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RESUMEN

REA es un término acufiado por la UNESCO (2002) que se define por sus siglas como
“Recursos Educativos Abiertos” con el objetivo de ofrecer de forma abierta recursos
educativos provistos por medio de las tecnologias de informaciéon y comunicaciones
(TIC) para su consulta, uso y adaptacion con fines no comerciales. En este Trabajo
Especial de Grado se recopilan los conceptos basicos de REA y se describe la
problematica actual existente para la elaboracién de este tipo de recursos. Se plantea
en el presente Trabajo Especial de Grado el desarrollo de un generador de Recursos
Educativos Abiertos que implemente un patréon Tecno-pedagdgico que permita la
construccidon de REA de manera sencilla y que establezca una estrategia de ensenianza
aprendizaje con lo cual el docente solo se debe de preocupar por establecer los
contenidos en el recurso. Para el desarrollo de este generador se combinaron las
tecnologias PHP (lenguaje de programacion), MySQL (sistema manejador de base de
datos) y el método de desarrollo Agil.

Palabras claves: Recursos Educativos Abiertos (REA), Patrones Tecno-Pedagdgicos,

Tecnologias Educativas.
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Introduccion

El uso de la Tecnologia de la Informacidon y Comunicacién (TIC) permite compartir el
conocimiento y facilitar el acceso libre a la informacién, es por esta razén que tanto docentes
como estudiantes acuden con mas frecuencia a recursos electrénicos para usarlos como
fuente de informaciéon o herramientas de aprendizaje. Esta tendencia ha dado origen a los

entornos virtuales de aprendizaje.

En este sentido ha surgido un movimiento en la produccién de materiales educativos que
busca que el conocimiento sea accesible a todos, esto ha traido como consecuencia el
nacimiento de los Recursos Educativos Abiertos (REA), que UNESCO (2002) define como
“recursos de libre disposicién, habilitado por las tecnologias de informacidn y la comunicacién,

para su consulta, uso y adaptacion de una comunidad de usuarios para fines no comerciales”.

La novedad de esta iniciativa radica en la facilidad con la que, gracias a las Tecnologias
de la Informacién y Comunicacién, los REA pueden generarse, distribuirse a audiencias masivas
a través de Internet y la seguridad legal que las licencias gratuitas y de contenido abierto

proporcionan a autores y a usuarios.

Sin embargo, aunque los REA ofrecen a los educadores nuevas formas de enseiar vy
estimular el proceso de aprendizaje en el estudiante, la produccidn de este tipo de material es
escasa, ya que son pocas las herramientas disponibles para la creacién de estos recursos vy
ademas las herramientas existentes no siguen patrones pedagdgicos lo que hace dificultoso a

los docentes el proceso de produccion de REA.

Es por esto que la presente investigacién se basd en el estudio de los REA, las
herramientas que permiten su desarrollo y la serie de pasos necesarios para su creacion, con la
finalidad de proponer un Generador de Recursos Educativos Abiertos basado en patrones

Tecno-Pedagdgicos que facilite al docente el proceso de creacién de REA.

Este trabajo de investigacion esta conformado por los siguientes capitulos:

Capitulo 1: Planteamiento del problema. Se explica la problematica identificada, la cual did

paso a esta investigacion. Asimismo se expone la justificacién y objetivos.

Capitulo 2: Marco Teérico. Se introducen los principales conceptos asociados a REA, sus

caracteristicas y los tépicos mas importantes relacionados con la investigacion.



Capitulo 3: Marco Aplicativo. Se presentan las iteraciones realizadas para llevar a cabo el

objetivo general de este trabajo, segtin el método de desarrollo de software Modelado Agil.

Capitulo 4: Resultados. En este capitulo se muestra el producto final obtenido que es el

Generador de Recursos Educativos Abierto basado en patrones Tecno-Pedagdgicos.

Por ultimo, se presentan las conclusiones, los trabajos futuros, se citan las referencias

bibliograficas y se muestran los anexos.
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Capitulo 1
Problema de investigacion

En este capitulo se detalla el planteamiento del problema de investigacion, la justificacion,
el objetivo general, los objetivos especificos y los aspectos relacionados al método de

desarrollo de software empleado.

1.1 Planteamiento del problema

La busqueda de recursos electrénicos para emplearlos como fuentes de informacién y
conocimiento ha originado dentro de la ciencia de la Computacidn y la Pedagogia el estudio y

creacion de los Recursos Educativos Abiertos como herramientas pedagégicas.

Segln UNESCO (2002) los REA son unidades digitales para la ensefianza, aprendizaje e
investigacion que residen en un sitio de dominio publico o que se han publicado bajo una
licencia de propiedad intelectual que permite a otras personas su uso libre o con propdsitos
diferentes a los que contempld su autor. A pesar del gran auge entre los docentes que han
tenido los REA en los ultimos afos, el proceso de construccion de los mismos sigue siendo
engorroso, ya que son escasas las herramientas que faciliten su creacion, ademas que las
existentes son muy dispares entre si. La principal problematica que se puede encontrar en
estas herramientas es que son muy ambiciosas y poco flexibles, ademas de que son
pedagdgicamente neutrales al no contar con patrones pedagdgicos, ni estrategias de
ensefianza-aprendizaje que permitan al docente la adecuacidon de los contenidos de forma

sencilla.

Segun Soledad y Rodriguez (2013), otra problematica encontrada es que la mayoria de
personas que se dedican a desarrollar REA deben posee conocimientos tecnoldgicos, ya que
cada una de las herramientas existentes tiene una variedad de funcionalidades que algunas
veces se tornan engorrosas para los autores de los recursos educativos sin dichos
conocimientos. Otras veces no saben siquiera como empezar a trabajar con ellas y en otros
casos, al cambiar de una herramienta a otra, se desorientan hasta llegar al punto de
abandonar la investigacion. En algunas ocasiones los desarrolladores de REA realizan dichos
recursos de forma empirica debido a que no existe ninglin consenso que especifique cuales
son los pasos necesarios para llevar a cabo la creacion de un REA. Otras veces, siguen algunas
recomendaciones de autores que plantean a su forma de ver cudles son los pasos a seguir para
la creacion de REA. Otra situaciéon se presenta cuando los desarrolladores utilizan las

funcionalidades de las herramientas existentes para guiarse en el desarrollo.
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Entre las herramientas para crear REA estudiadas durante esta investigacion se encuentran

eXelearning, Glo Makery 1,2,3 tu caza en la red.

eXelearning no cuentan con patrones pedagégicos establecidas dejando su
implementacion al docente. Glo Maker aunque no es una herramienta propiamente dicha
para la elaboracion de REA, es utilizada para este fin y a diferencia de otras posee dos patrones
pedagdgicos, pero su uso es bastante engorroso lo que genera cierto rechazo en su utilizacion.
La herramienta 1,2.3 tu caza en la red utiliza un patrén pedagadgico llamado la caza del tesoro,
que es un patrén pedagdgico sencillo, que buscar desarrollar la comprensién lectora en los
estudiantes; Pero la creacidon del recurso no es transparente al usuario ya que este debe tener

ciertos conocimientos de codificacion HTML.

Debido a que estas herramientas carecen de un enfoque integral el auge de los REA se ha
visto limitado ya que para la creacion de los mismos el docente debe tener conocimientos

tecnolégicos, pedagdgicos y de Interaccion Humano Computador (IHC).

Todo esto lleva a pensar que no existe una herramienta que permita llevar a cabo la
creacion de un REA, de manera sencilla, tomando en cuenta diversas areas como la educativa,
tecnoldgica y de Interaccién Humano Computador. Con todos estos planteamientos, surge la
siguiente interrogante: ¢Cémo apoyar la produccion de REA basado en patrones que integren

los aspectos pedagodgicos y tecnoldgicos que caracterizan a este tipo de recursos?

1.2 Justificacion

Se pretende abordar la problematica expuesta anteriormente desarrollando una
herramienta que se encuentre en la nube, que permita tanto a docentes como a facilitadores
acceder y desarrollar REA de manera integral desde la perspectiva pedagdgica, tecnoldgica y
de interaccidn humano computador, sin tener la necesidad de poseer un conocimiento previo
en las dreas mencionadas anteriormente, apoyando el proceso de construccidn con patrones
gue implementen estrategias pedagdgicas de una forma agil, esto con la finalidad de contar
con un proceso que permita la generacién de REA de manera integral , transparente a nivel
técnico y tecnolédgico, sin tener que realizar el desarrollo de una estrategia de aprendizaje. De
manera que el docente solo deba encargarse por especificar los contenidos educativos

asociados a un contexto determinado.

El potencial que poseen los REA los acredita como un medio tecnolégico muy adecuado
para apoyar la adquisicion de conocimiento a toda persona, ya que sus caracteristicas y
estructura permiten obtener competencias especificas, que puedan ser de utilidad en

entornos educativos.
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Por lo tanto, el desarrollo de una herramienta generadora de REA busca fomentar un
mayor uso de estos recursos en instituciones educativas como apoyo al docente en el proceso
de ensefianza.

Entre los beneficios que aporta la creacidon de GenREA se tiene:

e Facilitar el trabajo a tanto a docentes como a autodidactas para desarrollar material
educativo.

e Disminuir el tiempo y esfuerzo que conlleva el desarrollo de un REA, al ofrecer un
patron tecno-pedagdgico y un proceso guiado para la elaboracion de los mismo, en
donde los desarrolladores solo se deben de preocupar por establecer los contenidos
del tema a tratar en el recurso.

e Incrementar la cantidad de material didactico educativo, para el apoyo del proceso de
ensefianza aprendizaje.

e Realizar material de calidad y de alto valor para los estudiantes.

En este trabajo especial de grado como caso de estudio se implementé el patréon tecno-
pedagogico comprende y aprende, el cual ofrece la posibilidad de desarrollar la comprensién
lectora, el anadlisis y ademds fomenta la construccién del conocimiento en los aprendices,
también se dispone de un proceso para crear nuevos patrones tecno-pedagodgicos y asi

enriquecer la herramienta.

1.3 Alcance

En este Trabajado Especial de Grado se construira un Generador de Recursos Educativos
Abiertos basado en patrones Tecno-Pedagdgicos y tendra como caso de estudio la
implementacion del patron tecno-pedagoégico denominado comprende y aprende. Este
proceso permitird la creacidon de REA tomando en cuenta las dreas pedagdgica, tecnoldgica de
IHC y siguiendo unos lineamientos previamente establecidos, lo cual permitird la creacion,
edicidn, comparticidn, y exportacion de los recursos creados. Por otro parte también permitira

al usuario la creacidn de nuevos patrones para enriquecer la herramienta.

1.4 Objetivo General

Desarrollar una herramienta bajo un ambiente Web que permita la Generacion de Recursos

Educativos Abiertos basados en patrones tecno-pedagdgicos

1.5 Objetivos Especificos

1. Definir los requerimientos funcionales y no funcionales que proveera el sistema
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2. Definir el patrén Tecno- pedagégico a implementar.

Validar patrén tecno pedagdgico por juicios de expertos.
Disefiar la interfaz de la herramienta y de los REA a crear.
Implementar el modelo conceptual y fisico dela base de datos.

Implementar el patron Tecno-pedagégico Comprende y Aprende en la herramienta.

N o v s~ ow

Aplicar pruebas de usabilidad y funcionalidad de la herramienta.

1.6 Metodologia

El método de desarrollo propuesto para la realizacion de este Trabajo Especial de Grado es
el Modelado Agil, ya que permite un desarrollo rapido en el que se pueden obtener
resultados en poco tiempo, es iterativo e incremental por lo cual se pueden hacer cambios o
mejoras durante el proceso de desarrollo y ademas ha sido utilizado con éxito en trabajos

similares, Lozada (2011), Corrales (2012).

1.6.1 Modelado Agil

Segun Ambler (2002) y citado por Corrales (2012) el modelado agil es un conjunto de
metodologias de desarrollo de software basado en el desarrollo iterativo e incremental, donde
los requisitos y las soluciones evolucionan a través de la colaboracidn entre auto-organizacion.
Es un complemento a los métodos existentes, no es una metodologia completa. Se trabaja en
conjunto para alcanzar las necesidades de las partes interesadas en el proyecto. Su efectividad
se basa en que es algo que funciona en la practica, no es una teoria académica. Es para el
desarrollador promedio, mas no es un sustituto de la gente competente. Se apoya en los

siguientes principios:

a. La mayor prioridad es satisfacer al cliente mediante la entrega temprana y continua de
software con valor.

b. Aceptar que los requisitos cambien, incluso en etapas tardias del desarrollo.

c. Los procesos Agiles aprovechan el cambio para proporcionar ventaja competitiva al
cliente.

d. Entrega de software funcional frecuentemente, con preferencia al periodo de tiempo
mas corto posible.

e. Los responsables de negocio y los desarrolladores trabajan juntos de forma cotidiana
durante todo el proyecto.

f. Los proyectos se realizan en torno a individuos motivados. Hay que darles el entornoy

el apoyo que necesitan, y confiarles la ejecucién del trabajo.
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g. El método mas eficiente y efectivo de comunicar informacion al equipo de desarrollo y
entre sus miembros es la conversacion cara a cara.

h. Elsoftware funcionando es la medida principal de progreso.

i. Los procesos Agiles promueven el desarrollo sostenible. Los promotores,
desarrolladores y usuarios debemos ser capaces de mantener un ritmo constante
de forma indefinida.

j. Laatencidn continua a la excelencia técnica y al buen disefio mejora la Agilidad.

k. Lasimplicidad, o el arte de maximizar la cantidad de trabajo no realizado, es esencial.

I. Las mejores arquitecturas, requisitos y disefios emergen de equipos auto-organizados.

m. A intervalos regulares el equipo reflexiona sobre cémo ser mads efectivo para a

continuacidn ajustar y perfeccionar su comportamiento en consecuencia.

La figura 1 ilustra las etapas del modelado agil planteado por Ambler (2002).

el Contemplar
s Arquitectura Inicial
iniciales

Modelar iteracion |—

l

Tormenta de Modelos

I

Desarrollo y
pruebas

Iteracion 1: Desarrollo
[l Iteracion 2: Desarrollo
|| Iteracion 3: Desarrollo

Figura 1 Etapas del Modelado Agil. Fuente: Ambler (2002)
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1.6.2 Etapas del Modelado Agil

A continuacion se describen las etapas del modelo agil:
Contemplar necesidades iniciales: Busca el entendimiento comun, sin emplear
documentacién amplia y detallada. Para tener éxito al contemplar las necesidades iniciales, se

usan técnicas de modelado que permitan la participacion activa de los interesados.

Cuando se elabora un sistema se requiere especificar algunos requerimientos de alto nivel y
su alcance. En el modelado inicial de los requerimientos debe realizarse un modelo experto
identificando como los usuarios trabajardn con el sistema, un modelo inicial del dominio que
sefiale los requerimientos bdsicos de la entidad de negocio y las relaciones, y un modelo inicial

de interfaz que explore la interfaz de usuario y la usabilidad.

Modelado inicial de la arquitectura: Tiene por objetivo identificar una arquitectura que
proporcione oportunidades para desarrollar aplicaciéon. Lo cual permite conocer la técnica mas
recomendable para el logro del proyecto y obtener la necesaria informacidn para organizar el

equipo de trabajo alrededor de la arquitectura.

El modelado de las iteraciones: Al iniciar cada iteracion de la construccion del software, el
equipo debe planificar los trabajos que se haran en cada una de ellas. Sin descuidar ninguna. El
modelo agil coloca los requerimientos de acuerdo a su importancia. En la figura 2 se puede

observar que alo largo de una iteracién el valor de los requerimientos es variable.

Alta Prioridad A <—= } Incremento

€— < Incluir nuevos

> Cambiar Orden

> .
Baja Prioridad W Excluir

LILIEREIES

Figura 2 Pila de Requerimiento. Fuente: Ambler (2002)
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Tormenta de Modelos (Model Storming): En las sesiones de modelado generalmente
participan pocas personas (dos o tres) que debaten sobre un tema mientras que otro puede
dibujar en un papel o en una pizarra. Son "modelos de ideas" improvisados. La tormenta de
ideas, se realiza de igual manera siendo representadas en modelos. Un miembro del equipo
del proyecto se encargar de modelar con ellas. El modelado dura aproximadamente de cinco a

diez minutos.

Desarrollo y pruebas: En el modelo agil los equipos de trabajo buscan modelar
detalladamente, muchas veces realizan pruebas o ensayos con el cliente. Estas actividades
generan otras pruebas para validar el codigo de la aplicacidon y las especificaciones del mismo.
Las pruebas del cliente, son Ilamadas pruebas de aceptacion, realizadas para reforzar los

requerimientos detallados y desarrollar un mejor diseno.

