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RESUMEN

El proyecto de investigacion “OBJETOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE Y
REPOSITORIO DIGITAL COMO APOYO EN LA ASIGNATURA DE TECNOLOGIA
E INFORMATICA DE GRADO QINTO EN LAS INSTITUCIONES EDUCATIVAS
DEL MUNICIPIO DE PASTO.”, es un impulso al desarrollo futurista web, Web 3D,
aplicado a la pedagogia, de esta forma impulsar el desarrollo pedagdgico a
nuevas tecnologias.

El proyecto pretende generar contenido multimedia e hipermedia de Ultima
generacion y una base de soporte para ser reutilizados en proyectos
consecuentes, consta de objetos virtuales de aprendizaje, soportados en 2
ambientes virtuales y un repositorio digital basado en estdndares de repositorios
profesionales incluyendo el estdndar SCORM de metadatos.

El proyecto se compone de moddulos graficos 2D y 3D interactivos que
conceptualizan los topicos desarrollados en el area de Tecnologia e Informética
con un tipo de interactividad descriptiva basada en espacios tridimensionales,
objetos reales y espacio hiperrealista para una comprension objetiva, dinamica e
interesante de estos temas.

La dinamicidad del proyecto multimedia esta generada con las ultimas técnicas y
herramientas de disefio, animacion y programacién de eventos gréficos,
incluyendo la incursion de un potente motor grafico tridimensional en el que se
desarrolla juegos de ultima generacion.

Esto permite una presentacién eficaz e integral de los contenidos, utilizando
diferentes campos de la multimedia, como son la animacion, el trabajo de color,
efectos de sonido, desarrollo de personajes y ambientes aptos, etc.



ABSTRACT

The investigation Project “OBJETOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE Y
REPOSITORIO DIGITAL COMO APOYO EN LA ASIGNATURA DE TECNOLOGIA
E INFORMATICA DE GRADO QINTO EN LAS INSTITUCIONES EDUCATIVAS
DEL MUNICIPIO DE PASTO.”, heads a futuristic web development, Web 3D,
applied to pedagogy, in this way pedagogical development of new technologies.
The Project aims to generate last generation multimedia and hypermedia content
and a support base for reuse in consequent projects, it has virtual learning objects
involved into 2 virtual ambients and one virtual repository based on professional
standards including SCORM metadata one.

The project has 3D and 2D interactive graphic components which conceptualice all
topics developed in the area Technology and Informatics with a kind of descriptive
interactivity based on tridimensional ambient, real objects and hyperrealist space
in order to have and objective, dynamic and interesting comprehension of these
topics.

The dynamism of the multimedial project is generated with the last techniques and
design, animation, programmation tools, including the incursion of a powerful
tridimensional graphic engine which is commonly used for next generation
videogames

This allows us an efficient and integral presentation of all contents, using different
topics of multimedia like animation, color work, sound effects, character
development and virtual ambients, etc.
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GLOSARIO

ANIMACION: secuencia de fotogramas, con la cual se consigue un efecto de
movimiento.

BASE DE DATOS: conjunto de informacion para varios usuarios. Suele admitir la
seleccién de acceso aleatorio y multiple “vistas” o niveles de abstraccion de los
datos subyacentes.

EMBEBER: es una forma de incluir contenido avanzado, sobretodo multimedia en
una péagina estatica HTML.

HTML: es el lenguaje de marcado predominante para la elaboracién de paginas
web

HIPERMEDIA: método para presentar informacion en unidades discretas o nodos,
que estan conectados mediante vinculos. La informacion puede presentarse
utilizando distintos medios, como documentacidon ejecutable, de texto, graficos,
audio, video, animacion o imagen..

INTERFAZ (INTERFACE): zona de contacto, conexion entre dos componentes de
“hardware”, entre dos aplicaciones o entre un usuario y una aplicacion. En este
ultimo sentido, interfaz es la cara visible de los programas con la cual los usuarios
interacttan.

KEYFRAMES: cuando una secuencia de fotogramas es visualizada de acuerdo a
una determinada frecuencia de imagenes por segundo se logra generar la
sensacion de movimiento en el espectador

LOM: es un modelo de datos, usualmente codificado en XML, usado para describir
un objeto de aprendizaje y otros recursos digitales similares usados para el apoyo
al aprendizaje.

MOODLE: MOODLE es un Ambiente Educativo Virtual, sistema de gestion de
cursos, de distribucion libre, que ayuda a los educadores a crear comunidades de
aprendizaje en linea. Este tipo de plataformas tecnologicas también se conoce
como LMS (Learning Management System).

MULTIMEDIA: forma de presentar informacion que emplea una combinacion de
elementos como texto, sonido, imagenes, animacion y video.



MOTOR GRAFICO 3D: es un término que hace referencia a una serie de rutinas
de programacion que permiten el disefio, la creacién y la representacion de
un simulador tridimensional.

OPENGL.: (Open Graphics Library) es una especificacion estandar que define una
APl multilenguaje y multiplataforma para escribir aplicaciones que produzcan
gréaficos 2D y 3D.

PIXEL: un pixel o pixel, plural pixeles (acronimo del inglés picture element,
"elemento de imagen") es la menor unidad homogénea en color que forma parte
de una imagen digital, ya sea esta una fotografia, un fotograma de video o un
gréfico.

REPOSITORIO: es un sitio centralizado donde se almacena vy
mantiene informacion digital, habitualmente bases de datos o archivos
informéaticos.

RPG: «juego de rol» es la traduccion usual en castellano del inglés role-playing
game, literalmente: «juego de interpretacion de papeles». El videojuego de rol
como género de videojuegos

REALTIME: esta relacionado con la programéatica que se ven limitados por
problemas de tiempo. El software de tiempo real debe necesariamente tener la
caracteristica de un tiempo de respuesta critico.

SCORM: es una especificacion que permite crear
objetos pedagdgicos estructurados

UML: es el lenguaje que permite modelar, construir y documentar los elementos
gue forman un sistema de software orientado a objetos.

URL: un localizador uniforme de recursos, mas comunmente denominado URL
(sigla en inglés de uniform resource locator), es una secuencia de caracteres, de
acuerdo a un formato modélico y estandar, que se usa para nombrar recursos en
Internet para su localizacion o identificacion, como por ejemplo documentos
textuales, imagenes, videos, presentaciones digitales, etc.

WALK CYCLE: en animacion, walkcycle es una serie de ilustraciones dibujadas o
disefladas en secuencia de tal forma que formen un ciclo de un personaje
caminando.

WEBPLAYER: es un plugin para navegadores web, para incrustar o embeber
contenido avanzado dentro de una pagina HTML.



INTRODUCCION

Las metodologias pedagodgicas de ensefianza y de aprendizaje en instituciones
educativas en la actualidad forman parte de procesos y estrategias que tienen
como misién formalizar el conocimiento de manera que el estudiante lo adquiera
de forma facil, sintetizada y asimilable para obtener los resultados esperados por
el docente y la institucion. Es asi como con las nuevas técnicas se vislumbra un
horizonte hacia las tecnologias de informacién y comunicacion (TICs) y la
utilizacién de nuevas actitudes tecnoldgicas como la Web 2.0, una evolucién de
las aplicaciones tradicionales hacia aplicaciones web enfocadas al usuario final.
Aparecen términos como Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA) y Objeto Virtual
de Aprendizaje (OVA) como una necesidad de pedagogia educativa con una
amplia visién hacia una educacion de calidad como una opcion a los lineamientos
de aula tradicional.

Es asi como la Secretaria de Educacion Municipal de Pasto en convenio
institucional con los entes de educacion superior, Universidad de Narifio,
Universidad Mariana, Institucidon Universitaria Cesmag y la Escuela Normal
Superior de Pasto siendo esta Ultima la promotora del Macro proyecto denominado
"Sistema Tecnoldgico”, el cual es un conjunto de elementos hardware, software y
talento humano integrados especialmente para llevar a cabo diferentes acciones
gue le permitan apoyar los procesos pedagdgicos que se desarrollan en las
Instituciones Educativas de bésica primaria, basica secundaria y nivel medio del
Municipio de Pasto, mediante la implementacion de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion (TICs).

Impulsados por lo anterior y teniendo en cuenta que el Macro proyecto Sistema
Tecnoldgico contara con un portal educativo que ya pertenece a la red nacional de
portales educativos en Colombia, se presenta un proyecto orientado a la
implementacion de un Ambiente Virtual de Aprendizaje compuesto por varios
Objetos Virtuales de Aprendizaje en el grado quinto en la asignatura Tecnologia e
Informatica de las instituciones educativas del Municipio de Pasto como un apoyo
a procesos de ensefianza y aprendizaje que mejoren la calidad de educacion por
medio de métodos didacticos e interactivos y que vincule tanto al estudiante como
al profesor a un proceso sistematico de ensefianza y aprendizaje.

A medida que la ciencia y la tecnologia avanzan, la educacién estd en constante
evolucion debido a este fendmeno. La educacion asistida por las Tecnologias de
la Informacion y la Comunicacion TIC hoy en dia es una alternativa diferente al
proceso de educacion tradicional, ya que le permite al estudiante incorporarse a
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situaciones mas reales que contribuyen a una profundizacién de su conocimiento.
Con la implementacion de las nuevas tecnologias en el ambito educativo se busca
una mayor interaccion del estudiante en su propia formacion y se persigue que
este se involucre y se responsabilice cada vez mas de ella, convirtiéndose en uno
de los campos que presenta nuevas alternativas de ensefianza por medio
novedosas metodologias como lo son los Objetos Virtuales de Aprendizaje OVA 'y
Ambientes Virtuales de Aprendizaje AVA. Estos modelos han sido acogido en
muchos paises como: México, Espafia, Australia, Argentina, Inglaterra, Canada y
Estados Unidos, los cuales optan por la educacion virtual como una alternativa
para la formacion académica.

La investigacion tuvo como objetivo principal la construccion de objetos virtuales
de aprendizaje basados en herramientas 3D y su repositorio digital como apoyo
al macro proyecto “Sistema Tecnoldgico”, para la asignatura Tecnologia e
Informatica de grado quinto hacia las instituciones educativas del Municipio de
Pasto ajustados al contexto de las escuelas y en el marco de una propuesta de la
metodologia Colossus.

Algunas de las actividades desarrolladas fueron el diagndstico de la ensefianza de
la asignatura Tecnologia e Informética de grado quinto en las instituciones
educativas del Municipio de Pasto, la identificacién y analisis de necesidades de
apoyo tecnoldgico para la ensefianza de esta asignatura, y finalmente disefar,
implementar y realizar evaluacidon de los OVA para apoyar las necesidades
mencionadas.

Cabe resaltar que entre los resultados de este proceso se realiz6 profunda
investigacion del proceso 3D para la generacion de contenido pedagoégico
orientado a web y el manejar su ciclo de vida con procedimientos de ingenieria de
software, permiti6 su modularidad y 6ptimo desempefio en su ejecucién, de la
misma forma la implementacion del repositorio digital permitié el facil acceso a los
recursos digitales que estan disponibles y asi mismo con los que estaran en el
futuro.

TITULO

Objetos virtuales de aprendizaje y repositorio digital como apoyo en la asignatura
de tecnologia e informatica de grado quinto en las instituciones educativas del
municipio de pasto.
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AREA DE INVESTIGACION

El presente proyecto se encuentra en la modalidad de trabajo de aplicacion y en
particular en este estudio se observara al Ingeniero de Sistemas como integrador
de los diferentes roles de trabajo en la produccion de OVA que requieren de la
interaccion de expertos en contenidos y expertos en pedagogia para llevar a
efecto esta aplicacion.

LINEA DE INVESTIGACION

La propuesta de proyecto de grado se encuentra inscrita bajo la linea de Procesos
Educativos Apoyados por las Nuevas Tecnologias de la Informacion y la
comunicacion.

DESCRIPCION DEL PROBLEMA

Las instituciones educativas del Municipio de Pasto de nivel basica primaria,
basica secundaria y nivel medio, con su adaptacion a sistemas educativos
actuales y contando con el apoyo de las TIC, se enmarcan en un contexto
ampliamente difundido como lo es el ciberespacio, encontrando apoyo a procesos
de ensefianza y de aprendizaje y aprovechando de manera mucho mas eficiente
recursos tecnolégicos como el Internet. Es aqui donde juega un papel muy
importante las metodologias con las que el profesor cuenta para hacer de su
conocimiento algo mas asimilable y facil de entender para el estudiante. Un
ejemplo muy claro son los ambientes virtuales de aprendizaje (AVAS), espacios
gue van mas alla del aula tradicional, sitios con disposicion y distribucién de
recursos didacticos que mejoran las habilidades cognitivas del estudiante y dentro
de estos ambientes se encuentran los objetos virtuales de aprendizaje (OVAS), un
recurso digital que puede ser reutilizado en diferentes contextos educativos.

Dentro del plan de estudios de grado quinto de las instituciones, la asignatura
Tecnologia e Informatica ofrece al estudiante un acercamiento a un entorno
evolutivo y de desarrollo en donde la metodologia por medio de AVAs y OVAs se
hace necesaria. Las instituciones educativas del Municipio de Pasto no cuentan
con este mediador pedagogico indispensable para el docente como estrategia
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didactica, de apoyo de ensefianza integral y de extensién de su conocimiento,
haciendo que el estudiante se limite a seguir una guia de trabajo en su mayor
parte tedrica sin ningun soporte interactivo y comprensible.

Con lo anterior se hace necesario crear objetos virtuales que ayudara a culminar la
institucion del Ambiente Virtual de Aprendizaje en la asignatura Tecnologia e
Informatica de grado quinto, el cual estara ubicado dentro del portal educativo del
Municipio de Pasto (www.pasto.edu.co) y se fija como una meta indispensable ya
gue por su accesibilidad e interactividad servira de apoyo al estudiantado de
basica primaria, basica secundaria y nivel medio, despertando el interés e
importancia a la materia conformando asi una comunidad educativa integrada por
alumnos de diferentes instituciones, profesores, padres de familia.

FORMULACION DEL PROBLEMA

¢,Como apoyar los procesos pedagodgicos de enseflanza de una manera fécil,
interactiva y didactica en la asignatura Tecnologia e Informatica para el grado
guinto de las instituciones educativas del Municipio de Pasto?.

OBJETIVOS

General

Construir Objetos Virtuales de Aprendizaje basados en herramientas 3D y su
repositorio digital como apoyo al macro proyecto “Sistema Tecnoldgico”, para la
asignatura Tecnologia e Informatica de grado quinto hacia las instituciones
educativas del Municipio de Pasto.

Especificos
o Hacer un diagnéstico de la ensefianza de la asignatura Tecnologia e
Informatica de grado quinto hacia las instituciones educativas del Municipio
de Pasto.

20


www.pasto.edu.co

o Identificar y analizar las necesidades de apoyo tecnholdgico para la
ensefianza de la asignatura Tecnologia e Informatica de grado quinto hacia
las instituciones educativas del Municipio de Pasto.

o Diseiar, implementar y evaluar los OVA.

JUSTIFICACION

Los avances tecnologicos dentro de la informatica y su aplicacion en la educacion
se constituyen como una alternativa importante para mejorar el proceso de
aprendizaje en los estudiantes y como herramienta de apoyo para los docentes.
En la Educacion Virtual el docente mediador se encuentra de forma asincrénica y
sincronica con su estudiante en Ambientes Virtuales de Aprendizaje, por lo que el
Objeto Virtual se comporta como una extension del docente, del conocimiento y
aprendizaje que el estudiante debe adquirir, de esta forma los Ambientes Virtuales
de Aprendizaje contribuyen al estudiante momentos de aprendizajes significativos.

Es necesaria una induccion retadora y creativa que muestre al estudiante lo que
implica aprender a aprender en un Ambiente Virtual de Aprendizaje con los objetos
virtuales que tiene a su alcance. En concreto, es crearles la conciencia de que
existen nuevas formas de aprender distintas a las del docente que transmite
informacién en un aula de clases con tecnologias copias y el tablero. Un Objeto
Virtual, en el escenario propio de la educacion virtual, ensefia a aprender al
estudiante en ausencia fisica del profesor.

Los cursos desarrollados y llevados al ambiente virtual de aprendizaje, no son un
reemplazo de las lecciones de la vida real y la iteracion con el staff de ensefianza
tradicional. Es mas que todo una mejora que suplementa los métodos de la
ensefanza tradicional.

Es importante el desarrollo de Ambientes Virtuales de Aprendizaje para encaminar
a las Instituciones Educativa Municipales en la implementacion de nuevas
herramientas tecnolégicas que contribuyan al mejoramiento continuo del
conocimiento y que vaya a la par con las nuevas tecnologias aplicadas a la
educacién, para proponer nuevos proyectos en el campo de la educacion virtual,
mejorando la calidad educativa dentro de una formacion integral.

Se considera que el incorporar tecnologias 3D en un Ambiente Virtual de
Aprendizaje para la asignatura de Tecnologia e Informética grado quinto para las
Instituciones Educativas Municipales, sera un aporte valioso para que los
estudiantes profundicen los conocimientos de la asignatura, y de la misma manera
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para que los docentes se involucren en los nuevos métodos de ensefianza. De
esta manera se fomentaran habilidades y actitudes en los estudiantes, ademas de
convertirse en una herramienta de ensefianza para los docentes y una fuente de
consulta para el desarrollo de futuros proyectos con los mismos o similares fines
de investigacion.

DELIMITACION

Segun el Ministerio de Educacion Nacional (MEN), los estandares basicos de
competencias en educacion basica y media en la asignatura Tecnologia e
Informatica se rigen a través de la GUIA NO. 30 DE LAS ORIENTACIONES
GENERALES PARA LA EDUCACION EN TECNOLOGIA, publicada en Abril del
2008.

El contenido de cada tema girar4 en torno a conceptos de grado quinto en la
asignatura Tecnologia e Informética de las instituciones educativas del Municipio
de Pasto, por lo cual se hace necesario el desarrollo de objetos virtuales de
aprendizaje que apoyen el Ambiente Virtual de Aprendizaje del macro proyecto
denominado “Sistema Tecnoldgico”, el cual facilitara el proceso de adquisicién de
conocimiento de una forma mas didactica e interactiva con el estudiante creando
nuevas perspectivas de interaccion con el campus virtual y la asignatura.

Para lograr conseguir el proposito mencionado se desarrollaron objetos Virtuales
de Instruccion modelados en herramientas 3D, los cuales son objetos destinados
al apoyo del aprendizaje dirigido, combinando textos, imagenes y animacion.

Los contenidos desarrollados estan en funcion de los ejes tematicos de Artefactos,
Procesos Tecnoldgicos y Solucion de problemas los cuales forman parte del plan
de area de tecnologia e informéatica para grado quinto sugerida por el Ministerio de
Educacion Nacional.

Por otra parte, se realiz6 un repositorio de Objetos Virtuales de Aprendizaje
acorde a las normas del Ministerio de Educacion Nacional y Ministerio de
Tecnologias de la Informacion y Comunicacion adoptan en la implementacion de
Ovas, como lo es el caso del manejo que se realiza en los Objetos Virtuales que
dispone del portal Colombia aprende como la entidad virtual modelo en Colombia
y Latinoamérica, los cuales estdn basados en estandares Internacionales para la
creacion de OVA tales como Learning Object Metadata LOM y Sharable Content
Object Reference Model SCORM.
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Las pruebas piloto se realizaron con el Sistema Tecnoldgico de la ciudad de
Pasto, que es el portal educativo de dicha ciudad el cual integra informaticamente
a todo el municipio en sus areas del saber desde preescolar hasta la once grado.
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1. MARCO TEORICO

1.1 ANTECEDENTES

En el desarrollo del proyecto se encontraron algunos proyectos relacionados con
el tema principal, como el de la creacion de una comunidad virtual de la asociacion
de médicos de la ciudad de San Juan de Pasto realizada por Bayron Hernan
Bastidas Garcia, ésta asociacion es directamente beneficiada con el disefio de la
comunidad virtual médica, ya que con Internet se logra una innovacion
tecnoldgica, mas cuando se trata de la Telecomunicacion, logrando por medio de
la informacién, comunicacién y divulgacion la haga més interesante para el
usuario, por otra parte, Mario Alberto Larrafiaga Castro y Fabian Oswaldo Riascos
Cérdoba, propusieron el modelado, disefio y construccion de casilleros virtuales en
Internet para Docentes de la Universidad Mariana, la funcionalidad de casilleros
virtuales se realiza por medio de Internet basado en la arquitectura
cliente/servidor.

Se encontr6 otro sistema que aprovecha las tecnologias de informacion y
comunicacion: sistema computacional para la creacién y desarrollo de cursos
virtuales a través de Internet, por Yuly Magali Fuentes Moran y Silvia Luceny
Pantoja Mena. Este es una herramienta de apoyo para la educacion virtual ya que
proyecta un nuevo esquema pedagdgico, en donde interactGan como usuarios
finales docentes y estudiantes aprovechando las nuevas tecnologias de
informacién y comunicacion.

1.2  MARCO TEORICO CONCEPTUAL

1.2.1 TIC. La evolucién de la tecnologia y de los sistemas computacionales se
orienta hacia un punto especifico, el cual es la web, las Tecnologias de la
Informacién y las Comunicaciones (TIC) soportan éste proyecto en las areas de
desarrollo web y visualizacion 3D interactiva.

Desde ahora la sociedad sera denominada como la Sociedad de la Informacion.
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El recurso que hoy se considera méas valioso es la informacién. Si se quiere
alcanzar un objetivo, es preciso acceder a la informacion pertinente para llegar a
tomar las decisiones adecuadas. Segun Vaquero (1998, 4) puede decirse, que
Sociedad de la Informacién es, ante todo, Sociedad de formacion sefiala Cresson
(1995). Por ello hoy las TIC pueden ser consideradas esencialmente como el
substrato para la formacion de los individuos en esta sociedad. A su vez esta
sociedad se va formando moldeada por las TIC.

En funcién de este enfoque, las posibilidades educativas de las TIC han de ser
consideradas en dos aspectos: su conocimiento y su uso.

El primer aspecto es consecuencia directa de la cultura de la sociedad actual. No
se puede entender el mundo de hoy sin un minimo de cultura informatica. Es
preciso entender como se genera, como se almacena, como se transforma, como
se transmite y como se accede a la informacidén en sus multiples manifestaciones
(textos, imagenes, sonidos) si no se quiere estar al margen de las corrientes
culturales. Hay que intentar participar en la generacion de esa cultura. Es ésa la
gran oportunidad, que presenta dos facetas. Por una parte es necesario integrar
esta nueva cultura en la Educacion de los paises, contemplandola en todos los
niveles de la Ensefianza. Es previsible que ese conocimiento se traduzca en un
uso generalizado de las TIC para lograr, libre, espontanea y permanentemente,
una formacion a lo largo de toda la vida. La observacion del uso de Internet asi
parece indicarlo.

El segundo aspecto, aunque también muy estrechamente relacionado con el
primero, es mas técnico. Se deben usar las TIC para aprender y para ensefar. Es
decir el aprendizaje de cualesquiera materias o habilidades se puede facilitar
mediante las TIC y, en particular, mediante Internet aplicando las técnicas
adecuadas. Este segundo aspecto tiene que ver muy ajustadamente con la
Informética Educativa.

No es facil practicar una ensefianza de las TIC que resuelva todos los problemas
gue se presentan, pero hay que tratar de desarrollar sistemas de ensefianza que
relacionen los distintos aspectos de la Informéatica y de la transmision de
informacion, siendo al mismo tiempo lo mas constructivos que sea posible desde
el punto de vista metodoldgico.

Se trata de crear una enseflanza de forma que teoria, abstraccion, disefio y
experimentacion estén integrados.
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1.2.2 Objeto Virtual de Aprendizaje. Los OVA se consideran como recursos de
aprendizaje dinamicos e interactivos que se comparten a través de un repositorio
de objetos, Cada OVA esta conformado por el objeto de contenido y la etiqueta
Santamaria (1994, 77), el primero describe el tipo de recurso (mundo virtual en
3D, modulo instruccional ) y el segundo se relaciona con los metadatos
configurados desde el CSM, en éste caso MOODLE, y que contiene todos los
datos sobre: funcionalidad educativa, prerrequisitos, autor, version, ubicacion,
entre otros.

EL modelo, Modelo de Referencia para Objetos de Contenidos Intercambiables
(SCORM), describe dos tipos de recurso:

-SCO: representa un objeto de contenido, disefiado en Javascript, procesador de
hipertexto PHP, Lenguaje Modelado de Hipertexto (HTML), u en otro entorno de
lenguaje para web.

