Comentarios

Linea de tiempo del periodo
de la violencia

En Sociales 8:25 AM, Feb 23

Por Diana Castrillon, Jonathan Insuasty

Violencia bipartidista (epoca de la Violencia hasta el Frente Nacional).

254 Visitas

SPRINT # 6

Fuente. Este estudio

Cuadro 34. Definicion de Tareas del Sprint # 6

Fecha de inicio:

26/03/2020

Fecha de finalizacion:

31/03/2020

Numero total del dias del Sprint: |5

No. HISTORIA DE USUARIO TAREAS (Done)

RESPONSABLE

principal

Descargar OVA en el portal

Consultas SQL

Desarrollo Backend

Desarrollo Frontend

Jonathan Insuasty
Diana Castrillén

Fuente. Este estudio
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Para el Sprint 6, fue desarrollada la posibilidad de descargar los artefactos de
cualquier Objeto Virtual de Aprendizaje publicado en el repositorio, aportando
portabilidad al contenido generado en dichos OVA.

Cuadro 35. Especificacién de Historia de Usuario No. 7

ID Historia: HU. #7

Nombre: Descargar OVA en el portal principal

Actor: Usuarios o visitantes del repositorio

Como usuario del repositorio

Descripcion Quiero descargar un OVA del mismo.
Prioridad: Must
HU

Relacionadas:

Criterios de aceptacion

ID. del Titulo del Evento o Resultadc_) 0
. : Contexto . .. | comportamiento
Escenario Escenario Condicion
esperado
Sila Se debe cumplir
OVA informacion Cuando gue el sistema
1 descargado del OVA cargo | clic en emite la
con éxito del | correctamente | descargar | descarga del
repositorio. en el portal OVA. paquete del
principal. OVA.

Siel OVAno | Cuando se Se debe cumplir

; . gue el sistema
tiene recursos | hace clic
No se muestra un

2 descargables | en .
descarga. mensaje de fallos
o hay errores | descargar temporales en el
de conexion. OVA. >Mp
sistema.
Definido por: Jonathan Insuasty / Diana Castrillén

Fuente. Este estudio
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Figura 37. Interfaz de usuario para descargar un OVA

6 Comentarios

DESCARGAR OVA

En Sociales 8:25 AM, Feb 23

Por Diana Castrillon, Jonathan Insuasty 254 Visitas

Linea de

La violencia en (
Estudiantes de Gradd

Violencia bipartidista (época de [a Violencia hasta el Frente Nacional).

SPRINT #7

Fuente. Este estudio

Cuadro 36. Definicion de Tareas del Sprint # 7

Fecha de inicio:

03/04/2020

Fecha de finalizacion:

06/04/2020

Numero total del dias del Sprint: | 3

No. HISTORIA DE USUARIO TAREAS (Done)

RESPONSABLE

Buscar OVA en el portal
principal

Consultas SQL

Desarrollo Backend

Desarrollo Frontend

Jonathan Insuasty
Diana Castrillén

Fuente. Este estudio

115




Para el Sprint en cuestion, fue implementada la funcién de busqueda, esencial
para los usuarios cuando se trata de buscar recursos de aprendizaje en el
repositorio. La busqueda funciona a través del mapeo de coincidencias entre la
informacion ingresada, los titulos de cada OVA y las palabras clave asociadas a
los mismos.

Cuadro 37. Especificacion de Historia de Usuario No. 8

ID Historia: HU. #8

Nombre: Buscar OVA en el portal principal

Actor: Usuarios o visitantes del repositorio

Descripcion Como usuario o visitante del re_positorio
Quiero buscar un OVA en el mismo.

Prioridad: Must

HU

Relacionadas:

Criterios de aceptacion

. Resul
ID. del Titulo del Evento o esu tadc_) 0
. . Contexto . .. | comportamiento
Escenario Escenario Condicion
esperado
Si el campo de | Cuando Se debg cumplir
OVA . : gue el sistema
busqueda se clicen el : .
1 encontrado o 9 . emite la lista de
. diligencié botén
con éxito. resultados de
correctamente. | buscar. h
bdsqueda.
Si algun Se debe mostrar
Cuando .
campo . un mensaje de
Campos ) . clic en el
2 . obligatorio . campos
vacios. b boton .
esta sin pendientes por
- : buscar. . )
diligenciar. diligenciar.
Definido por: Jonathan Insuasty / Diana Castrillén

Fuente. Este estudio
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Figura 38. Interfaz de usuario para busqueda de OVA

Estados de la matena

'violencia'

| Resultados para 'violencia' (1)

Linea de

La violencia en ¢
Estudiantes de Gradd

Linea de tiempo del 2
periodo de la violencia

SOCIALES Y CIUDADANAS 10:11 PM, Feb 02

Violencia bipartidista (época de la Violencia hasta
el Frente Nacional)

LEER MAS

Fuente. Este estudio

SPRINT # 8
Cuadro 38. Definicién de Tareas del Sprint # 8

Fecha de inicio: 07/04/2020

Fecha de finalizacion: 14/04/2020

Numero total del dias del Sprint: | 7

No. HISTORIA DE USUARIO TAREAS (Done) RESPONSABLE
Consultas SQL

1 | calificar OVA D llo Backend Jonathan Insuasty
esarrolio backen Diana Castrillén

Desarrollo Frontend

Fuente. Este estudio
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En esta fase de desarrollo del repositorio, se implemento la calificacion un OVA
teniendo en cuenta el cuadro 13 correspondiente al Formato 7: Encuesta de
evaluacion del OVA para usuarios. De esta manera, se automatiza la calificacion
por parte de los usuarios y se logra resultados medibles en cuanto a calidad del
recurso compartido.

Cuadro 39. Especificacion de Historia de Usuario No. 9

ID Historia: HU. #9

Nombre: Calificar OVA

Actor: Usuarios del repositorio

Descripcion Como usug_rio del repositorio _
Quiero calificar un OVA en el mismo.