1.6.3 Actividades en el ciclo de vida del Modelado Agil

a. Identificar el nivel de Alcance.

b. Identificar “La pila de requerimientos” iniciales.

C. lIdentificar una visién de arquitectura.

d. Modelar es parte del esfuerzo de planificar.

e. Necesidad para modelar suficiente para dar buenas estimaciones.
f. Necesidad para planificar el trabajo en cada iteracion.

g. Trabajar bajo caracteristicas especiales.

h. Clientes y Expertos participando activamente.

i. Los requerimientos evolucionan a lo largo del proyecto.
j. Elmodelo de ahora, puede cambiar después.
k. Eltrabajo de desarrollar software se realiza a través del enfoque “prueba primero”.

I. Capturar detalles en la forma de especificaciones ejecutables.
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Capitulo 2 Marco Tedrico

En este capitulo se presentan los principales estudios y bases tedricas asociadas a esta
investigacion, lo cual permitira al lector ubicarse en el contexto de estudio, para un mayor
entendimiento de los conocimientos y de la importancia de este Trabajo Especial de Grado.
Basicamente se habla de Recursos Educativos Abiertos (REA), caracteristicas de los REA,
clasificacién de los REA, aspectos legales de los REA, ventajas y desventajas de los REA,
estrategias de ensefianza-aprendizaje y la estrategia de ensefianza-aprendizaje Comprende y

Aprende.

2.1 Recursos Educativos Abiertos

Existen multiples conceptos de los que es un REA sin embargo la definicidon mas aceptada
es la expuesta por la UNESCO (2002), en la que establece que los REA son: “materiales en
formato digital que se ofrecen de manera gratuita y abierta para educadores, estudiantes y
autodidactas para su uso y re-uso en la ensefianza, aprendizaje y la investigacién”. Se puede
complementar esta definicién con la presentada por la Fundacion Willian and Flora Hewlett
(2010), que define los REA como: "recursos destinados para la ensefianza, el aprendizaje y la
investigacion que residen en el dominio publico o que han sido liberados bajo un esquema de
licenciamiento que protege la propiedad intelectual y permite su uso de forma publica y
gratuita o permite la generacion de obras derivadas por otros. Los Recursos Educativos
Abiertos incluyen cursos completos, materiales de cursos, médulos, libros, videos, exdmenes,
Software y cualquier otra herramienta, materiales o técnicas empleadas para dar soporte al

acceso al conocimiento".

Butcher (2010), sostiene que son Recursos Educativos que estan libremente disponibles
para su uso por los educadores y los estudiantes, sin necesidad de pagar regalias o derechos
de licencia. Por otro lado, la Commonwealth of Learning (2011), plantea que son materiales
digitalizados ofrecidos libre y abiertamente para educadores, estudiantes y autodidactas para
utilizar y reutilizar para la ensefianza, el aprendizaje y la investigacién. Los REA se pueden

colocar en una variedad de fuentes, o repositorios de REA, que son principalmente en linea.

Mientras que OLCOS (2007) por sus siglas en inglés (Open e-Learning Content Observatory
Services) menciona que el contenido estd bajo licencias flexibles para su reutilizaciéon en
actividades educativas. Esta libre de restricciones para modificar, combinar y reutilizar, y en
consecuencia, deberia ser idealmente disefiado para su facil reutilizacion en las normas y

formatos que se emplean en el contenido de cédigo abierto.
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Todas las definiciones sobre REA tienen como punto central los aspectos relacionados con
los derechos de autor, la idea central de este tipo de recursos educativos es su condicién de
ser abiertos o libres para ser usados de diferentes maneras (uso, reusé y distribucion, entre

otras) (libres, gratuitos, disponibles para todos).

Schmidt (2007), establece que el concepto subyacente en los REA no es del todo nuevo en
el contexto de la educacidn. Los docentes, a menudo han compartido sus materiales con
colegas y, tanto el método cientifico, como las revisiones por pares se basan en fundamentos
similares a la colaboracion abierta. La novedad de esta iniciativa radica en la facilidad con Ia
qgue, gracias a las tecnologias de la informacion y la comunicacién (TIC), los REA pueden
generarse, distribuirse a audiencias masivas a través de Internet y la seguridad legal que las

licencias gratuitas y de contenido abierto proporcionan a autores y a usuarios.

En la definicion de los REA convergen tres conceptos claves que son convenientes
analizarlos de forma separada, para entender de una manera mas sencilla todo lo que engloba

la definicidn de los REA; estos conceptos son los siguientes:

a) Recursos: En el contexto de la ensefianza y el aprendizaje asistidos por computador,
los recursos se conciben a menudo como contenidos formativos que pueden ser
almacenados en un repositorio digital como un archivo de texto, de sonido o de video.

b) Educativos: El término “educativo” es un adjetivo que hace referencia a todos los
procesos, actividades, situaciones, que une toda la metodologia mas importante de la
humanidad. La Educacidon. Por tanto la palabra educativo es un mensaje de
transmisién para adquirir conocimientos, vivencia, ideas y valores desde un emisor a
un receptor.

c) Abierto: Viene de la palabra libertad, ya que se relaciona con la libre disponibilidad a
través de Internet y con las menores restricciones posibles en el uso de los recursos.
Para

d) Downes (2006), No esta claro que a los recursos que requieren algun modo de pago
por parte del usuario, ya sea en forma de cuotas de suscripciones, o incluso algo
simple, como el registro de usuario, se les puede llamar abiertos. Incluso aunque el
costo sea bajo o asequible el pago representa un costo de oportunidad por parte del

usuario, un intercambio mas que una distribucién compartida.

Unificando los criterios de los autores mencionados anteriormente, se puede definir los
REA como recursos digitales ofrecidos de forma gratuita y libre para estudiantes, profesores y

autodidactas, los cuales son publicados bajo una licencia flexible que permiten ser reutilizados,
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modificados y combinados con fines educativos para apoyar el proceso de ensefianza vy

aprendizaje.

2.2 Antecedentes

Jbaker (2009), plantea que la idea de los REA no es reciente, la teoria detras de estos
recursos ha sido un movimiento que existe desde hace muchos afios. La comparticién de los
materiales utilizados por los docentes, el software libre, entre otras de las caracteristicas que
lo identifican; han evolucionado hasta convertirse en lo que hoy conocemos como REA. Las

etapas mas importantes de su evolucidén se mostraran a continuacion.

El Proyecto Gutenberg, fue la primera coleccion mas grande de libros electrdnicos
gratuitos, fundada por Michael Hart. Los libros electrénicos fueron ideados en 1971 y en la
actualidad siguen inspirando la creacion de mas libros electrénicos y otras tecnologias

relacionadas.

Tiempo mas tarde en el afio de 1982, Jim Knoft dio origen al Shareware, donde se
mostraba una modalidad de distribucion de software, tanto videojuegos como otros
programas, en la que el usuario puede evaluar de forma gratuita el producto, pero con
limitaciones en el tiempo de uso o en algunas de las formas de uso o con restricciones en las

capacidades finales.

Posteriormente, Linus Torvalds en el afio 1991, desarrollé Linux versién 0.01, la cual fue
liberada en Internet. Su desarrollo es uno de los ejemplos mds prominentes de software libre;
todo su codigo fuente puede ser utilizado, modificado y redistribuido libremente por

cualquiera, bajo los términos de la GPL (Licencia Publica General de GNU).

Tres afios mas tarde, en 1994 Wayne Hodgins, dio a conocer el término Objeto de
aprendizaje, y éste entrdé rdpidamente a la lengua de los educadores y disefiadores
instruccionales. Una de las funciones de los éstos en la historia de los REA, es la popularizaciéon
de la idea de que los materiales digitales pueden ser disefiados y elaborados de tal manera

gue, se pueden reutilizar facilmente en una variedad de situaciones pedagdgicas.

En el mismo afo, Richard Stallman inicia el Proyecto GNU, promoviendo el desarrollo de
software libre. El objetivo fundacional del mismo fue, en palabras de su anuncio inicial,
desarrollar un cuerpo suficiente de software libre y vivir sin ningln software que no fuese

libre.

Luego la Universidad Estatal de California en el aino 1997, desarrollé y proporcioné acceso

libre a MERLOT (www.merlot.org). Sitio Web donde los educadores pueden acceder a
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materiales de ensefianza y aprendizaje, compartir consejos y experiencias sobre la educacion

con los colegas expertos, y ser reconocido por sus contribuciones a la educacién de calidad.

Otro aporte lo realizd David Wiley en el afo 1998, el cual did a conocer el término
Contenido Abierto, y aunque fue dirigido a la comunidad de educacién, el término entrd
rapidamente en los usuarios de Internet. Una contribucién de dicha expresion en la historia de
los REA fue la popularizacién de la idea de que los principios del cddigo abierto y software libre
pueden ser fructuosamente aplicados a los contenidos, y a la liberacién de las licencias de los

mismos.

Seguidamente Lawrence Lessigy en el afio 2001, cred la Licencia Creative Commons, la cual
ofrece herramientas gratuitas que permiten a los autores crear una licencia con la libertad que
deseen colocar a su trabajo creativo. Una de las funciones de esta licencia en la historia de los
REA es el aumento de la credibilidad y la confianza de su ley, ya que es mucho mas facil de usar

un recurso que tiene licencias de la comunidad de contenido abierto.

En ese mismo afio el Instituto de Tecnologia de Massachusetts, anuncié su iniciativa de
OpenCourseWare, en el cual se publicarian casi todos los cursos universitarios que en él se
impartian, de manera que se pudiera acceder publica y gratuitamente y de uso no comercial.
Instituto de Tecnologia de Massachusetts (MIT) OpenCourseWare ha desempefiado muchos

papeles en la historia de los REA, permitiendo fomentar esta iniciativa en otras universidades.

Y finalmente La UNESCO en el afio 2002, organizé un foro con algunas de las personas que
deseaban desarrollar en grupo para la produccion de recursos educativos universales,

disponibles para toda la humanidad. En él se eligi6 el término de REA.

2.3 Caracteristicas de los Recursos Educativo Abiertos

Para Celaya (2009), las caracteristicas que debe poseer un recurso educativo para poder

ser catalogado como abierto son las siguientes:

a) Acceso: La obra debe estar disponible integralmente y sélo a un costo de reproduccion
razonable, preferiblemente descargable de manera gratuita en Internet. La obra

también debe estar disponible en una forma conveniente y para ser modificable.

b) Redistribucién: La licencia no debe restringir a nadie la posibilidad de vender o
distribuir la obra en si misma o formando parte de un paquete hecho de obras de
fuentes diversas. La licencia no debe exigir un pago u otro tipo de cuota para esta

venta o distribucioén.
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d)

f)

8)

h)

j)

k)

Reutilizacion: La licencia debe permitir hacer modificaciones u obras derivadas y debe

permitir que éstas sean distribuidas en las mismas condiciones que la obra original.

Ausencia de restricciones tecnoldgicas: Se debe proporcionar la obra de manera que
no haya ningun obstdculo tecnolégico para ejecutar los actos mencionados

anteriormente (formatos abiertos).

Reconocimiento: La licencia puede exigir como condicién para la redistribucién y la

reutilizaciéon el reconocimiento de los contribuyentes y creadores de la obra.

Integridad: La licencia puede requerir como condiciéon para que la obra pueda ser
distribuida con modificaciones que la obra resultante tenga un nombre diferente o

incluya un numero de versién diferente al de la obra original.

Sin discriminacion de personas o grupos: La licencia no debe discriminar a ninguna

persona o grupo de personas.

Sin discriminacién de ambitos de trabajo: La licencia no debe restringir a nadie hacer

uso de la obra en un ambito de trabajo especifico

Distribucion de la licencia: Los derechos adjuntos a la obra deben aplicarse también a
cualquier persona a quien le sea redistribuida sin necesidad de que ésta ejecute una

licencia adicional.

La licencia no debe ser especifica de un paquete: Los derechos adjuntos a la obra no

deben depender de que la obra forme parte de un paquete particular.

La licencia no debe restringir la distribucion de otras obras: La licencia no debe
imponer restricciones en otras obras distribuidas conjuntamente con la obra objeto de

la licencia.

Evidentemente, pocos REA cumplen con todas estas caracteristicas. De ahi que sea mas util

caracterizarlos de acuerdo a su grado de libertad. Bissel (2007), propone tres niveles de

libertad:

e Libertad grado -1. Libertad para leer, ver o escuchar el recurso online.

e Libertad grado 0. Libertad para copiar y redistribuir.
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e Libertad grado 1. Libertad para modificar, combinar y adaptar en términos de

copyright para hacer trabajos derivados.

Los sitios que distribuyen REA deben expresar los grados de libertad garantizados a los
usuarios de forma clara, comprensible y compatible. Para esto, la licencia Creative Common,
en el marco de la iniciativa cclLearn, se convierte en una opcidon apropiada y de las mas

ampliamente utilizadas en el mundo de los REA.

2.4 Clasificacion de los Recursos Educativo Abiertos

Eduteka (2007), clasifica a los Recursos Educativos Abiertos en tres grandes grupos:

a) Contenidos educativos: cursos completos (programas educativos), materiales para
cursos, moédulos de contenido, libros de texto, materiales multimedia (texto,
sonido, video, imagenes, animaciones), examenes, guias fotocopiadas, libros
electrénicos, compilaciones, publicaciones periddicas (diarios y revistas),

b) Herramientas: software para apoyar la creacion, entrega (acceso), uso vy
mejoramiento de contenidos educativos abiertos. Esto incluye herramientas vy
sistemas para crear contenido, registrar y organizar contenido, gestionar el
aprendizaje (LMS) y desarrollar comunidades de aprendizaje en linea. Ejemplo:
Moodle, OpenCourse, EduCommons, etc.

¢) Recursos de implantacidn: licencias de propiedad intelectual que promuevan la
publicacion abierta de materiales, principios de disefio, adaptacidon y localizacién de
contenido y materiales o técnicas para apoyar el acceso al conocimiento. Por lo
general, quienes crean REA, permiten que cualquier persona use sus materiales, los
modifique, los traduzca o los mejore y, ademads, que los comparta con otros. Se
debe tener en cuenta que algunas licencias restringen las modificaciones (obras
derivadas) o el uso comercial. Ejemplo: Resefia de Licenciamientos, Creative
Commons, Licencia GNU, Licencia de Contenido Abierto, Tutoriales sobre REA,

Licencia Académica.

2.5 Aspectos legales de los Recursos Educativos Abiertos

Existen diversas iniciativas para establecer un marco legal para el uso y re-uso de los REA
estableciendo licencias que permiten a los autores ceder sus obras bajo ciertas restricciones,

facilitando asi la libre utilizacidon de contenidos, entre esas iniciativas tenemos:
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2.5.1 Iniciativa ccLearn

Para Zacca (2007), ccLearn forma parte de una iniciativa de Creative Commons que tiene el
objetivo de crear un solo marco de opciones de licencia estandar que pueda abarcar todos los
recursos educativos abiertos. Su mision comprende la construccién de bienes comunes con la
ruptura de las barreras legales, tecnoldgicas y culturales. En este marco se promueve el uso de
las licencias Creative Commons( CC ) para los materiales de aprendizaje en linea, alentando a
los creadores a compartir su trabajo con otros que quieran reutilizar los materiales de forma

creativa y asegurando que los recursos sean protegidos de mal uso y abuso.

De este modo, la iniciativa estd involucrada con el desarrollo y la diseminaciéon de
contenidos de calidad e innovaciones para eliminar las barreras de la creacién, uso,

reutilizacién, y distribucidn de recurso educativos.

Asimismo, se exhorta a los miembros de la comunidad de aprendizaje, a dar
retroalimentacién a los autores de los REA independientemente del tipo de licencia que tenga.
Para esto es necesario tener la informacidén de contacto de los autores o algun espacio en el

sitio que permita dejar comentarios.

La matriz de la infraestructura legal del movimiento REA por medio de la licencia CC es
cclLearn. Provee herramientas publicas que favorecen marcar con instrumentos legales las
creaciones de autores, profesores e investigadores. Lo mas importante es que cambian los
términos del copyright de "Todos los Derechos Reservados" por "Algunos Derechos
Reservados". Asi se fortalece el movimiento REA, reuniendo esfuerzos globales y esclareciendo

las demandas de los recursos.
2.5.2 Creative Commons Venezuela

Creative Commons es una organizacion no gubernamental sin fines de lucros, que provee
definiciones, herramientas y asesoramiento a los creadores de materiales digitales. Las
licencias Creative Commons o CC estan inspiradas en la licencia GPL (General Public License) de
la Free Software Foundation, compartiendo buena parte de su filosofia. Estas tienen como
idea central ofrecer un modelo legal de licencias y una serie de aplicaciones informaticas
que faciliten la distribucidon y uso de contenidos dentro del dominio publico. (Creative

Commons Venezuela, 2013, parr. 1).
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Creative Commons Venezuela (2013) menciona que las licencias CC no son una alternativa
al copyright. Trabajan junto a los derechos de autor facilitando la modificaciéon de los
términos de los mismos que mejor se adapte a sus necesidades. Ademas son faciles de
usar, a través de ellas los derechos de autor se proporcionan de una forma sencilla y
estandarizada para dar el permiso de compartir y utilizar su trabajo creativo, bajo las
condiciones de su eleccién. Estas licencias permiten ajustar facilmente la postura extrema
de "todos los derechos reservados" hacia una mas flexible como "algunos derechos

reservados".