- Assets: recursos que integran un SCO, disefiados en distintos formatos ( texto,
imagenes, sonido y video ).

Las principales caracteristicas de un OVA son:

e Reutilizacion, objeto con capacidad para ser usado en contextos y propésitos

educativos diferentes y para adaptarse y combinarse dentro de nuevas
secuencias formativas.

e Educatividad, con capacidad para generar aprendizaje.

e Interoperabilidad, capacidad para poder integrarse en estructuras y sistemas
(plataformas) diferentes.

e Accesibilidad, facilidad para ser identificados, buscados y encontrados gracias
al correspondiente etiquetado a través de diversos descriptores (metadatos)
gue permitirian la catalogacion y almacenamiento en el correspondiente
repositorio.

e Durabilidad, vigencia de la informacion de los objetos, sin necesidad de nuevos
disefios.

e Independencia y autonomia de los objetos con respecto de los sistemas desde
los que fueron creados y con sentido propio.
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e Generatividad, capacidad para construir contenidos, objetos nuevos derivados
de él. Capacidad para ser actualizados o modificados, aumentando sus
potencialidades a través de la colaboracion.

e Flexibilidad, versatilidad y funcionalidad, con elasticidad para combinarse en
muy diversas propuestas de areas del saber diferentes.

1.2.3 Modelo de datos de los metadatos SCORM. Mostrara como el modelo de
informacion (ver figura 1) provee una nomenclatura para describir recursos
educativos, facilitando con ello la sistematizacion en la busqueda y obtencion de
los recursos, para uso y reuso sugiere Rouyet (2000).

Los Metadatos de SCORM

Figura 1. Modelo de informacion

Content Aggregation Model

Content Ml Meta-data Content
Model ackaging

Meta-data

Information Mode
XML Binding

Las especificaciones para los Metadatos son parte del modelo de agregacion de
contenido de SCORM (CAM Content Agregation Model.)

Los Metadatos de SCORM proporcionan una nomenclatura para codificar de
manera uniforme informacion referente a recursos educativos. Esta informacion
puede ser almacenada en catdlogos, o bien pueden ser empaquetados con el
recurso educativo que describe. Los recursos educativos que son descritos con
metadatos pueden ser buscados de manera sistematica y obtenerlos para uso y
reuso.

La especificacion es una guia para:
e El modelo de informacién para los Metadatos. Una completa especificacion

técnica de los datos de los elementos requeridos para crear metadatos que
cumplan con el modelo SCORM.
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e El modelo especificado en XML. Este es un esquema de XML y es similar a
una plantilla que representa los metadatos de SCORM usando XML. Un
archivo XML es documento de texto estructurado que puede ser importado,
leido y buscado por diferentes sistemas.

El Modelo SCORM de informacién de los metadatos provee los datos de los
elementos requeridos para construir registros conforme a SCORM. El modelo
hace referencia a la especificacion desarrollada por el IEEE Learning Technology
Standards Committee and the IMS Global Learning Consortium.

El uso de definiciones estandarizadas de la IEEE e IMS para el modelo de
agregacion de SCORM completa el vinculo entre las especificaciones generales y
especificas de los modelos de contenido como lo muestra la figura 2.

Figura 2. Especificaciones del modelo SCORM

IMS Global Learning
Consortium
Learn “? .'13:‘ ‘»‘c urce |
Me a-data’
"’- 'ma ‘! on I‘I" ael

IEEE Learning Technology
Standards Committee

Metadatos y XML

La especificacion de los Metadatos de SCORM es una definicion de como
representar los elementos del modelo de los metadatos en XML. Un archivo XML
es una manera estandarizada de representar informacion en un archivo de texto y
gue puede ser intercambiado entre sistemas.

XML es el unico formato en el que los metadatos del modelo SCORM deberan de
ser descritos.

El XML del archivo de metadatos toma la forma de una definicibn de esquema de
XML (XSD), se crea un esquema para asegurar que los metadatos son regulares y
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validos. Un esquema también asegura que los elementos de los metadatos
parezcan en los lugares correctos y de hecho, que sean los elementos correctos.

2 METODOLOGIAS, LENGUAJES, HERRAMIENTAS Y SOFTWARE
UTILIZADOS PARA EL DESARROLLO DEL PROYECTO

2.1 METODOLOGIAS

La investigacion desarrollada es de tipo descriptivo y se orientd desde dos
perspectivas: la primera hace referencia al anadlisis y disefio pedagdgico y
denotado como COLOSSUS, por otro lado se utilizd el lenguaje de modelado
Unificado UML, para el proceso de desarrollo de software de los objetos virtuales
de aprendizaje.

COLOSSUS es una propuesta metodoldgica para la construccion de ambientes
virtuales de aprendizaje (AVA), desarrollada por el grupo de Investigacion
TECNOFILIA, adscrito al programa de Ingenieria de Sistemas de la I. U.
CESMAG, de San Juan de Pasto, MUNOZ, (documento inédito).

Esta propuesta metodoldgica, tiene en cuenta los aspectos necesarios para la
construccion de AVA, como lo son el educativo y el ingenieril.

La metodologia contempla dos etapas, la primera corresponde a la etapa

preliminar en la cual se identifica el espacio académico que se requiere apoyar
mediante el AVA y la segunda etapa contempla su creacion.

Descripcion de la metodologia

La metodologia se resume en el cuadro 1, donde se destacan las etapas
mencionadas, fases, ejes a tener en cuenta y documentos a diligenciar.

e Etapa preliminar

Es una etapa de alistamiento, donde se toma la decision de virtualizar un espacio
académico, procediendo luego a diligenciar el formato A (Anexo 1), recolectando

una serie de datos para una posterior catalogacion y almacenamiento del AVA en
el repositorio o banco de materiales educativos.
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Cuadro 1. Metodologia COLOSUS

Metodologia COLOSSUS
Et_apa Etapa de Creacién del AVA
Preliminar
........... Fases
Ejes™ ...
Identificacion Andlisis Disefio Desarrollo Implementacién Vgcl;gggt%n
Formato B Formato C Formato D Formato E F1
Saberes Seccién B1 Seccién C1 L Seccién
Seleccion o L
_ Creacion de Implementacion Seccid
Formato A Didactico Seccion B2 Seccién C2 Materiales en el LMS eccion
y B4 Educativos Moodle F2
Materiales Seccion B3 v B2 Secciéon C3 Seccién
Educativos y y C4 F3

e Etapa de creacion

Una vez identificado el espacio académico a virtualizar y diligenciado el formato A,
inicia la etapa de creaciéon del AVA.

Esta etapa contempla la ejecucion de cinco fases, teniendo en cuenta tres ejes.
Los ejes lo constituyen los saberes, la didactica y los materiales educativos. Las
fases corresponden al ciclo de vida de un proyecto desde el punto de vista de la
ingenieria de software.

Al igual que en la etapa preliminar, cada una de las fases y cada uno de los ejes
se documentan a través de una serie de formatos, los cuales se constituyen en
herramientas que orientan el proceso.

Fase de anélisis

Esta fase es de vital importancia para la construccion de un ambiente virtual de
aprendizaje exitoso. Se trata de determinar el estado actual y el estado deseado
del espacio académico con relacion a los aspectos pedagoégicos, didacticos y
materiales educativos, con el propdsito de proyectar y proponer un disefio que
fortalezca los aciertos del proceso de ensefianza aprendizaje y procure corregir las
falencias del mismo, ademas de implementar el uso de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion.
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El proceso se condensa en el formato B. (Anexo 2). Este formato esta dividido en
secciones, en la seccion Bl, se realiza el andlisis de saberes, en la seccion B2, el
analisis didactico y de materiales, en la seccion B3, el analisis de los recursos
tecnoldgicos institucionales y la seccién B4 el analisis de posibles usuarios.

Andlisis de saberes. Este analisis parte de la formulacion de la unidad de
competencia o competencia central del espacio académico y tiene en cuenta
los siguientes aspectos:

Elementos de competencia. Segun Sergio Tobén, un elemento de competencia
corresponde a un desempefio especifico relacionado con actividades
concretas, que en su conjunto llevan al desarrollo de la unidad de competencia.

Criterios de desempefio. Como los resultados que el estudiante debe
demostrar en la realizacion de una determinada actividad.

Rango de aplicacion. Se refiere a los diferentes contextos en los cuales se
aplican los elementos de competencia.

Evidencias requeridas. Son los productos esperados, que el estudiante debe
mostrar con el fin de comprobar la idoneidad con la cual se maneja un
determinado desempefio.

Andlisis Didactico y de Materiales Educativos. Un ambiente virtual de
aprendizaje requiere de una buena estrategia didactica basada en el uso de las
TIC, que garantice el desarrollo de las competencias planteadas, en tal sentido
es importante en ésta fase establecer estrategias didacticas para cada
elemento de competencia, dichas estrategias deben contemplar actividades de
aprendizaje y actividades de evaluacion, y estas a su vez contar con los
materiales educativos para su mediacion.

Materiales Educativos. Los materiales educativos digitales se consideran como
aguellos elementos que hacen uso de las tecnologias de la informacion y la
comunicacioén para apoyar los procesos de aprendizaje.

Estos materiales a su vez pueden ser catalogados como medios didacticos o
como recursos didacticos.

Andlisis de Recursos institucionales. La implementacion de un ambiente de
aprendizaje requiere de una infraestructura tecnolégica que cumpla con unas
condiciones basicas de conectividad, procesamiento y almacenamiento de la
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informacion, que permitan adelantar por parte de los docentes y estudiantes las
diferentes actividades tanto de aprendizaje como de evaluacion que plantee el
ambiente virtual de aprendizaje.

e Andlisis de posibles usuarios. El analisis termina con la caracterizacion de los
posibles usuarios, entendiendo estos como los docentes y estudiantes que
tendran acceso al ambiente virtual de aprendizaje.

Fase de disefo

Una vez realizado el analisis, se procede con el disefio, esto es proyectar el
ambiente, para lo cual se inicia con la construccién de los modelos de saberes y
de eventos de aprendizaje (Did&ctico), posteriormente con la seleccion de los
materiales digitales y actividades de interaccion que soportaran el aprendizaje.

Para construir los modelos, se hace uso del Modelado de Objetos Tipificados
(MOT), en el cual se identifican diversos tipos de conocimientos. Estos se
relacionan entre si a través de vinculos.

Entre los conocimientos se destacan los conceptos, los procedimientos, los
principios y los hechos, que se identifican mediante los simbolos. (Ver anexo 3).

Teniendo en cuenta lo anterior se puede construir un modelo de saberes como
en la figura 3, ubicando los conocimientos y sus respectivos vinculos.

Figura 3. Modelo de Saberes

Modelo de Saberes 4 /J ‘
Competencia Central
A

Espacio
Academico

Dar respuesta al Nucieo Problemict
del Ciclo y del Ele

Nucleo Tematico 1 Nucleo Tematico 2

Nucleo Tematico

O un modelo de eventos de aprendizaje o didactico como en la figura 4, asi:
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Figura 4. Modelo de eventos de aprendizaje
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Teniendo como base el analisis sintetizado en el formato B, se procede con el
diligenciamiento del Formato C, que contiene el disefio del Ambiente Virtual de
Aprendizaje.

El formato C, esta dividido en secciones. En la seccion C1, se ubican los
diferentes modelos de saberes de acuerdo a lo establecido en la fase de andlisis
de saberes, realizando la expansidn en tantos niveles como sea necesario.

En la seccién C2, se ubican los modelos didacticos, de igual manera se realiza la
expansion en los niveles requeridos. La seccidn C3, del formato, corresponde a
los materiales educativos, en ésta seccion se establece una relacion entre los
elementos de competencia, los criterios de desempefio y los materiales educativos
(medios y recursos) teniendo en cuenta las actividades tanto de aprendizaje como
de evaluacion planteadas en la fase de analisis.

La seccion C4, del formato estd destinada para relacionar las diferentes
actividades de interaccion que contempla el analisis del ambiente virtual de
aprendizaje, teniendo en cuenta las posibilidades que ofrece una plataforma LMS.

Fase de desarrollo

La fase de desarrollo se centra en la seleccién y construccion de los materiales
educativos digitales, ya sean medios o recursos didacticos y en la programacién

33



de las actividades de aprendizaje y de evaluacion tanto sincrénica como
asincronica.

El formato D, contiene informaciéon necesaria para identificar con claridad el
material educativo utilizado y hace referencia a los estandares que debe poseer un
OVA.

Fase de implementacion

La siguiente fase en la metodologia corresponde a la implementacién, esta fase
consiste en ubicar en la plataforma los elementos del ambiente virtual de
aprendizaje, teniendo en cuenta los estandares establecidos al interior de la
institucion.

Esta fase se describe en el formato E, el cual permite organizar el trabajo de
implementacion del AVA en la plataforma.

Fase de validacion

La validacion del AVA, es de vital importancia, esta fase permite detectar los
posibles errores de indole técnico, pedagdgico y comunicacional con el propdsito
de realizar las correcciones pertinentes. Ademas también permite detectar los
aciertos del AVA en el proceso de aprendizaje.

Esta fase se desarrolla mediante el apoyo del formato F, el cual consta de las
secciones dedicadas a la validacion de los saberes, aspectos didacticos y
materiales educativos.

Para el desarrollo de software se hace uso de la metodologia de analisis y disefio
orientada a objetos, basada en el lenguaje UML.

Etapas y actividades en el desarrollo orientado a objetos basado en UML
Las etapas comprendidas en esta metodologia son las siguientes:

* Analisis de requerimientos

* Disefio del sistema

* Disefo detallado

* Implementacion y pruebas

Andlisis de requerimientos: En esta etapa se logra claridad sobre lo que desea el
usuario y la forma en la cual se le va a presentar la solucidon que esta buscando.
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» Actividades técnicas:

Identificar casos de uso del sistema.

Dar detalle a los casos de uso descritos.

Definir, si es aplicable, una interfaz inicial del sistema.
Desarrollar el modelo del mundo.

Validar los modelos.

Documentos entregables:

Casos de uso iniciales.

Borradores de interfaz.

Modelo del mundo inicial.

O O OO0 o o o oo

Disefio del Sistema: En esta etapa se define una subdivision en aplicaciones del
sistema (si es lo suficientemente grande) y la forma de comunicacién con los
sistemas ya existentes con los cuales debe interactuar.

» Actividades técnicas:

o ldentificar la arquitectura del sistema.

» Documentos entregables:

o Diagramas de ejecucion version inicial.

Disefio detallado: En esta etapa se adecla el andlisis a las caracteristicas
especificas del ambiente de implementacion y se completan las distintas
aplicaciones del sistema con los modelos de control, interfaz 0 comunicaciones,
segun sea el caso.

* Actividades técnicas:
o Agregar detalles de implementacion al modelo del mundo.

o Desarrollar el modelo de interfaz.
o Desarrollar los modelos de control, persistencia y comunicaciones.

» Documentos entregables:

o Diagramas de clases y paquetes, con el detalle de la implementacion.

o Diagramas de interaccion con el detalle de las operaciones mas importantes
del sistema.

Implementacion y pruebas: Se desarrolla el cdédigo de una manera certificada.
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» Actividades técnicas:

Definir estandares de programacion.

Instalacién de requerimientos de software y de sistema
Codificacion y pruebas unitarias.

Pruebas de médulos y del sistema.

O O O O

» Documentos entregables:

Cddigo fuente.

Archivos 3d.
Documentacion del cédigo.
Archivos de motor grafico

O O O O

2.2 LENGUAJES

En el proyecto se utilizé lenguajes estandar para intercambio y manipulacion de
datos via HTML, JavaScript al ser lenguaje de scripting orientado a objetos,
basado en prototipos, sin tipo y liviano se lo uso para acceder a objetos en las
aplicaciones utilizadas por éste proyecto, por un lado, fue el lenguaje por
preferencia para integrar las tecnologias de flash y unity en formato .SWF y
.unity3d en la misma pagina web, embeberlas y comunicarlas.

Por otro lado, se utilizo JavaScript como lenguaje de scripting principal en el motor
grafico Unity 3D, con el cual se generé multiples comportamientos a los diferentes
objetos dentro del motor, la programacién en JavaScript en esta instancia se basa
principalmente en eventos por ejemplo functionUpdate() y manejadores de
eventos por ejemplo OnCollisionEnter(),la primera se llama por cada frame del
programa escuchando cualquier gesto de programacion, la segunda es mas
especifica y solo se llama cuando entre una colision entre dos 0 mas objetos.

En el proceso de desarrollo del proyecto, se encontré la necesidad de generar
algunas funciones especializadas, sobretodo funciones de cadmara automatizadas
dentro del motor grafico, para ello lo mas conveniente fue utilizar C# al ser un
lenguaje de propdsito general orientado a objetos basado en la plataforma .NET.

El propésito principal de escoger éste lenguaje como preferencial en funciones
avanzadas dentro del motor grafico se debe a las siguientes caracteristicas del
mismo:

e Es un lenguaje orientado al desarrollo de componentes ya que los
componentes son objetos que se caracterizan por sus propiedades, métodos y
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eventos y estos aspectos de los componentes estan presentes de manera
natural en C#.

e En C# todo son objetos: desaparece la distincion entre tipos primitivos y
objetos de lenguajes como Java 0 C++.

e EIl software es robusto y duradero: ayudan a desarrollar software facilmente
mantenible y poco propenso a errores.

e Ademas, el aspecto econdmico la posibilidad de utilizar C++ puro, la facilidad
de interoperabilidad junto con un aprendizaje relativamente sencillo hace que el
dominio y uso del lenguaje junto a otras tecnologias sea muy apreciado.

2.3 HERRAMIENTAS Y SOFTWARE

Para el proceso 3D se utilizé paquetes potentes de disefio, animacion y simulacion
tridimensional, la mayoria con licencias académicas y de uso libre el software
Maya, de Autodesk en su version 2011, en su adaptacion educativa y gratuita para
generar modelos y exportarlos en formato FBX posteriormente.

e Autodesk Maya es un software dedicado al desarrollo de graficos en 3d,
efectos especiales y animacion.

e EIl programa posee diversas herramientas para modelado, animacion, render,
simulacién de ropa y cabello, dinamicas (simulacion de fluidos), etc.

e Modelado: Poligonos, Son los objetos mas faciles de modelar por su falta de
complejidad y su mayor numero de herramientas. Sus componentes basicas
son las Faces (caras), Edges (aristas) y Vertex (vértices).

Maya se caracteriza por su potencia y las posibilidades de expansion y
personalizacion de su interfaz y herramientas.
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Se manejo este software debido a que Maya es muy confiable y profesional,
ademas de ser el software mas difundido para el desarrollo de juegos.

El disefio 3D en el proyecto fue imprescindible para la sensacién de realidad e
inmersion en los OVA creados, para efecto de ésta investigacion se generd dos
tipos de disefio 3D, disefio 3D estatico y disefio 3D interactivo.

e Disefio 3D estatico: Para efecto de personificar al usuario con su entorno, se
desarrollaron secciones que debian describir en su totalidad imagenes y
situaciones del mundo real, por consiguiente hubo la necesidad de generar
renders en técnica hiperrealista, lanzados como imagenes con una secuencia
I6gica de una situacion real.

e Disefio 3D interactivo: Para efecto de descripcion detallada de procesos e
identificacion de objetos para determinadas situaciones académicas, hubo la
necesidad de generar objetos 3D en baja resolucion para posteriormente
exportar al motor grafico, y generar su correspondiente simulacion y animacion,
estos objetos se disefiaron de la forma méas Optima posible sin perder su
aspecto y calidad grafica similar al objeto real en evaluacién debido a que éste
contenido debera publicarse en web.

El proceso de generacion 3D resultd en objetos listos para ser programados y
exportados a un motor gréafico, para ello utilizamos el mejor motor grafico para
desarrollo de videojuegos 3D multiplataforma, Unity 3D.

Unity es un motor gréfico para la creacion de videojuegos 3D u otro contenido
interactivo como visualizaciones arquitectonicas o animaciones 3D en tiempo real
(realtime). Su potencia radica en su flexibilidad a nivel de scripting ya que se
puede usar lenguajes de programacion como javascript orientado a objetos y C#, y
posee un editor IDE muy potente.

El editor se ejecuta en Windows y Mac OS X y puede producir juegos y
aplicaciones multiplataforma tanto para Windows, Mac, Wii, IPAD, iPhone
Playstation3, Xbox 360 y web, éste ultimo con la previa instalacion de un
webplayer compatible con Mac y Windows para su correcta visualizacién en una
pagina web.

La publicacion del proyecto en este motor grafico fue para web, y su version mas
reciente es Unity 3.0.En la figura 5 se puede observar el area de trabajo.
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Figura 5. Area de trabajo unity
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Se escogié Unity como motor gréafico, debido a sus potentes caracteristicas, entre
ellas el manejo de modelos de paquetes de animacion externos como Maya y
debido a su licencia, la cual es una version gratuita limitada, para proyectos no
comerciales, sin embargo las limitaciones son a nivel de calidad de imagen
resultante y no son limitaciones de funcionalidad.

A la par del proceso 3D, se debi6 generar un sistema 2D para interconectar
interactividad y mostrar procesos convenientes en 2 dimensiones, para ello se usé
la mejor herramienta en el mercado para su efecto, Adobe Flash CS5 siendo la
tltima version de Adobe Systems para elaborar animaciones interactivas
especialmente para la web.

Sus posibilidades son tan versétiles donde la animacion y la interactividad van
acompafadas de un disefio grafico, lo que puede hacer del conjunto algo
verdaderamente llamativo, los graficos que se crean en flash son vectoriales,
permitiendo que se adapten a la pantalla.
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Con respecto a las versiones anteriores, flash incorpora interesantes novedades
gue tienen que ver con el entorno, con sus capacidades de disefio, de organizar el
flujo o trabajo, y la potencialidad de su lenguaje de programacion ActionScript 3.

Es importante resaltar algunas potencialidades del disefio flash y de sus mdltiples

posibilidades.

e Posibilidad de edicién de objetos

e Utilizacion de variedad de filtros para resaltar los objetos
e Utilizacion de flash con imagenes creadas

Amplia gama de acciones e interactividad

Multiples funciones predefinidas y posibilidades de las de usuario
Operaciones y funciones de cadenas de caracteres

Biblioteca de funciones

Interactividad y animaciones con funciones mateméaticas
Multimedia, sonido y video

Programacion orientada a objetos por AS3

Se escogi6 ésta herramienta por ser multiplataforma, permite trabajar con
diferentes elementos multimediales, de manera apropiada, principalmente por el
facil acceso de las aplicaciones creadas por flash via web.

En cuanto al disefio en 2d dentro de los OVAS se tiene en cuenta al usuario al que
va dirigido para la correcta utilizacion de texto, graficos, sonido y animaciones.

Texto: éste es utilizado para proporcionar informacion detallada de los
diferentes conceptos a la que hace referencia cada seccion. Se escoge un tipo
de texto que sea agradable, facil de entender y de leer.

Graficos: los graficos son la mejor forma de proporcionar informacion a través
de un entorno llamativo buscando mantener el interés del usuario en el
aprendizaje.

Estilos: se utilizd colores con contraste y entornos naturales que reflejan
tranquilidad y armonia a la hora de trabajar.

Botones: se crean botones la navegabilidad entre secciones pensando en que
fueran decorativos, estuvieran acordes a las pantallas y faciles de identificar y
entender.

Objetos de interaccion: permiten evaluar las diferentes situaciones y son
presentados de forma aleatoria, los cuales estan creados a base de imagenes

40



llamativas que hacen referencia a las diferentes conceptos de las actividades
planteadas.

e Tweening (interpolacion de movimiento):se crea este tipo de interpolacion en la
totalidad de las animaciones para generarlas de la forma mas suave y
agradable a la vista del usuario.

Prosiguiendo con los objetivos del proyecto, se vio la necesidad de crear un
repositorio digital para almacenar los OVA generados y ademas dejar el espacio
abierto y libre para que se almacenen OVA posteriores al trabajo y queden en
funcionamiento y retroalimentacion en el portal educativo de Pasto.

Para ello se decidio trabajar sobre la plataforma DSpace, especializada para éste
efecto.

DSpace es una plataforma de software de codigo abierto que permite a las
organizaciones:

e Recoger y describir material digital usando un modulo de presentacion del flujo
de trabajo.

e Distribuir los recursos digitales de una organizacion sobre la web a través de
un sistema de busqueda y recuperacion.

e Preservar contenidos digitales a largo plazo.