Prioridad: Must

HU

Relacionadas:

Criterios de aceptacion

. Resul
ID. del Titulo del Evento o esu tadc_) 0
. : Contexto . .. | comportamiento
Escenario Escenario Condicion
esperado
Se debe cumplir
OVA Si el campo de | Cuando gue el sistema
e calificacién se | clic en el emite un
1 calificado - - . :
o diligencio boton mensaje de
con éxito. iy e
correctamente. | calificar. calificacion
enviada.
Si algun Cuando Se debe mostrar
. un mensaje de
Campos campo clicen el
2 . : . . . campos
vacios. obligatorio esta | botén .
o ) o pendientes por
sin diligenciar. | calificar. o :
diligenciar.
Se debe mostrar
. Cuando .
Si hay . un mensaje de
Datos clic en el
3 . problema de . problema
erroneos. boton
red. iy temporal con el
calificable. L
repositorio.
Definido por: Jonathan Insuasty / Diana Castrillén

Fuente. Este estudio
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SPRINT #9

Figura 39. Interfaz de usuario para calificacion de un OVA

CALIFIQUE DE 1 A 5 LAS SIGUIENTES 1 2 3 4 5
PREGUNTAS
¢ Los contenidos teoricos son claros y
faciles de entender? O O O @ O
¢ Los contenidos teoricos aportan
informacién interesante? O O O O ®
¢ Los contenidos teoricos responden a
dudas y necesidades que tenia? O O O ® O
¢El volumen o cantidad de contenidos son
adecuados? O O ® O O
¢Las actividades son Gtiles para reforzar
los contenidos? O O O ® O
¢ Las actividades son bastante variadas? | O O O ® O
¢Los recursos multimedia (videos,
imagenes, enlaces, efc ) son los O (@] @] (O} O
adecuados para mostrar los contenidos?
¢ Los recursos multimedia (videos,
imagenes, enlaces, etc.) me han ayudado | O O ()] @] ®
a entender mejor los contenidos?
¢ Los recursos multimedia son accesibles y
se visualizan correctamente? O O O ® O
¢La interfaz del OVA es sencilla de utilizar? | O (@] @] (@) (O]
¢ Los elementos graficos (titulos,
subtitulos, indices, iconos, efc.) son dtiles
para orientarme mejor dentro de |a interfaz o o o o ®
del OVA?

) ) ) Muy educativa v facil de usar,
Escribe un comentario o una sugerencia aunque me parece que faltd un
de mejora poco mas de contenido

Fuente. Este estudio

Cuadro 40. Definicion de Tareas del Sprint # 9

Desarrollo Frontend

Fechade inicio: 01/05/2020
Fecha de finalizacion: 03/05/2020
Numero total del dias del Sprint: | 3
No. HISTORIA DE USUARIO TAREAS (Done) RESPONSABLE
Consultas SQL
Jonathan Insuast
1 | Comentar OVA Desarrollo Backend y

Diana Castrillon

Fuente. Este estudio
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Ademas de la calificacidon, en este Sprint de trabajo se afadié la posibilidad de
realizar comentarios sobre el OVA publicado por parte de los usuarios del
repositorio, aportando interaccion con el usuario y agregando una posibilidad
rapida de opinion a los usuarios.

Cuadro 41. Especificacion de Historia de Usuario No. 10

ID Historia: HU. # 10

Nombre: Comentar OVA

Actor: Usuarios del repositorio

Descripcion Como usuario del repositorio
Quiero comentar un OVA.

Prioridad: Must

HU

Relacionadas:

Criterios de aceptacion

, Resultado o
ID. del Titulo del Evento o X
. . Contexto . .. | comportamiento
Escenario Escenario Condicién
esperado
Se debe cumplir
OVA Si el campo de | Cuando gue el sistema
calificacion se | clic en el emite un
1 comentado - " , i
" diligencié boton mensaje de
con éxito. : :
correctamente. | enviar. comentario
enviada.

Se debe mostrar

Cuando no se un mensaje para

- . Cuando - )
diligencio la . diligenciar el
Campos . clicen el )
2 . totalidad de . formulario
vacios. botén
campos : completo con sus
) . enviar.
obligatorios. campos
obligatorios.
Definido por: Jonathan Insuasty / Diana Castrillén

Fuente. Este estudio
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Figura 40. Interfaz de usuario para comentar sobre un OVA

Deja un comentario

Quedara registrado con tu nombre de usuaro

Fuente. Este estudio

SPRINT # 10

Cuadro 42. Definicion de Tareas del Sprint # 10
Fecha de inicio: 08/05/2020
Fecha de finalizacion: 15/05/2020

Numero total del dias del Sprint: | 7

No. HISTORIA DE USUARIO TAREAS (Done) RESPONSABLE

Consultas SQL

1 Mostrar dltimos OVA Jonathan Insuasty
registrados Desarrollo Backend | piana castrillén

Desarrollo Frontend

Fuente. Este estudio
Con el animo de generar acceso facil a los contenidos publicados en el repositorio,

en este Sprint se agregd una seccion en la barra superior y un slide que muestran
los ultimos OVA's registrados en el portal principal del repositorio.
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Cuadro 43. Especificacion de Historia de Usuario No. 11

ID Historia: HU. # 11
Nombre: Mostrar ultimos OVA registrados
Actor: Usuarios y visitantes del repositorio
Descrincion Como usuario o visitante del repositorio
P Quiero observarlos ultimos OVA'’s registrados.
Prioridad: Must
HU
Relacionadas:
Criterios de aceptacion
ID. del Titulo del Evento o Resultad(_) 0
. . Contexto . .. | comportamiento
Escenario Escenario Condicion
esperado
OVA Se debe cumplir
. . Cuando abre : i
visualizado Al abrir el | que el sistema
. el portal ;

1 después del rincioal del portal muestra un slide
registro con Pe osl?torio principal. con los ultimos
éxito. b ' OVA registrados.