Creative Commons disefid seis tipos diferentes de licencias para garantizar la
flexibilidad que no ofrece copyright en el uso de las creaciones, bienes y conocimiento,
asegurando el minimo de restricciones en ellos segln sea el caso. En la figura 3 se puede

observar los tipos de licencias ofrecidos por Creative Commons Venezuela.

Reconocimiento (BY) Reconocimiento - NoComercial (BY-NC)

(@O CIOICE

Permite cualquier explotacién de la obra, incluyendo una Permite la generacién de obras derivadas sin uso
finalidad comercial, asi como la creacién y distribucién comercial de la obra original.
de obros derivadas sin ninguna restriccion.

(BY-NC-SA) (BY-NC-ND)

Reconocimiento - NoComercial - Compartirigual Reconocimiento - NoComercial - SinObraDerivada

licencia igual a la que regula la obra original.

.

No se permite uso comercial de la obra original ni de No se permite un uso comercial de la obra original ni la
las posibles obras derivadas, cuya distribucién debe generacién de obras derivadas.
hacerse con una licencia igual @ la que regula la obra
original.
Reconocimiento - Compartirigual (BY-SA) Reconocimiento - SinObraDerivada (BY-ND)
(c0) WO ‘ﬁZ}ﬁ

8y SA ay NO
Se permite el uso comercial de lo obra y de las posibles Se permite el uso comercial de lo obra pero no la
obras derivadas, cuya distribucién debe hacerse con una generacion de obras derivadas.

J

Fuente; Proyecto CECARM

Figura 3 Licencias Creative Commons
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2.6 Evaluar el aprendizaje en la educacion con Recursos Educativos
Abiertos

Para Valenzuela (2003), la evaluacién del aprendizaje en la educaciéon con recursos

educativos abiertos se sustenta en las siguientes siete practicas:

a)

b)

c)

d)

e)

f)

g)

La practica de aplicar exdmenes en forma presencial. Puede utilizarse aplicando un
examen en un centro de trabajo bajo la supervisidon de una persona.

La practica de aplicar examenes en forma virtual. Utilizar preguntas de opcion
multiples de un banco de reactivos que se elijan en forma automatica y al azar.
Poniendo una fecha y un tiempo limite. Y puede ser de manera asincrénica.

La practica de asignar trabajos. Estos se pueden realizar individualmente o en
equipo, enviandose al tutor o profesor para su posterior revisién y
retroalimentacion.

La practica de evaluar el desempefio. Mediante el uso de foros de discusién pero
teniendo reglas bien claras de cdmo se desarrollara la actividad.

La practica de evaluar el desempeiio a través de medio sincrénicos de
comunicacion. Utilizando herramientas como el chat, Messenger, Skype poniendo
algun horario.

La practica de dejar que los alumnos se autoevallen. Teniendo la confianza de
hacer una buena autocritica sobre mi trabajo y poniéndome la calificacion que crea
se acerque mds a mi rendimiento.

La practica de dejar que los alumnos se coevaltien. De preferencia se hace de
forma andnima sin que se enteren los compafieros de quien les puso cual
calificacion, para hacerlo de forma mas correcta y real sobre el rendimiento que

aprecié de mis compafieros

2.7 Beneficios del empleo de Recursos Educativos Abiertos

De acuerdo a Romero (2010), los beneficios que se pueden obtener al emplear lo REA son

los siguientes:
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Desde el punto de vista de la organizacion del sistema educativo:

a)

b)

d)

Proporcionar un marco conceptual a largo plazo para establecer alianzas para
crear, compartir y buscar recursos educativos basados en la importancia de la
reutilizacion

Permitir un mayor rendimiento de los fondos publicos al mejorar la relacién coste-
efectividad gracias a la reutilizacidon de los recursos. Se evita de este modo la
duplicacién de esfuerzos tanto econdmicos como intelectuales, pudiendo
dedicarse a avanzar mas en el conocimiento

Enriquecer los recursos comunes, en cuanto a contenidos y herramientas, para
innovar los planes de estudio asi como las practicas de ensefianza y aprendizaje. La
facilidad para integrar contenidos y herramientas permite mejorar los recursos
educativos mediante la inclusion de materiales procedentes del ambito
profesional, sector publico, la empresa, etc.

Conducir a una mejora en la calidad educativa de los contenidos mediante
controles de calidad, realimentacién y mejoras dentro de las alianzas de
contenidos, comunidades y redes compartiendo contenidos.

Fomentar la educacién permanente o continua vy la inclusion social a través del
comodo acceso a recursos que de otro modo no estarian disponibles para grupos

potenciales de usuarios.

Desde el punto de vista de profesores y estudiantes:

a)

b)

d)

Ofrecer una gama mas amplia de temas y materias entre los que elegir y permitir una

mayor flexibilidad a la hora de escoger material educativo (por ejemplo, el material

puede modificarse e integrarse facilmente en el material del curso).

Ahorrar tiempo y esfuerzo al permitir reutilizar recursos que ya tengan resueltos los

asuntos de propiedad intelectual

Potenciar el valor educativo de los recursos al poder incorporar los profesores sus

propias evaluaciones personales, lecciones aprendidas y sugerencias para la mejora de

los mismos.

Promover enfoques educativos centrados en el usuario, los cuales no sélo consumen

contenidos, sino que también desarrollan sus propios trabajos, y comparten resultados

y experiencias de estudio con sus colegas.
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2.8 Ventajas asociadas a la utilizacion de Recursos Educativos
Abierto

De acuerdo a Botero (2009), Los recursos educativos digitales tienen cualidades que no
tienen los recursos educativos tradicionales. No es lo mismo leer un texto impreso cuyo
discurso fluye en forma lineal, que leer un texto digital escrito en formato hipertextual
estructurado como una red de conexiones de bloques de informacion por los que el lector
"Navega" eligiendo rutas de lectura personalizadas para ampliar las fuentes de informacion de

acuerdo con sus intereses y necesidades.

Entre las ventajas asociadas a los REA tenemos:

a) Su potencial para motivar al estudiante a la lectura ofreciéndole nuevas formas de
presentacién multimedia, formatos animados y tutoriales para ilustrar procedimientos,
videos y material audiovisual.

b) Su capacidad para acercar al estudiante a la comprensidn de procesos, mediante las
simulaciones y laboratorios virtuales que representan situaciones reales o ficticias a las
que no es posible tener acceso en el mundo real cercano..

c) Facilitar el auto aprendizaje al ritmo del estudiante dandole la oportunidad acceder
desde un computador y volver sobre los materiales de lectura y ejercitacion cuantas
veces lo requiera

d) Ofrecer la posibilidad de acceso abierto. Los autores tienen la potestad de conceder
una forma de licencia Creative Commons a sus Recursos educativos o de compartirlos
con otros usuarios en espacios de la WEB 2.0, y en espacios orientados a generar redes

sociales.

2.9 Desventajas asociadas a la utilizacion de Recursos Educativos
Abierto

Para Contreras (2010), los REA estdn teniendo problemas para lograr el éxito que se
esperaba de ellos, porque existen en su organizacion y en la interaccion de las redes diversas
diferencias cruciales. Uno de los problemas principales es el anonimato de la informacion
aportada y la especificidad de estos recursos educativos; la apertura de redes de informacion
puede llegar a generar confusidon en un estudiante debido a que no sabe con exactitud qué
tipo de contenidos debe seleccionar y, por otro lado, la produccién de estos recursos
educativos aun no logra mostrarse de forma que el estudiante pueda encontrarlos

rapidamente y que éstos sean los contenidos que él busca y/o necesita
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2.10 Analisis FODA de los Recursos Educativos Abiertos

El analisis FODA es una metodologia de estudio de la situacion de una entidad, analizando
sus caracteristicas internas (Debilidades y Fortalezas) y su situacién externa (Amenazas y

Oportunidades) en una matriz.

Las Fortalezas son aquellas caracteristicas de la entidad que la diferencian en forma
positiva al compararse con otras y en consecuencia potencian las posibilidades de crecimiento

y desarrollo.

Las Debilidades son las carencias que provocan una posicion desfavorable frente a la
competencia. Recursos de los que se carece, habilidades que no se poseen, actividades que no

se desarrollan positivamente, etc.

Las Oportunidades son las posibilidades que presenta el entorno, que solo podran ser

aprovechadas si la entidad cuenta con las fortalezas para ello.

Las Amenazas son aquellas situaciones que provienen del entorno y que pueden llegar a

atentar incluso contra la permanencia de la entidad.

En la tabla 1 se muestra un andlisis FODA de los Recursos Educativos Abiertos realizado por

Navas (2010).
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Tabla 1 Andlisis FODA de los Recursos Educativos Abiertos. Navas(2010).

Fortalezas

Debilidades

Las facilidades actuales para acceder a
ambientes de informacién y formacion
basados en la Web.

El creciente nivel de identificacion de los
estudiantes de cara a los ambientes vy
recursos para el aprendizaje, apoyados en la
Web.

La disponibilidad inmediata y econémica de
recurso para el aprendizaje a través de la

Web

La ausencia de competencias docentes
asociadas al manejo adecuado de ambientes
de aprendizaje apoyados en la Web.

La ausencia de la cultura informatica en el
ambito de las autoridades escolares que
permitan establecer planes rectores para la
incorporacién de la tecnologia informatica.

La deficiente o inexistente plataforma
tecnoldgica en las instituciones de educacion
que permita un desarrollo de las TIC

apoyadas en la Web.

Oportunidades

Amenazas

Los planes de desarrollo de los gobiernos
referentes a la incorporacién de las TIC en el
sistema educativo.

El cambio cultural hacia lo digital y el
creciente uso de internet en los hogares.

La promocion de la experimentacion e
innovacion educativa por parte de los

docentes.

Las restricciones tipicas (servicios de internet,
cortes de energia).

La resistencia al cambio que significa la
incorporacién de las TIC en el aula, por parte
de muchos docentes.

La calidad del contenido puede no ser
consistente ya que cada autor posee estilos y
conocimientos diferentes.

Puede reducir la interaccién cara a cara

entre profesory el alumno.
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2.11 Herramientas para la creacion de Recursos Educativos Abiertos

A continuacidn se presentan las tres herramientas para la creacion de REA que fueron
estudiadas durante el transcurso de esta investigacion (Glo Maker, eXelLearningy 1,2,3 tu caza

en lared)

2.12 GLO Maker:

Es una herramienta de escritorio y de cddigo abierto para la creacién de contenido
educativo, que puede ser encontrada en http://www.glomaker.org/ y permite crear
contenidos multimedia e interactivos de un modo guiado. Para cada nuevo proyecto
proporciona tres posibilidades de creacion, mediante un patrén libre o atreves de dos

patrones pedagdgicos preconcebidos. Los patrones usados en Glo Maker son los siguientes:

EASA: Explain And Show Amplified, que proporciona al alumno inicialmente un enfoque
global de un determinado concepto, para posteriormente trabajar y avanzar en la

explicacion a través de ejemplos.

EMI: Evaluate Multiple Interpretation, que permite ensefiar de una manera eficaz

multiples puntos de vista sobre un determinado tema.

Una tercera opcidn, denominada Freestyle, permite la creacién de recursos partiendo de

cero.

Glo Maker ofrece tres escenarios de trabajo: plannner, designer y preview. En el
primero, establece la secuencia, en el que se mostraran las diferentes "slides", que se creen.
En el segundo, establece los contenidos concretos y la tercera posibilidad permite ir
visualizando el desarrollo del trabajo en cada momento que se considere necesario sin salir
de la herramienta. Se puede ir de una posicidn a otra con una sencilla pulsacién de unos

botones visibles en la parte superior de la ventana de trabajo.

Es importante sefialar que proporciona, lo que Ilama componentes, que es una serie de
posibilidades de elementos a incrustar en la pagina como lo son Amplificador de imagenes,
reproductores mp3, animaciones flash, texto, reproductor de video, formas rectangulares, etc.
Finalmente, el trabajo realizado se puede exportar como un paquete que nos crea un archivo

html vy el proyecto en el formato propio de la aplicacién que es: .glo.
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2.12.1 Ventajas y Desventajas del Glo Maker:

Ventajas:

Permite aumentar la productividad de los REA al poder realizarse los recursos de una
manera rapida.

Provee una estandarizacién para la creacién de REA

Facilidad en insertar imagenes y videos

Permite crear las evaluaciones de los contenidos de forma sencilla

Posee una serie de patrones ya establecidos

Permite el empaquetado de los recursos una manera rapida y facil

Exportar el proyecto como un sitio Web en cédigo HTML

Desventaja:

2.13

No cuenta con herramienta de edicion como deshacer o rehacer.

El uso de la herramienta no es intuitivo.

No posee corrector ortografico

No cuenta con herramienta para configurar las opciones de reproduccién tanto de
audio o video.

No se pueden colocar tooltips para facilitar la explicacion del contenido.

La interfaz de la aplicacidn solo se encuentra en el idioma ingles

Es necesario la instalaciéon del programa en la computadora y ademas necesita

software de terceros para su funcionamiento

eXelearning:

Es un programa de escritorio y de cédigo abierto creado por la Auckland University of

Technology y la Tairawhiti Polytechnic, que puede ser encontrada en http://exelearning.net/ y

que permite a los docentes la creacidon de materiales didacticos que pueden ser ofrecidos a

través de soportes informaticos (CD, memorias USB, en la web), sin necesidad de tener

mayores conocimientos tecnoldgicos.

Los recursos creados en eXelLearning son accesibles en formato XHTML o HTMLS5, pudiendo

generarse sitios web completos (paginas web navegables), insertar contenidos interactivos

(preguntas y actividades de diferentes tipos) en cada pagina, exportar los contenidos creados

en otros formatos como ePub3 (un estandar abierto para libros electrénicos),IMS o SCORM
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2.13.1 Ventajas y Desventajas de eXelLearning

Ventajas:

e Permite insertar archivos de audio y video con distintas extensiones.

e No se necesitan conocimientos técnicos.

e Crear un sitio Web con un menu lateral dinamico que asegura una navegacién sencilla
e intuitiva al usuario

e Exportar el proyecto como sitio Web y en paquetes estandar (SCORM, IMS CP)

e Provee corrector ortografico
Desventajas:

e Para visualizar un video en eXelearning, se necesita tener Internet, ya que se cargan
los videos a través de la direccion URL

o No provee ningun patron pedagdgico para la creacién de REA.

e Provee muy pocas posibilidades de modificar la vista del recurso.

e Su utilizacién no es intuitiva.

e La Unica manera de salir de la aplicacidn es trasladandose hasta el menu de archivo y

presionando la opcion salir
2.14 1,2,3 tu cazaenlared

Es una aplicacién web para la creacién de REA siguiendo un patrén pedagdgico conocido
como la caza del tesoro, el cual consta de cinco pasos entre los cuales se encuentran
introduccion, preguntas, recursos, la gran pregunta, evaluacién y créditos. Una vez rellenada
las plantillas que provee para componente se obtiene el recurso de una manera sencilla. Puede

ser localizado en http://www.aula21.net/cazas/caza.htm

2.14.1 1,2,3 tu caza en la red ventajas y desventajas
Ventajas

e Posee un patrén pedagogico.
e No es necesario instalar ninglin software ya que se encuentra en la red.

Desventajas

e Se necesita poseer conocimientos de codificacion HTML para aprovechar al maximo
esta herramienta.
e Son muy pobres las funcionalidades que posee.

o No permite la insercidén de audios o videos.
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e  Provee un solo patrén pedagdgico.

e No permite insertar licencias de uso.

2.15 Patrones Tecno-Pedagdgicos

Un Patrén tiene multiples definiciones, en el sentido que nos concierne se puede definir
como un modelo, guia, molde, plantilla 0 norma que permite dar soluciones a problemas o

situaciones semejantes.

Segin Rebete (2013). Un patrén Tecno-Pedagégico se define como un modelo
preestablecido, que describen un problema que ocurre o se presenta en un entorno virtual,
proponen una solucién a tal problema en el que ha demostrado su efectividad en contextos
similares, de modo que pueda ser aprovechada sin que su aplicacion sea exactamente
coincidente con las anteriores, al ser contextualizada. Estos patrones tienen un doble enfoque:

tecnoldgico y pedagégico.