Los repositorios de contenidos digitales, son un sistema que hace uso de Internet,
qgue sirve para almacenar y controlar la informacion guardada en los contenidos
digitales y que facilita el acceso de sus usuarios a estos contenidos, generalmente
desde cualquier lugar del mundo.

Caracteristicas principales y funcionalidades

A pesar de la gran diversidad de repositorios digitales que se puede encontrar, hay
un conjunto de aspectos en la arquitectura de un sistema de informacion que
todos los repositorios tienen en comun:

Coleccion

Servicios de valor afadido
Personalizacion

Ciclo de vida de la informacioén
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Objetos digitales

La arquitectura de los objetos digitales esta definida por tres componentes
primarios: un sistema de identificacion, registros de metadatos y los datos que
almacena el objeto digital.

Metadatos

Los elementos que estan guardados dentro de los repositorios de los contenidos
digitales, suelen estar catalogados mediante un conjunto de atributos que vienen
definidos por los metadatos. Estos metadatos (palabra compuesta por el lexema
meta (a cerca de) y el lexema datos) son un conjunto de atributos o elementos
necesarios para describir un recurso; y sirven para definir los datos que forman
parte de un objeto.

La manera en la que se organiza la informacion en DSpace pretende reflejar la
estructura de la organizacion usando DSpace. Cada sitio que utilice DSpace esta
dividido en comunidades, las cuales pueden ser divididas también en sub
comunidades que reflejan la tipica estructura de la facultad, el departamento,
centro de investigacion o laboratorio de una universidad.

Las comunidades contienen colecciones, las cuales son agrupaciones de
contenidos relacionados. Estas colecciones pueden aparecer en mas de una
comunidad.

Cada coleccién esta compuesta por items, los cuales son los elementos basicos
del archivo. Cada item es propiedad de una coleccion. Cada item puede aparecer
también otras colecciones, sin embargo solo puede pertenecer a una coleccion.

Los items también pueden estar subdivididos en paquetes de bitstreams. Estos
bitstreams son flujos de bits, normalmente archivos. Los bitstreams que de alguna
manera estan relacionados, como por ejemplo los archivos HTML y las imagenes
gue componen un documento HTML, estan organizados en paquetes.

Cada item tiene un registro de metadatos DublinCore. Se podrian almacenar otros
metadatos en un item como un bitstream en serie, pero se almacena DublinCore
en cada item debido a su interoperabilidad y su facilidad de descubrimiento. El
DublinCore puede ser incorporado por los usuarios final es cuando envian un
contenido, o podria ser derivado de otros metadatos como parte del proceso de
ingesta, que en éste caso se relaciona con el modelo de metadatos SCORM.

E-gente y grupos

Las E-Gente y los Grupos es la manera en la que DSpace identifica a los usuarios
de la aplicacion para el propésito de conceder privilegios. Esta identidad esta
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ligada a una sesion de una aplicacibn DSpace. Tanto E-Gente como Grupos
gozan de privilegios por el sistema de autorizacion.

E-Persona

DSpace mantiene la siguiente informacion sobre cada E-Persona:

e Direccion email.

e Nombre y apellidos.

e Si el usuario es capaz de entrar en el sistema a través de la interfaz de
usuario Web, y si debe utilizar un certificado X509.

e Una contrasefia (encriptada), en su caso.

e Una lista de las colecciones para las cuales la E-Persona desea ser
notificado de nuevos items.

e Sila E-Persona fue “auto-registradas” con el sistema, es decir, si el sistema
cred el registro de la E-Persona autométicamente el registro de correo
persona, como por ejemplo el personal de la organizacion.

e Elidentificador de red para el correspondiente registro LDAP.

Grupos

Los grupos son otro tipo de entidad a la que se le pueden conceder permisos en el
sistema de autorizacién. Un grupo es por lo general una lista explicita deE-Gente,
cualquier persona identificada como uno de esa E-Gente también se beneficia de
los privilegios concedidos al grupo.

Sin embargo, una sesion de aplicacion puede ser asignada a la pertenencia de un
grupo sin ser identificada como una E-Persona. Por ejemplo, la gente que se
conecta al sitio a través de una red local podria leer materiales restringidos al resto
de los usuarios.

Los administradores también pueden utilizar grupos como “roles” para gestionar la
concesion de privilegios de manera mas eficiente.

Autenticacion

La autenticacion es cuando una sesion de aplicacion es identificada de manera
positiva como perteneciente a una E-Persona o un Grupo. Este sistema esta
implementado como una pila de métodos de autenticacion que se van aplicando
sobre la sesion de la aplicacién para identificar a la E-Persona laque pertenece y
los grupos en los que esta encuadrada.

Autorizacion

El sistema de autorizacion DSpace esta basado en la asociacion de acciones con
los objetos y con las listas de E-Gente que pueden llevarlas a cabo. Las
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asociaciones se llaman Politicas de Recursos, y las listas de E-Gente se llaman
grupos. Hay dos grupos especificos: “Los administradores”, que pueden hacer
cualquier cosa en un sitio, y “Andénimo”, que es una lista que contiene todos los
usuarios. Asignando una politica para una accion en un objeto para los medios
anonimos da permiso a todos los usuarios para hacer esa accion. Los permisos
deben ser explicitos, sino la falta de un permiso de una politica dara como
resultado “denegado”. Si una E-Persona tiene permiso de lectura sobre un item,
no necesariamente tendra permiso de lectura sobre los paquetes y los bitstreams
de ese item. En la actualidad las colecciones, las comunidades y los items se
pueden encontrar con los sistemas de navegacibn y de bulsqueda,
independientemente de la autorizacion READ.

El importador de items es una aplicacion, que convierte una SIP externa (un
documento XML de metadatos con algunos contenidos de archivos) en una“
propuesta en progreso”.

Dependiendo de la politica de la coleccidon a la que la propuesta sea enviada, el
flujo de trabajo puede iniciarse. El flujo de trabajo normalmente admite uno o
varios revisores para comprobar sobre la propuesta y asegurarse de que es apta
para ser incluida en la coleccion.

Cuando se completa la “propuesta en progreso” y se invoca la siguiente etapa de
la ingesta, se agrega un mensaje de la procedencia a DublinCore que incluye los
nombres de archivo y los checksums del contenido de la propuesta ( Figura 6 ).

Figura 6. Proceso de ingestion de datos
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Del mismo modo, cada vez que un flujo de trabajo cambia de estado (por ejemplo,
un revisor acepta la presentacion), se afiade una declaracion de procedencia
similar. Esto nos permite realizar un seguimiento de como el item ha cambiado
desde que un usuario lo envia.

Una vez que todo flujo de trabajo se completa con éxito, el objeto In Progress
Submission es consumido por un “item installer”. Este “item installer”:
e Asigna una fecha de adquisicion.
e Agrega el valor “date.available” para el registro de metadatos de
DublinCore del item.
e Afade una fecha de emision si todavia no se ha hecho.
e Agrega un mensaje de procedencia. (incluyendo el checksum del bitstream)
e Asigna un identificador de forma persistente.
e Agrega el item a la coleccion de destino, y agrega las politicas de
autorizacion adecuadas.
e Agrega el nuevo elemento a la busqueda y navegacion por indices.

Pasos del flujo de trabajo

El flujo de trabajo de una coleccion puede tener hasta tres pasos. Cada coleccion
puede tener un grupo de E-Persona asociadas para realizar cada paso, si ningin
grupo esta asociado a un determinado paso, ese paso se omite.

Si una coleccion no tiene grupos de E-personas asociadas con cualquiera de las
fases, las propuestas de esta coleccion se instalaran directamente en el archivo
principal.

Las posibles acciones que puede realizar una E-Person en cada paso del flujo de
trabajo son las siguientes:

e Paso 1: puede aceptar la propuesta o puede rechazarla.

e Paso 2: Puede editar los metadatos de la propuesta proporcionada por el
usuario, aunque no puede cambiar los archivos enviados. Puede aceptarla
propuesta para su inclusion o rechazarla.

o Paso 3: Puede editar
los metadatos de la propuesta proporcionada por el usuario, aunque no
puede cambiar los archivos enviados. Y después debe enviar el item al
archivo. No puede rechazar la propuesta. Ver la figura 17.
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Figura 7. Flujo de trabajo

Edit Metadata Edit Metadata
Submitter's | Submit Workflow Accept Workflow Accept Workflow Commit | ltem Added
“My DSpace" Step 1 Step 2 Step 3 to Archive

Reject Reject

Si la propuesta es rechazada se le enviara un email al usuario que hizo la
propuesta con un mensaje indicando los motivos del rechazo para que el usuario
pueda realizar los cambios oportunos y pueda volver a enviar el archivo.

Supervision y colaboracion

A fin de facilitar, como un objetivo primordial, la oportunidad para que los autores
de tesis puedan ser supervisados en la preparacion de sus tesis, existe un sistema
de orden de supervision ligar grupos de otros usuarios (directores de tesis) a un
item en el espacio de trabajo de alguien. La uniéon del grupo puede tener un
sistema de politicas asociado a él, que permiten diferentes niveles de interaccién
con el item del estudiante; por defecto se proporciona un pequefio conjunto de
politicas para estos grupos:

e Control editorial completo.
e Ver los contenidos del item.

Esta funcionalidad también se podria utilizar en situaciones en las que los

investigadores deseen colaborar en una presentacion especial, aunque no hay un
espacio de trabajo colaborativo particular.
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3 CICLO DE VIDA DEL PRODUCTO

Ante el proceso de cambio que ha presentado la pedagogia, desde la
implementacion de las TIC en el mismo, se ha visto necesaria la aplicacion de la
ingenieria en las herramientas para optimizar el aprendizaje, de esta forma la
calidad de éstas influye directamente en la rapidez y fluidez de este aprendizaje;
ademas la tecnologia nos permite crear nuevas técnicas de desarrollo de OVAS
con calidad, aplicando técnicas novedosas de multimedia e hipermedia como: la
implementacion de un motor grafico 3D que permite: simulacién de espacios
tridimensionales, interactividad tangible, inmersibn en ambientes virtuales
incluyendo sonido, fisica y un alto nivel de detalle en la visualizacion de los
contenidos.

A continuacion puede apreciarse la descripcion formal del desarrollo del proyecto.

Para llevar a cabo tal fin se combinaron de las metodologias COLOSUS vy el
analisis orientado a objetos utilizando el lenguaje UML.

3.1 ANALISIS DEL PROYECTO

3.1.1 Andlisis COLOSUS. En los cuadros 2 hasta el cuadro 8 se realiz6 el
analisis en general utilizando ésta metodologia.
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Cuadro 2. Propiedades de las unidades de aprendizaje (ED 310)

Fecha: Enero/2010
Versién: 1.0

Proyecto: Ambiente Virtual de Aprendizaje para el area de Tecnologia
Informatica del grado quinto de educacion basica primaria para las
Instituciones Educativas del San Juan de Pasto.

Autores: Alejandro Cabrera, Soraida Ruiz

A- Propiedades de las Unidades de Aprendizaje

Atributo

Valores

Wombre de la Tmdad de Aprendizaje

Artefactos

Publice Objetivo

Estudiantes grade quinto de bésica primana

Tipo de Escenatio

Duracién 20 horas
Ewaluacién 25%
Colaboracién (Duracidn) 10 horas
Nombre del Sub modelg de conocimientos de Artefactos
la Tudad de Aprendizaje
HMombre del Escenatio Pedagégico

Eecepridn

Descubrimiente guado

MModo de difiisidn aseciado

A& traves de LMWS (MOODLE)

Comentanios parala mediatizacidn

La unidad contemplalarealizacion de varios O,
v Historieta

El O%& debe representar una historiadelas
actividades gue realizaun estudiantede quinto
deprimaria enundia de actividad escolar, (Wer
guiones de cada OWA,
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Cuadro 2. Propiedades de las unidades de aprendizaje (ED 310), continuacién

B. Enunciado de Reglas

Atributo Valores

Ejecucion

Evaluacidn

Colaboracion

A daptacién|
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Cuadro 3. Red de eventos de aprendizaje (ED. 222)

Camnpars wirtusd Pusls Informstic

e el
A e

<>
// | R‘cx

REA: Identificar

Internet (C)

Tutor (S)

[ |:|.—_,...-\..|_| |.-q.—-_ ] ]

= _
J

= S - .ﬂ.-xr.-'h:la-:u::e

==
-\-\_‘_\-\_- -
-
Acaidades de
= =
L=
= - mr—]

DefSemrminar
Caracteretica

Rea: Describir
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Cuadro 3. Red de eventos de aprendizaje (ED. 222), continuacién

Red de eventos de aprendizaje (ED. 222)

I |=..__,......-_ |_..-__._=|

.ﬂrﬂhﬂElJEE
EvEkIachon

CeafenminEr
Caracterieiicas

REA: Describir

(=g

==

Carscten stics:

He=i

T Tipo
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REA: Clasificar

Cuadro 3. Red de eventos de aprendizaje (ED. 222), continuacion

Red de eventos de aprendizaje (ED. 222)

Aotividsd d=

E w adusraomn

REA: Utilizar
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Cuadro 4. Concepto integrador

A- Concepto Integrador

Descripcion

Una historieta que narre las actividades realizadas por un personaje
similar a un representante del publico objetivo, durante un dia
cualquiera.

C- Principio de orientacion pedagdgica

Tipo de escenario
de aprendizaje

Recepcién de ejercicios

Descubrimiento guiado

Colaboracioén

Todos los eventos de aprendizaje pueden ser desarrollados en binas

Evaluacion de
aprendizajes

Todas las actividades de evaluacidn se realizaran después de abordar el
tema.

Todas las actividades de evaluacion se realizaran de manera ludica

Recursos e
instrumentos

OVA Artefactos, OVA Actividades de aprendizaje y recursos de evaluaciéon
(JClic)

Adaptabilidad de
los escenarios

Los estudiantes podrdn modificar el orden de acceso a los recursos.

Otros
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Cuadro 5. Tablero de competencias (ED 214)

Competencias apuntando a una habilidad superior

Dominio de la Habilidad Habilidad

Enunciado de la competencia proyectada competencia | proyectada actual

Diferencia

Analizo artefactos que responden a
necesidades particulares en contextos Cognitivo 5 2
sociales, econdmicos y culturales.

Identifico artefacto como un producto

. . Cognitivo 2 0
humano que satisface una necesidad &

Describo artefactos existentes en mi
entorno con base en caracteristicas tales
como materiales, forma, estructura,
funcién y fuentes de energia utilizadas,
entre otras.

Cognitivo 3 0

Clasifico artefactos existentes en mi

., Cognitivo 4 0
entorno con base en su funcién.

Reconozco caracteristicas del
funcionamiento de algunos productos Cognitivo
tecnoldgicos de mi entorno y los utilizo en | sicomotor
forma segura.
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Cuadro 6. Modelo de conocimientos (ED 212)

Seccion B: sub-modelos
Unidad Uno: Artefactos
Modelo de Conocimientos: Principal

Secretaria de Educacion
Fscuela Normal Superigr de Pasto Anzlizo artefactos gue responden s necesidades
Ambiente Virtual deﬁpmﬂdizaje r particulares en contaxto: les, =conomicos |
Area Tecnologia e Informatica Grade Quinto culturales.
A /
Objetos P Aralizan F Artefactos
J ' Artefactos

Modelo de Conocimiento: Analizar Artefacto

Responde a una Producto elaborada por biemaz i
MNecesidad Humana seres Humanas
|
\\R R F‘./

Artefactos

A
LN N

Fuente de energia

F
(]

Instrumento Herramienta Magquina Materiales Forma Funcion

Modelo de Conocimiento: Artefacto
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Cuadro 6. Modelo de conocimientos (ED 212), continuacion

Modelo de Conocimientos (ED 212)

Objetos

| Identifico artefacto como un products

humano gue satisface una necesidad

IF
+

Artefactos

AN
@ o

Sl

Modelo de Conocimientos: Identificar

Responde a una

Producto Realizado por
Mecesidad Humana

seres humanos

Objetos P Identificar

IP— ¥

Artefactos

Cuadro 6. Modelo de conocimientos (ED 212), continuacion
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Modelo de Conocimientos (ED 212)

Descibe artefactos existentes en mi entormno con base er Fuente de energia
caracteristicas tales como materisles, forma, estructurs,

funcién y fuentes de energia utilizadss, entre otras.
/ Forma

\A

Artefactos —P — P

Estructura

‘\ Materiales
IP

VID

P

J

Descripcion del
Artefacto

Modelo de Conocimientos: Describir

Clasifico artefactos existentes en mi entomno con base en
su funcién. Funcidn

Ry Z
L ¥ v

Artefactos —p

IF

|

Tipo de Artefacto

N,

‘ Hesamisiis ‘ ‘ ke ‘

Modelo de Conocimientos: Clasificar

Cuadro 6. Modelo de conocimientos (ED 212), continuacion
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Clasifico artefactos existentes en mi entorno con base en
su funcién.

Artefactos —IP

o

!

Tipo de Artefacto

A

:/

!

c
=

/

Heramienta

Instruments

Modelo de Conocimientos: Utilizar

%,

e

Funcidn >

Maquina

Cuadro 7. Contexto actual (ED 106)
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A - Fronteras SA
Proyectos conexos
Nombre Descripcion del tipo de condiciones o delimites
Portal . . . . L
. El Ambiente Virtual de Aprendizaje estara implementado en una seccion
educativo del . .
. del Portal educativo del municipio.
municipio
Sistemas de gestion
Nombre Descripcion del tipo de condiciones o delimites
Plataforma El Ambiente Virtual de Aprendizaje estara implementado en una seccidn
virtual del Portal educativo del municipio mediante un sistema de gestidn de
Moodle aprendizaje (Moodle)

B — Inventario de recursos y de las condiciones internas

Humanas

Recursos

Numero

Descripcion

Limites

Responsable del

Disefiadores 2 o Profesional con dedicacion por producto
disefio
Responsable del
Mediatizadores 1 desarrollo de los | Profesional con dedicacién por producto
OVA’s
Docente :
Tutores 1 . Un docente por cada 40 estudiantes
asignado al curso
Responsable de . ,
Expertos de P L, Docente experto en el drea de Tecnologia
1 la seleccién de

contenido

contenido

Informatica

Administradores

Apoyo técnico

Apoyo
administrativo

Otro

Cuadro 7. Contexto actual (ED 106), continuacion

Materiales
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Recursos Numero Descripcion Limites
i Canal de acceso a
Med'os. el . 1 1 MegaBytes
comunicacion Internet
. . 4 computadores para disefio, 30
Computadoras | 34 Descripcidn de equipos p L P
para difusion
Software para el
desarrollo de multimedia,
Software sistema de gestion de Software libre
aprendizaje, desarrollo
web
Equipos
Locales
Mobiliario 1 Aula de informatica
Otros
Financieras
Recursos Monto $ Descripcion Limites

Presupuesto del

disefo

Presupuesto de la

mediatizacion

Presupuesto de la

difusion

Otro
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Cuadro 7. Contexto actual (ED 106), continuacion

Organiz

acionales

Recursos

Descripcion

Limites

Inscripcion y
reagrupamiento
de estudiantes

Grupos conformados de
acuerdo a la institucion

De acuerdo a la matricula en cada
institucion

Distribucion del
material

Ambiente Virtual que est
ubicado en la plataforma

ara .
Acceso libre

Gestion de los
formadores

Retroalimentacion

Implicita en el ambiente

Certificacion

Validacion, dedel lid del
isi6 . . Depende de la consolidacion de

revision, y Equipo del portal educativo P

mantenimiento proyecto

del SA

Derechos de autor | Equipo del portal educativo Derechos reservados

Locales de la
formacion

Aulas de informatica de cada

institucién

Otro

C — Recomendaciones relativas a las condiciones del proyecto

Factores de riesgo

- Acceso a la tecnologia

- Altos costos de administracion

Condiciones para el éxito

- Tecnologia adecuada

- Personal con dedicacién necesaria para cada aspecto administrativo

Recome

ndaciones

- Apoyo de las instituciones relacionadas con el proyecto
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Cuadro 8. Publico objetivo(ED 104)

Publicos objetivo

Estudiantes grado quinto de bdsica primaria

Definicion

Estudiantes grado quinto de bdsica primaria de las instituciones
educativas oficiales de San Juan de Pasto

Numero

40

Medios de formacion

Aulas de clase, aula de informatica y aula virtual

Espafol: Exigido
Idioma}s de formacion Fizlies
requeridos

Otros:

Tiempo pleno: 100%
Disponibilidad Tiempo parcial: 0%

Irregular: 0%

Nivel de educaciéon
medio

Ultima escolaridad completada:

Cuarto de primaria

Actitudes generales

Interés por el contenido del

i Positivo
curso:
Actitud _haC|a el aprendizaje en Mitigado
general:
Actitud frente a la tecnologia: Positivo
Nivel general de motivacion: Positivo
Actitud hacia la colaboracion: Mitigado
Grado de autonomia: Negativo
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Publicos objetivo

Estudiantes grado quinto de bdsica primaria

Otros factores

Handicaps:

Dificultad para acceder a la
tecnologia

Cultura:

Multicultural

Estilo de aprendizaje:

Poblacion con diferentes estilos de
aprendizaje

Estado de desarrollo cognitivo:

Otras consideraciones:

Lagunas a llenar segun
los dominios de las
competencias

Actual :
Cognitivo:
Proyectado :
Actual :
Afectivo
Proyectado :
Actual :
Social:
Proyectado :
Actual :
Psicomotor
Proyectado :
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3.1.2 Andlisis y modelado con UML. Para el andlisis del proyecto, se construyen
los siguientes artefactos:

e Tabla de funciones
e Casos de uso
e Diagramas de casos de uso

3.1.2.1 OVA 1: anélisis de artefactos

31211 Funciones. En el cuadro 9 hasta el cuadro 26 se describen las

funciones del OVA 1(unidad 1) Analicemos Artefactos

Cuadro 9. Andlisis de artefactos

Ref Funcién Categoria Atributo Detalles y Categoria
restricciones
1 Mostrar una Evidente Metafora de Pantalla Obligatorio
presentacion inicial la interfaz basada en
formas,
Animacién,
Sonido.
2 Mostar una animacién Evidente Metafora de Pantalla Opcional
de como empieza el dia la interfaz basada en
un nifio de 5 de primaria formas,
Animacion,
Sonido.
3 Muestra un menu para Evidente Metéafora de Pantalla Obligatorio
acceder a los siguientes la interfaz basada en
temas: Identificar, formas
Describir, Clasificar
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Cuadro 10. Tema: identificar
Ref Funcion Categoria | Atributo Detalles y Categoria
restricciones
3.1 Acceder al Tema Identificar | Evidente Metafora Pantalla Obligatorio
de la basada en Opcional
interfaz formas
3.1.1 | Muestra una breve Evidente Metafora Pantalla Opcional
explicacion para identificar de la basada en
artefactos y luego un menu interfaz formas
para acceder a los
siguientes temas: Identificar
necesidades, Determinar
Origen, ¢, Qué es un
artefacto?
Cuadro 11. Tema: identificar necesidades
Ref Funcién Categoria Atributo Detalles y Categoria
restricciones
3.1.1.1 | Acceder al Tema Evidente Metafora de Pantalla basada | Obligatorio
Identificar la interfaz en formas Opcional
necesidades
3.1.1.2 | Muestra menu tipo Evidente Metéafora de Pantalla basada | opcional

carrusel para
acceder alos sub
temas: Vestido,
Alimentacion,
Vivienda,
Transporte,
Comunicacién

la interfaz

en formas,
Animacion,
Sonido.