Se debe mostrar
Si hay Al abrir el | un mensaje de
Datos
2 . problema de portal problema
erroneos. 7
red. principal. temporal con el
repositorio.
Definido por: Jonathan Insuasty / Diana Castrillén

Fuente. Este estudio
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Figura 41. Interfaz de usuario para mostrar los ultimos OVA registrados

Ultimas publicaciones < > Historia de Colombia

Repositorio instituc

OBJETOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE

Inicio  Listado completo de OVA's v  Areas del conocimiento v Nivel académico

Linea de

La violencia en
Estudiantes de Gradd

SOCIALES Y CIUDADANAS" Feb 02

Linea de tiempo del periodo de la violencia

Violencia bipartidista (época de la Violencia hasta el Frente Nacional)

Fuente. Este estudio
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SPRINT # 11

Cuadro 44. Definicion de Tareas del Sprint # 11

Fecha de inicio:

20/05/2020

Fecha de finalizacion:

23/05/2020

Numero total del dias del Sprint: | 3

No. HISTORIA DE USUARIO TAREAS (Done) RESPONSABLE
Consultas SQL
1 Mostrar OVA mas D T BQ kend Jonathan Insuasty
comentados esarrolio backen Diana Castrillon
Desarrollo Frontend

Fuente. Este estudio

En el Sprint 11 se desarrolld la funcién para visualizar los Objetos Virtuales de
Aprendizaje mas comentados, dando asi facilidad de acceso a los contenidos con
mayor relevancia hasta dicho momento en el repositorio.

Cuadro 45. Especificacién de Historia de Usuario No. 12

ID Historia: HU. # 12
Nombre: Mostrar OVA mas comentados
Actor: Usuarios y visitantes del repositorio
Descrincion Como usuario o visitante del repositorio
P Quiero ver los OVA’s mas comentados.
Prioridad: Should
HU
Relacionadas:
Criterios de aceptacién
ID. del Titulo del Evento o Resultadq 0
. ) Contexto .y comportamiento
Escenario Escenario Condicion
esperado
Cuando se | Se debe cumplir
OVA . .
. , Cuando abre | ingresa al | que el sistema
visualizado
S el portal portal muestra una
1 en la seccion S 7 .
d ) principal del principal seccion con los
e mas . 3
repositorio. del OVA mas
comentados. o
repositorio. | comentados.
_Cuando S€ | Se debe mostrar
. ingresa al .
Si hay un mensaje de
Datos portal
2 . problema de 7 problema
erroneos. principal
red. del temporal con el
. repositorio.
repositorio.
Definido por: Jonathan Insuasty / Diana Castrillén

Fuente. Este estudio
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Figura 42. Interfaz de usuario para mostrar los OVA mas comentados

Repositorio institucional

Linea de

La violencia en (
Estudiantes de Gradd

VOUIALES Y CIUDADANAS Fab 00

Linea de tiempo del periodo de |a violencia

Factonzacion

Inicic  Listado completo de OVAS «  Areas del conocimiento «  Nivel académico «  Contacto «

Mas leido Mis comentado

e

Mitas y cuentos narifienses

Fuente. Este estudio

SPRINT # 12
Cuadro 46. Definicion de Tareas del Sprint # 12
Fecha de inicio: 24/05/2020
Fecha de finalizacion: 27/05/2020
Numero total del dias del Sprint: | 3
No. HISTORIA DE USUARIO TAREAS (Done) RESPONSABLE

Consultas SQL
1 | Mostrar OVA mas visitados Desarrollo Backend

Desarrollo Frontend

Jonathan Insuasty
Diana Castrillén

Fuente. Este estudio

En el Sprint 12 se desarrolld la funcién para visualizar los Objetos Virtuales de
Aprendizaje mas visitados/leidos, dando asi facilidad de acceso a los contenidos

con mayor relevancia hasta dicho momento en el repositorio.
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Cuadro 47. Especificacién de Historia de Usuario No. 13

ID Historia: HU. # 13
Nombre: Mostrar OVA mas visitados
Actor: Usuarios y visitantes del repositorio.
Descrincion Como usuario o visitante del repositorio
P Quiero ver los OVA’s mas visitados.
Prioridad: Should
HU
Relacionadas:
Criterios de aceptacion
ID. del Titulo del Evento o Resultadc_: 0
. . Contexto ., comportamiento
Escenario Escenario Condicion
esperado
Cuando se | Se debe cumplir
OVA . .
: , Cuando abre | ingresa al | que el sistema
visualizado
. el portal portal muestra una
1 en la seccién S o -
. principal del principal seccion con los
de mas e i
. repositorio. del OVA mas
visitados. o -
repositorio. | visitados.
_Cuando S€ | Se debe mostrar
: ingresa al .
Si hay un mensaje de
Datos portal
2 . problema de 7 problema
erroneos. principal
red. del temporal con el
... | repositorio.
repositorio.
Definido por: Jonathan Insuasty / Diana Castrillén
Fuente. Este estudio

Figura 43.

1NV b asidn om ot sem s

nicx

Listado completo de OVA'S ~

Interfaz de usuario para mostrar los usuarios mas visitados

Repositorio institucional

Areas ded conociméento v

Nivet académica «

Contacta «

Mis comentaco

-~
Linea de
La violencia en (
Estudiantes de Gradd

Mitos y casntos nanfienses

Fuente. Este estudio
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2. CONCLUSIONES

En la culminacion del proyecto investigativo se obtuvo una propuesta
metodoldgica para el desarrollo de Objetos Virtuales de Aprendizaje moderna,
acorde a las nuevas tendencias en procesos agiles de calidad en el marco de la
Ingenieria de Software, al cual se denominé Metodologia Agil de Desarrollo de
Objetos de Aprendizaje - MADOA.

A través de las caracterizaciones realizadas a metodologias de desarrollo de OVA
se obtuvo que a nivel nacional e internacional existieron diversas investigaciones,
sin embargo, cada uno difiere en muchos aspectos por lo que hasta la actualidad
no hubo un consenso en buenas practicas y marco tedrico sobre el tema.