Los patrones Tecno-Pedagdgicos para generar REA son pautas ya preestablecidas que
siguen un lineamiento para dar una solucidon exitosa. Por ende componen Aspectos
Pedagdgicos “Estrategia de Aprendizaje”, Aspectos Tecnoldgicos “Tecnologias” e Iteracion

Humano al Computador “Aspectos de Interfaz”.

Los patrones presentan una estructura flexible y eficiente para producir diversos REA
mediante la inclusidn al contenido de un tema especifico se pueden agregar videos, graficos,

flash, etc.

2.15.1 Patrones de diseiio

Para Rodriguez (2009), el término patrén en el contexto que nos ocupa se comenzo
aplicando al concepto de patrdén de disefio. Los patrones de disefio (design patterns) son, en su
primera acepcion "la base para la busqueda de soluciones a problemas comunes en el
desarrollo de software y otros dmbitos referentes al disefo de interaccidn o interfaces", con lo
cual se estd subrayando un aspecto esencial en el concepto de patrén, el hecho, como ya
hemos mencionado, de procurar solucidn o respuesta adecuada a situaciones problematicas
gue se repiten en un disefio. Fue Alexander (1977), desde el ambito de la arquitectura, quien
planteé primeramente el concepto de patrén, desde donde se trasladd posteriormente al
mundo de la ingenieria del software y a otros campos. Alexander (1977), afirma que “cada

patrén describe un problema que ocurre una y otra vez en nuestro entorno, para describir
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después el nucleo de la solucidn a ese problema, de tal manera que esa solucién pueda ser

usada mas de un millén de veces sin hacerlo siquiera dos veces de la misma forma”.

2.15.2 Lenguaje de patron

Un lenguaje de patrén es un método estructurado para describir de forma clara y
facil los problemas mas frecuentes en un area de conocimiento o en un ambito de trabajo
determinado, asi como las soluciones adecuadas para cada uno de ellos, de modo que se
facilitan diferentes posibilidades de disefio de un determinado proceso Segun Alexander

(1977), un patrén debe describirse en tres partes:
a. El contexto que describe las condiciones en que deberd resolverse el problema.
b. El sistema de fuerzas, en donde se explica el problema o el objetivo.
c. La solucién al problema

Asi pues, la descripcion de un patrdn se presenta en forma de plantilla con unos elementos

genéricos minimos que debe poseer esta plantilla los cuales se muestran a continuacidn:
Nombre del patrén

Debe ser un nombre significativo y descriptivo en cuanto al problema tratado, a ser posible,

formado por una sola palabra o expresidn descriptiva que resuma su contenido.
Problema

Descripcion del problema cuya solucion se propone. Suele incluir, ademas, una descripcion

de la situacion en que se presenta el problemay en que la solucidn propuesta parece aplicable.
Solucién

Descripcion clara de como alcanzar el resultado deseado. Son el equivalente a las
instrucciones de aplicacién del patrdn. Es conveniente recoger uno o mas ejemplos claros de
aplicacion del patrén (su contexto inicial de aplicacidn, el modo de aplicacion, los resultados).

Recoger un ejemplo claro ayuda a entender el uso y aplicacién del patrén.

2.15.3 Patrones pedagogicos

Un patrén pedagdgico describe un problema que se presenta con frecuencia en el proceso
de ensefianza-aprendizaje, para proponer a continuacidn una solucidn a ese problema que ha
demostrado su efectividad en contextos similares, de modo que esa solucion puede ser

adoptada ante problemas semejantes.
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Segun Rodriguez (2009), en el proceso de ensefianza-aprendizaje se presentan problemas
gue tanto profesores como alumnos deben resolver. Estos mismos problemas se han
presentado con anterioridad y se puede haber comprobado empiricamente que una
determinada respuesta ha demostrado su efectividad en contextos similares: estamos ante un
patron pedagdgico. Se trata de problemas relacionados con cualquier aspecto, momento o
elemento del proceso: motivacién de los alumnos, seleccion de contenidos, seleccién de
materiales, secuencia de contenidos, seleccidn de actividades, evaluacién, procedimientos de

evaluacion, criterios de calificacidn, evaluacién del proceso de ensefianza, etc.

2.16 Estrategias de Ensefianza-Aprendizaje

Las estrategias de Ensefanza-Aprendizaje son los métodos, técnicas, procedimientos y
recursos que son planificadas de acuerdo a las necesidades del aprendiz a la cual va dirigida,
donde el objetivo es hacer mas efectivo el proceso de ensefianza-aprendizaje. Decimos que
son de ensefanza-aprendizaje ya que dependiendo del escenario donde se utilice a, esta
puede funcionar como estrategia de ensefianza o de aprendizaje, si es utilizada por un docente
para dictar sus clases la estrategia funcionara como de ensefanza, pero si es utilizada por un

estudiante como método de estudio esta se convertiria en estrategia de aprendizaje.

Las Estrategias de Ensefianza-Aprendizaje son un plan de accion o secuencia de actividades
perfectamente organizadas que facilitan un aprendizaje significativo, motivado e
independiente. A través de estas estrategias se puede procesar, organizar, retener y recuperar
el material informativo dado. Saber lo que hay que hacer para aprender, saberlo hacer y

controlarlo mientras se hace es lo que pretenden las estrategias Beltran (1993).

Intentar una clasificacién de las Estrategias de Aprendizaje es una tarea dificil, dado que
diferentes autores las han abordado desde una gran variedad de enfoques. Las Estrategias de
Aprendizaje pueden clasificarse en funcidn de qué tan generales o especificas son, del tipo de
aprendizaje que favorecen (individual, colaborativo), del tipo de proceso cognitivo y su

finalidad, etc.

36



Capitulo 3 Marco Aplicativo

A continuacién se describe el proceso de construccién de la herramienta: Generador de
Recursos Educativos Abiertos basados en patrones Tecno-pedagdgicos (GenREA). El cual se

muestra mediante cuatro iteraciones siguiendo el Modelado Agil

3.1 Iteracidn O: iniciacion del proyecto

En esta primera iteracidon se contemplan las necesidades iniciales. Se definieron las
prioridades de cada requisito y su importancia en el desarrollo del proyecto. En base a esta
informacién recabada se construyd la pila de requerimientos. Ademas se realizé el modelado

de los diagramas de casos de usos generales.

3.1.1 Fase I: Contemplar necesidades iniciales

Partiendo del planteamiento del problema se realizd el levantamiento de
requerimientos generales para la realizacién de un generador de recursos abiertos basados en
patrones tecno- pedagédgicos. Con esta informacién se clasificaron los requerimientos en

funcionales y no funcionales.

3.1.2 Requerimientos funcionales y no funcionales
Los requerimientos funcionales definen lo que GENREA y los actores serdn capaces de
realizar, describiendo las acciones que estos realizan sobre las entradas para producir salidas.

Los requerimientos identificados para este proyecto fueron:

e Crear REA, consiste en elaborar un REA.

e Editar REA, consiste en modificar un REA generado previamente.

e Eliminar REA, consiste en borrar un REA.

e Pre visualizar REA, consiste en mostrar una vista previa un REA generado con
anterioridad.

e Exportar REA, consiste en la generacion de un archivo con las estructura del REA en
formato HTML que puede ser descargado de la aplicacion

e Compartir REA, consiste en que un usuario pone a disposiciéon de los demas usuarios

una copia de su recurso para que este puede ser editado.

Los requerimientos No Funcionales tienen que ver con las caracteristicas o cualidades que
aplican al sistema, no definen comportamiento o actividades realizadas por el mismo. Estos
sirven para juzgar la funcionalidad del sistema mas no su operatividad. A continuacién se

describen los requerimientos no funcionales a relacionados a GenREA.
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e Confiabilidad: La aplicacion debe cumplir con los requerimientos especificados y no
ocasionar graves problemas frente a situaciones imprevistas.

e Robustez: La aplicaciéon debe reaccionar de manera adecuada frente a situaciones no
previstas en los requerimientos.

e Usabilidad: La aplicacién debe ser facil de utilizar y proveer metaforas de interaccion
facil de recordar.

e Seguridad: La informacidn debe estar protegida contra accesos no autorizados
utilizando mecanismo de autenticacion que puedan garantizar el cumplimiento de

estos.

Una vez definidos los requerimientos funcionales y no funcionales es importante plasmar

la pila de requerimientos, como se realiza a continuacién.

3.1.3 Pila de requerimientos
La pila de requerimientos permitio la planificacién de las tareas que se irian realizando

en cada iteracion. En la figura 4 se puede apreciar la pila de requerimientos.

Alta A > Levantamiento de requerimientos (Funcionales y Mo Funcionales)

- (:) bodelado de los casos de uso lteracian 0
> Modelado de la base de datos
Disefio del patron Tecno-Pedagdgica lteracian

>

C:) Construccidn de la interfaz de usuario del REA

C:D Disefio de la interfaz de usuario de GenREA lteracion 2
(::) Construccion de la interfaz de usuario

C::) Desarrolla de  los  requerimientos  funcionales
I ———

Baja lteracian 3

—
o (::) Fruebas

v

Figura 4 Pila de requerimientos GenREA
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3.1.4 Modelado general de los Casos de Uso GenREA:

A continuacion se describe el perfil del actor que interactia con GenREA.

a. Nombre: Usuario

b. Descripcion: Es el instructor que crea el contenido de los Recursos Educativos Abiertos

que generara el sistema, tiene acceso a las funcionalidades de creacién del sistema.

La figura 5 ilustra el caso de uso GenREA nivel 0 en el cual se observa el actor que

interactuda con el sistema.

GENERADOR DE RECURSOS
EDUCATIVOS ABIERTOS (GENREA)

Usuario

Figura 5 Casos de Uso GenREA nivel 0

Seguidamente en la figura 6 se muestran los casos de uso GenREA Nivel 1.

Editar REA
% (_/——(___(_____’___ Compartir REA
Usuario ‘H\M‘ Exportar REA

Ver Ayuda

Figura 6 Caso de uso GenREA nivel 1
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A continuacién se presenta el nivel 2 de los casos de uso. En la figura 7 se muestra el caso

de uso para Crear un REA.

Seleccionar Patron

o

<<indude>> _.-*7

SR Agregar Contenidos
_.-"Z<indude>> e

<<indude>> e
----------- indude>>. ... Agregar Juegos Didacticos

Tr--.g<indude> >

R

Agregar Evaluacion

Figura 7 Caso de uso GenREA Crear Rea nivel 2

Seguidamente se muestra en la tabla 2 la descripcidn del caso de uso Crear REA

Tabla 2 Descripcion del caso de uso crear REA

Nombre: Crear REA

Autor: Jesman Arteaga

Fecha: 21/07/2015

Descripcion:

Permite al usuario crear un nuevo Recurso Educativo Abierto
Actores:

Instructor

Precondicion:
El instructor debe haberse autenticado en el sistema ademas debe haber seleccionado la opcidn de
Nuevo REA
Flujo Normal:
1. Elusuario realiza un clic sobre la opcién de Crear REA
2. Elsistema enviara al usuario a la pagina de Creacion del REA
Flujo Alternativo:
Post-condiciones:
El usuario es direccionado a la pantalla de creacién de REA donde podra disefiar y crear el recurso a
generar

Seguidamente se muestra en la tabla 3 la descripcién del caso de uso Seleccionar Patrén.
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Tabla 3 Descripcion del caso de uso seleccionar patron

Nombre: Seleccionar Patron
Autor: Jesman Arteaga

Fecha: 21/07/2015
Descripcion:

El instructor elige el patron que incluira en el REA
Actores:

Instructor

Precondicion:
El instructor debe haber seleccionado la opcion de Crear un REA .

Flujo Normal:
1. Elusuario Ingresa a la pagina de crear un REA
2. El Sistema Muestra los patrones existentes
3. Elusuario selecciona el patron
4. Elsistema guarda la opcion seleccionada

Flujo Alternativo:

Post-condiciones:
El Sistema guarda la opcion seleccionada y luego envia al usuario al menu de agregar elementos
para que construya el REA bajo el patrén elegido

Seguidamente se muestra en la tabla 4 la descripcidn del caso de uso Agregar contenidos.

Tabla 4 Descripcidn caso de uso agregar contenidos

Nombre: Agregar contenidos
Autor: Jesman Arteaga
Fecha: 21/07/2015
Descripcion:

El usuario Agrega contenidos para el desarrollo del REA entre ellos iméagenes y textos

Actores:
Instructor

Precondicién:
El usuario debe haber seleccionado la opcidn de Crear un REA o Editar REA

Flujo Normal:
1. El Sistema Muestra los contenidos disponibles para agregar al REA
2. Elusuario Agrega el contenido deseado
3. Elsistema despliega las opciones de acuerdo al tipo de contenido elegido
4. Elusuario selecciona las caracteristicas del contenido y hace clic en el botén guardar
cambios.
5. EIl Sistema agrega el contenido.
6. El Usuario puede seguir agregando contenidos

Flujo Alternativo:
6. El usuario decide terminar de agregar contenidos

Post-condiciones:
El sistema agrega el contenido seleccionado por el Usuario a las paginas del REA
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Enlatabla 5 se describe el caso de uso Agregar Juegos Didacticos.

Tabla 5 Descripcién caso de uso Agregar Juegos Didacticos

Nombre: Agregar Juegos Didacticos

Autor: Jesman Arteaga

Fecha: 21/07/2015

Descripcion:

El usuario Agrega el Juego del Ahorcado y/o Relacidn de Palabras
Actores:

Instructor

Precondicién:
El usuario debe haber seleccionado la opcidn de Crear un REA o Editar REA

Flujo Normal:
1. El Sistema Muestra los Juegos disponibles para agregar al REA
2. Elusuario Agrega el Juego deseado
3. Elsistema despliega las opciones de acuerdo al tipo de juego elegido

4. Elusuario completa las caracteristicas del juego y hace clic en el botén guardar cambios.

Flujo Alternativo:
6. Elusuario decide terminar de completar el juego didactico

Post-condiciones:
El sistema agrega los Juegos Didacticos seleccionado por el Usuario a las paginas del REA

En la tabla 6 se describe el caso de uso Agregar Evaluacion.

Tabla 6 Descripcion caso de uso Agregar Evaluacion

Nombre: Agregar Evaluacion

Autor: Jesman Arteaga

Fecha: 21/07/2015

Descripcion:

El usuario Agrega 3 tipos de evaluaciones: Seleccién Simple, Seleccién Mdltiple y Verdadero y Falso
Actores:

Instructor

Precondicién:
El usuario debe haber seleccionado la opcién de Crear un REA o Editar REA

Flujo Normal:
1. El Sistema Muestra las Evaluaciones disponibles para agregar al REA
2. Elusuario Agrega las evaluaciones
3. Elsistema despliega las opciones de acuerdo al tipo de evaluacion elegido
4. Elusuario completa las caracteristicas del juego y hace clic en el boton guardar cambios.

Flujo Alternativo:
6. El usuario decide terminar de completar la evaluacion

Post-condiciones:
El sistema agrega las evaluaciones seleccionado por el Usuario a las paginas del REA
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Siguiendo el nivel 2 se muestra el caso de uso GenREA de Crear un Patrén, figura 8.

Agregar Nombre del Patron

Crear Patron <<indude>>

Agregar Descripcion del Patron

Figura 8 Caso de uso GenREA Crear Patron nivel 2

En la tabla 7 se describe el caso de uso Agregar nombre del patrén

Tabla 7 Descripcidon caso de uso Agregar Nombre del Patrén

Nombre: Agregar Nombre del Patrén
Autor: Jesman Arteaga

Fecha: 21/07/2015

Descripcion:

Permite al usuario colocar el nombre del patron Tecno-Pedagdgico

Actores:
Instructor

Precondicion:
El Instructor debe haberse autenticado en el sistema

Flujo Normal:
1. El Sistema ofrece las funcionalidades generales para agregar el nombre
2. Elusuario realiza un clic sobre la opcion de guardar

Flujo Alternativo:

Post-condiciones:

El usuario es direccionado a la pantalla para construir el REA a través del nuevo patrén.
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En la tabla 8 se muestra el caso de uso GenREA Agregar descripcién del patrén

Tabla 8 Caso de uso Agregar Descripcion del Patron

Nombre: Agregar Descripcion del Patron
Autor: Jesman Arteaga

Fecha: 21/07/2015

Descripcion:

Permite al usuario colocar un breve resumen de su caracteristica. A la vez debe construir el
esqueleto del patrén, por ejemplo: Contenido y las Evaluaciones definido en el sistema.

Actores:
Instructor

Precondicion:
El Instructor debe haberse autenticado en el sistema

Flujo Normal:
1. El Sistema ofrece las funcionalidades generales para describir el patrén
2. Elusuario realiza un clic sobre la opcién de guardar

Flujo Alternativo:

Post-condiciones:
El usuario es direccionado a la pantalla para construir el REA a través del nuevo patrén.