65




Cuadro 12. Tema: identificar necesidades vestido

Ref Funcion Categoria Atributo Detalles y Categoria
restricciones
3.1.1.21 Acceder al tema Evidente Metafora de Pantalla Obligatorio
Vestido la interfaz basada en Opcional
formas .
3.1.1.2.1.1 | Seleccionar la Evidente Facilidad de Manipulable, Opcional
ropa adecuada uso Legible,
para el dia de Sonido.
clases
3.1.1.2.1.2 | Validar el acierto o | Oculta Toleranciaa | Sifallale obligatorio
desacierto ene la fallos permite
ejecucion del intentar de
juego nuevo.
3.1.1.2.1.3 | Mostrar una Evidente Metéafora de Pantalla Opcional
imagen de acierto la interfaz basada en
o desacierto formas,
acompafiada de Animacion,
un sonido Sonido.
identificador
Cuadro 13. Tema: identificar necesidades alimentacién
Ref Funcién Categoria Atributo Detalles y Categoria
restricciones
3.1.1.22 Acceder al tema Evidente Metafora de Pantalla Obligatorio
Alimentacién la interfaz basada en Opcional
formas
3.1.1.2.2.1 | Seleccionar los Evidente Facilidad de | Manipulable Opcional
elementos uso Legible
adecuados para sonido
cenar
3.1.1.2.2.2 | Validar el acierto | Oculta Toleranciaa | Sifallale obligatorio
o desacierto en la fallos permite
ejecucion del intentar de
juego nuevo
3.1.1.2.2.3 | Mostrar una Evidente Metafora de | Pantalla Opcional
imagen de acierto la interfaz basada en
o desacierto formas,
acomparfada de Animacion,
un sonido Sonido.
identificador
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Cuadro 14. Tema: identificar necesidades vivienda

Ref Funcién Categoria Atributo Detalles y Categoria
restricciones
3.1.1.2.3 Acceder al tema Evidente Metafora de | Pantalla Obligatorio
Vivienda la interfaz basada en Opcional
formas.
3.1.1.2.3.1 | Seleccionar os Evidente Facilidad de | Manipulable, Opcional
objetos uso Legible,
adecuados para Sonido.
vivienda
3.1.1.2.3.2 | Validar el acierto | Oculta Toleranciaa | Sifallale obligatorio
o desacierto ene fallos permite
la ejecucion del intentar de
juego nuevo
3.1.1.2.3.3 | Mostrar una Evidente Metafora de | Pantalla Opcional
imagen de acierto la interfaz basada en
o desacierto formas,
acompafada de Animacion,
un sonido Sonido.
identificador
Cuadro 15. Tema: identificar necesidades transporte
Ref Funcién Categoria Atributo Detalles y Categoria
restricciones
3.1.1.24 Acceder al tema Evidente Metafora de Pantalla Obligatorio
Transporte la interfaz basada en Opcional
formas
3.1.1.2.4.1 | Seleccionar los Evidente Facilidad de Manipulable, Opcional
objetos para uso Legible,
trasportarse Sonido.
3.1.1.2.4.2 | Validar el acierto | Oculta Toleranciaa | Sifallale obligatorio
o desacierto ene fallos permite
la ejecucion del intentar de
juego nuevo
3.1.1.2.4.3 | Mostrar una Evidente Metafora de Pantalla Opcional
imagen de acierto la interfaz basada en
o desacierto formas,
acompafiada de Animacioén,
un sonido Sonido.
identificador
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Cuadro 16. Tema: identificar necesidades comunicacion

Ref Funcién Categoria Atributo Detalles y Categoria
restricciones
3.1.1.25 Acceder al tema Evidente Metafora Pantalla Obligatorio
comunicacion de la basada en Opcional
interfaz formas
3.1.1.2.5.1 | Seleccionar los Evidente Facilidad Manipulable Opcional
objetos para de uso Legible
comunicarse sonido
3.1.1.2.5.2 | Validar el acierto o | Oculta Tolerancia | Sifallale obligatorio
desacierto ene la a fallos permite
ejecucion del juego intentar de
nuevo
3.1.1.2.5.3 | Mostrar una Evidente Metéafora Pantalla Opcional
imagen de acierto o de la basada en
desacierto interfaz formas
acompafada de un Animacién
sonido identificador Sonido
Cuadro 17. Tema: identificar determinar origen
Ref Funcién Categoria | Atributo Detalles y Categoria
restricciones
3.1.2 Acceder al tema Evidente Metéafora Pantalla Obligatorio
Determinar origen de la basada en Opcional
interfaz formas
3.1.2.1 Mostrar una breve Evidente Metéafora Pantalla Obligatorio
introduccién sobre el de la basada en
origen de los objetos interfaz formas,
Animacion,
Sonido.
3.1.2.2 Mostrar una evidente Facilidad Manipulable Opcional
herramienta que de uso
genere diferentes
objetos
3.1.2.3 Generar objetos evidente Facilidad Manipulable Opcional
aleatorios segun la de uso
eleccién
3.1.1.4 Validar el acierto o Oculta Tolerancia | Sifallale Obligatorio
desacierto ene la a fallos permite
ejecucion del juego intentar de
nuevo
3.1.15 Mostrar una imagen de | Evidente Metafora Pantalla Opcional
acierto o desacierto de la basada en
acompafiada de un interfaz formas,
sonido identificador Animacion,
Sonido.
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Cuadro 18. Tema: identificar ¢ Qué es un artefacto?

Ref Funcion Categoria | Atributo Detalles y Categoria
restricciones
3.1.2 Acceder al tema | Evidente Metafora Pantalla basada Obligatorio
¢Qué es un dela en formas Opcional
artefacto? interfaz
3.1.21 Mostrar una Evidente Metafora Pantalla basada Obligatorio
explicacion sobre dela en formas,
gue es un interfaz Animacion,
artefacto Sonido.
Cuadro 19. Tema: describir
Ref Funcién Categoria | Atributo Detalles y Categoria
restricciones
3.2.1 Acceder al tema Evidente Metafora Pantalla basada Obligatorio
describir de la en formas. Opcional
interfaz
3.2.2 Mostrar elementos Evidente Facilidad Pantalla basada Obligatorio
que al seleccionarlos de uso en formas,
muestre su Animacion,
descripcion Sonido.
Cuadro 20. Tema: clasificar
Ref Funcién Categoria | Atributo Detalles y Categoria
restricciones
3.3.1 | Acceder al tema Evidente Metafora Pantalla basada Obligatorio
Clasificar dela en formas Opcional
interfaz
3.3.2 | Mostrar una Evidente Metafora Pantalla basada Opcional
descripcion sobre de la en formas
clasificar artefactos interfaz
3.3.3 | Mostrar un menua para | Evidente Metéafora Pantalla basada opcional
acceder a los de la en formas
siguientes temas: interfaz

dispositivos,
instrumentos,
herramientas,
Maquinas, aparatos,
Actividad
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Cuadro 21. Tema: clasificar dispositivos

Ref Funcion Categoria Atributo Detalles y Categoria
restricciones
3.3.3.1.1 | Acceder altema | Evidente Metafora de | Pantalla basada | Obligatorio
dispositivos la interfaz en formas Opcional
3.3.3.1.2 Muestra una Evidente Metafora de | Pantalla basada | Opcional
explicacion la interfaz en formas
detallada de un
dispositivo y su
fin
Cuadro 22. Tema: clasificar instrumentos
Ref Funcién Categoria Atributo Detalles y Categoria
restricciones
3.3.3.1 | Acceder al tema Evidente Metafora de | Pantalla basada | Obligatorio
dispositivos la interfaz en formas Opcional
3.3.3.2 | Muestra una Evidente Metafora de Pantalla basada | Opcional
explicacion la interfaz en formas
detallada de un
instrumento y su fin
Cuadro 23. Tema: clasificar herramientas
Ref Funcién Categoria Atributo Detalles y Categoria
restricciones
3.3.3.2.1 | Acceder altema | Evidente Metafora de | Pantalla basada | Obligatorio
Herramientas la interfaz en formas Opcional
3.3.3.2.2 Muestra una Evidente Metafora de | Pantalla basada | Opcional

explicacion
detallada de un
herramienta y
su fin

la interfaz

en formas
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Cuadro 24.

Tema: clasificar maquinas

Ref Funcién Categoria Atributo Detalles y Categoria
restricciones
3.3.3.2.1 | Acceder altema | Evidente Metafora de | Pantalla basada | Obligatorio
Maquinas la interfaz en formas Opcional
3.3.3.2.2 Muestra una Evidente Metafora de | Pantalla basada | Opcional
explicacion la interfaz en formas
detallada de la
maquinas y su
fin
Cuadro 25. Tema: clasificar aparatos
Ref Funcion Categoria Atributo Detalles y Categoria
restricciones
3.3.3.2.1 | Acceder altema | Evidente Metafora de | Pantalla basada | Obligatorio
actividad la interfaz en formas Opcional
3.3.3.2.2 Muestra una Evidente Metafora de Pantalla basada | Opcional
explicacion la interfaz en formas
detallada de los
aparatos y su fin
Cuadro 26. Tema: clasificar actividad
Ref Funcién Categoria Atributo Detalles y Categoria
restricciones
3.3.3.2.1 Acceder al tema Evidente Metafora de Pantalla Obligatorio
actividad la interfaz basada en Opcional
formas
3.3.3.2.2 Muestra una Evidente Metafora de Pantalla Opcional
explicacion sobre la interfaz basada en
la actividad formas
coincidir objetos manipulable
3.1.14 Validar el acierto | Oculta Toleranciaa | Sifallale Obligatorio
o desacierto ene fallos permite
la ejecucion del intentar de
juego nuevo
3.1.15 Mostrar una Evidente Metéafora de Pantalla Opcional
imagen de acierto la interfaz basada en
o desacierto formas
acompafiada de Animacion
un sonido. Sonido
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3.1.2.1.2

Casos de uso. Los casos de uso se presentan desde el cuadro 27

hasta el cuadro 46.

Cuadro 27. Caso de uso inicio

Caso de uso

Iniciar sistema

Actores: Nifio

Propésito: Iniciar la aplicacion

Resumen: El nifio inicia la aplicacién a través de una plantilla inicial
Tipo: Primario y esencial

Ref. Cruzadas:

Curso normal de los eventos

Accioén de los actores

Respuesta del sistema

1. Este caso de uso comienza cuando el 2.
nifio ejecuta la aplicacion

Inicia la interfaz gréafica donde
muestra la presentacion

Cursos alternos

Cuadro 28. Caso de uso menu principal

Caso de uso

Menu principal

Actores: Nifio

Propésito: Mostrar los diferente sistemas de estudio

Resumen: El nifio entra al men( y puede elegir los diferentes temas de estudio
Tipo: Primario y esencial

Ref. Cruzadas:

Caso de uso: se debe haber ejecutado iniciar sistema

Curso normal de los eventos

Accion de los actores

Respuesta del sistema

1. Este caso de uso comienza cuando se
selecciona la opcion entrar

2. Abre la interfaz grafica con sus
diferentes opciones

Cursos alternos
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Cuadro 29. Caso de uso iniciar tema identificar

Caso de uso

Iniciar el tema Identificar

Actores: Nifio

Propdsito: Iniciar el tema identificar

Resumen: El nifio escoge la opcion de identificar y se le muestra el mena secundario
Tipo: Primario y esencial

Ref. Cruzadas:

Se debe haber ejecutado identificar del menu principal

Curso normal de los eventos

Accioén de los actores Respuesta del sistema
1. Este caso de uso comienza cuando el 1. Muestra la interfaz grafica
nifio elije la opcidn identificar 2. Muestra los submenus del menu
2. El nifio elige un tema del menu sefialado
secundario

Cursos alternos

Cuadro 30. Caso de uso iniciar tema identificar necesidades

Caso de uso

Iniciar el tema identificar necesidades

Actores: Nifio

Propdsito: Iniciar el tema identificar necesidades

Resumen: El nifio escoge la opcion de identificar necesidades y s ele muestra un menu
tipo carrusel

Tipo: primario y esencial

Ref. Cruzadas:

Se debe haber ejecutado la opcién identificar necesidades

Curso normal de los eventos

Accioén de los actores Respuesta del sistema
1. Este caso de uso comienza cuando el 1. Muestra el tema de la opcion
nifio elije la opcion identificar sefalada

2. El nifio elije un tema del menu carrusel

Cursos alternos
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Cuadro 31. Caso de uso iniciar tema vestido

Caso de uso

Iniciar el tema vestido

Actores: Nifio

Propdsito: Iniciar el tema vestido

Resumen: El nifio debe seleccionar los elementos adecuados para vestir el dia de
clases

Tipo: Primario y esencial

Ref. Cruzadas:

Se debe haber ejecutado la opcion vestido

Curso normal de los eventos

Accion de los actores

Respuesta del sistema

Este caso de uso comienza cuando el
nifio elije la opcién vestido

El nifio mueve la ropa para vestir a Zack
para el dia de clases

Muestra la interfaz grafica con su
area de trabajo y elementos
Valida si existe coincidencia o fallo

en el juego

3. Activa un sonido que indica el
acierto o fallo

4. Indica haber tenido éxito en el
desarrollo del juego

Cuadro 32. Caso de uso iniciar tema vivienda

Caso de uso

Iniciar el tema vivienda

Actores: Nifio

Propésito: Iniciar el tema vivienda

Resumen: El nifio debe seleccionar los elementos adecuados para protegerse
Tipo: Primario y esencial

Ref. Cruzadas:

Se debe haber ejecutado la opcidn vivienda

Curso normal de los eventos

Accion de los actores

Respuesta del sistema

Este caso de uso comienza cuando el
nifio elije la opcion vestido

el nifio selecciona los elementos
adecuados para vivir hasta llegar a los
aciertos necesarios

Muestra la interfaz grafica con su
area de trabajo y elementos
Valida si existe coincidencia o fallo
en el juego

Activa un sonido que indica el
acierto o fallo

Indica haber tenido éxito en el
desarrollo del juego
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Cuadro 33. Caso de uso iniciar tema alimentacion

Caso de uso

Iniciar el tema alimentacion

Actores: Nifio

Propdsito: Iniciar el tema alimentacion

Resumen: El nifio debe seleccionar los elementos adecuados para alimentarse
Tipo: Primario y esencial

Ref. Cruzadas:

Se debe haber ejecutado la opcion alimentacion

Curso normal de los eventos

Accion de los actores Respuesta del sistema
1. Este caso de uso comienza cuando el 3. Muestra la interfaz grafica con su
nifio elije la opcién alimentacion area de trabajo y elementos
2. el nifio selecciona los elementos 4. Valida si existe coincidencia o fallo
adecuado para alimentarse hasta llegar a en el juego
los aciertos necesarios 5. Activa un sonido que indica el
acierto o fallo
6. Indica haber tenido éxito en el
desarrollo del juego

Cursos alternos

Cuadro 34. Caso de uso iniciar tema transporte

Caso de uso

Iniciar el tema transporte

Actores: Nifio

Propdsito: Iniciar el tema transporte

Resumen: El nifio debe seleccionar los elementos adecuados para transportarse
Tipo: Primario y esencial

Ref. Cruzadas:

Se debe haber ejecutado la opcidn transporte

Curso normal de los eventos

Accién de los actores Respuesta del sistema
1. Este caso de uso comienza cuando el 3. Muestra la interfaz gréafica con su
nifio elije la opcion transporte area de trabajo y elementos
2. el nifio debe seleccionar los elementos 4. Valida si existe coincidencia o fallo
adecuados para transportarse en el juego

5. Activa un sonido que indica el
acierto o fallo

6. Indica haber tenido éxito en el
desarrollo del juego

Cursos alternos
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Cuadro 35. Caso de uso iniciar tema comunicacion

Caso de uso Iniciar el tema comunicacioén
Actores: Nifio
Propésito: Iniciar el tema comunicacion
Resumen: El nifio debe seleccionar los elementos adecuados para
comunicarse
Tipo: Primario y esencial
Ref. Cruzadas: Se debe haber ejecutado la opcidon comunicaciéon

Curso normal de los eventos

Accioén de los actores Respuesta del sistema
1. Este caso de uso comienza cuando el nifio elije 3. Muestra la interfaz grafica
la opcién comunicacién con su area de trabajo y
2. El nifio selecciona los elementos adecuados para elementos
comunicarse hasta llegar a los aciertos 4. Valida si existe coincidencia
necesarios o fallo en el juego
5. Activa un sonido que indica
el acierto o fallo
6. Indica haber tenido éxito en
el desarrollo del juego

Cuadro 36. Caso de uso iniciar tema identificar

Caso de uso Iniciar el tema identificar: Determinar Origen
Actores: Nifio
Propésito: Iniciar el tema determinar origen
Resumen: El nifio escoge la opcién determinar origen y le muestra una pequefia
introduccién animada sobre el origen de los objetos
Tipo: primario y esencial
Ref. Cruzadas: | Se debe haber ejecutado la opcion determinar origen

Curso normal de los eventos

Acciodn de los actores Respuesta del sistema
1.Este caso de uso comienza cuando el 2. Muestra el tema de la opcion
nifio elije la opcion determinar origen sefialada
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Cuadro 37. Caso de uso iniciar actividad determinar origen

Caso de uso

Iniciar la actividad de determinar origen

Actores: Nifio

Propdsito: Iniciar actividad

Resumen: El nifio entra a la actividad y le muestra un menu con botones de las
necesidades como generadora de objetos aleatorios referentes a cada una
de ellas.

Tipo: primario y esencial

Ref. Cruzadas:

Se debe haber ejecutado la opcion determinar origen

Curso normal de los eventos

Accion de los actores

Respuesta del sistema

1. Este caso de uso comienza cuando el 4. Muestra la interfaz gréafica con su
nifio entra a la actividad. area de trabajo y elementos.

2. Daclick a cualquiera de los botones que 5. Valida si existe coincidencia o fallo
estan como generadoras de objetos. en el juego

3. Obtiene el objeto y lo arrastra a los 6. Activa un sonido que indica el

botones a evaluar dependiendo de su

origen

acierto o fallo
7. Indica haber tenido éxito en el
desarrollo del juego

Cuadro 38. Caso de uso iniciar tema identificar ¢ Qué es un artefacto?

Caso de uso

Iniciar el tema identificar: ¢qué es un artefacto?

Actores: Nifio

Propdsito: Iniciar el tema que es un artefacto

Resumen: El nifio escoge la opcidn ¢ qué es un artefacto? y le muestra una pantalla
como conclusion del tema.

Tipo: primario y esencial

Ref. Cruzadas:

Se debe haber ejecutado la opcion ¢ qué es un artefacto?

Curso normal de los eventos

Accion de los actores

Respuesta del sistema

1. Este caso de uso comienza cuando
el nifio elije la opcidn ¢ qué es un
artefacto?

2. Muestra una interfaz grafica con
tres artefactos aleatorios que
concluyen el tema.
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Cuadro 39. Caso de uso iniciar tema ldentificar describir

Caso de uso

Iniciar el tema identificar: Describir

Actores: Nifio

Propdsito: Iniciar el tema Describir

Resumen: El nifio escoge la opcion describir y le muestra una pantalla donde puede
escoger un artefacto para su respectiva descripcion.

Tipo: primario y esencial

Ref. Cruzadas:

Se debe haber ejecutado la opcion describir

Curso normal de los eventos

2. Selecciona los artefactos resaltados

Acciodn de los actores Respuesta del sistema
1. Este caso de uso comienza cuando el nifio 3. Muestra una seccién con varios
elije la opcion describir. artefactos.

4. Presenta una descripcion completa
de dicho artefacto.

Cuadro 40. Caso de uso iniciar tema Identificar, clasificar

Caso de uso

Iniciar el tema ldentificar: Clasificar

Actores: Nifio

Propdsito: Iniciar el tema clasificar

Resumen: El nifio escoge la opcidn clasificar y le muestra un menu con los items
Tipo: primario y esencial

Ref. Cruzadas:

Se debe haber ejecutado la opcién clasificar

Curso normal de los eventos

Accioén de los actores Respuesta del sistema
1. Este caso de uso comienza cuando el 3. Muestra la interfaz grafica
nifio elije la opcion clasificar 4. Muestra los submenus del menu
2. El nifio elije un tema del menu. sefialado

Cursos alternos
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Cuadro 41. Caso de uso iniciar tema dispositivos

Caso de uso

Iniciar el tema Dispositivos

Actores: Nifio

Propésito: Iniciar el tema Dispositivo

Resumen: Muestra una explicacién detallada de un dispositivo y su fin
Tipo: Primario y esencial

Ref. Cruzadas:

Se debe haber ejecutado la opcidn Dispositivo

Curso normal de los eventos

Accion de los actores

Respuesta del sistema

1. Este caso de uso comienza cuando el 2.
nifio elije la opcién Dispositivo

Muestra la interfaz grafica con la
respectiva explicacion de los
dispositivos, cuenta con una
animacion que permite ver la accion
de dicho elemento, ademas de la
visualizacion en 3d del dispositivo.

Cuadro 42. Caso de uso iniciar tema herramientas

Caso de uso

Iniciar el tema Herramientas

Actores: Nifio

Propésito: Iniciar el tema Herramienta

Resumen: Muestra una explicacién detallada de una herramienta y su fin
Tipo: Primario y esencial

Ref. Cruzadas:

Se debe haber ejecutado la opcidon Herramienta

Curso normal de los eventos

Accion de los actores

Respuesta del sistema

1. Este caso de uso comienza cuando el 2.
nifio elije la opcion Herramienta

Muestra la interfaz gréfica con la
respectiva explicacion de las
herramientas, cuenta con una
animacion que permite ver la accion
de dicho elemento, ademas de la
visualizacion en 3d de la
herramienta.

79




Cuadro 43. Caso de uso iniciar tema aparatos

Caso de uso

Iniciar el tema Aparatos

Actores: Nifio

Propdsito: Iniciar el tema Aparatos

Resumen: Muestra una explicacion detallada de un Aparatos y su fin
Tipo: Primario y esencial

Ref. Cruzadas:

Se debe haber ejecutado la opcidn Aparatos

Curso normal de los eventos

Accion de los actores

Respuesta del sistema

1. Este caso de uso comienza cuando el 2.
nifio elije la opcién Aparatos

Muestra la interfaz gréfica con la
respectiva explicacion de los
aparatos, cuenta con una
animacion que permite ver la accién
de dicho elemento, ademas de la
visualizacion en 3d de un aparato.

Cuadro 44. Caso de uso iniciar tema instrumentos

Caso de uso

Iniciar el tema Instrumentos

Actores: Nifio

Propdsito: Iniciar el tema Instrumentos

Resumen: Muestra una explicacién detallada de un Instrumento y su fin
Tipo: Primario y esencial

Ref. Cruzadas:

Se debe haber ejecutado la opcién Instrumentos

Curso normal de los eventos

Accién de los actores

Respuesta del sistema

1. Este caso de uso comienza cuando el 2.
nifio elije la opcion Instrumentos

Muestra la interfaz gréfica con la
respectiva explicacion de los
Instrumentos, cuenta con una
animacion que permite ver la accion
de dicho elemento, ademas de la
visualizacion en 3d del
Instrumentos.
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Cuadro 45. Caso de uso iniciar tema maquinas

Caso de uso

Iniciar el tema Maquinas

Actores: Nifio

Propésito: Iniciar el tema Maquinas

Resumen: Muestra una explicacién detallada de una Maquina y su fin
Tipo: Primario y esencial

Ref. Cruzadas:

Se debe haber ejecutado la opcién Maquinas

Curso normal de los eventos

Accion de los actores

Respuesta del sistema

1. Este caso de uso comienza cuando el 2. Muestra la interfaz gréafica con la
nifio elije la opcion Maquinas respectiva explicacion de las
Maquinas, cuenta con una
animacion que permite ver la accion
de dicho elemento, ademas de la
visualizacion en 3d de una

Magquinas.

Cuadro 46. Caso de uso iniciar actividad clasificacion

Caso de uso

Iniciar la actividad de clasificacion

Actores: Nifio

Propdsito: Iniciar actividad

Resumen: El nifio entra a la actividad, se encuentra con un taller de artefactos
los cuales debe clasificarlos arrastrandolos a un circulo.