También se concluyé que muchos de estos trabajos investigativos se encontraron
descontinuados por lo que muchos de ellos no atendieron a las necesidades
actuales de la comunidad académica, asi que, MADOA, fue creada bajo el
enfoque &gil de la ingenieria de software, ubicando este proyecto entre las nuevas
opciones para el desarrollo de Objetos Virtuales de Aprendizaje.

En cuento al marco tedrico establecido, MADOA fue basada dentro de
concepciones obtenidas por otros procesos investigativos que rigen los procesos
educativos en Colombia, lo cual ayudd a sentar bases nacionales en el marco
tedrico alrededor de los Objetos Virtuales de Aprendizaje.

Con lo anterior, se definid que establecer una propuesta metodolégica de este
caracter fue un reto muy importante ya que los usuarios finales de esta fueron
personas que poco 0 nada estan relacionadas con practicas de ingenieria de
software, por lo tanto, fue necesario manejar un lenguaje claro y conciso, apoyarse
en artefactos para la integracion correcta de todos los procesos que debe incluir
un modelo de desarrollo y saber aprovechar correctamente los elementos de la
ingenieria de software para un aceptacion general de esta investigacion.

De este modo, MADOA se ubicdé como la investigacion lider en el campo a nivel
regional, logrando sentar bases actualizadas en el campo de la ingenieria de
software en la educacion.

En cuanto a repositorios digitales, existi6 una muy buena cantidad de ellos en la
red, sin embargo, varios de ellos creados en el marco de la estrategia de Bancos
de Objetos de Aprendizaje del Ministerio de Educacion, ya no se encontraron
disponibles, en otros casos su acceso se dificultoé por falta de recursos dentro de
las instituciones.
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En cuanto al proceso de validacion de la propuesta metodologica, se obtuvo un
excelente resultado al aprovechar la practica en trabajo de campo real,
permitiendo analizar el actuar del docente y la reaccion de las estudiantes los
cuales fueron satisfactorios.

Por su caracter investigativo, el presente proyecto fue presentado en la modalidad
de Poster en el 4to. Congreso Andino en Computacion, Informatica y Educacion —
CACIED 2019, realizado en la ciudad de Pasto. (Para visualizar el Péster ver
Anexo E)
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3. RECOMENDACIONES

Se plantean algunas recomendaciones para la continuidad del proyecto de
investigacion:

e Expandir el marco de trabajo de MADOA con el fin de determinar la
evaluacion de funcionalidad académica del OVA desarrollado.

e Implementar el repositorio dentro de los servidores y dominio de la
Universidad de Narifilo para mantener el caracter institucional de la
investigacion.

e Implementar entornos personales de aprendizaje que permitan un proceso
académico dependiendo de los intereses y habilidades de los usuarios.

e Realizar mas pruebas de viabilidad de MADOA para determinar
ampliamente la efectividad de la investigacion y asi establecerla como una
metodologia formal.
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Anexo A. Guia Metodoldogica de MADOA

METODOLOGIA AGIL DE
DESARROLLO DE OBJETOS
VIRTUALES DE APRENDIZAJE

Universidad de Narifio

FUMDADA G 1404

Jonathan Andrés Insuasty
Diana Alejandra Castrillén




INTRODUCCION

Las TIC han transformado muchos aspectos de nuestra vida cotidiana, especialmente en la
educacién, donde actualmente se ve un crecimiento en las ofertas académicas virtuales ademas
del uso de herramientas tecnoldgicas que los docentes utilizan como método innovador en los
procesos de enseilanza y aprendizaje que ellos implementan en el aula.

Es asi como se empieza a hablar de Objetos Virtuales de Aprendizaje, herramientas de apoyo que
utilizan docentes y estudiantes para la difusion del conocimiento de forma moderna, donde los
estudiantes adquieren una mayor motivacion e interés en el estudio.

Desde la Universidad de Narifio, especialmente el Programa de Ingenieria de Sistemas, se estudio
las diferentes metodologias existentes para el desarrollo de estos recursos, y es asi como se
determina la importancia de contar con una metodologia propia para el desarrollo de OVAs, la
cual permita trabajar en conjunto con la parte de la ingenieria de software y la pedagogia; ademas
permita alimentar un repositorio institucional de recursos educativos que aporte al factor de
interaccion social de la Institucién.

Con base a lo anterior, se presenta la Metodologia Agil de Desarrollo de Objetos Virtuales de

Aprendizaje - MADOA; un modelo de trabajo dirigido a docentes y equipos interdisciplinarios para
el desarrollo de recursos educativos digitales que estén enfocados en la poblacién escolar.
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METODOLOGIA AGIL DE DESARROLLO DE
OBJETOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE

La Metodologia Agil de Desarrollo de Objetos de Aprendizaje (MADOA), es una propuesta
metodolégica para el disefio y desarrollo de Objetos Virtuales de Aprendizaje que integra de forma
ordenada la Ingenieria de Software y la pedagogia a través de la combinacién de los principales
elementos de la metodologia Kanban y el Diseiio Centrado en Evidencias.

MADOA se basa en los siguientes principios para el correcto marco de trabajo agil de desarrollo de
un OVA:

e Trabajo en equipo constante para lograr un proceso de desarrollo sostenible, agil y
efectivo.

e Promocién de los diferentes tipos del pensamiento creativo para crear entornos idéneos
que fomenten la motivacién y el enfoque dentro del equipo de trabajo.

e Reduccidn del trabajo a realizar, mediante la ejecuciéon de actividades necesarias que
garanticen calidad en el producto final.

MADOA esta construida bajo el marco conceptual que el Ministerio de Educacién de Colombia ha
adoptado, lo cual, junto a su naturaleza agil, genera un modelo propio de metadatos, el cual se
caracteriza por almacenar informacién detallada y simplificada, facilitando el trabajo de desarrollo
y su posterior busqueda.