En la tabla 9 se muestra el caso de uso GenREA Editar REA

Tabla 9 Caso de uso Editar REA

Nombre: Editar REA
Autor: Jesman Arteaga
Fecha: 19/06/2013
Descripcion:

Permite al usuario modificar un REA existente, y ademas agregar toda la informacion adicional
que requiera.

Actores:
Instructor

Precondicién:
El Instructor debe haberse autenticado en el sistema

Flujo Normal:
3. El Sistema ofrece las funcionalidades generales
4. Elusuario realiza un clic sobre la opcion de Editar REA
5. Elsistema enviara al usuario a la pagina de Edicién de REA

Flujo Alternativo:

Post-condiciones:
El usuario es direccionado a la pantalla de Edicion de REA donde podra modificar y crear nuevos
contenidos para el REA a generar
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Seguidamente se muestra en la tabla 10 la descripcién del caso de uso Compartir REA

Tabla 10 Descripcidon caso de uso Compartir REA

Nombre: Compartir REA
Autor: Jesman Arteaga
Fecha: 19/06/2013
Descripcion:

Permite al usuario compartir un REA existente para que otros usuarios lo puedan reutilizar.

Actores:
Instructor

Precondicion:
El Instructor debe haberse autenticado en el sistema

Flujo Normal:
1. El Sistema ofrece las funcionalidades generales
2. Elusuario realiza un clic sobre la opcién de Compartir REA
3. Elsistema enviara al usuario a la pagina de compartir el REA

Flujo Alternativo:

Post-condiciones:
El usuario es direccionado a la pantalla de Compartir REA donde podra seleccionar los REA
creados por ély hacer clic al botdn compartir segin el REA seleccionado.

Se muestra en la tabla 11 la descripcion del caso de uso Eliminar REA

Tabla 11 Descripcion caso de uso eliminar REA

Nombre: Eliminar REA

Autor: Jesman Arteaga

Fecha: 19/06/2013

Descripcion:

Permite al usuario eliminar un REA existente
Actores:

Instructor

Precondicion:
El Instructor debe haberse autenticado en el sistema

Flujo Normal:
1. El Sistema ofrece las funcionalidades generales
2. Elusuario realiza un clic sobre la opcién de Eliminar REA
3. Elsistema mostrara un mensaje de confirmacién para eliminar el REA
4. EIREA serd Eliminado del sistema

Flujo Alternativo:

Post-condiciones:
El REA serd eliminado de los recursos creados por el instructor
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Enlatabla 12 se muestra la descripcién del caso de uso Ver ayuda

Tabla 12 Descripcion caso de uso ver ayuda

Nombre: Ver Ayuda

Autor: Jesman Arteaga

Fecha: 19/06/2013

Descripcion:

Permite al usuario obtener ayuda con informacion del sistema si asi lo requiere
Actores:

Instructor

Precondicion:
El usuario debe haberse autenticado en el sistema

Flujo Normal:
1. Elusuario ingresa a la pagina Principal de la herramienta
2. El Sistema ofrece las funcionalidades generales
3. Elusuario realiza un clic sobre la opcién de Ver Ayuda
4. Elsistema enviara al usuario a la pagina de Ver Ayuda

Flujo Alternativo:

Post-condiciones:
El usuario es direccionado a la pantalla de Ver Ayuda

Siguiendo el nivel 2 se muestra el caso de uso GenREA de exportar un REA figura 9

P

Exportar REA himl

=include-=
e

,—"f
Exportar Rea

Figura 9 Caso de uso GenREA exportar REA nivel 2



Seguidamente la tabla 13 describe el Caso de uso Exportar REA

Tabla 13 Descripcion caso de uso exportar REA

Nombre: Exportar REA HTML

Autor: Jesman Arteaga

Fecha: 19/06/2013

Descripcion:

Permite al usuario exportar el contenido del REA en formato HTML
Actores:

Instructor

Precondicion:
El usuario debe haber ingresado a la opcién Exportar REA
Flujo Normal:
1. Elusuario ingresa a la pagina Principal del GenREA
2. El Sistema ofrece las funcionalidades generales
3. Elusuario realiza un clic sobre la opcién de Exportar REA
4. Elsistema enviara al usuario a la pagina de Exportar REA
Flujo Alternativo:
Post-condiciones:
El usuario es direccionado a la pantalla de Exportacion del REA

Una vez explicado los casos de usos se procede a visualizar graficamente los casos de
usos del nivel 1,2 y 3 Figura 10

Nivel 3

..... HK<induge>>
= Agregar Imagenes
\
- o fyinchade>
~ S
Ve Agreqar ego & Ahercado
>> ~ -~
s Je< |'>d.v.‘>=>
Agregar Nombre del Patron
&

pt << ndude>>

2 o .
'(; indude>> \<< rdude>>
Agregar Selection Simple
= o <<ipgude>>>, )
)
Agregar Saecodn Multiple
Agregar Verdadero o Falso

Figura 10 Caso de uso GenREA

Agregar Juego Reladion de palabras
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3.1.5 Modelado de casos de usos REA elaborado con GenREA:

A continuacion se describe el perfil del actor que interactia con los REA construido con el

sistema GenREA.
Nombre: Aprendiz
Descripcion: es el usuario que utiliza los REA para instruirse.

La figura 11 muestra el caso de uso REA nivel 0 en el cual se observa el actor que interactia

con el sistema.

REA

Figura 11 Caso de uso REA nivel 0

Seguidamente en la figura 12 se observa los casos de usos REA nivel 1
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( Reaizar Aup-evalacin )

N ( verCavelntagadr )

Figura 12 Casos de usos REA nivel 1
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La tabla 14 muestra la descripcidn del Caso de uso Ver introduccion.

Tabla 14 Descripcidn caso de uso ver Introducciéon

Nombre: Ver introduccion
Autor: JESMAN ARTEAGA
Fecha: 19/06/2013
Descripcion:

Permite ver al usuario la informacion inicial del REA a utilizar

Actores: Aprendiz

Precondicion: Abrir la pagina de inicio del REA

Flujo Normal:
1. El Aprendiz ingresa a la pagina Principal del REA
2. Se muestra la informacion referente la pagina
3. Al terminar de observar el usuario debe hacer clic en el enlace Intencionalidad
Informativa para ir a la pagina de Intencionalidad Informativa

Flujo Alternativo:
1. Esdireccionado a la pagina que referencia dicho enlace

Post-condiciones:
El usuario es re direccionado a la pagina de Intencionalidad Informativa

La tabla 15 muestra la descripcion del Caso de uso Ver Intencionalidad Informativa

Tabla 15 Descripcidn Caso de Uso ver Intencionalidad formativa

Nombre: Ver Intencionalidad formativa
Autor: JESMAN ARTEAGA
Fecha: 19/06/2013

Descripcion:
Permite ver al usuario los objetivos que se buscan alcanzar con el REA

Actores: Aprendiz

Precondicion:

Flujo Normal:
1. Elaprendiz es direccionado a la pagina de Intencionalidad formativa
2. Se muestra la informacion referente la pagina
3. Al terminar de observar el usuario debe hacer clic en el enlace de contenido.

Flujo Alternativo:
2. Al terminar de observar el usuario hace clic en los enlaces de introduccién y es
direccionado a la pagina que referencia dicho enlace

Post-condiciones:
El usuario es re direccionado a la pagina de contenidos

La tabla 16 muestra la descripcion del Caso de uso Ver Contenidos
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Tabla 16 Descripcion caso de uso ver contenidos

Nombre: Ver Contenidos
Autor: JESMAN ARTEAGA
Fecha: 13/06/2013
Descripcion:

Permite ver al usuario ver la informacién referente a los contenidos a desarrollar en el REA

Actores: Aprendiz

Precondicion:

Flujo Normal:
1. Elaprendiz es direccionado a la pagina de contenidos
2. Se muestra la informacion referente la pagina
3. Al terminar de observar el contenido el usuario debe seleccionar el enlace al siguiente
contenido, si es la Gltima pagina del contenido debe seleccionar el enlace de Actividades

Flujo Alternativo:
. Al terminar de observar el usuario hace clic en los enlaces de introduccién o
Intencionalidad Informativa y es direccionado a la pagina que referencia dicho enlace

Post-condiciones:
El usuario es re direccionado a la pagina de realizar Actividades

La tabla 17 muestra la descripcion del Caso de uso Realizar Actividad

Tabla 17 Descripcion caso de uso Realizar Actividades

Nombre: Realizar Actividades
Autor: JESMAN ARTEAGA
Fecha: 19/06/2013

Descripcion:
Permite ver al usuario la informacion referente a la actividad relacionar palabras o a el juego del
Ahorcado

Actores: Aprendiz

Precondicion:

Flujo Normal:
1. Elaprendiz es direccionado a la pagina actividades
2. Se muestra la informacion referente la pagina
3. Al terminar de observar el usuario debe hacer clic en el enlace de Auto-Evaluacién

Flujo Alternativo:
3. Al terminar de observar el usuario hace clic en los enlaces de introduccion o proposito
Intencionalidad Informativa o Contenido y es direccionado a la pagina que referencia
dicho enlace.

Post-condiciones:
El usuario es re direccionado a la pagina de autoevaluacion

La tabla 18 muestra la descripcidn del Caso de uso Realizar Auto-evaluacion
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Tabla 18 Descripcion Caso de uso Realizar Auto-evaluacion

Nombre: Realizar Auto-Evaluacién
Autor: JESMAN ARTEAGA
Fecha: 23/06/2013

Descripcion:

Permite ver al usuario la informacién referente a la Auto-evaluacion

Actores: Aprendiz

Precondicion:

Flujo Normal:
1. Elaprendiz es direccionado a la pagina Auto-Evaluacion
2. Se muestra la informacion referente la pagina
3. Al terminar de observar el usuario debe hacer clic en el enlace de créditos

Flujo Alternativo:
4, Al terminar de observar el usuario hace clic en los enlaces de introduccién o

Intencionalidad Informativa o Contenido o Actividad y es direccionado a la pagina que

referencia dicho enlace

Post-condiciones:
El usuario es re direccionado a la pagina de Cierre Integrador

La tabla 19 muestra la descripcion del Caso de uso Ver Cierre Integrador.

Tabla 19 Descripcidn caso de uso Ver Cierre Integrador

Nombre: Ver Cierre Integrador
Autor: Jesman Arteaga
Fecha: 23/06/2013

Descripcion:
Permite ver al usuario el Cierre Integrador formulada

Actores: Aprendiz

Precondicion:

Flujo Normal:
1. Elaprendiz es direccionado a la pagina de Cierre Integrador
2. Se muestra la informacion referente la pagina
3. Al terminar de observar el usuario debe hacer clic en el enlace de actividades

Flujo Alternativo:
1. Al terminar de observar el usuario hace clic en los enlaces de introduccién o
Intencionalidad Informativa o Créditos o Actividad o Auto-Evaluacién y es
direccionado a la pagina que referencia dicho enlace

Post-condiciones:
El usuario es re direccionado a la pagina de Créditos

La tabla 20 muestra la descripcion del Caso de uso Ver Créditos
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Tabla 20 Descripcion casos de uso ver Créditos

Nombre: Ver Créditos

Autor: Jesman Arteaga

Fecha: 23/06/2013

Descripcion:

Permite ver al usuario los Créditos del REA

Actores: Aprendiz

Precondicion:

Flujo Normal:
4. Elaprendiz es direccionado a la pagina de Créditos
5. Se muestra la informacion referente la pagina
6. Al terminar de observar el usuario debe hacer clic en el enlace de créditos

Flujo Alternativo:
2. Al terminar de observar el usuario hace clic en los enlaces de introduccién o
Intencionalidad Informativa o Créditos o Actividad o Auto-Evaluacion o Cierre
Integrador y es direccionado a la pagina que referencia dicho enlace.
Post-condiciones:
El usuario es re direccionado a la pagina de Exportar REA

3.1.6 Modelado de la Base de Datos

En la figura 13 se puede observar la estructura de la base de datos del generador la cual

estd conformada por las siguientes tablas:
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°partezb varchar verdadero_o_Ffalso
°parte3 varchar ©id pregunta wf sSmallint
°parte3b varchar - 14 documento sSmallint
“parted wvarchar °pregunta wvarchar
°parcedb warchar ccorrecta varchar
cpartes varchar cvor e e har
“paxrteSh varchar
“paxrtes varchse
°partesb wvarchar
cparte? varchar
“paxrteTb varchar
“paxrtes varchsae
cpartesSb wvarchar

Figura 13 Modelo de la Base de Datos
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Usuario: en esta tabla se encuentra registrado todos los usuarios del sistema.

Recursos: en esta tabla se registran los recursos creados por cada usuario.

Pagina: en esta tabla se almacenan las paginas asociadas al recurso las cuales conforman el
patron pedagdgico.

Seleccion_simple: en ella se guarda el registro de las preguntas de seleccidon simple

asociadas al recurso.

Seleccion_Multiple: en ella se guarda el registro de las preguntas de seleccién multiple

asociadas al recurso.

Verdadero_o_falso: en ella se guarda el registro de las preguntas de verdadero o falso

asociadas al recurso.

Relaciona_palabra: en esta tabla se almacenan las palabras que conforman la actividad de

relacionar palabras

Ahorcado: en ella se almacenan las palabras y las pistas que se van a usar en el juego del

ahorcado.

3.2 Iteracion 1

En esta iteracidn se procedid a instalar el servidor de aplicaciones Wampp, que es un
servidor independiente de plataforma software libre y que contiene los siguientes

componentes:

e El servidor Web Apache: Que implementa el protocolo HTTP para el manejo de
paginas Web estaticas y dindmicas en la World Wide Web y permite pre visualizar y probar

codigo mientras es desarrollado.

e El Sistema de Gestion de Base de Datos Relacional MySQL: Que ofrece la interfaz
entre la Base de Datos y las aplicaciones que la utilizan. Se ha convertido en un estandar para
el manejo del lenguaje SQL por garantizar la consistencia y seguridad de los datos, y por su

compatibilidad entre distintas plataformas y lenguajes de programacién existentes.

e Los intérpretes para los lenguajes de script PHP y Perl.

e La herramienta PhpMyAdmin: Que permite manejar la administracion de la Base de

Datos a través de una interfaz Web sencilla en donde se puede: crear y eliminar Bases de
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Datos; agregar, modificar y eliminar tablas y campos de tablas; ejecutar sentencias SQL y

tareas administrativas en general.

3.2.1 Diseiio del patron Tecno-Pedagogico Comprende y Aprende

Este patrén estd basado en la estrategia de enseflanza Comprende y Aprende la cual es
una adaptacion realizada por los autores de la Estrategia Caza del Tesoro (Adell, 2013).Hay que
recordar que la Caza del Tesoro es una estrategia didactica que consiste en el disefio de una
pagina Web, se utiliza para lograr la integracion tecnolégica curricular del Internet. Donde se le
induce al estudiante investigar una serie de preguntas, a través de una lista de direcciones de
paginas Web. Lo que hace complicado en el aprendizaje ya que hay paginas Web con

demasiada informacién que puede confundir al lector.

Al contrario de la Caza del Tesoro la estrategia Comprende y Aprende es una estrategia
bastante sencilla, cuyo objetivo es desarrollar y mejorar la comprensidn lectora de los
estudiantes, esto se logra a través de una serie de pasos donde se le presenta al estudiante la
informacién a tratar sobre un tema especifico, mediante texto, imagenes; seguidamente a
través de actividades de autoevaluacién el estudiante puede medir cual fue su grado de
comprension del tema anteriormente expuestos. En la figura 14 se observa cédmo estd

estructurada la estrategia Comprende y Aprende.

_
. INTENCIONALIDAD |~ 1—» CONTENIDOS
INTRODUCCION
FORMATIVA
AUTO- *— -
CIERRE ACTIVIDADES
EVALUACION INTEGRADOR

CREDITOS

Figura 14 Pasos estrategia Comprende y Aprende
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Introduccidn: es donde se le presenta al estudiante la informacidn inicial de la actividad, se
debe motivar vy despertar el interés por la actividad a realizar mostrandola atractiva y

divertida.

Intencionalidad formativa: es donde se expresa de manera explicita lo que el estudiante va

a aprender através del recurso, asi como las metas que se buscan alcanzar con su utilizacion.

Contenidos: es donde se encuentra la informacion que el estudiante utilizara para
aprender sobre un determinado tema, las cuales pueden ser texto, imagenes o videos. Deben

estar organizados de manera que su presentacién sea entendible.

Actividades: es donde se refuerzan los contenidos, con la finalidad de fortalecer los
conocimientos adquiridos. Entre las actividades se encuentra el clasico juego del ahorcado, y

actividades de relacionar palabras o frases

Auto-Evaluaciéon: es donde se mide el grado de comprensién del alumno de los temas
tratados, para ello se cuenta con test de seleccidon simple o de seleccion multiple y test de

verdadero o falso.