Tipo: primario y esencial

Ref. Cruzadas:

Se debe haber ejecutado la opcién Actividad

Curso normal de los eventos

Accion de los actores

Respuesta del sistema

1. Este caso de uso comienza cuando el nifio 4,
entra a la actividad.

2. Escoge un artefacto del taller y lo arrastra al 5.
circulo dependiendo de su clasificacion

3. Movimiento de camara con flechas para 6.

ubicar mejor el artefacto

Muestra la interfaz grafica con su
area de trabajo y elementos.
Valida si existe coincidencia o
fallo en el juego

Activa un sonido que indica el
acierto o fallo

Indica haber tenido éxito en el
desarrollo del juego
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3.1.2.1.3 Diagramas de casos de uso. Los diagramas de casos de uso, se

muestran en las figuras 8 hasta la figura 11

Figura 8. Analisis de artefactos
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Figura 10. Describir
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3.1.2.2 OVA 2: andlisis de procesos tecnoldgicos

3.1.2.2.1 Tabla de Funciones. En el cuadro 47 hasta el cuadro 54 se describen
las funciones del OVA 2(unidad 2) Procesos Tecnolbgicos

Cuadro 47. Procesos tecnolégicos

Ref Funcién Categoria Atributo Detalles y Categoria
restricciones
1 Mostrar una Evidente Metafora Pantalla basada | Obligatorio
presentacion inicial de la en objetos 3d,
interfaz Animacion,
Sonido.
2 Mostar iconos para Evidente Metafora Pantalla basada | Obligatorio
ingresar a las fabricas: dela en objetos 3d,
Gaseosa interfaz Animacion,
pan Sonido.
3 Mostrar menu Evidente Metafora Pantalla basada | Obligatorio
Actividad de aprendizaje de la en objetos 3d,
Actividad de asociacion interfaz Animacion,
Sonido.
Cuadro 48. Fabrica de gaseosa
Ref Funcién Categoria Atributo Detalles y Categoria
restricciones
2.1 Accede Fabrica de Evidente Metafora de | Pantalla basada | Obligatorio
gaseosa la interfaz en objetos 3d Opcional
Animacion
Sonido
2.1.1 Mostrar secuencia Evidente Metafora de | Pantalla Obligatorio
de animaciones de la interfaz basada en Opcional
los procesos objetos 3d
involucrados Animacion
Sonido
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Cuadro 49. Fabrica de pan

Ref Funcién Categoria Atributo Detalles y Categoria
restricciones

2.2 Acceder a la fabrica | Evidente Metafora Pantalla basada | Obligatorio
de pan de la en objetos 3d. Opcional

interfaz Animacion,
Sonido.

2.2.1 Mostrar secuencia Evidente Metafora Pantalla Obligatorio
de animaciones de de la basada en Opcional
los procesos interfaz objetos 3d,
involucrados Animacion,

Sonido.
Cuadro 50. Actividad de aprendizaje
Ref Funcion Categoria Atributo Detalles y Categoria
restricciones

3.1 Accede actividad Evidente Metafora de | Pantalla basada en | Obligatorio
de aprendizaje la interfaz objetos 3d, Opcional

Animacion,
Sonido.

3.11 Explicacion de los Evidente Metafora de | Pantalla basada Obligatorio
temas insumos, la interfaz en objetos 3d, Opcional
procesos, y Animacioén,
productos teniendo Sonido.
en cuenta la fabrica
de gaseosa

Cuadro 51. Actividad de Asociacion
Ref Funcién Categoria | Atributo Detalles y Categoria
restricciones

3.2 Acceder a la actividad Evidente Metafora de | Pantalla basada | Obligatorio
de asociacion la interfaz en formas Opcional

3.21 Acceder al menu de las | Evidente Metafora de | Pantalla basada | Obligatorio
actividades de insumos, la interfaz en formas Opcional
procesos, y productos
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Cuadro 52. Insumos

Ref Funcién Categoria | Atributo Detalles y Categoria
restricciones
3.2.1.1 Acceder a insumos Evidente Metafora Pantalla Obligatorio
dela basada en Opcional
interfaz formas
3.2.1.2 Escoger los insumos del | Evidente Facilidad Manipulable, Opcional
menu principal y de uso Legible,
arrastrarlos al area de Sonido.
trabajo
de tal forma que
correspondan a los
insumos de un
determinado proceso
3.2.1.3 Validar el acierto o Oculta Tolerancia | Sifallale obligatorio
desacierto ene la a fallos permite
ejecucion del juego intentar de
nuevo
3.214 Mostrar una imagen de | Evidente | Metafora Pantalla Opcional
acierto o desacierto de la basada en
acompafiada de un interfaz formas,
sonido identificador Animacién,
Sonido.
Cuadro 53. Procesos
Ref Funcién Categoria Atributo Detalles y Categoria
restricciones
3.2.2.1 Acceder a Procesos | Evidente Metafora Pantalla basada | Obligatorio
de la en formas Opcional
interfaz
3.2.2.2 Construir una linea Evidente Facilidad Manipulable, Opcional
de tiempo para un de uso Legible,
determinado proceso Sonido.
dentro del area de
trabajo
3.2.2.3 Validar el acierto o Oculta Tolerancia | Sifallale obligatorio
desacierto ene la a fallos permite intentar
ejecucion del juego de nuevo
3.224 Mostrar una imagen | Evidente Metéfora Pantalla basada | Opcional
de acierto o de la en formas,
desacierto interfaz Animacion,
acompafiada de un Sonido.
sonido identificador
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Cuadro 54. Productos

Ref Funcién Categoria | Atributo Detalles y Categoria
restricciones

3.23.1 Acceder item de Evidente Metéafora Pantalla basada | Obligatorio

Producto de la en formas Opcional
interfaz

3.2.3.2 Escogerlos productos | Evidente Facilidad Manipulable, Opcional
del men principal y de uso Legible,
arrastrarlos a el area Sonido.
de trabajo
dependiendo de los
insumos, y los
procesos que se le
presentan

3.2.3.3 Validar el acierto o Oculta Tolerancia | Sifallale obligatorio
desacierto ene la a fallos permite intentar
ejecucion del juego de nuevo

3.234 Mostrar una imagen Evidente | Metafora Pantalla basada | Opcional
de acierto o desacierto de la en formas,
acompafiada de un interfaz Animacion,
sonido identificador Sonido.

3.1.2.2.2 Casos de uso. Los casos de uso se presentan desde el cuadro 55

hasta el cuadro 63.

Cuadro 55. Caso de uso inicio

Caso de uso

Iniciar sistema

Actores: Nifio

Propésito: Iniciar la aplicacion

Resumen: El nifio inicia la aplicacién a través de una plantilla inicial
Tipo: Primario y esencial

Ref. Cruzadas:

Curso normal de los eventos

Accion de los actores

Respuesta del sistema

3. Este caso de uso comienza cuando el

nifio ejecuta la aplicacion

4. Inicia la interfaz grafica donde

muestra la presentacién

Cursos alternos
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Cuadro 56. Caso de uso menu fabricas

Caso de uso

Menu fabricas

Actores: Nifio

Propésito: Mostrar como primera entrada dos fabricas para el estudio de los procesos
tecnoldgicos

Resumen: El nifio puede elegir con cual empezar e interactuar permitiendo identificar
los insumos, procesos y productos

Tipo: Primario y esencial

Ref. Cruzadas:

Caso de uso: se debe haber ejecutado iniciar sistema

Curso normal de los eventos

Accion de los actores

Respuesta del sistema

3. Este caso de uso comienza cuando se
selecciona la opcién entrar

4. Abre la interfaz grafica con sus dos
opciones

Cursos alternos

Cuadro 57. Caso de uso iniciar fabrica gaseosa

Caso de uso

Iniciar fabrica de gaseosa

Actores: Nifio

Propdsito: Iniciar Fabrica de gaseosa

Resumen: El nifio escoge la opcion de fabrica de gaseosa y se le muestra la animacion
de la misma.

Tipo: Primario y esencial

Ref. Cruzadas:

Se debe haber ejecutado fabrica de gaseosa

Curso normal de los eventos

Accion de los actores

Respuesta del sistema

3. Este caso de uso comienza cuando el
nifio escoge la fabrica de gaseosa
4. El nifio interactla dentro de la fabrica.

3. Muestra la fabrica y su respectiva
animacion de los procesos.

Cursos alternos
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Cuadro 58. Caso de uso iniciar fabrica pan

Caso de uso

Iniciar fabrica de pan

Actores: Nifio

Propésito: Iniciar Fabrica de pan

Resumen: El nifio escoge la opcion de fabrica de pan y se le muestra la animacién de
la misma.

Tipo: Primario y esencial

Ref. Cruzadas:

Se debe haber ejecutado fabrica de pan

Curso normal de los eventos

Accion de los actores

Respuesta del sistema

5. Este caso de uso comienza cuando el

nifio escoge la fabrica de pan

6. El nifo interactta dentro de la fabrica.

4. Muestra la fabrica y su respectiva

animacion.

Cursos alternos

Cuadro 59. Caso de uso iniciar actividad de aprendizaje

Caso de uso

Iniciar actividad de aprendizaje

Actores: Nifio

Propésito: Iniciar actividad de aprendizaje

Resumen: El nifio escoge la opcion actividad de aprendizaje y se le muestra la
explicacion de los temas de insumos, procesos y productos

Tipo: primario y esencial

Ref. Cruzadas:

Se debe haber ejecutado la opcion actividad de aprendizaje

Curso normal de los eventos

Accion de los actores

Respuesta del sistema

1. Este caso de uso comienza cuando el nifio
elije la opcién actividad de aprendizaje

2. El nifo elije un tema del menu

3. Muestra la interfaz gréfica con la
respectiva explicacion de los temas

Cursos alternos
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Cuadro 60. Caso de uso iniciar actividad de asociacion

Caso de uso

Iniciar actividad de asociacion

Actores: Nifio

Propdsito: Iniciar actividad

Resumen: El nifio entra a la actividad de asociacion y se le muestra las opciones del
tema

Tipo: primario y esencial

Ref. Cruzadas:

Se debe haber ejecutado la opcién actividad de asociacion

Curso normal de los eventos

Accion de los actores

Respuesta del sistema

asociacion

realizar

1. Este caso de uso comienza cuando el
nifio elije la opcidn actividad de

2. El nifio elije el tema de la actividad a

3. Muestra la interfaz grafica
4. Muestra los submenus del menu
sefialado

Cuadro 61. Caso de uso iniciar insumos

Caso de uso

Iniciar actividad de insumos

Actores: Nifio

Propésito: Iniciar actividad de insumos

Resumen: El nifio debe escoger los insumos que van con el proceso que se le plantea.
Tipo: Primario y esencial

Ref. Cruzadas:

Se debe haber ejecutado la opcién insumos

Curso normal de los eventos

Accion de los actores

Respuesta del sistema

3. Este caso de uso comienza cuando el 5.
nifio elije la opcion insumos

4. El nifio arrastra los insumos del menu
principal al rea de trabajo, dependiendo
del proceso planteado. 6.

Muestra la interfaz grafica con los

respectivos procesos que son

aleatorios y su area de trabajo para

colocar los insumos

Valida si existe coincidencia o fallo

en el juego

7. Activa un sonido que indica el
acierto o fallo

8. Indica haber tenido éxito en el

desarrollo del juego
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Cuadro 62. Caso de uso iniciar procesos

Caso de uso

Iniciar actividad de procesos

Actores: Nifio

Propésito: Iniciar actividad procesos

Resumen: El nifio debe escoger los productos de acuerdo a los que generan los
procesos junto con los insumos.

Tipo: Primario y esencial

Ref. Cruzadas:

Se debe haber ejecutado la opcion productos

Curso normal de los eventos

Accion de los actores

Respuesta del sistema

secuencial.

5. Este caso de uso comienza cuando el 9.
nifio elije la opcién productos

6. El nifio organiza los procesos que se le
muestran o arrastra los procesos del
menu principal si le falta alguno para
completar un proceso en forma

Muestra la interfaz grafica con los

respectivos procesos que son

aleatorios ysu area de trabajo para

organizarlos

10. Valida si existe coincidencia o fallo
en el juego

11. Activa un sonido que indica el
acierto o fallo

12. Indica haber tenido éxito en el

desarrollo del juego

Cuadro 63. Caso

de uso iniciar productos

Caso de uso

Iniciar actividad de productos

Actores: Nifio

Propdsito: Iniciar actividad productos

Resumen: El nifio debe organizar los procesos de tal forma que construya una linea de
tiempo para un determinado proceso

Tipo: Primario y esencial

Ref. Cruzadas:

Se debe haber ejecutado la opcién procesos

Curso normal de los eventos

Accion de los actores

Respuesta del sistema

7.

8.

Este caso de uso comienza cuando el
nifio elije la opcion procesos

El nifio arrastra los productos del men(
principal al area de trabajo, dependiendo
del proceso y los insumos planteados.

13. Muestra la interfaz grafica con los
respectivos procesos e insumos que
son aleatorios ysu area de trabajo
para arrastrar el producto generado

14. Valida si existe coincidencia o fallo
en el juego

15. Activa un sonido que indica el
acierto o fallo

16. Indica haber tenido éxito en el
desarrollo del juego
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3.1.2.2.3 Diagramas de casos de uso. Los diagramas de casos uso, se muestran
en la figuras 12 hasta la figura 14

Figura 12. Procesos tecnoldgicos

[uc Actores /

4 Actividad de
escripcion aprendizaje,
Fabrica procesos
m gaseosa /™ ey coxedn, M '“c‘“de

exlend ent
Iniciar I°resentaCIon Menu

«extefidy «extefidy  historieta p”“c'pal
«includey
Nmo cextermis. ey “Actividad de
escripcion asociacion
Fabrica pan 2 »le proceso

Figura 13. Actividad de aprendizaje

7UC Actores /

definicién y
explicacién

«include»

=

_ «extend»

Actividad de
aprendizaje

. definicion y
«extend Procesos

) ~ “«include» < explicacion
NAo ~ 1
~
«exteﬁd&
- f(definicion y
Productos |~ .include» explicacién
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Figura 14. Actividad de asociacion

[uc Actores /

Seleccion
criterio

determinar que
nsumos requiere

«include»

7 .«extenﬁ'; el proceSO
N . . — Zextend»
Actividad de
asociacion \«emmﬁ i Seleccion
Nifio ‘< Procesos }- Crearlineade) .\ criterio
\\ «extends proceSOS «includes
«exlehdq
X\
i I Seleccién
Productos eterminar los ] A criterio
«extends productos «includé»
generados

3.1.2.3 OVA 3: solucidn de problemas

3.1.2.3.1 Funciones. Desde el cuadro 64 hasta el cuadro 70 se describen las
funciones del OVA 3 (unidad 3) Solucién de Problemas.

Cuadro 64. Estructura del OVA: solucion de problemas
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Ref Funcién Categoria | Atributo Detalles y Categoria
restricciones

1 Mostrar una presentacion Evidente Metafora | Pantalla Obligatorio

inicial de la basada en

interfaz objetos 3d,
Manipulable,
Animacioén,
Sonido.
2 Interactuar a manera de Evidente Metafora | Pantalla Obligatorio

historieta dentro de una de la basada en

exposicion de procesos de interfaz objetos 3d,

produccion, realizando la Manipulable,

actividad de aprendizaje: Animacioén,

Componentes. Sonido.

Materiales.

Variables para la carrera.

Variables de entorno.

3 Actividad de asociacién Evidente Metafora | Pantalla Obligatorio
Bienvenida a la actividad. de la basada en
Variables del entorno. interfaz formas,
componentes. Interactiva,

Sonido.
Cuadro 65. Tema: historieta y actividad de aprendizaje

Ref Funcién Categoria | Atributo Detalles y Categoria

restricciones

2.1 | Acceder al Tema Evidente Metafora | Pantalla Obligatorio
componentes. de la basada en Opcional
Muestra una explicacion interfaz formas,
de los componentes de Animacion.
un carro:

Chasis, llantas, direccién,
asiento.

2.2 | Muestra la explicaciéon de | Evidente Metafora | Pantalla Obligatorio
los materiales: de la basada en Opcional
Madera interfaz formas,

Plastico Animacioén.
Tela

2.3 | Muestra la explicacion de | Evidente Metafora | Pantalla Obligatorio
las variables del kart: de la basada en Opcional
Aerodinamicidad. interfaz formas,

Resistencia. Animacioén.
Comodidad.
Peso.

2.4 | Muestra la explicacion de | Evidente Metafora | Pantalla Obligatorio
las variables del entorno de la basada en Opcional
tiempo: calor, Frio, Lluvia interfaz formas,

Variables de la via: Animacién.
Pavimento, destapada

Cuadro 66. Tema: actividad de asociaciéon
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Ref Funcion Categori | Atributo Detalles y Categoria
a restricciones
3.1 Muestra la bienvenida a la Evidente | Metafora | Pantalla Obligatorio
aplicacién de la basada en
interfaz formas
3.2 Muestra las variables del Evidente Metafora | Pantalla Obligatorio
entorno de forma aleatoria dela basada en
Calor interfaz formas
Lluvia
Frio
Y variables de a via:
destapada
Pavimento
3.3 Muestra los componentes: Evidente Metafora | Pantalla Obligatorio
Chasis de la basada en
Llantas interfaz formas
Asiento
direccion
Cuadro 67. Tema: chasis
Ref Funcién Categoria Atributo Detalles y Categoria
restricciones
331 Acceder Chasis Evidente Metafora de | Pantalla Obligatorio
la interfaz basada en
formas
3.3.1.1 Seleccionar la Evidente Facilidad de | Manipulable Obligatorio
opcién mas o6ptima uso Legible
dependiendo de las animacion
variables del
entorno
3.3.1.2 Validar el acierto o Evidente Tolerancia a | Permite Obligatorio
desacierto en la fallos cambiar la
ejecucion del juego opcién
por medio de barras
de rendimiento del
kart

Cuadro 68. Tema: llantas
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Ref Funcién Categoria Atributo Detalles y Categoria
restricciones
3.3.2 Acceder llantas Evidente Metafora de | Pantalla Obligatorio
la interfaz basada en
formas
3.3.2.1 | Seleccionar la opcién | Evidente Facilidad de | Manipulable, | Opcional
mas 6ptima uso Legible,
dependiendo de las Animacioén.
variables del entorno
3.3.2.2 | Validar el acierto o Evidente Tolerancia a | Permite Obligatorio
desacierto en la fallos cambiar la
ejecucion del juego opcién
por medio de barras
de rendimiento del
kart
Cuadro 69. Tema: asiento
Ref Funcién Categoria Atributo Detalles y Categoria
restricciones
3.3.3 Acceder Asiento Evidente Metafora de | Pantalla Obligatorio
la interfaz basada en
formas
3.3.3.1 | Seleccionar la opcién | Evidente Facilidad de | Manipulable Opcional
mas 6ptima uso Legible
dependiendo de las animacion
variables del entorno
3.3.3.2 | Validar el acierto o Evidente Tolerancia a | Permite Obligatorio
desacierto en la fallos cambiar la
ejecucion del juego opcion
por medio de barras
de rendimiento del
kart

Cuadro 70. Tema: direccién
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Ref Funcién Categoria Atributo Detalles y Categoria
restricciones
3.34 Acceder Direccion Evidente Metafora de la | Pantalla Obligatorio
interfaz basada en
formas
3.3.4.1 | Seleccionar la Evidente Facilidad de Manipulable Opcional
opcidn mas optima uso Legible
dependiendo de las animacion
variables del
entorno
3.3.4.2 | Validar el acierto o | Evidente Tolerancia a Permite Obligatorio
desacierto en la fallos cambiar la
ejecucion del juego opcién
por medio de
barras de
rendimiento del kart
3.3.4.3 | Enviar el prototipo Evidente Metafora de la | Pantalla Obligatorio
de kart para ser interfaz basada en
visualizado en 3d objetos 3d
Animacion
3.1.2.3.2 Casos de uso. Los casos de uso se presentan desde el cuadro 71

hasta el cuadro 82

Cuadro 71. Caso de uso inicio

Caso de uso Iniciar sistema

Actores: Nifio

Propésito: Iniciar la aplicacion

Resumen: El nifio interactda en un espacio tridimensional.
Tipo: Primario y esencial

Ref. Cruzadas:

Curso normal de los eventos

Accidn de los actores Respuesta del sistema

1. Este caso de uso comienza cuando el 2. Inicia la interfaz gréfica en 3d con la
nifio ejecuta la aplicacion presentacion

Cuadro 72. Caso de uso historieta
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Caso de uso Historieta

Actores: Nifio

Propésito: Iniciar la aplicacion

Resumen: El nifio interactda en un espacio tridimensional donde puede observar un
cartel de invitacion a una carrera de kart, lo que implica construir su
vehiculo.

Tipo: Primario y esencial

Ref. Cruzadas:

Curso normal de los eventos

Accidn de los actores Respuesta del sistema

1. Este caso de uso comienza cuando el 2. Inicia la interfaz gréfica en 3d.
nifio ejecuta la aplicacion

Cursos alternos

Cuadro 73. Caso de uso iniciar actividad de aprendizaje

Caso de uso Iniciar actividad de aprendizaje
Actores: Nifio
Propdsito: Iniciar actividad de aprendizaje
Resumen: El nifio puede desplazarse dentro del entorno de la exposicién, para realizar

la actividad de aprendizaje debe acercarse a cada cartel los cuales tienen
informacion relevante de lo que necesitara al realizar la actividad de

asociacion.
Tipo: Primario y esencial
Ref. Cruzadas: Se debe haber ingresado a la aplicaciéon
Curso normal de los eventos
Accioén de los actores Respuesta del sistema
1. Este caso de uso comienza cuando el 3. Muestra la interfaz grafica en 3d con
nifio se desplaza hacia la exposicion de varios carteles referentes a cada
procesos de produccion tema.
2. El nifio elige el cartel del que necesita
informacion

Cursos alternos

Cuadro 74. Caso de uso iniciar tema componentes
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Caso de uso

Iniciar el tema componentes

Actores: Nifio

Propdsito: Iniciar el tema componentes

Resumen: El nifio debe identificar los componentes necesarios para elaborar el kart.
Tipo: Primario y esencial

Ref. Cruzadas:

Se debe haber desplazado al cartel de componentes

Curso normal de los eventos

Accion de los actores Respuesta del sistema
1. Este caso de uso comienza cuando el 3. Muestra el cartel
nifio se ubica en el cartel de 4. Visualizacién en 3d de cada
componentes componente.
2. El nifio selecciona cada componente

Cuadro 75. Caso de uso iniciar tema materiales

Caso de uso

Iniciar el tema materiales

Actores: Nifio

Propésito: Iniciar el tema materiales

Resumen: El nifio debe identificar los materiales con que puede elaborar el kart:
madera, plastico, tela etc.

Tipo: Primario y esencial

Ref. Cruzadas:

Se debe haber desplazado al cartel de materiales

Curso normal de los eventos

Accion de los actores Respuesta del sistema

1. Este caso de uso comienza cuando el 2. Muestra el cartel
nifio se ubica en el cartel de materiales

Cuadro 76. Caso de uso iniciar tema: variables del kart
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Caso de uso Iniciar el tema variables del kart
Actores: Nifio
Propésito: Iniciar el tema variables del kart
Resumen: El nifio debe identificar lasvariables del kart aerodinamicidad, resistencia,
comodidad y peso que debe tener en cuenta junto con las variables del
entorno
Tipo: Primario y esencial
Ref. Cruzadas: Se debe haber desplazado al cartel de variables del kart
Curso normal de los eventos
Accidn de los actores Respuesta del sistema
1. Este caso de uso comienza cuando el 2. Muestra el cartel
nifio se ubica en el cartel de variables
del kart

Cuadro 77. Caso de uso iniciar tema: variables del entorno

Caso de uso Iniciar el tema variables del entorno
Actores: Nifio
Propdsito: Iniciar el tema variables del entorno
Resumen: El nifio debe identificar las variables del entorno en cuanto tiempo: calor,
frio, lluvioso y variables de la via: pavimento, abierta
Tipo: Primario y esencial
Ref. Cruzadas: Se debe haber desplazado al cartel de variables del entorno

Curso normal de los eventos

Accioén de los actores Respuesta del sistema
1. Este caso de uso comienza cuando el 2. Muestra el cartel
nifio se ubica en el cartel de variables
del entorno

Cuadro 78. Caso de uso iniciar actividad de asociacion
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Caso de uso

Iniciar actividad de asociaciéon

Actores: Nifio

Propdsito: Iniciar actividad de asociacion

Resumen: El nifio debe seleccionar los elementos adecuados para disefiar el kart
teniendo en cuenta las variables

Tipo: Primario y esencial

Ref. Cruzadas:

Se debe haber ejecutado actividad de asociacién

Curso normal de los eventos

Accioén de los actores Respuesta del sistema
1. Este caso de uso comienza cuando 2. Muestra la interfaz grafica con su
ingresa a la actividad area de trabajo y elementos.

3. Muestra un menu que se ira
activando a medida que avanza la
actividad.

4. Muestra un botén que permite
enviar el disefio una vez terminado,
para posteriormente ser visualizado
en 3d.

Cursos alternos

Cuadro 79. Caso de uso iniciar menu: chasis

Caso de uso

Iniciar menu: chasis

Actores: Nifio

Propdsito: Iniciar menu: chasis

Resumen: El nifio debe seleccionar el tipo de chasis mas adecuado de acuerdo a las
variables que se le plantean

Tipo: Primario y esencial

Ref. Cruzadas:

Se debe haber ejecutado la opcién chasis

Curso normal de los eventos

Accion de los actores Respuesta del sistema
1. Este caso de uso comienza cuando el 3. Muestra la interfaz gréafica con su
nifio elije la opcion chasis area de trabajo y elementos

2. el nifio selecciona el tipo de chasis
adecuado.