Este modelo de metadatos, se encuentra categorizado en metadatos conceptuales, los cuales
hacen referencia a los datos propios del Objeto Virtual de Aprendizaje que diferencian el recurso
dentro de otros similares a él, siendo estos de cardcter obligatorio; metadatos técnicos, que se
encargan de almacenar los datos relacionados a los requisitos técnicos tanto para el equipo de
desarrollo como para los usuarios, de igual manera son de caracter obligatorio; metadatos de
autor, los cuales almacenan la informacidn correspondiente al reconocimiento de los derechos de
autor y los permisos de uso, estos datos también son de caracter obligatorio; y por ultimo
metadatos de actualizacidn, de cardcter opcional debido a que solo se deben usar en caso de que
el recurso requiera una actualizacién y se encargan del registro histérico de modificaciones.

En la siguiente tabla se encuentra la estructura detallada del Modelo de Metadatos propio de la
metodologia:
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GRUPO

METADATOS
CONCEPTUALES

METADATOS
TECNICOS

METADATOS DE
AUTOR

METADATOS DE
ACTUALIZACION

TITULO
Titulo
Estandar

Tema

Area del conocimiento
Competencias
Componentes

Nivel académico
Grado

Rango de edad
Idioma

Palabras clave
Fecha de creacién

Version
Tipo
Subtipo
Tecnologias
Formato
Requisitos

Instrucciones

Autor

Fuente

Licencia

Tipo de actualizacién

Comentario

DESCRIPCION
Nombre formal del recurso
Propdsito que busca medir el recurso

Contenido en el que se busca profundizar

Agrupacion de campos especificos del
conocimiento

Habilidades a desarrollar para la aplicacion del
conocimiento

Escenario conceptual en el que se desarrolla la
competencia

Etapa del proceso académico en la que se
implementara el recurso

Etapa del nivel académico en el que se especifica
el recurso

Edades entre las que se ubican los usuarios
finales en los que se especifica el recurso

Lengua original del contenido del recurso

Términos generales relacionados con la
conceptualizacion del OVA
Registro de carga en el repositorio

Registro de la gestion de cambios realizados

Clasificacion del recurso de acuerdo a la finalidad

Tipo de recurso construido segun la clasificacion
seleccionada

Listado de tecnologias utilizadas en el desarrollo
del recurso

Extension del archivo cargado en el repositorio

Requisitos técnicos necesarios para la instalacidn
y uso del recurso

Paso a paso para la instalacion y uso del OVA
Entidad encargada de la creacion y/o desarrollo
del recurso con sus respectivas especialidades

Listado de referencias tomadas para la creacion y
el desarrollo del recurso. Deben ser registradas
en formato APA.

Tipo de licencia Creative Commons seleccionada
para el uso y difusion del recurso

Clasificacion de la modificacidn a realizar para el
correcto control del versionado

Texto detallado sobre la modificacion a realizar

\Un objeto de aprendizaje es un conjunto de recursos digitales, autocontenible y
reutilizable, con un propésito educativo y constituido por al menos tres componentes
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internos: Contenidos, actividades de aprendizaje y elementos de contextualizacién. El
objeto de aprendizaje debe tener una estructura de informacién externa (metadatos) que

facilite su almacenamiento, identificacién y recuperacion.

Ministerio de Educacién Nacional

El enfoque interdisciplinario es otra de las bases de MADOA, pues busca la colaboracién de
diversos campos académicos para el desarrollo de un trabajo en equipo que logre obtener
productos de calidad mediante la correcta integracion de las diferentes disciplinas que se
involucran. Para este caso, la conformacidon de equipos de desarrollo debe tener en cuenta
algunas especialidades como son especialista temdtico, especialista instruccional, especialista
grafico, especialista multimedial y/o especialista técnico, como se explicard mas adelante. Sin
embargo, es importante aclarar que MADOA puede ser implementada de forma individual o
grupal debido a la catalogacién establecida para los Objetos Virtuales de Aprendizaje a desarrollar,
en la cual existen tipos que no requieren el cumplimiento obligatorio de las especialidades
mencionadas anteriormente.

TIPO SUBTIPO
Animacién
Imagen
Coleccidon de imagenes
Objetos informativos Audio
Video

Documento de texto
Presentacion
Aplicacion

Documento interactivo
Simulador

Actividades didacticas

Objetos de aprendizaje

El ciclo de vida de MADOA consta de 4 fases secuenciales, Exploracién, Disefio, Produccién e
Implementacion, cada una de ellas plantea actividades a seguir y resultados a obtener como se
observa en la siguiente figura.
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Exploracion

Disefio Verificacion pedagogica

Produccion Verificacion de integracion

Implementacién y

Verificacion técnica

validacion
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FASE DE EXPLORACION

Una vez identificado el tema, se procede a realizar un mapeo de ideas para la generacion de una
solucidon digital adecuada, y que ademds desarrollarda un entorno motivacional ideal para la
promocién de los pensamientos creativos que cada integrante del equipo presenta, permitiendo
asi la correcta orientacién de trabajo a seguir. Esta actividad consiste en la generacion de ideas del
docente o de cada uno de los integrantes del equipo, independientemente de su especialidad.
¢Qué es?, ¢Para qué? y éPor qué?, son las preguntas que se deben registrar en un mapa de ideas
para luego ser discutidas entre todos y concluir con la conceptualizacién del OVA.

Seguido a esto se implementa el modelo del estudiante, donde se especifica los conocimientos y
competencias que se desean evaluar con el OVA, para ello se diligencia el formato 1 que
corresponde a una serie de datos definidos en el modelo de metadatos; correspondientes a los
metadatos conceptuales.