Cierre integrador: es donde se colocan preguntas globales (planteamientos, reflexiones,
etc.) cuyas respuestas no se encuentren directamente en los contenidos tratados, sino que

inciten al estudiante al anadlisis de |la contenidos estudiados.

Créditos: es donde se encuentran los créditos correspondientes a los creadores y

disefiadores del recurso donde se emplea la estrategia.

Debido a que la estrategia comprende y aprende fue una creacién de los autores se conto
con la necesidad de validarla a través de experto en el area. Esta validacion se puede observar

en el anexo A.

Para la elaboracién del REA se escogidé una estructura para la presentacion del mismo, que
estd compuesto por las siguientes areas de trabajo (Ver Figura 37), como se puede observar

las areas de trabajo estan divididas en cinco grandes bloques.
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A continuacién se muestra la figura 15 ilustrando las dreas que componen el REA a

generar.

Sistema nervioso [A)Area de titulo |

D)Area de menu O SO () A, 8

Aunque se desconoce su causa, es provocada por cualquier irritacion o cicatriz en la corteza cerebral
producto de un golpe brusco tras algin accidente o un parto traumatico. Se manifiesta en forma de
ataques convulsivos que pueden durar varios minutos, originados por un desorden de los impulsos
eléctricos en el cerebro, durante los que el afectado cae al suelo, pierde la conciencia y entra en un
estado de convulsion (temblor generalizado). En algunos casos. estos ataques van acompafiados de

pérdida de memoria temporal y descontrol de los esfinteres

Introduccién
Intencionalidad
Formativa
Sistema nervioso
Epilepsia
Meningitis
Trombosis
Parkinson
Neuritis
Demencia
Actividades:

El ahorcado

Relaciona Palabras
Auto-Evaluacion:

Seleccion Simple

Seleccion Mdltiple

Verdadero o Falso

Cierre Integrador [D)Area de desarrolio |
Créditos
@@@ REA elaborado por andryck10 con GENREA IE)Area de "cencia

Figura 15 elementos que componen el REA a generar

A continuacién se describen cada una de las areas.

A. Area de titulo
En el area de titulo del prototipo de interfaz es donde se presentara al aprendiz el titulo
principal del recurso que se esta utilizando

B. Area de subtitulo
En el drea de subtitulo es donde se mostrara al aprendiz el nombre de la pagina en la cual se
encuentra

C. Areade menu
En el drea de menu se le muestra al aprendiz enlaces a todas las paginas que conforman el
recurso

D. Areade desarrollo
En el area de desarrollo es donde se le muestra al aprendiz toda la informacién referente al
recurso y se le guia para que logre sus objetivos de aprendizaje. Esta drea estara conformada

por siete grandes componentes los cuales se describen a continuacion:

E. Area de licencia: muestra la licencia bajo la cual esté desarrollado el recurso.
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Prototipo de interfaz para el REA

La figura 16 describe en forma grafica el prototipo de la interfaz de los REA, denotando

cada areay los componentes que la constituyen.

Introduccion
Intencionalidad
Formativa
Sistema nervioso
Epilepsia
Meningitis
Trombosis
Parkinson
Neuritis
Demencia
Actividades:
El ahorcado
Relaciona Palabras
Auto-Evaluacion:
Seleccion Simple
Seleccion Mdltiple
Verdadero o Falso
Cierre Integrador
Créditos

Sistema nervioso

Son enfermedades de los nervios periféricos (fuera del sistema nervioso). La mas conocida es la
paralisis facial Esta se presenta como un dolor intenso que puede producirse al mascar, hablar,
exponerse al frio o tocarse un punto sensible de la cara o boca. Generalmente, las crisis se repiten con
semanas o meses de intervalo y afectan a personas de edad avanzada. Narcolepsia: es un desorden del
suefio originado en disfunciones moleculares del cerebro v marcado por un incontrolable deseo de
dormir durante el dia. Los ataques, que consisten en suefios vividos y atemorizantes, pueden ocurrir en
cualquier momento, ain en medio de una conversacion, v producir una incapacidad temporal de
movimiento antes de despertar. También causa debilidad muscular repentina, llamada cataplexia.

BY MG SA

REA elaborade por andryckl{ con GENREA

Figura 16 Prototipo de interfaz para el REA

a. F. Caracteristicas de Accesibilidad

Las caracteristicas propuestas para el Prototipo de REA basadas en las investigaciones

realizadas por Romero & Bruzual ( 2009)

b. F.1 Propuestas de Textos en General:

a. Eltexto debera ser editable, no tratado como imagen.

b. La fuente de la letra seran Verdana, Helvetiva y Arial con un tamafio pequefio

equivalente a 12px, un tamafio mediano equivalente a 14 px y un tamafo grande

equivalente a 18px.

c. Eltexto debe estar contrastado con el fondo.
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d. Elcolor de la fuente puede ser cambiado de acuerdo a la plantilla de disefio
seleccionada.
e. Lafuente puede ser colocada en negritas, subrayada y cursiva.

f. Se permite creacion de listas de textos ordenadas y desordenadas.

C. F.2 Propuestas de Imagenes en General

a. Silaimagen contiene texto, éste debe ser colocado en su atributo alt.

b. Sila imagen complementa o ejemplifica el tema expuesto se debe utilizar el atributo
altpara realizar su descripcion.

c. De ser necesario realizar una descripcion detallada de la imagen (por su complejidad o
relevancia con el tema) se debe realizar la descripcion inmediatamente después de la
imagen en la pagina Web.

d. Sila descripcién resultante de la imagen excede un aproximado de ciento veintiocho
(128) caracteres se debe utilizar el atributo long desc, pero debe tenerse en cuenta
que las Unicas personas que tendrian acceso al mismo serian aquellas con lectores de
pantalla modernos.

e. Por lo que en este caso es recomendable colocar la descripciéon de la imagen en la
pagina inmediatamente después, esto ademads podria resultar beneficioso para todas
las personas y suele hacerse en imagenes que contienes graficos o tablas a manera de
resumen.

f. Silaimagen es utilizada por motivos estéticos siempre se debe colocar el atributo alt
como null, es decir, alt="", dado que en algunos casos los lectores de pantalla

sintetizarian el URL de la imagen, lo que puede resultar confuso para los usuarios.

F.3 Propuestas de Titulo de los REA
a. Se utilizara un tamafio de fuente de 30px

b. El color de los mismos sera negro, para contrastar con el fondo blanco

F.4 Propuesta de Area de Desarrollo

El Area de Desarrollo contendra a su vez texto, imagenes, actividades, entre otras, estos

deben tener las siguientes caracteristicas:
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F.4.1 Propuesta de Actividades

A continuacién se describen las actividades que contendrdn los REA generados por la

herramienta
F.4.1.1 Actividades de Seleccién Simple

Se trata de un tipo de actividad en la cual el alumno debe seleccionar la respuesta correcta

a una pregunta realizada entre cuatro posibles opciones.

F.4.1.2 Actividades de Selecciéon Multiple
Se trata de un tipo de actividad en la cual el alumno debe seleccionar las respuestas

correctas a una pregunta realizada entre cuatro posibles opciones.

F.4.1.3 Actividades de verdadero o falso
Se trata de un tipo de actividad en la cual el alumno debe indicar si el planteamiento

presentado es verdadero o falso

F.4.1.4 Actividades arrastrar

Consiste en relacionar palabras o frases que tienen alguna caracteristica en comun

F.4.1.5 Actividades del ahorcado
Se trata del cldsico juego del ahorcado en donde el aprendiz debera identificar la palabra

escondida haciendo uso de pistas.
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3.2.2 Construccion de la interfaz de usuario del REA siguiendo un Patron

Tecno-Pedagoégico

En este punto de la investigacion se utiliza el patrén tecno-pedagogico para proponer
el modelo de interfaz de usuario. En la figura 17 se observa la interfaz de la pdgina de
introduccion que esta compuesta por el titulo del recurso, el titulo de la pagina, el menu de
navegacion, el drea de licencia, y el drea propiamente de la introduccion donde se debera

presentar al alumno la informacidn inicial del tema a tratar, se pueden utilizar imagenes.

Sistema nervioso

El sistema nervioso, uno de los mas complejos e importantes de nuestro organismo, es un conjunto de
organos vy una red de tejidos nerviosos cuya unidad basica son las neuronas. Las neuronas se disponen

Introduccién dentro de una armazdn con células no nerviosas, las que en conjunto se llaman neuroglia.
Intencionalidad
Formativa El sistema nervioso tiene tres funciones basicas: la sensitiva, la integradora y la motora.
Sistema nervioso
Epilepsia La funci6n sensitiva le permite reaccionar ante estimulos provenientes tanto desde el interior del
Meningitis organismo como desde el medio exterior.
Trombosis ) . o o
Parkinson Luego, la mformacion sensitiva se analiza, se almacenan algunos aspectos de ésta v toma decisiones con
Neuritis respecto a la conducta a seguir; esta es la funcién integradora.
Demencia . . L. R R
Actividades: Por tltimo, puede responder a los estimulos iniciando contracciones musculares o secreciones
' glandulares: es la funcién motora.
El ahorcado

Relaciona Palabras Para entender su funcionalidad. el sistema nervioso como un todo puede subdividirse en dos sistemas: el

Auto-Evaluacién: sistema nervioso central (SNC) y el sistema nervioso periférico (SNP).

Seleccidn Simple

Seleccion Maltiple

Verdadero o Falso
Cierre Integrador
Créditos

Figura 17 Interfaz pagina introduccién
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En la figura 18 se ilustra la interfaz para la pagina intencionalidad formativa

Introduccion
Intencionalidad
Formativa
Sistema nervioso
Epilepsia
Meningitis
Trombosis
Parkinson
Neuritis
Demenci
Actividades:
El ahorcado
Relaciona Palabras
Auto-Evaluacion:
Seleccion Simple
Seleccién Miiltiple
Verdadero o Falso
Cierre Integrador
Créditos

Sistema nervioso

Los objetivos que buscar alcanzar el presente recurso son:
1. Conocer las funciones basicas del sistema nervioso central

2. Conocer las enfermedades mas comunes asociadas al sistema nervioso

FEA elaborade por andryekll con GENREA

Figura 18 interfaz pagina intencionalidad formativa

En la figura 19 se puede observar la interfaz para la pagina contenidos

Introduccion
Intencionalidad
Formativa
Sistema pervioso
Epilepsiﬁ?
Meningitis
Trombosis
Parkinson
Neuritis
Demencia
Actividades:
El ahorcado
Relaciona Palabras
Auto-Evaluacion:
Seleccion Simple
Seleccion Miltiple
Verdadero o Falso
Cierre Integrador
Créditos

Sistema nervioso

El sistema nervioso es uno de lo mas susceptibles a las enfermedades. puesto que no solo lo afectan
males de tipo orgénico, sino también dolencias de tipo psiquico que afectan la conducta v el estado de
animo del afectado. Este es el caso de padecimientos que son respuesta a problemas producto de la
relacion con otros o con el medio en general. como las ansiedades, el estrés, la depresion, las fobias o el
panico. La epilepsia, la meningitis v el Parkinson son algunas enfermedades que tienen que ver con
problemas organicos que afectan al sistema nervioso

El sistema nervioso es uno de los mas susceptibles a las enfermedades, puesto que no solo lo afectan
males de tipo organico, sino también dolencias de tipo psiquico que afectan la conducta v el estado de
animo del afectado. Este es el caso de padecimientos que son respuesta a problemas producto de la
relacién con otros o con el medio en general, como las ansiedades, el estrés. la depresion, las fobias o el
panico

REA elaborade por andryek]( con GENREA

Figura 19 interfaz pagina contenido
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En la figura 20 se muestra la interfaz para la pagina de actividad el ahorcado

Sistema nervioso

Descubre la palabra oculta marcando las letras que crees que la forman, tienes 7 oportunidades antes de

fallar.
Introduccion
Intencionalidad -
Formativa
Sistema nervioso
Epilepsia
Meningitis
Trombosis =====
Parkinson
Neuritis
Demencia Palabra a buscar:
Actividades:
£l ahoreado Letras utilizadas:

Relaciona Palabras

Auto-Evaluacion: Pistas: afecta la coordinacion y el equilibrio

——— , [allellello](e](e] (e ] (n] (1]
Clono Itgrador (2] () (] (] [ (A) o (o] [
Credit

o REE MM EXME
[ ~suaar ot vz

REA elaberado por andryekl{ con CENREA

Figura 20 Interfaz pagina el ahorcado

En la figura 21 se muestra la interfaz para la pagina actividad seleccidon simple donde se
muestran una serie de preguntas con cuatros respuesta posible donde so/lamente una es

correcta.

Sistema nervioso

Descubre la palabra oculta marcando las letras que crees que la forman, tienes 7 oportunidades antes de
fallar.
Introduccion
Intencionalidad —
Formativa |
Sistema nervioso |
Epilepsia ‘
Meningitis }
Trombosis =====
Parkinson
Neuritis
Demencia Palabra a buscar:
Actividades:
El ahorcado Letras utilizadas:

Relaciona Palabras Pist. fecta | d . . iib
Auto-Evaluacién: istas: afecta la coordinacion y el equilibrio

s i , 2le)lel(e] [e] ) (]
Rl 2] [ () () () [ [0 (e [
e ] () () L () [ [ ()
(Cwaromave—)

REA elsborado por andryckld con GENREA

Figura 21 Interfaz seleccion simple
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En la figura 22 se muestra la interfaz para la pagina créditos

Sistema nervioso

Desarrollado por:

Introduccién Andryck Zabala
Intencionalidad
Formativa andryck81@gmail com
Sistema nervioso
Epilepsia

_h:r Z::rll)?):il: jwartega@hotmail com
Parkinson
Neuritis
Demencia
Actividades:

El ahorcado

Jesman Arteaga

Relaciona Palabras
Auto-Evaluacion:
Seleccion Simple

Seleccion Multiple

Verdadero o Falso
Cierre Integrador
Créditos

REA elaborade por andryckl0 con GENREA

Figura 22 interfaz pagina créditos

3.3 Iteracion 2

En esta iteracidn se procedid a disefiar la interfaz de usuario de la pdagina principal de la
herramienta la cual consta de cuatro grandes dareas. Ver figura 23, un drea donde estd
colocado el nombre de la aplicacién y los logos que la identifican, un drea donde esta el menu
de usuario, un area donde se describe la herramienta y un area de pie de pagina donde se

colocé la licencia de la herramienta y los navegadores compatibles

GenREA C’)
[ [T PR——

Una herramienta para generar Recursos Educatives Abiertos
basados en Patrones Tecno-Pedagdgico

Registrate Construye Comparte

0 e

Sewea rzgiaeraces ¢ e wms Afiadic loa concraficn & cada sna  Compares low ronarece croadon, oon B
Sacrks S wmasric para podicr B loa pdgieea guc conficrman ol alemecs
[T —— [——

L0ué a5 un Recurse Educathro Ablerto [REA)T L0uwé son Patrones Tecno-Pedagéolcos?
== sz

RN Cn e A e WA AT FATATRS S CHRIEE SRS LoE St Compatibia san

s U e A meiads Poti S53 Faracae LA &

Figura 23 Interfaz de usuario pagina principal
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Seguidamente se procedid a crear las funcionalidades para el registro de usuario en el cual
el usuario ingresa los siguientes datos: cuenta nombre, apellido, nombre de usuario, correo
electrénico y contrasefia, que son almacenados en una tabla de la base de datos y se genera la

cuenta de usuario.

A continuacion en la figura 24 se muestra el drea de registro de usuarios
@) _
. Registrarse
L]

Mombre

Nombre de usuario I}}
Correo electronico
Contraseiia

Repetir Contrasefia

Enviar

Figura 24 Area de Registro GenREA

Se creé las funcionalidades de inicio de sesidn en la cual los usuarios registrados pueden
acceder libremente a la herramienta colocando su nombre de usuario y su contrasefia.
Finalmente para esta iteracidn se procedié a disefiar cada una de las plantillas que se utilizaran

para la creaciéon de las paginas que conforman el recurso.

Seguidamente se procedid a crear las funcionalidades para crear nuevo recurso, agregar
contenido al recurso, Editar recurso existente y eliminar REA cada uno de ellos se describe a

continuacion.