Se disefia en el area de trabajo.
Validar el acierto o desacierto en la
ejecucion del juego por medio de
barras de rendimiento del kart

aks

Cuadro 80. Caso de uso iniciar menu: llantas
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Caso de uso

Iniciar menu: llantas

Actores: Nifio

Propdsito: Iniciar menu: llantas

Resumen: El nifio debe seleccionar el tipo de llantas mas adecuado de acuerdo a las
variables que se le plantean

Tipo: Primario y esencial

Ref. Cruzadas:

Se debe haber ejecutado la opcion chasis

Curso normal de los eventos

Acciodn de los actores Respuesta del sistema
1. Este caso de uso comienza cuando el 3. Muestra la interfaz grafica con su
nifio elije la opcién llantas area de trabajo y elementos
2. el nifio selecciona el tipo de llantas 4. Se disefia en el area de trabajo.
adecuado. 5. Validar el acierto o desacierto en la
ejecucion del juego por medio de
barras de rendimiento del kart

Cuadro 81. Caso de uso iniciar menu: asiento

Caso de uso

Iniciar menu: asiento

Actores: Nifio

Propdsito: Iniciar menu: asiento

Resumen: El nifio debe seleccionar el tipo de asiento mas adecuado de acuerdo a las
variables que se le plantean

Tipo: Primario y esencial

Ref. Cruzadas:

Se debe haber ejecutado la opcion llantas

Curso normal de los eventos

Accibn de los actores Respuesta del sistema
1. Este caso de uso comienza cuando el 3. Muestra la interfaz grafica con su
nifio elije la opcion asiento area de trabajo y elementos
2. el nifio selecciona el tipo de asiento 4. Se disefia en el area de trabajo.
adecuado. 5. Validar el acierto o desacierto en la
ejecucion del juego por medio de
barras de rendimiento del kart

Cuadro 82. Caso de uso iniciar menu: direccion
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Caso de uso Iniciar menu: direccién

Actores: Nifio
Propdsito: Iniciar menu: direccion
Resumen: El nifio debe seleccionar el tipo de direccion mas adecuado de acuerdo a

las variables que se le plantean

Tipo: Primario y esencial

Ref. Cruzadas: Se debe haber ejecutado la opcién asiento

Curso normal de los eventos

Accioén de los actores Respuesta del sistema
1. Este caso de uso comienza cuando el 3. Muestra la interfaz gréafica con su
nifio elije la opcidn direccion area de trabajo y elementos
2. el nifio selecciona el tipo de direccion 4. Se disefia en el area de trabajo.
adecuado. 5. Validar el acierto o desacierto en la

ejecucion del juego por medio de
barras de rendimiento del kart

6. Enviar el disefio para ser
visualizado en 3d

3.1.2.3.3 Diagramas de casos de uso

Los diagramas de casos uso, se muestran en la figuras 15 hasta la figura 17

Figura 15. Procesos de produccion

7L|C Actores

historieta
«exterid»\  jnteractiva

inins ! i ! Actividad de
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Figura 16. Actividad de aprendizaje
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3.1.3 Andlisis Repositorio Digital DSPACE
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Entre las necesidades de las instituciones educativas modernas, sin tener en
cuenta el tipo de educacion que las mismas proveen, cabe destacar que la
inclusion de un repositorio digital es imprescindible como apoyo a la asignacion de
temas y recursos digitales para enriquecer los mismos en cualquier area, por
consiguiente se tom6 como base la herramienta DSpace como una de las
herramientas mas utilizadas en las instituciones educativas para ser combinada
con el potencial de un ambiente virtual de aprendizaje.

Como anota Porter (2002) Las definiciones de los repositorios digitales, en su
sentido general no difieren mucho entre si y dejan ver que estos, sean
bases de datos o catalogos y que estan creados para ser utilizados en un proceso
de ensefianza, lo cual lleva a que estos se vean como facilitadores claves para
incrementar el valor de los recursos de aprendizaje dando la oportunidad la
reutilizar, reorientar y hacer reingenieria para cubrir las necesidades del usuario
final.

Muchos autores plantean que la idea de implantar un repositorio digital se realice
intrinsecamente con Objetos de aprendizaje, por ende, éste proyecto relaciona
ambas secciones.

El significado de un repositorio como aporte a la educacion virtual, se basa en su
diferencia con motores de busqueda normalmente utilizados por los estudiantes,
en éste caso, el repositorio digital provee el poder de busqueda de los anteriores y
una biblioteca digital abierta, receptiva y rapida

El tipo de componentes albergados en un repositorio, deben tener sus propias
identidades y ser por lo tanto localizables, son tan variados como graficos,
imagenes, textos, “applets”, videos, documentos e integraciéon de ellos como
capitulos de un curso o hasta cursos completos, en éste caso, programas
interactivos que aprovechan la animacion 3D como recurso de inmersion.

3.2 DISENO DEL PROYECTO
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3.2.1 Disefio COLOSSUS

3.2.1.1 OVAl Analicemos artefactos. Los diagramas MCP y REA de los
contenidos de la unidad 1 se presentan desde la figura 18 hasta la figura 27.

Figura 18. Modelo conceptual principal
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Figura 19. Modelo conceptual analizar artefactos
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3.2.1.2 OVA 2. Procesos tecnologicos. Los diagramas MCP y REA de los
contenidos de la unidad 2 se presentan desde la figura 28 hasta la figura 32.
Figura 28. Modelo conceptual procesos tecnolégicos
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Figura 29. Modelo conceptual insumos
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3.2.1.3 OVA 3. Solucion de problemas. Los diagramas MCP y REA de los
contenidos de la unidad 3 se presentan desde la figura 33 hasta la figura 36.

Figura 33. Modelo conceptual solucion problemas
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3.2.2 Disefio y modelado con UML
3.2.2.1 Diagrama de paquetes. Los diagramas de paquetes se presentan desde
la figura 37 hasta la figura 49.

Figura 37. Ovas
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3.2.2.2

Figura 50. Diagrama de clases de actividades flash
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Diagrama de clases. El diagrama de clases se presenta en la figura 50
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3.3.1 Configuracion de DSpace. Uno de los aspectos mas importantes del
trabajo ha sido el de darle al repositorio una identidad propia. Se decidi6 usar
DSpace como base porque al ser un software de codigo abierto, presenta una
relativa facilidad para ser configurado y modificado de manera exhaustiva. Por lo
tanto, uno de los principales objetivos fue desmarcar en todo lo posible de la
version estandar, tanto en lo que se refiere a interfaz como a funcionalidades pero
sin perder las ventajas que hacen que DSpace uno de los repositorios mas usados
por las universidades de todo el mundo a la hora de preservar material digital.

Por lo tanto, se tuvo tres frentes principales de trabajo a la hora de personalizar
DSpace: el de la interfaz y todos los aspectos relativos a la apariencia del
repositorio, el de contextualizar los textos de la aplicacion para que pudiera ser
usado comodamente por los alumnos y el de configurar las funcionalidades para
adaptarlas al proposito.

Conviene sefalar que la distribucion de DSpace que se ofrece en la pagina web
del proyecto incluye varias versiones entre las que destacan la version JSP y la
version XML. Se eligié6 modificar la version JSP porque se considera que es la mas
flexible e interesante.

En la figura 51 se refleja la manera como se encuentra organizada la informacién
en DSpace.
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Figura 51. Modelo de datos
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3.3.1.1 Personalizacién de la interfaz. A la hora de hacer que el repositorio sea
original una de las cosas mas a tener en cuenta es la interfaz ya que es la parte
visual y en lo que primero se fija el usuario. La intencién a la hora de cambiar la
interfaz por defecto de DSpace fue de su personalizacion y los alumnos se sientan
cémodos con el repositorio desde el primer momento.

Principalmente se ha modificado la hoja de estilos CSS la cual esta basada en
lenguaje HTML y en algunas ocasiones ha hecho falta introducirse en
determinados archivos JSP para hacer algunos cambios que, de otra manera,
hubieran sido imposibles.

Se modificd el header ( barra superior ) dejando como el icono principal del
repositorio, que se sitla en la esquina superior izquierda, es el logo del proyecto.
Este icono también sirve como boton para volver a la pagina principal desde
cualquier pagina del repositorio.
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También se cre6 un banner superior propio con el nombre del repositorio.

Al hacer los cambios en la hoja de estilos CSS, los cambios se hacen
automaticamente en todo el repositorio y no hay que ir a cada JSP a hacerlos.

Por lo tanto el resto de paginas del repositorio tienen una estructura similar puesto
gue se componen en su mayoria de las mismas tablas y recursos.

En algunas tablas ha sido necesario hacer la modificacion en el propio JSP para
personalizarla con algunos marcos y enlaces.

El footer ( barra inferior ) también ha sido objeto de cambios introduciéndole
informacion relativa a los autores de este proyecto. (ver figura 52)

Figura 52. Interfaz de inicio
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3.3.1.2 Esquemas de metadatos. Todo archivo que se introduce al repositorio
debe tener asociados unos datos que lo definen, como por ejemplo, el titulo del
trabajo o el nombre de autor. Estos datos se llaman metadatos, y vienen
organizados en forma de esquemas.

e Formato de los metadatos

Los campos de metadatos se caracterizan por tener tres atributos:

e Elemento, que define al metadato.

e Calificador, que afiade informacién al elemento.

e Nota de alcance o descripcion, que uUnicamente servira para explicar su
funcion.

Para cualquier metadato, el elemento siempre debera estar definido. El cualificado
no tiene por qué estarlo, puesto que no siempre es necesario.

e Anadir un esquema de metadatos

Lo primero que se hace es autenticarse en DSpace como administrador, y
posteriormente acceder a la seccion propia de este usuario.

Una vez alli, pulsar en ‘Registro de metadatos’, donde se ven los esquemas
disponibles en el repositorio. Inicialmente solo veremos el de DublinCore (‘dc’).

Para afiadir el nuevo esquema, se debe introducir, en la parte inferior de la pagina,
la direccién en el campo ‘namespace’ y el nombre que utilizara el sistema para
reverenciarlo, que no puede tener mas de 32 caracteres.

Finalmente se pulsa el boton ‘Guardar’, incluyéndose el nuevo esquema en la
base de datos.

El siguiente paso es introducir sus campos de metadatos, cuyos pasos se explican
en el siguiente apartado.

e Afadir un campo al esquema de metadatos

Lo primero que hay que hacer es acceder a la seccidon de ‘Registro de metadatos’
como usuario administrador. Una vez alli, se ven los diferentes esquemas
disponibles y es posible pulsar en el ‘namespace’ del cual se desea afnadir el
campo, apareciendo todos los metadatos que actualmente contiene.

Se debe escribir el elemento y el calificador (si dispone de él), junto con una breve
descripcion, en los cuadros de texto que se encuentran al final de la pagina.
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Finalmente, se pulsa el boton de afiadir, guardandose el nuevo campo en la base
de datos asociada al esquema en el que se encuentra.

Esta opcién es vélida para cualquier esquema de metadatos que se tenga.

Pero, Unicamente para DublinCore, existe otra alternativa: modificar el archivo
‘[dspace-source]\dspace\config\registries\dublin-core-types.xml’.

En este archivo esta definida toda la estructura del esquema DublinCore.
Cada metadato, a su vez, de la siguiente forma, en lenguaje xmi:

<dc-type>

<schema> ... </schema>
<element> ... </element>
<qualifier> ... </qualifier>
<scope-note> ... </scope-note>
</dc-type>

Las modificaciones que se hagan deben respetar este formato.

La ventaja de modificar este archivo es que cuando se ejecuta el comando
mvnpackage para la compilacién del codigo del repositorio y siempre que la base
de datos esté vacia, se carga por defecto, el contenido de este archivo. De esta
forma, se modifica el mismo segun las necesidades, cada vez que se reinstale
DSpace, ya contiene los campos de metadatos requeridos y no es necesario
cambiarlos una vez esté en funcionamiento.

3.4 IMPLEMENTACION

La implementacion del proyecto se realiz6 sobre:

Sistema operativo: Linux Debian

Motor servlet: JakartaTomcat 4

Base de datos relacional: PostgreSQL 5

Lenguaje de programacion: Sun Java JDK 6

Herramienta de compilado para java: ApacheMaven 2.0.8
Herramienta de compilado para java: ApacheAnt 1.7
Ambiente educativo virtual: Moodle 2.0

La implementacion del proyecto se efectia en dos partes:
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3.4.1 Implementacion del ambiente virtual y sus objetos virtuales de aprendizaje.

El desarrollo de los ambientes virtuales se los basé bajo los lineamientos de
desarrollo de videojuegos.

El proceso es similar a la creacion de software en general, aunque difiere en la
gran cantidad de aportes creativos (historia, disefio de personajes, niveles, etc.)
necesarios, el género (estrategia en tiempo real, RPG, aventura grafica,
plataformas, etc.) y la forma de visualizacion (2d, 2.5d y 3d).

Su flujo de trabajo tiene las siguientes etapas:
Concepcion de la idea del videojuego
Género

Dentro de que género 0 géneros se va a desarrollar el juego, en éste caso varia
dependiendo de la actividad, género puzzle, tercera persona, RPG.

Gameplay

Depende del género, en éste caso varia y se usan como entradas el teclado y
mouse.

Storyboard

Algunas ideas acerca de como debe lucir el juego en cuanto a personajes,
ambientacion, musica, etc

Disefio

En esta fase se detallan todos los elementos que compondran el juego, dando una
idea clara a todos los miembros del grupo desarrollador acerca de como son.
Entre estos elementos tenemos:
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Historia

Es la forma en que se desenvolveran los personajes del juego y la historia del
mundo representado, en cuanto al analisis pedagogico realizado con la
metodologia COLOSSUS.

Arte conceptual

Es el aspecto general del juego, estara orientado a edades entre los 10-13 afios
de edad, por lo tanto el disefio es infantil.

Mecénica de juego

Es la especificacion del funcionamiento general del juego, es dependiente del
género.

Disefio de programacion

Describe la manera en que el videojuego sera implementado, sera estandar para
web en una resolucién de 800x600 pixeles.

Los lenguajes de programacion escogidos son principalmente Javascript, C# y
ActionScript 3.

Planificacion

Se trata basicamente de las tareas a desarrollar vs el tiempo de desarrollo, y esta
especificado en nuestro cronograma de actividades.

Programacion

La programacion de los videojuegos se efectud en lenguajes orientados a objetos,
Javascript, C#, ActionScript 3, y para la comunicacion y embebido de
componentes se utilizd6 PHP.
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Interfaz

Es la forma en que se veran los elementos de la interfaz grafica de usuario,
mediante los cuales el usuario interactuara con el juego y sus controles, la
mayoria de elementos fueron hechos en Flash y acondicionados con
transparencias para tener una interfaz suave y optima en manejo.

Proceso de disefo 3D

Dentro del campo se genera elementos 3D, para ello se siguen las etapas
previamente nombradas en el disefio del proyecto.

3.4.2 Implementacion del repositorio digital. La intencion a la hora de hacer
este repositorio fue la de facilitar a los alumnos el acceso a una red colaborativa
de material docente. Se pretende que un alumno pueda tener a su disposicion
cualquier recurso que le facilite el estudio, la comprension y en definitiva la
superacion de las asignaturas que cursa.

La aplicacion requiere un numero muy reducido de administradores cuya principal
tarea es la de revisar los contenidos de los envios y asegurarse de que cumplen
ciertas reglas tanto de contenido como de clasificacion dentro del sistema.

De esta manera se retrata tres tipos de usuarios claramente diferenciados:
usuarios registrados, que son aquellos que colaboran con la aplicacion aportando
nuevo material y se benefician del material proporcionado por otros, usuarios
administradores, que son los que velan por que los contenidos sean correctos y su
clasificacion dentro del sistema, adecuada y usuarios invitados que son los que no
estan autenticados y hacen uso del material.

En todo momento la meta es la de proporcionar un software sencillo de usar para
los dos tipos de usuarios implicados pero no por ello carente de funcionalidades
de cierto nivel de complejidad y eficiencia, dandole un especial énfasis a las
busquedas de OVAs y a su organizacion dentro del sistema en relacion a unos
determinados metadatos.

De esta manera cualquier alumno que utilice la aplicacién podra tener acceso a un
material docente perfectamente organizado por unos determinados campos que le
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ayuden en su busqueda. Este material ademas habra sido revisado y aprobado
por quien corresponda y por lo tanto le serd util para su proceso de estudio.

Por otro lado, el administrador que se encargue de autorizar los envios dispondra
de una herramienta que le facilitara el trabajo en todo lo posible y que le permitira
tener un contacto directo con los colaboradores para tratar temas relativos a sus
aportes. Ademas podra organizar a los usuarios dandoles los permisos necesarios
e incluso creando grupos con intereses comunes, como por ejemplo por
asignaturas o cursos. También se le facilitaran todas las labores de administracion
de la aplicacion y de su actualizacion y puesta al dia.

A la hora de poner todo esto en practica se decidi6 que la mejor manera de
implementar este sistema era mediante un repositorio de contenidos digitales
respaldado por una base de datos la cual mantuviera tanto los envios realizados
por los colaboradores como la propia lista de usuarios y sus roles en el sistema.

Se desecha la idea de crear un propio repositorio puesto que el tiempo del que se
dispone no aconsejaba a ello y se corria el riesgo de perder la nocién del trabajo
gue se quiere consegquir.

Por ello se decidi6 que la mejor opcion era utilizar uno de los repositorios de
codigo abierto existentes para este tipo de propdésitos y configurarlo de tal manera
gue sirviese a cumplir con el objetivo. Esta configuracion no solo se limitaria a lo
referente a la funcionalidad del repositorio si no también se haria una
remodelacion de la interfaz para personalizarla y darle una identidad propia al
repositorio.

Todas estas ideas llevaron a la eleccién del repositorio de cédigo abierto DSpace.
Desarrollado en el aiflo 2002 por el MIT (Massachusetts Institute of Technology) en
colaboracion con la empresa dedicada a la tecnologia de la informacion Hewlett-
Packard, DSpace es uno de los repositorios digitales de codigo abierto mas
usados en el mundo académico por sus amplias funcionalidades y relativa
facilidad de configuracion.

Una vez elegido el repositorio a usar se enfrenté a la tarea de instalarlo para su
plena operatividad, tarea que resulto ser mucho mas compleja de lo que se
esperaba de un software tan extendido y usado.

Notas:

e En varios momentos del proceso de configuracion se debe reiniciar el motor de
servlet y tener la base de datos vacia.

131



e Se deben referenciar variables de entorno en el sistema para Java, Apache
Maven y Apache Ant, [JAVA HOME], [MAVEN_HOME] y [ANT_HOME]
respectivamente.

Vision general de los directorios de DSpace

Es importante tomar conocimiento general de los directorios de DSpace y los
nombres de los cuales son referidos generalmente para proseguir con la
implementacion del mismo.

DSpace utiliza 3 arboles de directorio separados

e EIl directorio de instalacion, referido como [dspace]. Esta es la ubicacion en
donde estd instalado y ejecutado Dspace de él es la ubicacion que esta
definida en el dspace.cfg como “dspace.dir”. En donde estan todos los archivos
de configuracion de Dspace, lineas de comando, documentacién y aplicaciones
web que seran instaladas.

e El directorio fuente, referido como [dspace-source]. Esta es la ubicacion donde
ha sido descomprimida la distribucion de la version de Dspace. Este
usualmente tiene el nombre de el archivo que expandird como sigue dspace-
<version>-releaseodspace-<version>-srcrelease. Este es el directorio donde
todos tus comandos de “construccion” seran ejecutados.

e El directorio de implementacion web. Este es el directorio que contiene las
aplicaciones web de Dspace. En Dspace 1.5.1 y anterior, le corresponde a
[dspace]/webapps por default. Sin embargo, para Tomcat, se puede decidir
copiar las aplicaciones web de Dspace de [dspace]/webapps/ a
[tomcat])/webapps/, la cual fue nuestra opciébn en la implementacién del
proyecto.

3.4.3 Linux como SO. El servidor donde esta soportado el portal posee Linux
Debian, por lo tanto es el Sistema Operativo de preferencia para la
implementacion del repositorio digital.

Muchas de las distribuciones de Linux/Unix vienen con algunas de las
dependencias de abajo pre instaladas o instalarlas facilmente via actualizacion, sin
embargo se mostrara la instalacion manual de las mismas.
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3.4.4 Java JDK 5. DSpace requiere Java 5 o mayor debido al uso de las nuevas
capacidades de lenguaje introducidas en 5 que hacen la codificacion mas facil y
mas limpia.

Java 5 o mayor lo puede bajar de la siguiente direccion:

http://java.sun.com/javase/downloads/index.jsp

3.4.5 Apache Maven 2.0.8 o mayor (Compilador de Java). Maven es necesario
en la primera etapa de la construccion del proceso de montar el paquete de
instalacién de DSpace.

Este te da la flexibilidad de modificar DSpace usando el proyecto de Maven
existente que se encuentra en el directorio [dspace-source]/dspace/modules.

Maven puede ser descargado de la siguiente direccion:

http://maven.apache.org/download.html

3.4.6 Apache Ant 1.6.2 o mayor (Compilador de Java). Apache Ant es requerido
para la segunda etapa de la construccién del proceso.

Este es usado una vez que el paquete de instalacion ha sido construido en
[dspace-source]/dspace/target/dspace-<version>-build.dir.

Ant puede ser descargado de la siguiente direccion: http://ant.apache.orq.

3.4.7 Base de Datos Relacional: (PostgreSQL). PostgreSQL puede ser
descargado de la siguiente direccion: http://www.postgresql.org.

Una vez instalado,se habilita la conexién TCP/IP (usar DSpace JDBC).
Para 8.x+, editandopostgresql.confcon los siguientes cambios en el archivo:

listen_addresses = ‘[servidor]’, para pruebas locales es localhost, en el caso de
montarlo en el portal es: 190.252.192.116
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Se crea un usuario y una base de datos especifica para la totalidad del repositorio,
de la siguiente forma:

e createuser -U postgres -d -A -P DSpace y
e createdb -U DSpace -E UNICODE DSpace

3.4.8 Motor de Servlet: (JakartaTomcat 5.5)

e JacartaTomcat 5.5 o mayor

Tomcat puede ser descargado de la siguiente direccion: http://tomcat.apache.org.

El proceso de instalacion se hace normalmente bajo un Wizard.

Si se desea cambiar la configuracion de Tomcat, en nuestro caso el puerto y la
codificacion, se debe ubicar en:

[tomcat]/config/server.xml

<Connector port="8080"

URIEncoding="UTF-8"
/>

3.4.9 Instalacion. La ultima versibn de DSpace se encuentra en
http://sourceforge.net/projects/dspace.
Obtenemos un archivo empaquetado, por lo tanto para descomprimirlo:

unzip dspace-1.5.1-release.zip

e El archivo de configuracién principal se llama dspace.cfg y se encuentra en:

[dspace-source]/dspace/config/dspace.cfg

dspace.dir — el directorio [dspace](instalacion).
dspace.url —URL de la pagina inicial del servidor de Dspace.

dspace.hostname —el nombre del dominio del web server.
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dspace.name -- el nombre del repositorio

db.password -- La contrasefia de la base de datos previamente creada en
PostgreSQL.
mail.server -- se debe usar un servidor de correo electrénico, y aqui se ubica el

nombre del SMTP

mail.admin -- previamente creado el servidor de correo electrénico, aqui se ubica
el nombre de la cuenta de administracion, para posteriores notificaciones y
administracion del repositorio.

e Crear el directorio para la instalacion de Dspacecomo raiz y proceder a
compilar los recursos, de la siguiente forma:

- mkdir [dspace]

- chowndspace [dspace]

- cd [dspace-source]/dspace

- mvn package [primeracompilacion]

- cd [dspace-source]/dspace/target/dspace-[version].dir

- antfresh_install[segunda compilacion]

Cuando se efectien cambios se debe recompilar de la anterior forma teniendo la

base de datos vacia, es importante un buen disefio inicial, antes de poner en

funcionamiento a DSpace.

e Crea una cuenta inicial de administrador

[dspace]/bin/create-administrator

e Copiar las aplicaciones compiladas de dspace a webapps de Tomcatcada vez
gue se realice modificaciones a la misma de la siguiente forma:

cp -r [dspace]/webapps/jspui
[tomcat]/webapps

cp -r [dspace]/webapps/oai
[tomcat]/webapps
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3.5 DOCUMENTACION

Los OVAS estaran disponibles en el portal de Pasto que esta ubicado en
www.pasto.edu.co, bajo la seccién “Aula virtual”.
La URL exacta es: http:// 190.253.93.237/moodle/course/view.php?id=48

Se escoge el grado quinto, una vez ingresado aparecen los tres OVAS

e Andlisis de artefactos
e Procesos tecnoldgicos
e Solucion de problemas

La aplicacién web estd exportada con tecnologia unity3D y flash, por lo tanto se
necesita 2 paquetes de instalacion para ejecutarse correctamente, se trata de 2
webplayers, para Unity unity3D webplayer y para flash, Flashplayer, es
recomendable descargar o actualizar a la dltima version de estos players.

se realiz6 los respectivos manuales de usuario de cada Objeto Virtual de
Aprendizaje (OVA). Ver anexo 5.
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4 RESULTADOS

Diagnoéstico de la enseflanza de la asignatura tecnologia e informéatica de
grado quinto hacia las instituciones educativas del municipio de pasto.