Formato 1: Definicion del recurso

Titulo Version
Nivel académico Grado Rango de

Edad
Idioma

Palabras clave

Estandar

Area del conocimiento

Competencias Componente

Tema

Para los campos correspondientes a AREA DEL CONOCIMIENTO, COMPETENCIAS Y
COMPONENTES, se ha definido un listado que se resume en la siguiente tabla:
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Area

Lectura critica

Matematicas

Ciencias
naturales

Inglés

Sociales y
ciudadanas

Componentes

Lectura critica

Estadistica
Geometria
Algebra y célculo
Biologia
Quimica
Fisica
Ciencia, tecnologia
y sociedad

Inglés

Sociales y
ciudadanas

Competencias

Identificar y entender los contenidos locales que conforman un
texto.
Comprender cdmo se articulan las partes de un texto para darle
un sentido global.
Reflexionar a partir de un texto y evaluar su contenido.
Interpretacion y representacion.
Formulacién y ejecucion.
Argumentacion.
Uso comprensivo del conocimiento cientifico.
Explicacion de fendmenos.

Indagacion.

Conocimiento lexical.
Conocimiento pragmatico.
Conocimiento comunicativo.
Conocimiento gramatical.
Compresion de lectura.

Lectura inferencial.
Pensamiento social.
Interpretacidn y analisis de perspectivas.
Pensamiento reflexivo y sistémico.

Si la metodologia esta siendo usada para el proceso de actualizacién de un recurso creado con
MADOA, también se lleva el registro de actualizacién de metadatos, por lo cual se debe diligenciar
nuevamente el anterior formato con dos campos adicionales, tal como se indica en seguida:

Titulo
Nivel académico

Idioma
Estandar

Area del
conocimiento

Competencias
Tema
Actualizacion

Comentario

Formato 1.1: Definicion del recurso a actualizar

Version
Rango de

Grado Edad

Palabras clave

Componente
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FASE DE DISENO

Una vez realizada la fase de exploracion, se realiza el disefo pedagdgico y tecnolégico, por medio
del diseiio del modelo de evidencias, donde se definen las afirmaciones y evidencias a evaluar con
base a los resultados obtenidos en la etapa anterior, es decir, se definen los desempeiios y los
indicadores de desempefio (ser, saber y hacer) respectivamente, luego se procede con la seleccion
de contenidos tedricos y por ultimo se implementa el modelo de tareas en el cual se definen las
actividades de evaluacion.

Se determina, ademas, las tecnologias a usar, los requerimientos técnicos y el tipo de licencia de
uso que se asigna, de igual manera, se cataloga el recurso de acuerdo a la tabla de catalogacién.

El registro de esta fase se lleva en el FORMATO 2, compuesto por secciones correspondientes al
disefo técnico (Seccién 1) que recolecta la informacidn relacionada con los metadatos técnicos;
disefo pedagdgico (Seccién 2), y la delimitacién del marco legal (Seccidn 3) donde se almacenan
los metadatos de autor.

Formato 2: Disefio técnico y pedagogico
Titulo Version

Seccion 1: Disefio técnico
Tipo Formato
Subtipo
Tecnologia(s)
Requisitos

Seccion 2: Diseio pedagogico
Afirmacion Evidencia Tarea

Seccion 3: Marco legal
Licencia

Autor(es)

Fuente(es)

Para el campo Licencia se debe tener en cuenta una de las licencias Creative Commons que se
listan a continuacion:

e Atribucidn

e Atribucién — Sin Derivar

e Atribucidn — No comercial — Sin Derivar
e Atribucién — No comercial

e Atribucién — No comercial — Compartir igual
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e Atribucién — Compartir igual

Si necesita mayor informacién sobre estos puede visitar la pagina oficial de Creative Commons.

Es importante aclarar que en MADOA no se maneja la asignacion de roles, ya que, en el caso de los
equipos, todos seran encargados del control del flujo de trabajo; sin embargo, cada uno serd
identificado por una especialidad de trabajo.

A continuacidn, se listan las especialidades a asignar en la conformacién de un equipo de trabajo,
las cuales deben ser identificadas en los integrantes y posteriormente almacenadas en la seccion 3
del Formato 2:

e Especialista temdtico: Es la persona especializada en el tema definido para el OVA, este
integrante tiene la responsabilidad de investigar las bases tedricas del producto y producir
los contenidos y evidencias aplicables al contexto digital. Es quien define la linea de
aprendizaje definitiva.

e Especialista instruccional: Es la persona encargada de la construccion del guién del Objeto
Virtual de Aprendizaje basado en las indicaciones del especialista tematico, el resultado de
su trabajo guia la labor del resto de los integrantes.

e Especialista grafico: Es la persona encargada de definir la estrategia comunicacional visual
enfocada en el publico escolar, convirtiendo los contenidos producidos por el especialista
temadtico en productos graficos atractivos. También se encarga de la construccién de las
guias de estilo de todos los elementos del OVA.

e Especialista multimedial: Es la persona encargada de la produccion de contenidos de tipo
sonoro, audiovisual y de animacion. Apoyar el trabajo del especialista grafico.

e Especialista técnico: Es la persona encargada de la definicién del componente técnico del
OVA, segln las indicaciones del especialista tematico y del especialista instruccional.
También hace parte del proceso de producciéon de elementos para realizar la correcta
integracion, logrando la construccidn de una OVA de calidad.

Una vez finalizada esta fase, se procede a realizar la prueba de verificacién pedagdgica, que
consiste en validar la consistencia de los requisitos pedagdgicos definidos a partir de una prueba
experimental con los posibles usuarios definidos, determinando asi, la viabilidad del proyecto en
marcha. Los datos de definicion de la prueba experimental como también los resultados
obtenidos, deben diligenciarse en el Formato 3.

Esta prueba puede hacerse mas de una vez, dependiendo de las necesidades del grupo de trabajo.

Para iniciar este proceso es necesario determinar qué tipo de prueba se desarrollara de acuerdo al
tipo de OVA en desarrollo. A continuacion, se listan los tipos de pruebas definidas en MADOA:

e Prueba diagnéstica: Prueba didactica, dirigida por el docente en tiempo real, en la cual se

busca conocer el grado de dominio y aceptacién de determinado contenido en el grupo
experimental.
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e Prueba formativa: Prueba de caracter evaluativa escrita en la cual se busca conocer el
grado de aceptacion de las actividades de ensefianza por parte del grupo experimental.

e Prueba global: Prueba analitica tipo entrevista en la cual se busca evaluar el grado de
aceptacion de contenidos y actividades tratados durante el proceso de aprendizaje del
grupo experimental.