Para agregar los contenidos a las pdginas que conforman el REA se utilizé el editor de texto
TinyMCE que es un editor de texto WYSIWYG para HTML de cddigo abierto que funciona
completamente en JavaScript y se distribuye gratuitamente bajo licencia LGPL. Al ser basado
en JavaScript TinyMCE es independiente de la plataforma y se ejecuta en el navegador de
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Internet. Tiene la habilidad de convertir un campo del tipo textarea u otros elementos de
HTML en instancias del editor y ademds se integra a la perfeccion con el plugin
ajaxFileManager que nos permite subir archivos dentro del servidor Web. Gracias al editor

TinyMCE con el plugin Ajax FileManager podremos afiadir imagenes a nuestras paginas

A continuacion se muestra en la figura 25 el editor de texto TinyMCE

EE %El&lﬁvm’ml

| Fuente +  Tamario - |

=
o
=
I
M

Ruta: p

Figura 25 Editor TinyMCE

Finalmente para esta iteraciéon se desarrollaron las funcionalidades para mostrar los
recursos creados por el usuario, donde este puede decidir si quiere borrar el recurso o editarlo
(Figura 26) si se selecciona lo opcion borrar el recurso sera eliminado totalmente si por el

contrario se selecciona la opcién editar, se podra modificar la descripcion del recurso y todo el

contenido del mismo.

-y
__/Mis Recursos del Patron

Patrén Idioma | Descripcion Editar | Compartir | Eliminar
Comprende Sistema - el sistema . = - .
y Aprende  nervioso ESPAROL L e EDUCACION_MEDIA = = x Ly

Figura 26 Editar o eliminar recursos
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3.4 Iteracion 3 Pruebas

Para culminar con el desarrollo del sistema fueron aplicadas pruebas de usabilidad con el
objetivo de garantizar que el sistema desarrollado era un producto de software usable,
tolerante a fallas y que cumplia con el funcionamiento esperado para finalmente ponerlo en
produccion. Las pruebas de usabilidad consistieron en un cuestionario donde se empleé la
escala de Likert, y en ésta se plantean enunciados positivos y negativos, ante los cuales el
individuo debe mostrar su acuerdo o desacuerdo. Fueron utilizadas cinco alternativas de
respuestas para cada enunciado: totalmente de acuerdo, de acuerdo, ni de acuerdo ni en
desacuerdo y totalmente de acuerdo, en base a una adaptacién realizada por Castillo y Tovar
(2015) del proceso de evaluacidon y usabilidad Web planteada por Fernandez (2009). El
cuestionario fue enviado por correo electrénico a trece (13) personas, de las cuales
respondieron solo ocho (8), el grupo de personas que respondieron estaban conformadas por
dos (2) docentes universitarios, 4(cuatro) docentes de bachillerato y dos (2) estudiantes

universitarios (ver Anexo D).

3.4.1 Resultados de la prueba de Usabilidad
Del cuestionario presentado anteriormente, se pudieron obtener los siguientes resultados:
Como se puede apreciar en el figura 27, en la primera pregunta el 76% de los usuarios
estuvo totalmente de acuerdo con que los titulos, menus y textos de la aplicacién don

legibles, y el 24% restante indicd que estaba de acuerdo
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éLos titulos, menus y textos de la aplicacion
son legibles?

® Totalmente de acuerdo

B De acuerdo

= Ni de acuerdo ni en desacuerdo
M En desacuerdo

H Totalmente en desacuerdo

Figura 27 Resultados del item: los titulos, menus y textos de la aplicacion son legibles.

En la segunda pregunta, como se refleja en la figura 28, el 63% de los usuarios opind
gue estaba totalmente de acuerdo con que los colores utilizados contribuyen a la
percepcion adecuada del sistema, mientras que el 37% restante indicé que estaba de
acuerdo.

éLos colores utilizados contribuyen a la
percepcion adecuada del sistema?

H Totalmente de acuerdo
H De acuerdo
= Ni de acuerdo ni en

desacuerdo

M En desacuerdo

Figura 28 Resultados del item: los colores utilizados contribuyen a la percepcion adecuada del sistema

En la tercera pregunta, el 75% de los usuarios estuvo totalmente de acuerdo con que los
descriptores del sistema son claros y precisos, y el 25% restante estuvo de acuerdo. Estos

resultados se ven reflejados en la figura 29
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éLos descriptores del sistema son
claros y precisos?
B Totalmente de acuerdo
M De acuerdo
= Ni de acuerdo ni en

desacuerdo

B En desacuerdo

Figura 29 Resultados del item: los descriptores del sistema son claros y precisos.

En la cuarta pregunta, como se refleja en la figura 30, el 88% de los usuarios indicd que
estaba completamente de acuerdo con que se ofrece una organizacién dentro del sistema que

facilita la navegacién, mientras que el 12% restante opiné que estaba de acuerdo.

éSe ofrece una organizacion que facilita
la navegacion ?
B Totalmente de acuerdo
M De acuerdo
= Ni de acuerdo ni en

desacuerdo

B En desacuerdo

Figura 30 Resultados del item: se ofrece una organizacion que facilita la navegacion.

En la quinta pregunta, como se refleja en la figura 31, un 63% de los usuarios indicé que
estaba completamente de acuerdo con que el disefio del sistema favorece su uso, otro 25%
indicd que estaba de acuerdo y el 12% restante sefiald que no estaba ni de acuerdo ni en

desacuerdo.
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¢El diseno del sistema favorece su uso
2

L]
H Totalmente de acuerdo
H De acuerdo
 Ni de acuerdo ni en

desacuerdo

B En desacuerdo

Figura 31 Resultados del item: el disefio del sistema favorece su uso.

En la sexta pregunta, el 88% de los usuarios indicd que estaba completamente de acuerdo
con que el sistema se puede ejecutar de manera intuitiva, mientras que el 12% restante estuvo

de acuerdo. Estos resultados se reflejan en la figura 32.

¢El sistema se puede ejecutar de
forma intuitiva?

B Totalmente de acuerdo
B De acuerdo
= Ni de acuerdo ni en

desacuerdo

B En desacuerdo

Figura 32 Resultados del item: el sistema se puede ejecutar de manera intuitiva.

En la séptima pregunta, como se refleja en la figura 33, el 75% de los usuarios estuvo
completamente de acuerdo con que es un sistema facil de utilizar, mientras que un 25%

indicé que estaba de acuerdo.
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¢Es un sistema facil de utilizar?

H Totalmente de acuerdo
M De acuerdo
M Ni de acuerdo ni en

desacuerdo

M En desacuerdo

Figura 33 Resultados del item: Es un sistema facil de utilizar.

En la octava y ultima pregunta, como se refleja en la figura 34, el 63% de los usuarios
estuvo completamente de acuerdo con que los elementos de ayuda disponibles en el sistema
son utiles, un 25% indicé que estaba de acuerdo y el otro 12% restante indico que no estd ni de

acuerdo ni en desacuerdo.

éLos elementos de ayuda
disponibles en el sistema son utiles?

M Totalmente de acuerdo
H De acuerdo
= Ni de acuerdo ni en

desacuerdo

H En desacuerdo

Figura 34 Resultados del item: los elementos de ayuda disponibles en el sistema son utiles.

En base a los resultados obtenidos que estan reflejados en los gréaficos se puede concluir
que el sistema es usable, ya que se obtuvo un nimero significativo de respuestas favorables y

de aceptacién de la aplicacién.
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3.4.2 Resultados de las pruebas de Aceptacion

Las pruebas de GENREA se realizaron a cabo en el transcurso del mes de Diciembre 2014,
durante 2 semanas, se enviaron correos electronicos con las instrucciones necesarias para
llevar a cabo la evaluacion y con una explicacidon de lo que trata la herramienta. Una vez

transcurrido el tiempo se recolecto la siguiente informacién en los siguientes casos de uso:
a- Crear REA:

Descripcidn: Se refiere a que el usuario crea un nuevo REA, por lo que el evaluador debe
haberse autenticado y haber seleccionado el patron Comprende y Aprende u otro patrén

creado anteriormente (Opcional).
Resultado Esperado: Se crea el Recurso vinculado al patrén seleccionado.

Resultado Obtenido: El usuario procedid a seleccionar el Patron Tecno-pedagdgico
Comprende y Aprende donde siguid y relleno los espacios necesarios en los 9 pasos para crear

el REA.

Estado: El evaluador determino que tanto el resultado esperado como el resultado

obtenido fueron aceptable, se concluyé que el estado para este caso de uso es Exitoso.
b- Crear Patron:

Descripcidn: Se refiere a que el usuario crea un nuevo patrdn, por lo que el evaluador

debe haberse autenticado.
Resultado Esperado: Se crea un Patrén.

Resultado Obtenido: El Evaluador procedié a colocar el nombre del patréon Tecno-
Pedagdgico y una breve descripcion de lo que trata el patrén, luego se procedié guardar el
nombre del patrén libre. Por otro lado el evaluador selecciona al azar algunas 0 todas, de las 6

opciones que va a tener la plantilla

Estado: El evaluador determino que tanto el resultado esperado como el resultado

obtenido fueron aceptable, se concluyé que el estado para este caso de uso es Exitoso.
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c- Editar REA

Descripcidn: Permite al usuario modificar un REA existente, y ademas agregar toda la

informacién adicional que requiera.
Resultado Esperado: Se edita el Recurso vinculado al REA seleccionado.

Resultado Obtenido: El Evaluador se posiciond en la sesién de mis Recursos donde se listan
todos los REA creados, luego eligié unos de los recursos y tildo la opcidn editar patrén para
luego seguir los pasos en el relleno de la plantilla, ya explicado en el caso de uso de crear un

REA.

Estado: El evaluador determino que tanto el resultado esperado como el resultado

obtenido fueron aceptable, se concluyd que el estado para este caso de uso es Exitoso.
d- Compartir REA

Descripcidn: Permite al usuario compartir un REA existente para que otros usuarios lo

puedan reutilizar.
Resultado Esperado: Que el REA pueda ser compartido.

Resultado Obtenido: El Evaluador se posiciond en la sesién de mis Recursos donde se listan
todos los REA creados, luego eligié unos de los recursos y tildo la opcién compartir REA. Luego
el evaluador se posiciona en la barra de herramienta haciendo clic en mis Recursos
Compartidos donde verifica que el REA compartido se muestre en su lista de recursos

disponible para ser compartido con otros usuarios.

Estado: El evaluador determino que tanto el resultado esperado como el resultado

obtenido fueron aceptable, se concluyd que el estado para este caso de uso es Exitoso.
e-Eliminar REA

Descripcidn: Permite al usuario eliminar un REA existente.
Resultado Esperado: Se elimina el Recurso vinculado al REA seleccionado.

Resultado Obtenido: El Evaluador se posiciond en la sesién de mis Recursos donde se

listan todos los REA creados, luego eligié unos de los recursos y tildo la opcién eliminar REA.

Estado: El evaluador determino que tanto el resultado esperado como el resultado

obtenido fueron aceptable, se concluyd que el estado para este caso de uso es Exitoso.
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f-Vista Previa

Descripcidn: Permite al usuario visualizar el REA existente.
Resultado Esperado: Vista Previa del REA creado.

Resultado Obtenido: El Evaluador se posiciond en la sesién de mis Recursos donde se listan

todos los REA creados, luego eligié unos de los recursos y tildo la opcidn vista previa del REA.

Estado: El evaluador determino que tanto el resultado esperado como el resultado

obtenido fueron aceptable, se concluyd que el estado para este caso de uso es Exitoso.
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Capitulo4 Resultados

En este capitulo se presenta la herramienta GENREA cuenta con 3 componentes los cuales
se muestran a continuacién: Gestion de Usuario, Gestién de REAy Gestidn de Patrones |.

4.1 Funcionalidades de la Gestion de Usuario de GENREA:

En la figura 35 muestra la pagina de inicio de la herramienta GENREA la cual cuenta con

una breve informacién que define las caracteristicas.

g
_,ﬁ?%@_. &
* 13 . .}
W 1 GenREA
5 ) TR
B ciowr Arvce  megavarss imsar Scmda
Una herramienta para generar Recursos Educativos Abiertos
basados en Patrones Tecno-Pedagogico
ReQistrate Construye Comparne

[F\T == B = ;

Sebea ragiaaris v woar s Alaic las cantsmien 3 wada wma Camparis les resorass seades, sem
Susnls Sc wauana sars podcr 2< lss pigmas st Sanfarman of  slummss
Vihasr ls horremvanis ez

m Univenidat Cantel de Veraseia - Tecitad de Suncias - Mases Lse Sates Compaiths son

G ke Azegs Asewass Ssetw 305:3 Carecas (O304 ' F -

Figura 35 Pagina de Inicio de GenREA

En la figura 36 podemos observar en la parte izquierda el logo de la Univesidad Central de
Venezuela , en la parte central se encuentra el nombre que identifica la herramienta (Genrea)
y en la parte derecha se encuentra el logo de la Escuela de Computacién de la Facultad de
Ciencias.

GenREA (&)

Figura 36 Encabezado de la herramienta
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En la figura 37 se muestra area de pie de pagina en la cual se ubica la licencia de la

herramienta y los navegadores con los cuales es compatible.

@@@@ Universidad Central de Venazuela :: Facultad d Ciencias!: Escuels de Computacion 1: Paseo Los Ilustres
T Urb, Valle Abajo, Apartado Postal 20313, Caracas 1020-A

Figura 37 Pie de pagina de GenREA

Compatile con

14

En la figura 38 se puede apreciar los créditos de la herramienta donde se muestran autores

de GENREA.

Créditos

Trabajo Especial de Grado presentado ante la Ilustre
Universidad Central de Venezuela para optar por el Titulo de
Licenciado en Computacion
Desarrollado por:

Br. Andryck Zabala
e-mail: andryck81@gmail.com

Br. Jesman Arteaga
e-mail:jwarteaga@hotmail.com

Bajo la Tutoria de:

Prof.a Yosly Hernandez
e-mail:yoslyhernandez@gmail.com

Figura 38 Créditos de GENREA
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En la figura 39 se puede apreciar un ejemplo de la creacién de un registro de usuario en
GENREA.

N Registrarse
Nombre

Nombre de usuario

Correo electronico

Contraseriia

Repetir Contrasefia

Enviar

Figura 39 Ejemplo Registro de usuario

El usuario al ser registrado en la herramienta se podrd autenticar para comenzar a crear
los REA . En la figura 40 se puede apreciar el ingreso a GenREA.

GenREA @&

33 Iniciar Sesién

Nombre de usuano: vev

Contrasefia: seee

Acceder

Figura 40 Inicio de sesion
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4.2 Funcionalidades de la Gestion de REA de GenREA:

En la figura 41 se puede apreciar el Menu Principal con las cinco (5) opciones

que permite gestionar GenREA.

GenREA ; @

) [ P

N cond G il 2
Imoo Crédtos Ayuda Nuevo Crear Patron Comparfidos Sals

Figura 41 menu principal GenREA

1. Nuevo: Permite el usuario crear un nuevo recurso.
Crear Patrdn: Permite al usuario crear un patrén libre.
Mis Recursos: Esta opcidn muestra todos los recursos previamente creados por el
usuario, donde los podra editar, eliminar, pre-visualizar o exportar .

4. Compartidos: Esta opcion muestra todos los recursos compartidos, donde el
usuario podra editar, eliminar, pre-visualizar o exportar .

5. Salir: esta opcion le permite al usuario salir de la herramienta y cerrar su cuenta de
usuario.

En la opcidon del menu (Nuevo) se muestra por pantalla los patrones creados por el
usuario, autorizado por el Departamento Docente.

El Docente deberda seleccionar un patrén para empezar a construir el REA. En este caso
particular se utilizara el patrén Tecno-pedagégico Comprende y Aprende. En la figura 45 se
puede apreciar la seleccion del patrén.
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GenREA @

[ P————y
Inicio Créditos Ayuda Crear Mis Compartidos Salir
Patron Recursos Usuario: wow

PATRONES TECNO-PEDAGOGICOS

Patrones disponibles :  Comprende y Aprende + | Aceptar

Figura 42 Seleccién del patrén

Los pasos para crear un nuevo REA usando la estrategia Comprende y Aprende son los

siguientes:
1. ElTitulo: Nombre del REA
2. Elidioma: Seleccion del idioma de su preferencia
3. La Descripcion: Texto que describe el contenido del recurso.
4. Las Palabras Claves: Palabras que describe el tema principal del Recurso
5. El contexto: El entorno educativo tipico en que se usara el recurso.
6. Seleccion de estilo de hoja.

Se seleccionara un tema de estudio para presentar el proceso de su creacién del REA. Se
van a ir mostrando las opciones del GENREA vy su vez se visualizara el REA que se creara.

En la figura 43 se puede apreciar la Descripcion del REA.
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Paso 1/9
1. Descripcion del Recurso @

*

Los campes marcadas con * san obligaterios

1) Titulo: Sistema nervioso *

2) Idioma: Espafiol - ®
el sistema nerviaso v

3) Descripcion: sus principales
enfermedades £3

4) Palabras Claves: emedades delsistema nervioso

5) Contexto: Educacién Media - ®

Elige un estilo
6)

Introduccion:

Atras / Continuar

Figura 43 Descripcion del REA

En esta seccidn se escribe la informacién Introductoria e inicial a los contenidos que

serdn abordados en REA para motivar y captar el interés del alumno. En la figura 44 se puede

apreciar la opcién de Introduccion del

B I U |

| Fuente

El sistema nervioso, uno de los mas complejos e importantes de nuestro organismo, es un conjunto de
organos y una red de tejidos nerviosos cuya unidad basica son las neuronas. Las neuronas se disponen
dentro de una armazén con células no nerviosas, las que en conjunto se llaman neuroglia.