Las instituciones educativas del Municipio de Pasto no cuentan con objetos
virtuales de aprendizaje en un ambiente virtual como se propone en este proyecto,
estos son indispensables para el docente como estrategia didactica, de apoyo de
ensefanza integral y de extension de su conocimiento, haciendo que el estudiante
se limite a seguir una guia de trabajo en su mayor parte tedrica sin ningun soporte
interactivo y comprensible; de la misma forma algunas universidades e
instituciones de educacion primaria y secundaria, proveen este tipo de ambiente
de aprendizaje moderno y estandarizado.

Se ha detectado falencias en las aplicaciones que soportan el aprendizaje virtual,
ya que los contenidos van orientados hacia la fundamentacién teérica, dejando lo
practico en segundo plano.

Analisis de las necesidades de apoyo tecnoldgico para la ensefianza de
asignatura tecnologia e informatica de grado quinto hacia las instituciones
educativas del municipio de pasto.

Las instituciones educativas del Municipio de Pasto de nivel basica primaria,
basica secundaria y nivel medio, con su adaptacion a sistemas educativos
actuales y contando con el apoyo de las TIC, se deben enmarcar en un contexto
ampliamente difundido como lo es el ciberespacio, encontrando apoyo a procesos
de ensefianza y de aprendizaje y aprovechando de manera mucho mas eficiente
recursos tecnolégicos como el Internet. Es aqui donde juega un papel muy
importante las metodologias con las que el profesor cuenta para hacer de su
conocimiento algo mas asimilable y facil de entender para el estudiante. Un
ejemplo muy claro son los ambientes virtuales de aprendizaje (AVA), espacios que
van mas alla del aula tradicional, sitios con disposicion y distribucién de recursos
didacticos que mejoran las habilidades cognitivas del estudiante y dentro de estos
ambientes se encuentran los objetos virtuales de aprendizaje (OVA), un recurso
digital que puede ser reutilizado en diferentes contextos educativos.
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Por lo tanto los docentes deben asumir roles que les permita, ademas de tener
sélidos conceptos en su area disciplinar, estar actualizandose continuamente para
obtener conocimientos en el manejo de recursos didacticos que le posibiliten ser
disefladores de estrategias de aprendizaje, y por supuesto, ser altamente
competitivos, ya que , es la primera vez en la historia que la generacion mas joven
sabe mas acerca de los medios de comunicacion que la generacion mas vieja ,
menciona Griffiths (2000).

Dentro del plan de estudios de grado quinto de las instituciones, la asignatura
Tecnologia e Informatica ofrece al estudiante un acercamiento a un entorno
evolutivo y de desarrollo en donde la metodologia por medio de AVAs y OVAs se
hace necesaria, para que proporcionen a los estudiantes ambientes didacticos e
interactivos en tridimensionales (3D).

Por otro lado, la inclusion de Objetos Virtuales de Aprendizaje, merece la inclusion
de un repositorio digital, para soportar los mismos, en un sistema de
administracion de contenidos, al momento de realizar el proyecto, se revisé que no
se tiene un repositorio especializado para OVA, para éste efecto se vio la
necesidad de implementar uno, bajo la plataforma DSpace y relacionarlo con el
estandar SCORM, de ésta manera la plataforma se considera la mas 6ptima y
conveniente para éste proyecto, consignando en el mismo, la flexibilidad de
apertura para adaptarse a otros OVA que se deseen subir o bajar en el sitio, de
forma libre y accesible en el portal educativo de Pasto.
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Disefiar, implementar y realizar evaluacion de los OVA.

El disefio de los Objetos Virtuales de Aprendizaje se basé en la generacion de
objetos y ambientes 3D cumpliendo cada etapa del proceso 3D

Etapas principales para el disefio

e Modelado: el modelado 3D consiste en la creacion “en gris” de los modelos 3D
gue se usaron en la totalidad del proyecto, con técnicas de modelado
modernas como: extrusion, union y modificacion de caras y vértices para
generar una malla fisicamente correcta para la construccion del prototipo virtual
de un objeto real.

En este proyecto, se model6 en dos formas con dos objetivos de modelado:

o Lowpoly modelling: Modelado con pocos poligonos, es una técnica de
modelado para uso en ambientes en tiempo real como los videojuegos,
en éste caso para la inclusiéon de los objetos en el motor grafico.

Estos se crean a necesidad de optimizar tiempos de carga y render via
web.

o Highpoly modelling: Modelado con mallas densas en poligonos, se usan
para generar modelos en alta resolucién hiperrealistas para render
estatico.

En el proyecto se model6 mas de 200 objetos, entre personajes, maquinas,
insumos, productos y ambientes. (Figura 53).
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Figura 53. Modelado

e Mapeado UV: el mapeado UV se realiza sobre un modelo 3D previamente
modelado, consiste en darle una proyeccion de coordenadas UV al modelo
para aplicar posteriormente una o varias texturas en su coordenada correcta.
El mapeado retorna una coleccion de puntos UV impresas en un plano, el cual
corresponde a la textura 2D plana que envuelve al modelo 3D (Figura 54).
Figura 54. Mapeado UV
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Texturizacién: la texturizacion se realiza a un modelo 3D mapeado
previamente y consiste en la creacién de una textura 2D en cualquier formato
de imagen ej. JPG, PNG, EXR, HDR, en un programa de edicion 2D, en éste
caso Photoshop CS5 de Adobe Systems. De esta forma el modelo 3D tendra
una textura aplicada y se vera mucho mas real y con mas detalle.

Las texturas generadas para realtime, no superaron la resolucion de 1k
(1024x1024) pixeles y fueron optimizadas en calidad y tamafio para su rapida
carga via web. (Figura 55).

Figura 55. Texturizacion

Configuracion y animacion: La configuracion se realiz6 especialmente para
el personaje principal "Zack”, el cual tuvo que ser configurado anatbmicamente
con huesos y pesos, la animacion es una etapa en la cual se usa la
configuracion del personaje para mover sus huesos y crear “keyframes” de
movimiento y simular éste con artificios de animacion.

Se generaron dos tipos de ambientes de animacion, uno para el personaje
“Zack” animando sus huesos y generando ciclos de animacibn como un
“walkcycle”, es decir un ciclo de caminado y asi mismo otros comportamientos
gue tiene el personaje a lo largo de los ambientes, esto desde Maya para luego
ser exportado al motor gréfico.

El otro ambiente de animacién se generé dentro del motor grafico por scripting,
mayormente aplicado a las animaciones de maquinas y procesos.(Figura 56)
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Figura 56. Configuracion y animacion

e Illuminaciéon: La iluminacion es un proceso de simulacion ambiental y de
iluminacién de entornos y objetos, con diferentes tipos de luces, esto ayuda al
grado de realismo del trabajo.(Figura 57).

Figura 57. lluminacion
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e Render: Es el calculo e integracion de lo anterior en imagenes para el usuario,
en nuestro caso se tienen dos tipos de render, render de imagenes estatico
(imagenes estaticas en 3D) y render en tiempo real (motor grafico). (Figura 2.6
y Figura 58).

Figura 58. Render

Como se menciond previamente, el proyecto estara soportado en una plataforma
virtual web, por lo tanto el estandarizar e intercomunicar los diferentes nodos del
proyecto son una tarea imprescindible para obtener el mejor rendimiento y
optimizacién para esta plataforma, para ello se usé las siguientes herramientas de
comunicacion y paso de datos:

e UnityObject

UnityObject es un script escrito en Javascript que simplifica la comunicacion y
el embebido de objetos unity3d dentro de HTML, puede detectar la version del
webplayer, asi como instalarlo automaticamente, pero la caracteristica
principal, es la que puede enviar mensajes como parametros desde coédigo
Javascript en HTML al objeto unity3d.
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¢ Flashobject

Es un script escrito en Javascript que simplifica la comunicacion y el embebido
de objetos swf dentro de HTML.

e PHP

En desarrollo web, utilizamos PHP para el paso de parametros entre paginas, y
modificacion de paginas estaticas.

Se realiz6 pruebas en diferentes equipos para evaluar el rendimiento del ambiente
virtual y se obtuvieron unos requisitos recomendados para el desarrollo de
proyectos similares con el motor grafico Unity y Flash y otro para ejecutar el
ambiente virtual, por lo tanto estas son:

Requisitos para desarrollo de proyectos similares.

e Windows: XP SP2 o superior; Mac OS X: Intel CPU & "Leopard" 10.5 o
superior.

e Tarjeta de video de 64 MB de VRAM y pixel shaders.

e Elresto depende de la complejidad de las escenas
Requisitos para ejecucion del ambiente virtual.

Windows 2000 o superior; Mac OS X 10.4 o superior.

Tarjeta grafica con soporte OpenGL.

Explorador de internet recomendado (IE, Firefox, Safari).

Procesador AMD Athlon XP a 1.8Ghz o superior, o Intel Pentium Core a
2.0Ghz o superior, preferiblemente multicore.

Para usuarios de Smartphone Android:
e Android OS 2.0 or superior

e Procesador ARMv7 o superior.
e GPU paraOpenGLES 2.0.

Para la ejecucion del portal se necesitan el webplayer de Unity y el webplayer
de flash, los cuales se descargan de sus paginas oficiales respectivamente:

http://unity3D.com
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http://get.adobe.com/es/flashplayer
O se vera notificado automaticamente como en la figura 59.

Posteriormente se realiza su instalacion como un instalador casual, figura 60.

Figura 59. Boton de instalacion del webplayer

Unity Web Player

I’ unity web player
-

install now! 4}

Figura 60. Instalador del webplayer

=t Unity Web Player Setup

Completing the Unity Web Player
Setup Wizard

Unity Web Player has been installed on your computer.

I Click Finish to close this wizard.

Unity Web Player End-User License Agreement
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El portal est4 ubicado en www.pasto.edu.co, bajo la seccién “Aula virtual”, figura
2.56.

El cual entrara a una plataforma Moodle, si se tiene una cuenta se debe ingresar,
de otra forma es posible ingresar como invitado, Figuras 62, 63 y 64

Figura 61. Cabecera del portal educativo

o Eshudianies PDOCEREESY [hiecivos  Famiia B

Cuienes Somos  Conlaclenos  Nuesiios ARados  Condciones De Lo Mapa Del Sitio

Figura 62. Inicio del aula virtual

Inicio | Estructura ‘ Instrucciones Redes de Aprendizaje ‘ Creditos ‘

Bienvenid@

Una opcion del portal educativo es el Aula Virtual,
en ella se encontraran Ambientes Virtuales de
Aprendizaje (AVA), gue pueden ser utilizados por
estudiantes y docentes con el propdsito de apoyar
los procesos de aprendizaje de las areas del
conocimiento.

ENTRAR
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Figura 63. Ingreso de usuario al portal
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Figura 64. Unidades de estudio

] . =
meesx:  Procesos
. lecnologicos

¢ De dinde vienen los productes?, 4 Como se producen?, gde qué estan hechos? Estos)
inerogantes 1endran respuesta en |a unidad de los procesos tecnaldgicos

Reflexionaremios desde como se concibe la idea, la transformacidn de los matenales hastal
la obtencidn de los productes que wtiizamos en nuestra vida diaria

-~
. de 2
Que apren moas? ﬁ

Al igual que en la primera unidad, iniciamos con &l andlisis de wa situacidn real, donde
observaremos el proceso de elaboracidn de dos productos de uso cotidiano y asi lograr
I siguente compatencia

« Retaciono diferentes artefactos con los procesos tecnologicos de produccidn y los
matenales que intenienen en elio.

£

Que haremos?
Una vez que obsernvemos y realicemos las actividades planteadas en la presentacién,

desamollaremas las actiidades Iodicas y participames en la construccidn del Glosano
de Procesos Tecnaldgicos

parasabermas R
Visitemas algunos sitios en intemed para aprender mads sobre los procesos tecnolégices

o

De esta manera entramos al ambiente virtual y a los objetos virtuales de
aprendizaje separados por Unidades de la asignatura Tecnologia e informatica.
Cada unidad muestra inicialmente una presentacion, Figura 65, un menu y una
serie de actividades por cada topico, figura 66.

Figura 65. Bienvenida
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Figura 66. Actividad

Maguina

Una méguina es un canjunts de '
piezas o elementos méviles y fijos,
cuys funcienamiento permite
aprovechar o transformar energia

Los tiempos de carga de cada webplayer dependen de la conexion de Internet del
usuario, los tiempos son cortos debido a la optimizacién de las mini aplicaciones,
gue no superan los 2 megabytes. Ejemplo de carga de Flash player [Figura 67],
ejemplo de carga de Unity web player [Figura 68].

Figura 67. Carga flash
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Figura 68. Carga Unity

Bienvenido a mi taller...

Estd lleno de artefactos, jayldame a
clasificarlos y a ubicarlos en el
circulo, coma corresponde, seqin su
texto!

X

Arrastra los objetos hasta el circulo, @ LlI"IitV
dependiends de el tipo de artefacto, —

sequn el texto del circulo,

{El color del circulo cambiard
cuando estés bien!

Presiona las teclas
dedireccidnpara d .
mover la camara y

Atras

Como resultados de carga en un equipo con 2Mb de banda promedio tenemos los
siguientes tiempos:

Cargas de contenido Flash:

Minimas: 1 segundo < (300 Kb)
Maximas: 5 segundos (1.2Mb)

Cargas de contenido unity 3D:

Minimas: 4 Segundos < (800Kb)
Maximas: 12 Segundos (2.5 Mb)

El repositorio digital est4 disponible en el portal, y funciona a base de
comunidades, previamente nombrado en el analisis y disefio del repositorio digital,
ingresando a su URL exacta: http://190.253.93.237:8090/jspui/ al ingresar veremos
la pantalla inicial [figura 69].
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Figura 69. Pantalla inicial del repositorio

Registrado como
voidreamer@grmail....
(Zalir )

Buscar en DSpace

T m

Bisqueda auada

Pagina de inicio

e —
Cornunidades

Eecha Publicacian

Autor

Titulo

Materia

Servicios
Alertas
Mi DSpace

usuarios autorizados

Editar perfil
Administrar

Ayuds
Schre DSpace

El paso a seguir es crear un usuario, para ello se va a la seccion “My DSpace” y
veremos la siguiente pantalla [figura 70, 71]:

Figura 70. formulario de registro
Entrar en DSpace Ayuda..,

Aisuarie nueyo? hoga clic para reqistrarse,
Introduzca su direccion de correo elactrénico o nombre de uswano ¥ su

contrasefia:
Direccitn de corrao elactrbnico:
Contraseia:

L0lyidd su contrasefat

152



Figura 71. formulario de correo electronico

Registro de usuario

Sino se ha registrado antes en DSpace, introduzea su direccidn de correo
electrdnico v haga clic sobre "Registrar®.

Siusted st interesado en registrarse en DSpace, por favor contictesa con los
administradores,

DSpace at My University Contactar con el admimstrador:

El registro debe ser moderado por el administrador del sistema, una vez aceptado,
es posible realizar un envio al sistema [figura 72]

Figura 72. interfaz de envio

DEpace at My University =

Mi DSpace : alejo cabrera Ayuda. .,

[ COmenzar un nuevo enyio ] [ Yer los envios aceptados

YEa sUs suscripciones

Al ingresar, veremos los metadatos SCORM, previamente configurados, algunos
requeridos y otros opcionales [fig. 73]
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Figura 73. Metadatos SCORM

Envio: describa el item

Por favor, rellens |la informacion requenda sobre su envia. En la mayoria de los navegadores puade utilizar
la tecla del tabulador para mover el cursor hasta el siguiente recuadro o botdn para evitar usar el raton

cada vez. (Mis ayuda...b
Titulo
Claves [ Afiadir mis
Yersion | Afiadir mas |
Estado [ Adiadic mis
Descripcion
Formato | Aviadir mis
Costo ;M:mr mis |

Copyright y otras
rastricclones 2
| Adiadir mds |

< Anterior | [ 5 lg = | CancalanGuandas |

o

Algunos metadatos son obligatorios para el correcto indexado del Objeto Virtual de
Aprendizaje, por lo tanto sera advertido [fig. 74].

Figura 74. Advertencia de ingreso

Por favor ingrese el titulo del activo
Titulo
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A continuacion tenemos la posibilidad de subir el archivo a evaluar [fig 75]

Figura 75. Formulario de carga de archivo

{Descnbir WDescrivin HEIIP  Venficar 1 Licencia + Completo

Envio: Subir un fichero

Paor favar, entre el nombre del fichero que corraspanda al item. 51 hace clic en "Examinar®, aparecera una
nueva ventana en lo que podrd locahzar v selecciondr @ fichero, Mbs ayuds. ..

Par fﬂNlIll"_. tanga an cusnta gue &l Sistema DSpace pusds preserdar &l contenido de Gertos bpos de ficheros Ear que siros,
La informacidn sobre los tipos de ficheros v o niveles de soporte pars cada ung estdn disponibles.

Fichero del documento: '_Sahcni.unar_amhi'n:u: N 58 he._ st

| < Anterior | | Siguiente = | |Gam:a|anquar|:Ial |

Si la transaccion fue correcta, se notificara [fig. 76]

Figura 76. Notificacién de envio

{(Descrivir WDescribir W Subir W Venficar H Licencia HERER

Envio: envio finalizado!

Su ervio pasard ahors a un proceso de flujo de trabajo designado para lo coleccibn & lo que ko estd
enviando, Pecibird una notificacion de corren electranico tan pronto como su envio pase a formar parte de la
calgccion, o § hubiese algon problema con su envio. También puede comprobar el estado de su envio yendo
a la pagina "Mi DSpace®.

Ira M DEpace

COMUFMSDades v COISCTiOngs

 Submit anather item to the same collection |

La transaccidon debe ser moderada al igual que cualquier movimiento de usuarios y
sera notificada por email previamente configurado, al administrador para tomar las
tareas, poder aprobarlas, rechazarlas o modificarlas [fig. 77, fig. 78]
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Figura 77. Formulario de moderacion 1

C I [ &SI ]

Mi DSpace : alejo cabrera Ayuda.,

Envios para revisar

Abajo s muestra la lista de tareas por tomar,

Enviado a Enviado por

| Comenzar un nuevo ermio | | Ver los eréos aceptades |

Figura 78. Formulario de moderacion 2

Previsualizar tarea

El siguiente item se ha enviado a |3 coleccidn CABA. Para aceptar la tarea de
revisitn de esle ibém, por favor, haga clic en "Aceptar la tarea.

Titulo ¢ Owall

Ficheros en este item:

Flchero Descripclin Tamaifio Formato

D 3.tet 3038 Text visualizar/Abric
Cancelar |

El repositorio se comporta de forma correcta y rapida, la facilidad de modificacion
de sus componentes radica en el desarrollo web que se investigd en este
proyecto, las paginas en general son basadas en tecnologia Java, por lo tanto sus
archivos son archivos de servidor JSP, lo cual hace de la herramienta potente y

flexible.
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Evaluacién de los OVA

Cuadro 83. Evaluacion de OVA

PLANTILLA PARA LA CATALOGACION Y EVALUACION DE OVA

Pere Marqueés-UAB/2001

Titulo del programa (+ version, idiomas): Tecnologia e Informatica para grado quinto de primaria, espafiol, version 1.0
Autores/Productores (+ e-mail): Ruiz Soraida, Cabrera Alejandro. sorys0212@gmail.com, voidreamer@gmail.com
Coleccion/Editorial (+ afio, lugar, web): 2011, UNIVERSIDAD DE NARINO. Facultad de Ingenieria,
www.pasto.edu.co

si es un material interactivo on-line:
Direccién URL (+ fecha de consulta)l: http://190.253.93.237/moodle/ovas/ , 26 de Agosto de 2011
LIBRE ACCESO: SI X NO -//l- INCLUYE PUBLICIDAD: SI NO X

Temaética (area, materia): Area de informatica, Materia: Tecnologia e Informética.

Objetivos: explicitos en el programa: Entendiendo el sistema de artefactos, continuando con los procesos industriales
para el convertir materia prima en productos finales y finalmente la solucién de problemas que los anteriores permiten.

Contenidos que se tratan:

UNIDAD 1: ANALISIS DE ARTEFACTOS

) Introduccion

) Historia

) Actividad de aprendizaje
) Actividad de asociacion

CAPITULO 2: PROCESOS TECNOLOGICOS

) Introduccion

) Historia

) Actividad de aprendizaje
) Actividad de asociacion

CAPITULO 3: SOLUCION DE PROBLEMAS

) Introduccién

) Historia

) Actividad de aprendizaje
) Actividad de asociacion
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Cuadro 83. Evaluacion de OVA continuacion
Destinatarios:

Estudiantes de educacion primaria

(subrayar uno o méas de cada apartado)

TIPOLOGIA: PREGUNTAS Y EJERCICIOS - UNIDAD DIDACTICA TUTORIAL - BASE DE DATOS - LIBRO -

SIMULADOR / AVENTURA - JUEGO / TALLER CREATIVO - HERRAMIENTA PARA PROCESAR DATOS

ESTRATEGIA DIDACTICA: ENSENANZA DIRIGIDA - EXPLORACION GUIADA - LIBRE DESCUBRIMIENTO

FUNCION: EJERCITAR HABILIDADES - INSTRUIR - INFORMAR - MOTIVAR - EXPLORAR - ENTRETENER -

EXPERIMENTAR/RESOLVER PROBLEMAS - CREAR/EXPRESARSE - EVALUAR - PROCESAR DATOS

Mapa de navegacion y breve descripcion de las actividades:

.El recurso es muy versétil y a la vez sencillo para la navegacion, presenta varias alternativas para la
navegacion, en conclusion El sistema de navegacion tiene un entorno transparente que permita que el usuario este
siempre orientado y tenga control de su navegacion

.Las actividades son claras y pertinentes para las tematicas y la intencionalidad formativa que persigue

.\Valores que potencia o presenta: Facil usabilidad y navegabilidad.

(subrayar uno o0 mas de cada apartado)

DOCUMENTACION: NINGUNA -MANUAL - Guia DIDACTICA -///- EN PAPEL - EN CD - ON-LINE -

SERVICIOS ON-LINE: NINGUNO - SOLO CONSULTAS - TELEFORMACION -///- POR INTERNET

REQUISITOS TECNICOS: IMPRESORA - SONIDO - CD - DVD - INTERNET -///- PC - MAC
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Cuadro 83. Evaluacion de OVA continuacion

ASPECTOS FUNCIONALES. UTILIDAD marcar con una X

EXCELENTE ALTA || CORRECTA BAJA

Eficacia (puede facilitar el logro de sus objetivos . X
Relevancia de los aprendizajes, contenidos... - X.
. X
Facilidad de uso
.y . . X.
Facilidad de instalacién de programas y complementos
Versatilidad didactica: modificable, niveles, ajustes,
informes...
Caracter multilinglie, al menos algunos apartados X
principales...
Mltiples enlaces externos (si es on-line) . X
Canales de comunicacion bidireccional (idem.). X
Documentacidn, guia didactica (si tiene) , X.
Servicio de apoyo on-line (si tiene) X
Creditos: fecha de la actualizacion, autores, patrocinadores X

Ausencia de publicidad

ASPECTOS TECNICOS Y ESTETICOS

EXCELENTE ALTA | CORRECTA BAJA

Entorno audiovisual (presentacion, pantallas, sonido, tipo de X.
letra) X
Elementos multimedia (calidad, cantidad)
X.
Calidad y estructuracion de los contenidos X

Estructura y navegacion por las actividades, metaforas

Hipertextos X.