Titulo

Descripcion de la
prueba

Tipo de prueba
Muestra

Resultados esperados

Evaluacion general de
la prueba

Evaluacion de las
actividades de
aprendizaje
Evaluacion del
contenido

Evaluacion del material

externo

Formato 3: Evaluacion pedagdgica
Version

Seccion 1: Definicion de la prueba experimental

Seccion 2: Descripcion de resultados obtenidos

En este punto de la metodologia, el docente o el equipo de trabajo, se encuentra en la capacidad
para definir el flujo de trabajo por medio de un tablero Kanban definido con tres columnas
correspondientes a los estados de PENDIENTE, EN CURSO y HECHO.

También de define el WIP (Work In Process), que se refiere a la cantidad de tareas mdaxima que se
podran llevar en cada una de las columnas, este valor es independiente al nimero de integrantes.
Posteriormente, se procede a definir el modelo de tarjetas con las que se identificara el nivel de
prioridad de la actividad y a quién pertenece esa accidn.

PENDIENTE

EN CURSO HECHO
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FASE DE PRODUCCION

Con base en la validacién realizada por la prueba de verificacidn de la fase anterior, se procede con
el disefio del guion de contenido del OVA, el cual permite definir los elementos a ser producidos,
para ello se sigue el FORMATO 4.

Formato 4: Guion para la construccion del OVA
Titulo Versién
Seccién 1: Intencionalidad pedagégica

Nivel académico Grado Edad
Idioma Palabras clave
Area del conocimiento
Competencias Componente
Tema

Seccion 2: Estructura del guion

No. Contenido Recursos Tiempo

Ya finalizado el guion, se realiza el disefio arquitectonico del OVA, donde cada especialista o
docente, realiza la produccién de elementos para la integracion final de acuerdo a la tecnologia
seleccionada para la implementacion.

Las tareas correspondientes a esta fase dependen del tipo de OVA seleccionado que se espera
desarrollar y del nimero de autores que estan trabajando con la metodologia; sin embargo, el uso
del tablero Kanban es aplicable en cualquiera de los anteriores casos.

Algunas de las actividades que se desarrollan en esta fase son:

e Produccidn de escenarios

e Construccion de elementos multimedia
e Estructura de contenidos

e Disefio de evidencias y tareas

e Disefo de evaluaciones

Una vez finalice la produccion de los elementos necesarios, el especialista técnico o docente,
siguiendo el guion disefiado, debe identificar la ubicacion de los productos para su correcta
integracidn. Posteriormente, se realizan pruebas de verificaciéon de integracidon, que permitan

identificar tempranamente las inconsistencias de los productos elaborados.

Para el desarrollo de la verificacién de integracion, se debe realizar la validacion de funcionalidad,
portabilidad y eficiencia del producto mediante el FORMATO 5.

Formato 5: Verificacidon de Integracion
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Titulo Version

CALIFIQUE DE 1 A5 LAS SIGUIENTES PREGUNTAS 1 2 3 4 5
1 Calidad de los contenidos
2 Coherencia entre la definicion y el disefio pedagdgico del OVA
3 Capacidad de motivar y generar interés entre los estudiantes
4 Disefio audiovisual adecuado para el procesamiento de la informacion
5 Facilidad de navegacién o interfaz predictiva para el usuario
6 Presentacion de informacién adaptada para poblacion con capacidades
especiales
7 Disponible para todos los tipos de dispositivos
8 Capacidad de reutilizarse en otros escenarios de aprendizaje

148



FASE DE IMPLEMENTACION Y VALIDACION

Una vez que el OVA se encuentre desarrollado en su totalidad, se procede a la catalogacién del
mismo dentro del repositorio, donde se registran los metadatos definidos durante el trascurso de
la metodologia y se cargan los artefactos diligenciados.

En este punto se diligencia el formato de verificacion de implementacion para verificar si el
producto cumple con los items minimos; teniendo en cuenta la definicion ya mencionada. Si la
verificacion de implementacidn marca Sl en todas las opciones, el OVA puede ser cargado dentro
del repositorio institucional de la Universidad de Narifio.

Formato 6: Verificacion de Implementacion
Titulo Version

CALIFIQUE CON SI O NO SI EL PRODUCTO CUMPLE CON EL iTEM Sl NO

¢Se ha definido la estructura de informacién (Metadatos) en los formatos 1y
2?

éSe han definido correctamente las competencias y los componentes en el
formato 1?

éSe ha realizado un correcto disefio pedagdgico en el formato 2?

éLos recursos construidos cumplen las expectativas del docente o el equipo
de trabajo?

Al momento de cargar el Objeto Virtual de Aprendizaje dentro del repositorio institucional de la
Udenar, se deberd diligenciar un campo con las instrucciones de instalacién y uso para los
usuarios, complementando asi todos los campos de metadatos de la metodologia.

Para finalizar el trabajo, se procede con la verificacion pedagdgica y técnica que se debe realizar
con el grupo experimental definido para la validacion.

Esta validacidn se realizara a través del repositorio institucional en el que se alojard el FORMATO
7, en el que se valida la respuesta al uso tanto de los estudiantes como de los docentes.

Formato 7: Encuesta de evaluacion del OVA para usuarios

Titulo Version

CALIFIQUE DE 1 A5 LAS SIGUIENTES PREGUNTAS 1 2 3 4 5
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10

11

12

¢Los contenidos tedricos son claros y faciles de entender?

¢Los contenidos tedricos aportan informacién interesante?

éLos contenidos tedricos responden a dudas y necesidades que tenia?

éEl volumen o cantidad de contenidos son adecuados?

¢Las actividades son Uutiles para reforzar los contenidos?

¢éLas actividades son bastante variadas?

¢Los recursos multimedia (videos, imagenes, enlaces, etc.) son los
adecuados para mostrar los contenidos?

éLos recursos multimedia (videos, imagenes, enlaces, etc.) me han
ayudado a entender mejor los contenidos?

¢Los recursos multimedia son accesibles y se visualizan correctamente?

éLa interfaz del OVA es sencilla de utilizar?

¢Los elementos graficos (titulos, subtitulos, indices, iconos, etc.) son
utiles para orientarme mejor dentro de la interfaz del OVA?

Escribe un comentario o una sugerencia de
mejora.

Para consultar el documento en formato digital sequir el siguiente enlace

https://afly.co/z8w58f8y1li

Anexo B. Enlace a Repositorio GitHub OVA
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https://github.com/jonathaninsuasty/ova_violencia_colombia

Anexo C. Enlace a Repositorio GitHub — Repositorio de Objetos Virtuales de
Aprendizaje UDENAR

https://github.com/jonathaninsuasty/repositorio madoa
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MANUAL DE USUARIO PARA CARGAR O ACTUALIZAR OVA

1. Enlaopcién de registro llenar el siguiente formulario y hacer clic en REGISTRARSE.

REGISTRARSE EN EL REPOSITORIO

Tus nombres *

Tus apellidos *

Tu correo *

Tu contrasefia *

REGISTRARSE

Olvidé su contrasefia?
¥a tiene un usuario? Inicie sesion aqui

Al correo electrénico llegard un mensaje para confirmacién de la cuenta, en donde se
debe hacer clic en el enlace sugerido.

2. Parainiciar sesién se debe hacer clic en “¢Ya tiene un usuario? Inicie sesiéon aqui”.
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INICIAR SESION EN EL REPOSITORIO

Tu correo *

Tu contrasefia *

INGRESAR

Olvidé su contrasefia?
Registrar nuevo usuario

3. Si olvido su contrasefia debe hacer clic en “¢Olvidé su contraseiia?”, posteriormente
ingresa el correo electrénico con el que se registré y una nueva contrasefia serd enviada a
su mail.
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MANUAL DE USUARIO PARA PARAMETRIZACION DEL SISTEMA COMO
ADMINISTRADOR

1. Iniciar sesion en el sistema con un usuario administrador.

INICIAR SESION EN EL REPOSITORIO

Tu correo *

Tu contrasefa *

INGRESAR

Olvido su contrasefia?
Registrar nuevo usuario

2. Sera dirigido al panel de administracidn, en el cual podrd tener acceso a todos los
pardmetros y configuraciones iniciales, para el caso de éste manual se va a Parametrizar
Areas del conocimiento (Se realiza el mismo proceso para todos los pardmetros).

ssvostomo o ot

Parametrizar areas del conocimiento

£i0 Desenpeien Extace
' teo [ sz | Nconcan
2z Mateniatzas m NOOWEAR
: s =3 S—_
4 Ingé wconcan
ok
5 o == wCovCAR
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3. Para activar o desactivar un pardmetro, se debe hacer clic en el toogle para cambiar de
estado.

Ayregar

Yo Descripdon Estado

Esto ocasionard que el item Lectura ya no aparezca en los lugares donde se usen las areas
del conocimiento, de igual manera cuando se activa, aparece.

4. Para modificar un area del conocimiento se debe hacer clic en el botén modificar.

o Oescripcion Estado
2 Matematcas MOtCAR

Aparece un cuadro de didlogo en donde se debe ingresar la nueva descripcidon y se
presiona en el boton OK.

Escriba la nueva descripcion para el area con id #1:

Lectura y Castellano

5. Para agregar un nuevo item se hace clic en el botén Agrega area.
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Agregar drea +

Estado

Activo MODIFICAR

Inactivo MODIFICAR

Inactivo MODIFICAR

A continuacidn, se ingresa la descripcién del nuevo item y se hace clic en OK.

Escriba la descripcion del area a adicionar,

Francé5|
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MANUAL DE USUARIO PARA CARGAR O ACTUALIZAR OVA

1. Iniciar sesion en el sistema con un usuario con permisos para gestionar OVA'’s.

INICIAR SESION EN EL REPOSITORIO

Tu correo *

Tu contrasefia *

Olvidé su contrasefia?
Registrar nuevo usuario

2. En el mendy, hacer clicen CARGAR OVA:
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REPOSITORIO Mostrar/Ocultar mend

Inicio . .

Cargar Objeto Virtual de Aprend
Cargar QVA * Todos los campos son obligatorios
Actualizar OVA

METADATOS CONCEPTUALES

Titulo Estandar
Violencia en Colombia Ingrese el

Competencia Component
Seleccione... ~ Seleccione

3. Diligenciar el formulario con todos los campos completamente diligenciados vy
posteriormente hacer clic en el boton CARGAR OVA.

Cargar Objeto Virtual de Aprendizaje

* Todes bet campren 500 ORQIONISL

NETADATOS COMLEFTUALLS
e itdnan Tt MEY Ot CONGIID MreIC
Sele
Car@rteccn owpanets [T Graits
iz - Peicone - telerene
o de ead0 e Feona te otaodn Faba (e werian
ewinone - e cioIre v §0 1 1P 7 3000
MITADATOS FRONCOS
Npa Seteps Trenakpat Fommaty
Selsoone v Leeccszne v dazcsave v taleccmoe
Bagmine MO 0es CHigw Atetas I

= g Mrgun _ unad

METADATOS DF AUTOR

Asterer Fuartn Licencs

Temsvzne - app— Satoane

CARGAR OVA
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4. Para Actualizar un OVA se debe seleccionar en el menu la opcidn Actualizar OVA, modificar
los campos que sea necesario y hacer clic en el botén ACTUALIZAR OVA.

Para consultar el documento en formato digital sequir el siguiente enlace
https://afly.co/z8y5
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