159



Interaccion (tipo de didlogo, entrada de datos, andlisis || X. || || ||
Cuadro 83. Evaluacion de OVA continuacion
X.
Ejecucidn fiable, velocidad de acceso adecuada
Originalidad y uso de tecnologia avanzada
ASPECTOS PEDAGOGICOS
EXCELENTE ALTA [ CORRECTA BAJA
Especificacion de los objetivos X
Capacidad de mativacion (atractivo, interés) X X
Adecuacion al usuario (contenidos, actividades) X, X
Adecuacion a los destinatarios de los contenidos, X
actividades.
Recursos para buscar y procesar datos X
Potencialidad de los recursos didacticos (actividades, X
organizadores)
. . 'X
Caracter completo (proporciona todo lo necesario
Tutorizacion y evaluacion (preguntas, refuerzos) X
Enfoque aplicativo/ creativo de las actividades X
Fomento del auto aprendizaje fomenta iniciativa, toma
decisiones
X

Posibilita el trabajo cooperativo, da facilidades para este

X.
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Cuadro 83. Evaluacion de OVA continuacion

RECURSOS DIDACTICOS QUE UTILIZA: marcar uno 0 mas

INTRODUCCION

ORGANIZADORES PREVIOS
ESQUEMAS, CUADROS SINOPTICOS...
MAPAS CONCEPTUALES

GRAFICOS

IMAGENES

PREGUNTAS

EJERCICIOS DE APLICACION
EJEMPLOS

RESUMENES/SINTESIS
ACTIVIDADES DE AUTOEVALUACION

ESFUERZO COGNITIVO QUE EXIGEN SUS ACTIVIDADES: marcar uno 0 mas

CONTROL PSICOMOTRIZ

MEMORIZACION / EVOCACION
COMPRENSION / INTERPRETACION
COMPARACION/RELACION

ANALISIS / SINTESIS

CALCULO / PROCESO DE DATOS

BUSCAR / VALORAR INFORMACION
RAZONAMIENTO (deductivo, inductivo, critico)
PENSAMIENTO DIVERGENTE / IMAGINACION
PLANIFICAR / ORGANIZAR / EVALUAR
HACER HIPOTESIS / RESOLVER PROBLEMAS
EXPLORACION / EXPERIMENTACION
EXPRESION (verbal, escrita, gréfica..) / CREAR
REFLEXION METACOGNITIVA

VALORACION GLOBAL EXCELENTE ALTA CORRECTA BAJA
. . . X
Calidad Técnica
X
Potencialidad didactica
X.

Funcionalidad, utilidad

NOMBRE DE LA PERSONA EVALUADORA Y FECHA:

ARMANDO MUNOZ DEL C. 25 DE AGOSTO DE 2011

161



5 CONCLUSIONES

Se presenta la primera version del proyecto como apoyo en la asignatura de
tecnologia e informatica de grado quinto en las instituciones educativas del
municipio de pasto, dando opcion a futuras versiones y creacion de nuevos
paguetes basados en el mismo para enriquecer la iniciativa de educacion
avanzada en el portal educativo de Pasto.

En éste proyecto se generaron 3 Objetos Virtuales de Aprendizaje basados en
tecnologia 3D orientada a web, con 6ptimos resultados de calidad, flexibilidad y
reutilizabilidad, actuando en sinergia con un repositorio digital de soporte web
basado en el software DSpace. De ésta forma se generé un modelo a macro
escala en un contexto educativo regional, pero aplicable a contextos
educativos nacionales e internacionales en cualquier &mbito de generacion de
conocimiento.

Estos modelos se posicionaron como ejemplo a seguir por proyectos del portal
educativo de Pasto, para establecer la modalidad de educacion virtual
avanzada en el mismo.

Se realizé una investigacion exhaustiva del proceso completo de generacién de
imagenes, modelos y activos 3D para tiempo real y para visualizacién estatica
y dindmica y su correspondiente utilizacion, programacién y asignacion de
eventos en el motor grafico avanzado Unity 3D para web.

En el desarrollo de los mismos se afianzaron conceptos de desarrollo de
software, desarrollo web, y desarrollo multimedial.

Los resultados de las pruebas realizadas en los médulos de los OVA vy el
repositorio digital resultaron 6ptimos y satisfactorios.

El repositorio digital fue satisfactoriamente implantado y es funcional tanto para
los objetos virtuales trabajados en este proyecto, como para la totalidad de
objetos virtuales por venir en otros proyectos planteados y en proyectos futuros
para la plataforma virtual de aprendizaje http://www.pasto.edu.co.

El proyecto relaciona las dos partes de su proceso de forma adecuada, los
objetos virtuales de aprendizaje y el repositorio digital.
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El desarrollo del ambiente virtual multiplataforma, provee portabilidad,
incluyendo en dispositivos de Ultima generacion con sistemas operativos
Android e Iphone OS.

El proyecto permitié afianzar los conocimientos adquiridos durante la carrera
de Ingenieria de Sistemas e investigar y profundizar en un tema tan interesante
y actual como lo es el Desarrollo de videojuegos y su combinacion con
plataformas educativas.
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6 RECOMENDACIONES

. Generar objetos de virtuales de aprendizaje en tecnologia “ Alternativa 8” y
Unity 3D orientados a web 3D.

. Crear un servidor SMTP propio para el sistema tecnoldgico y vincularlo con
el repositorio digital.

. Utilizar etiquetas de HTML 5 para mejorar la parte visual
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ANEXO 1. Formato A COLOSUS

Cuadro 84. Formato A

Formato A. Elementos de I dentificacién del Ambiente Virtual de Aprendizaje

Titulo del AVA: Cadigo:

Facultad: Ingenieria Semestre:

Programa: Ingenieriade Sistemas

Area: Formacién Profesional

Espacio Académico No. Créditos:

Autor

Fecha:

Descripcién General:

Unidad de Competencia (Competencia central del espacio académico):

Posibles usuarios:

Observaciones
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Cuadro 85. Formato B

ANEXO 2. Formato B COLOSUS

Formato B: Fase de Andlisis

Titulo del AVA:

| Codigo:

Unidad de Competencia (Competencia central del espacio académico):

SecciénB1. Andlisis de Saberes

Seccién B2. Andlisis Didacticoy

de Materiales
Saberes Esenciales Materia Materia
Saber | Sab | Sab les Acti les
Eleme | Criterio Cono | e o Rango | Eviden | Activid Educati | vida | Educati
ntos de sde cer Hac | Ser de cias ades de VOT %es VOT
Compe | desemp o Aplicac | Requeri | Aprend zstr.a.gs E | paal gs
tencia efio ion das izaje vida | Eva | activida
desde | luac | desde
aprendi | ion | evaluac
zaje ion

Seccion B3: Analisis de Recur sos I nstitucionales

Recursos Tecnol 6gicos | nstitucional es:

Seccion B4: Analisis Posibles Usuarios

Descripcién Genera Posibles Usuarios.

(Resultados de la aplicacion de una encuesta a la poblacion objetivo, determinando algunas

caracteristicas esenciales)

Observaciones.
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ANEXO 3. Simbolos COLOSUS

Cuadro 86. Simbolos COLOSUS

Conocimiento Representacion Ejemplo
Concepto - Triangulo
Procedimiento - Calcular &rea
Principio - Unidades cuadradas
Hechos - AreaTriangulo ABC =15

cm?

Los vinculos que se pueden establecer entre los conocimientos, son: composicion,

insumo producto, regulacion, precedenciay especializacion.

Vinculo Representacion Ejemplo
Composicion C Triangulo - C - Lado a, lado b, lado ¢
Insumo / Producto /P Base, Altura - |- Calcular area
Regulacion R Area - R - Unidades cuadradas
Precedencia P Leccion 1 — P- Leccién 2
Especializacion S Tridngulo Equilatero - S- Triangulo

169




ANEXO 4. TIC y videojuegos

TIC Y VIDEOJUEGOS

¢,Qué son las nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacion
(TIC)?

Tecnologia es cualquier ingenio que hace méas sencillo el trabajo humano o que,
incluso, lo sustituye.

Lo que hace nuevas y diferentes a las tecnologias de la informacion y la
comunicacion es su complejidad instrumental y de manejo.

Las nuevas tecnologias son instrumentos con una base material _el hardware_,
pero que son objeto de conocimiento y desarrollo en si mismas y han generado
profesiones especificas.

Configuran nuevos estilos de vida y nuevas formas de pensamiento, al igual que
los medios de comunicacion social. Su forma de manejo exige un cambio en los
procesos discursivos: los acontecimientos ya no se manejan en forma lineal, sino
gque se accede a un volumen de datos en los que hay que saber buscar
criticamente.

Se han convertido en herramientas cotidianas en el trabajo y el hogar; si no,
pensemos en la computadora, el DVD, la videoconsola, la camara de fotos y de
video digital o el celular. A diferencia de lo que ocurre con la televisién, en los
hogares las tecnologias de la informacibn y la comunicaciébn se sitdan
generalmente en los despachos o dormitorios, es decir, en lugares personales y
privados.

Las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacién satio para adultos.
¢,Cuales son sus potencialidades?

Aproximan a personas que estan separadas:

e Reducen las distancias y rompen las fronteras, y nos permiten relacionarnos
con personas de todo el mundo.

e Los celulares, Internet, los chats, los foros o el correo electronico pueden servir
para crear y mantener relaciones sociales.
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Sirven para adquirir conocimientos:

Muchos de estos contenidos suponen una gran oportunidad para la
informacion, el entretenimiento y la educacion de los hijos y las hijas.

Permiten un acceso sencillo y rapido a una cantidad de informacion
inimaginable hasta hace unos cuantos afios.

Pueden ser un soporte educativo para los nifios y nifias, como apoyo en la
escuela.

Algunas administraciones educativas ofrecen ya sus servicios a través de las
TIC. Un ejemplo son los mensajes que envian los colegios a los padres y
madres, a través del celular o del correo electronico, en los que les informan
sobre las matriculas o las convocatorias a reuniones en el centro escolar.

Correctamente utilizadas, son un buen recurso para el ocio porque:

Permiten desarrollar diversas habilidades, aumentan la autoestima, promueven
la superacién y brindan la oportunidad de expresar sentimientos y emociones.
Ofrecen la oportunidad de transmitir contenidos y valores.

Son una herramienta Gtil para adquirir habilidades propias de la sociedad
digital.

Dada la diversa oferta comercial, permiten compartir el juego con otras
personas.

Cada vez hay mas videojuegos que estimulan la actividad fisica y la
creatividad.

Son también una nueva forma de expresién cultural y artistica, que cuenta con
productos de alta calidad.

Videojuegos y violencia

Usar lo provechoso y reducir lo dafino

El aislamiento social se produce cuando el aumento de horas dedicadas al uso
de videojuegos va en detrimento del tiempo dedicado al cultivo de las
relaciones sociales.

En otros casos, las dificultades de relacion son previas, convirtiéendose el
consumo de videojuegos o Internet en un “refugio” ante las dificultades
relacionales o de otro tipo. Un refugio que, l6gicamente, no soluciona los
problemas sino que los oculta e incluso contribuye a incrementarlos.

Pueden generan problemas sociales; las personas aisladas pueden prestarse a
contactos inadecuados.
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Los videojuegos

El videojuego es todo aquel programa informatico creado para el entretenimiento y
gue puede ser utilizado en una computadora, una consola, un teléfono celular o la
red de Internet.

Son un entorno informatico interactivo destinado al entretenimiento, que reproduce
sobre una pantalla un juego cuyas reglas han sido previamente programadas.

No son un género unico, hay multitud de tipos de productos y formas de jugar con
ellos.

La interaccion entre los jugadores y el videojuego puede ser individual o mdaltiple,
mediante el uso de una consola estatica, computadoras, Internet (juegos on-line) y
teléfonos celulares.

Pueden funcionar en diversos dispositivos (consolas, computadoras o teléfonos
celulares), que integran audio y video, y permiten disfrutar de experiencias que, en
muchos casos, seria muy dificil vivir en la realidad.

Las consolas pueden ser equipos fijos como el SNES, PlayStation o Wii, o
portatiles como el GameBoyAdvance, el PSP y otras.

El juego normalmente estd almacenado en un dispositivo electronico. En un
principio, solo se utilizaba el cartucho, un dispositivo conformado por memorias
ROM-RAM de poco almacenamiento y rapida lectura, y con el tiempo fueron
evolucionando a medios como el CD, el DVD, y mas recientemente el UMD vy el
Blu-Ray. Se prevé que en los préximos afios el tamafio de los videojuegos se
reducira un 70%.

Pero los videojuegos también son:

e Un negocio

e Un instrumento de informacion y formacion
e Un objeto de investigacion

e Un fendmeno social

Al igual que el cine u otras tecnologias, los videojuegos contienen y transmiten
valores que impactan en los usuarios dependiendo de la edad, del sexo, de
diversos aspectos personales y del entorno social.

Los videojuegos fueron fabricados para jugar y son una forma de entretenimiento
con una evolucionvertiginosa;
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Nacieron de la idea de NolanBushnell de fusionar la informética con el video. El
primer videojuego comercializado fue Pong, basado en una idea de Willy
Higginbotham desarrollada para Odyssey en 1973.

Pero realmente la popularidad y la definitiva difusion masiva llegé con el PacMan,
creado por Tory lwatami en 1977; Spacelnvaders, creado por Nishikado en 1978;
y el Tetris, ideado por Pajithov y Paulowski en 1985.

Son el primer contacto de muchos nifios y nifias con el mundo de la tecnologia

Los videojuegos representan en la actualidad una de las entradas mas directas de
los nifios a la cultura informatica y a la cultura de la simulacién. Desde muy
pequefios, los nifios y las nifias entran en el mundo de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion, y lo hacen de la mejor manera que se puede hacer:
jugando.
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ANEXO 5. Documentacion

e OVALl: ANALISIS DE ARTEFACTOS

La primera pantalla es la de presentacion y de bienvenida animada, con un botén
siguiente para continuar en la aplicacion.(ver figura 79).

Figura 79. Presentacion

Como primera entrada esta la historieta, que podra verla hasta terminar o de lo
contrario parar con el boton que alli se indica y seguir en el desarrollo de las
actividades. (ver figura 80).
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Figura 80. historieta

Dentro de la historieta se encuentra un reloj en la parte superior que al darle click
se desprenden otros relojes con las franjas del tiempo que alli se especifican,
entrando en la seccion de la historieta a la que hace referencia cada uno de estos.
(ver figura 81).

Figura 81. Franjas de Tiempo

&~ 7 am, franja en donde
nos levantamos y

7-1 pm, franja en donde
estamos estudiando en
nuestra escuela

3 1-8 pm, franja en donde
volvemos a nuestra casa

‘ -~ Si le das click a uno de estos relojes te llevardn a la seccidn de
@ la historieta a la cual hacen referencia B

En seguida de esto viene una pequefia introduccion de entrada al menu principal.

Como primera seccion esta el menu principal que lleva como titulo ANALICEMOS
ARTEFACTOS del cual se desprenden los tres temas que abarca esta unidad,
IDENTIFICAR, DESCRIBIR, CLASIFICAR a estos temas se accede a través de
los simbolos (casas), de los cuales también se despliegan las opciones
correspondientes a cada tema. (ver figura 82).

175



Figura 82. Menu principal

4

Para analizar un artefacto se necesita:

|dentificarlo

Clasificarlo

IDENTIFICAR

Se encontrard con la pantalla que tiene como titulo IDENTIFIQUEMOS
ARTEFACTOS, esta seccion permite al usuario desarrollar el contenido de las
clases correspondientes a este tema que son: satisfacer necesidades, determinar
origen y concluir con ¢Qué es un artefacto?. Accede a cada tema a partir de los
simbolos (casas). (ver figura 83).

Figura 83. Acceso a identificar

uu'-%m;;’

Ihtuuijllluuallhctn.l’nwculdado

SATISFACER NECESIDADES: en esta seccion se relacionan los objetos con
necesidades.

Entra a una pantalla que cuenta con un carrusel, con el mouse sobre él y
desplazandolo puede girarlo y escoger una opcion dando click en cada una de las
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necesidades gue son: Alimentacién, Transporte, Vestido, Vivienda,
Comunicacion. (ver figura 84).

Figura 84. Menu necesidades tipo carrusel

Al entrar a cualquiera de las opciones se encuentra con una actividad, en la parte
izquierda se encuentran los botones que estdn representados con objetos
aleatorios acordes a cada necesidad, al darles click se presenta el objeto en el
area de trabajo en un tamafio mayor de tal forma que sea facil de identificarlo,
permitiendo escoger al nifio el objeto mas adecuado que le ayude a satisfacer su
necesidad. Ejemplo:

Alimentacion. (ver figura 85).

Figura 85. Acceso a alimentacion

Vestido: arrastra con el mouse la prenda correcta para vestir a Zack
(ver figura 86).
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Figura 86. Acceso a Vestido

| |
Y] 'l. 'JI llJ

|
|

Ty

DETERMINAR ORIGEN: en esta seccion se determina el origen de los objetos
gue pueden ser de origen Natural o Artificial, para esto se hace una introduccion
para dar a conocer el tema.

Para comprender mejor el tema se presenta la actividad, esta se compone de dos
botones en la parte superior, el de la izquierda que hace referencia a los objetos
naturales representado por un arbol y el de la derecha a los objetos artificiales
representado por una silla. Se plantean las necesidades basicas como
generadoras de objetos, el nifilo con el mouse debe arrastrar al boton correcto
dependiendo de su origen. (ver figura 87).

Figura 87. Acceso origen
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¢, Qué es un artefacto?. Presenta tres imagenes que concluyen esta seccion.
(ver figura 88).

Figura 88. Acceso ¢ Qué es un artefacto?.

O

DESCRIBIR.
Después de comprender lo que es un artefacto es necesario conocer la forma

como se describe un objeto.

Esta seccion puede ser manipulada con el mouse desplazandose por los
diferentes objetos, los que cuentan con su descripcién son distinguidos y mediante
el click se accede a ellos. (ver figura 89).

Figura 89. Acceso Describir
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CLASIFICAR.
Hace una pequefa introduccién a dicho tema CLASIFIQUEMOS ARTEFACTOS.

En esta seccion para su clasificacion se parte de los siguientes tipos: Dispositivos,
Herramientas, Aparatos, Instrumentos, Maquinas, accediendo a cada uno de ellos.
(ver figura 90).

Figura 90. Menu clasifiqguemos artefactos
mq% Astaasten,. =

B4 Dispositivos W
<
B

Dando click a cualquiera de estos tipos se observa una ventana dividida en dos, la
primera ventana esta el concepto y en un recuadro la accion del objeto a la que
hace referencia dicho tipo. En la segunda ventana se encuentra el objeto
dependiendo del tipo (ver figura 91). Ejemplo

HERRAMIENTAS

Figura 91. Acceso a herramientas
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ACTIVIDAD: Es un pequefio taller que esta lleno de objetos de las diferentes
clases que esta seccion hace referencia ademas en el piso esta un circulo con una
luz cambiante dependiendo del tipo(dispositivos, herramientas, aparatos,
instrumentos y maquinas), el nifio debe arrastrar el objeto hacia el circulo con el
mouse dependiendo del tipo. (ver figura 92).

Figura 92. Acceso a la actividad

Bienvenido a mi taller...

Estd Nlena de artefactos, ayGdame &
clasificartos y 2 ubicartos en el
eirculo, como carresponde, seqin su

1!:!:&

Arrastra los objetos hasta el circubo,
dependiendo de el Bipo de artefacte,
segin el texho del circula,

{El codor ded circulo cambiard
cuando estés bienl

Presiona las feclas E
de direccibn para ﬂ_l
mover la cimara — -

m

La forma como se califica al nifio es mediante gestos animados y audio de

acuerdo al desempeiio que se obtuvo, los cuales son hechos por el personaje
Zack.

BIEN: el personaje salta y tiene el audio de “bien esa es”
REVISAR LA RESPUESTA: con un gesto de “no” y un audio de ‘“revisa tu
respuesta”. (ver figura 93).

181



Figura 93. Evaluacion de la actividad

Figura 94. Botones

Historieta: este boton reproduce la historieta

Menu principal: con este boton accede al menu principal desde donde se
encuentre

Atras: este botdn le permite regresar a una situacion anterior de donde esta
ubicado

Actividad: accede a las actividades referentes al tema que este navegando

Ok: este botdon como su nombre lo dice es aceptar cualquier introduccion de los
temas que se presentan y avanzar mas rapido los temas. (ver figura 94).
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e OVA2: PROCESOS TECNOLOGICOS

La primera pantalla que se presenta es la de bienvenida al tema, con una
introduccion. (ver figura 95).

Figura 95. Bienvenida a procesos tecnolégicos

Haz click en la flecha para continuar

Seguidamente se presenta dos fabricas a modo de historieta: una industrial que es
la de gaseosa y la otra produccion de pan. Al ingresar a cada una de ellas el
usuario podra determinar y conocer los procesos que se llevan a cabo para llegar
a obtener dicho producto. (ver figuras 96, 97,98).
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Figura 96. Acceso a menu fabricas

u-»

Que industria te qustaria visitar 7

Figura 97. Acceso a la fabrica gaseosa

FY i

tenemos como producto final una deliciosa y refrescante gase
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Figura 98. Acceso a la fabrica de pan

tenemos como producto final un delicioso pan.

Se presenta las actividades de aprendizaje y asociacion. (ver figura 99, 100).

Figura 99. Acceso a la actividad de aprendizaje

En esta actividad se le da a conocer al nifio los conceptos de lo que es:
Insumo

Proceso

Producto
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ACTIVIDAD DE ASOCIACION

En esta actividad el nifio debe asociar de manera apropiada los insumos, procesos
y productos dependiendo de la actividad que se le presente en el area de trabajo,
con el mouse podra desplegar de los botones que en la parte de arriba se le
presentan para llevar acabo la actividad.

Figura 100. Acceso a la actividad de asociacion

Menu: botén del menu principal

Insumos: botén generador de insumos
Procesos: boton generador de procesos
Productos: botdn generador de productos

Nueva escena: se le plantea una nueva solucién.
Proponer solucion: evalla la solucion.

Nueva escena

Proponer solucidn
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La aplicacion evalla de la siguiente manera:

Rojo cuando los procesos no se han organizado correctamente, los insumos o el
producto no corresponden al proceso que se le plantea.

Verde: cuando la solucién esta correcta. (ver figura 101).

Figura 101. Evaluacion de la actividad procesos tecnolégicos

=
E
=
&
o
=
=
&

Praposss salsciia

e OVAS: Solucién de problemas

Inicia con una presentacion y de bienvenida a la aplicacién. (ver figura 102).
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Figura 102. Presentacion de bienvenida a solucion de problemas

ACTIVIDAD DE APRENDIZAJE.

Con las flechas puede desplazar al personaje (Zack) y con el ubicarse en cada
cartel que esta junto a la pared, los cuales tienen los conceptos a lo que hacen
referencia esta unidad:

Cartel de componentes, materiales, variables del kart, variables de entorno.
(ver figura 103).

Figura 103. Acceso a la actividad de aprendizaje solucién problemas
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ACTIVIDAD DE ASOCIACION.

En la parte derecha se muestra las variables del entorno que hay que tenerlas
en cuenta para el desarrollo de la actividad.

Como primer componente esta el chasis que al darle click genera los tipos que
se encuentran y el nifio debe escoger el mas adecuado, una vez elegido se
redibuja en el area de trabajo. Si ya escogi6 el chasis se iran activando los
demas componentes (llantas, asiento y direccion) en el mismo orden. (ver
figura 104).

Figura 104. Acceso a la actividad de asociacion solucion problemas

wmm Diseno del prototipo Kart Wi
:
K3 carrera e oy

Aprodnimisma

Rantendis

Comeddad

Las barras de stats, indican el nivel de rendimiento del prototipo dependiendo
de las variables del clima. (ver figura 105).

Figura 105. Barra de stats

Aerodinamismo
Peso
Resistencia

Comodidad

Al enviar el prototipo del disefio podra ser visualizado en 3d. (ver figura 106).
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Figura 106. Visualizacion de prototipo disefiado
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