El sistema nervioso tiene tres funciones basicas: la sensitiva, 1a integradora y la motora.

La funcién sensitiva le permite reaccionar ante estimulos provenientes tanto desde el interior del
organismo como desde el medio exterior.

Luego, la informacion sensitiva se analiza, se almacenan algunos aspectos de ésta y toma decisiones
con respecio a la conducta a seguir, esta es la funcion integradora.

* Tamafio

REA .

Vista previa

Paso 2/9
2. INTRODUCCION @

- |9

ZiE|®|Am

m

Por dltimo, puede responder a los estimulos iniciando contracciones musculares o secreciones

glandulares; es la funcion motora.

Flaro cmdbamdor o fomainmalidod ol

Ruta: p

Uy U S P PR S S TSt ST S SRPRES S SR |

Figura 44 Plantilla para crear introduccion en GenREA
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En la figura 45 se puede observar la pagina de Introduccién del REA en su creacién.

Introduccion
Intencionalidad
Formativa
Sistema nervioso
Epilepsia
Meningitis
Trombosis
Parkinson
Neuritis
Demencia
Actividades:
El ahorcado
Relaciona Palabras
Auto-Evaluacion:
Seleccién Simple
Seleccion Miiltiple
Verdadero o Falso
Cierre Integrador
Créditos

Sistema nervioso

El sistema nervioso. uno de los mas complejos e importantes de nuestro organismo, es un conjunto de
organos y una red de tejidos nerviosos cuya unidad bdsica son las neuronas. Las neuronas se disponen
dentro de una armazon con c€lulas no nerviosas, las que en conjunto se llaman neurogha.

El sistema nervioso tiene tres funciones bdsicas: la sensitiva. la integradora y la motora.

La funcidén sensitiva le permite reaccionar ante estimulos provenientes tanto desde el interior del
organismo como desde el medio exterior.

Luego. la informacion sensitiva se analiza. se almacenan algunos aspectos de ésta y toma decisiones con
respecto a la conducta a seguir: esta es la funcidn integradora.

Por tltimo. puede responder a los estimulos iniciando contracciones musculares o secreciones
glandulares; es la funcion motora.

Para entender su funcionalidad. el sistema nervioso como un todo puede subdividirse en dos sistemas: el
sistema nervioso central (SNC) y el sistema nervioso periférice (SNP).

i

\h\i\\@&&hﬁ{:

Figura 45 Vista de la introduccion en el REA

Intencionalidad Formativa:

Se debe de expresar en funcidn de los objetivos, y colocar la definicion de objetivos de
aprendizaje. En la figura 46 se puede apreciar la opcion de Intencionalidad Formativa del REA
y en la figura 47 la pagina de Intencionalidad Formativa del REA en su creacién.

Paso 3/9
3. Intencionalidad Formativa @
B 7 Hl%%lFuenb& - Tamafio '||f} |EE|ilévmmL|-§®-%§
Los objetivos que buscar alcanzar €l presente recurso son:
1. Conocer las funciones basicas del sistema nervioso central
2. Conocer las enfermedades mas comunes asociadas al sistema nervioso
Ruta: ol = li y

Figura 46 Plantilla intencionalidad formativa en GenREA
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Sistema nervioso

Los objetivos que buscar alcanzar el presente recurso son:

Introduccién 1. Conocer las funciones bisicas del sistema nervioso central
Intencionalidad
Formativa 2. Conocer las enfermedades mas comunes asociadas al sistema nervioso
Sistema nervioso
Epilepsia
Meningitis
Trombosis
Parkinson
Heuritis
Demencia
Actividades:
El ahorecado
Relaciona Palabras
Auto-Evaluacidn:
Seleccion Simple
Seleccion Multiple
Verdadero o Falso
Cierre Integrador
Créditos

FEA elaborado por andrydc]0 con GENEEA

Figura 47 Vista de la intencionalidad formativa en el REA

Contenidos:

Se agregan los textos e imagenes que conformaran el tema a tratar, se puede crear tantas
paginas como se requiera. En la figura 48 se puede apreciar la opcién Contenido del REA y en
la figura 63 la pagina de contenido del REA en su creacion.

A continuacidn se muestra la figura contenidos

1. Agregar Titulo de la Pagina
2. Agregar Textos
3. Agregar Imagenes
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4. CONTENIDOS @

Titulo de la pagina: Epilepsia *

B 7 U ‘§|§||Fuenke ~ Tamafio > | ) Is=a= i@‘é'"“'|'r—’; £

Paso 4/9

Aunque se desconoce su causa, es provocada por cualquier irritacion o cicatriz en la corteza cerebral
producto de un golpe brusco tras algin accidente o un parto traumatico. Se manifiesta en forma de
ataques conwvulsivos que pueden durar varios minutos, originados por un desorden de los impulsos
eléctricos en el cerebro, durante los que el afectado cae al suelo, pierde la conciencia y entra en un
estado de convulsién (temblor generalizado). En algunos casos, estos ataques van acompafiados de

pérdida de memoria temporal

descontrol de los esfinteres
LA L

Ruta: p » img

Contenidos pag: 1

[ Guardar] [ Nueva Pagina ]

Figura 48 Pagina 1 contenidos GenREA

Figura 49 Contenidos del REA

Introduccion
Intencionalidad
Formativa
Sistema nervioso
Epilepsia
Meningitis
Trombosis
Parkinson
Neuritis
Demencia
Actividades:
El ahorcado
Relaciona Palabras
Auto-Evaluacion:
Seleccion Simple
Seleccion Multiple
Verdadero o Falso
Cierre Integrador
Créditos

Sistema nervioso

Aunque se desconoce su causa, es provocada por cualquier irritacion o cicatriz en la corteza cerebral

producto de un golpe brusco tras algin accidente o un parto traumatico. Se manifiesta en forma de
ataques convulsivos que pueden durar varios minutos, originados por un desorden de los impulsos
eléctricos en el cerebro. durante los que el afectado cae al suelo, pierde la conciencia y entra en un
estado de convulsién (temblor generalizado). En algunos casos, estos ataques van acompafiados de
pérdida de memoria temporal y descontrol de los esfinteres

[©I0CIe)

BY NC_SA

REA elaborado por andryck10 con GENREA

Figura 49 Vista pagina documento del REA
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Actividades:

En esta seccién se pueden incluir actividades didacticas tales como el juego del ahorcado, o
el juego de relacionar palabras, para definir acciones que permitan poner en practica el
contenido estudiado. En la figura 50 se puede apreciar las opciones de las actividades.

Recuerda que aqui se planifica que puede hacer el estudiante y esto lo hace el Docente.

GenREA

Inicio Créditos Ayuda

Gestionar Actividades

Descripcion Introduccidn I.Formativa Contenidos laqul-El=H

5. ACTIVIDADES @

éd‘f:m Relaciona

Y/ (9 palabras

Juego el ahorcado Relaciona palabras

Figura 50 Actividades

@

Compunmcran

Nuevo Mis Recursos Salir

Usuario: andryck

Vista previa

Paso 5/9

Atras

Actividad el ahorcado: se trata del clasico juego del ahorcado donde se introduciran
palabras relacionadas con el tema tratado que el estudiante debe adivinar, se incluyen pistas

para facilitar el proceso.

Para realizar esta actividad se debe hacer lo siguiente:

1. Colocar la palabra oculta
2. Colocar una pista para descubrir la palabra oculta.
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En la figura 51 se puede apreciar la actividad del Ahorcado y en la figura 52 se muestra la

pagina de la actividad del ahorcado del REA en su creacién .

Gestionar Actividades

Descripcién Introduccién I.Formativa Contenidos [Bls

Paso 5/9
ACTIVIDADES @
El Ahorcado

Ingresa las palabras que serviran de base para el juego,

vy agregale pistas.

Palabra

Trombosis

Pista

3

e produce cuando una arteria es obstruida ¢

Fi

gura 51 Actividad El Ahorcado del REA

Introduccion
Intencionalidad
Formativa
Sistema nervioso
Epilepsia
Meningitis
Trombosis
Parkinson
Neuritis
Demencia
Actividades:
El ahorcado
Relaciona Palabras
Auto-Evaluacion:
Seleccion Simple
Seleccion Miltiple
Verdadero o Falso
Cierre Integrador
Créditos

Sistema nervioso

Descubre la palabra oculta marcando las letras que crees que la forman_ tienes 7 oportunidades antes de
fallar.

Palabra a buscar:

Letras utilizadas:

Pistas:

(R (s [ v P [ [ [2]

Se produce cuando una arteria es obstruida por un COégLHO
(o] (a1
bl [m] [n] (&) [e][e][a]

REA elaberade por andryek]( con GENREA

Figura 52 Vista actividad ahorcado en el REA

Wista previa
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Actividad Relaciona palabras:

Consiste en que el estudiante debe relacionar las palabras que se encuentran en la columna
derecha con las palabras de la columna izquierda. Para ello vamos agregar palabras en cada
uno de los cuadros de texto de la columna izquierda, luego colocamos a su lado en los cuadro
de texto de la columna derecha las palabra con la cual guarda relacién. Las palabras de la
columna derecha seran desordenadas y el alumno debe encontrar la relacion.En la figura 53 se
puede apreciar la actividad Relaciona de Palabras y en la figura 54 se muestra la pagina de la
actividad de Relaciona de palabras del REA en su creacidn .

En la columna del lado derecho se debe colocar el sujeto.

En la columna del lado izquierdo se debe colocar el predicado relaciénado con el sujeto.

Gestionar Secciones

D L = Vista pravia
Paso 5/9
ACTIVIDADES @
Relaciona Palabras
Palabras Columna Izquierda Palabras Columna Derecha

1 Parkinson Disminuye dopamina

2 Epilepsia Irriracion en corteza cerebral

3 Trombosis Arteria obstrouida por coagulo

4

5

6

7

8

Ly

Figura 53 actividad relaciona palabras

Sistema nervioso

Seleccione y arrastra las frases de la columna derecha | colocalas al lado de |a frase de la columna izquierda con
la cual creas que esta relacionada.
Introduccion

Intencionalidad Verificar

Formativa

Sistema nervioso - - -
Epilepsia Arteria obstrouida por coagulo
Meningitis Epilepsia Irriracion en corteza cerebral

Trombosis
Neuritis
Demencia
Actividades:
El ahorcado
Relpciona Palabras
Aute-tvaluacion:
Seleccion Simple
Seleccion Multiple
Verdadero o Falso
Cierre Integrador
Créditos

Users/Andryck/Downloads/Sistema nervioso/Relaciona Palabras.html

Figura 54 Vista de la actividad relaciona palabras en el REA
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Auto-Evaluacion:

En esta seccion se puede crear un cuestionario con preguntas del tipo de seleccién
mutiple, seleccidon simple, o de verdadero y falso para que el estudiante pueda valorar su
proceso de aprendizaje sobre el tema estudiado. En la figura 55 podemos observar la pagina
principal de las auto-evaluaciones.

Gestionar Secciones
Descripcion Introduccion I.Formativa Contenidos Actividades Vista previa

Paso 6/9
6. AUTO-EVALUACION @

\eccion geleccisn verdadero
i? s
‘ e A BCD m
Seleccién simple Seleccién Miltiple verdadero o Falso

Atras

Figura 55 pagina principal auto-evaluaciones

A continuacion se describen los tipos de preguntas que se pueden incluir en el cuestionario.
Preguntas de Tipo de Seleccién Simple:

Permite al docente crear una preguntas con 4 posibles respuestas donde solo una es la
respuesta correcta. Se pueden crear la cantidad de preguntas que sean necesarias.

En la figura 56 se puede apreciar un ejemplo de la construccién de una pregunta de tipo de
seleccion simple. Y en la figura 57 se muestra la pregunta de tipo Seleccidon Simple del REA en
su creacion .
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Descripcion Introduccién I.Formativa Contenidos Actividades [N

AUTO-EVALUACION @
Seleccion Simple

Pregunta 1

Respuestas

La enfermedad de Parkinscn se debe a

a. @ |adisminucién de la dopamina en el cerebro

La falta de vitamina C

Gripe

d. ) Minguna de las anteriores

Guardar | | cancelar

Figura 56 Preguntas de Tipo de Seleccion Simple del REA

Wista previa

Paso 6/9

Introduccion
Intencionalidad
Formativa
Sistema nervioso
Epilepsia
Meningitis
Trombosis
Parkinson
Neuritis
Demencia
Actividades:
El ahorcado
Relaciona Palabras
Auto-Evaluacion:
Seleccion Simple
Seleccion Miltiple
Verdadero o Falso
Cierre Integrador
Créditos

Sistema nervioso

De las preguntas que se presentan a continuacion selecciona la respuesta que consideres correcta.

1. La enfermedad de Parkinson se debe a:

a. ) La disminucion de la dopamina en el cerebro

b. © La falta de vitamina C
c. © Gripe
d. © Ninguna de las anteriores

2. La demencia por lo general afecta a persona con edades entre:

a ) 25-35 afios
b. © 35-45 afios
c. @ 45-35 afios

d. © 55-65 afios

Puntuacién ][ Borrar ]

[V

Figura 57 Preguntas de Tipo Seleccion Simple del REA en su creacion

87



Preguntas del Tipo de Seleccién Multiple:

Permite al docente crear una preguntas con 4 posibles respuestas donde solo una o mas de
una es la respuesta correcta. Se pueden crear la cantidad de preguntas que sean necesarias.

En la figura 58 se puede apreciar un ejemplo de la construccidon de una pregunta de tipo de
Seleccion Multiple. Y en la figura 59 se muestra la pregunta de tipo Seleccion Multiple del REA
en su creacién .

Descripcién Intreduccidn I.Formativa Contenidos Actividades ENS=tCINE] Vista previa

Paso 6/9
AUTO-EVALUACION @
Seleccion Mdltiple

Pregunta 1

Entre las enfermedades del sistema nervioso

TEnemes
Respuestas

a. [[] Parkinson

b. [[] Demencia

c.d Gripe

d. [ Fiebre] [y

Gt

Figura 58 Preguntas de Tipo de Seleccion Muiltiple del REA

Sistema nervioso

De la preguntas que se presentan a continuacion selecciona las respuestas que consideres correctas

Introduccion 1. Entre las enfermedades del sistema nervioso tenemos

Intencionalidad a. [0 Parkinson
F:::rmativa ) b. [ Demencia
S|s.leme? nervioso c B Gripe
Epm?psllal d. [ Fiebre
Meningitis
Trombosis
rombosts Puntuacién
Neuritis

Demencia
Actividades:

El ahorcado

Relaciona Palabras
Auto-Evaluacion:

Seleccion Simple

Seleccion Multiple

Verdadero o Falso
Cierre Integrador
Créditos

P VeV

Figura 59 Preguntas de Tipo de Seleccion Multiple del REA en su creacion
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Verdadero o Falso:

Permite al docente crear una preguntas con 2 posibles respuestas donde solo una es la
respuesta correcta. Se pueden crear la cantidad de preguntas que sean necesarias.

En la figura 60 se puede apreciar un ejemplo de la construccidn de una pregunta deTipo de
Seleccion de Verdadero o Falso. Y en la figura 61 se muestra la pregunta de tipo Seleccién de
Verdadero o Falso del REA en su creacion .

Gestionar Secciones

Descripcién Introduccién I.Formativa Contenidos Actividades Auto-Evalua Cierre Integrador Vista previa

Paso 6/9
AUTO-EVALUACION @
Verdadero o Falso

Planteamiento: 1
El sistema nervicsc se puede clasificar en sistema
nervicso central y sistema nervicso periférico

Opciones

a. @ vVerdadero

b. © Falso L\\)

Guardar | | cancelar

Figura 60 Preguntas de Tipo de Seleccion de Verdadero o Falso del REA

Sistema nervioso

Indica s1 los siguientes planteamientos son verdaderos o falsos.

Introduccion
Intencionalidad

Formativa

Sistema nervioso

Epilepsia 2. La meningitis s¢ produce por la obstruccion de una vena
Meningitis a ) Verdadero

Trombosis b. © Falso

Parkinson

Demencia

Actividades:

El ahorcado

Relaciona Palabras
Auto-Evaluacion:
Seleccién Simple
Seleccion Maltiple
Verdadero o Falso
Cierre Integrador

Créditos

VW VoVt

Figura 61 Preguntas de Tipo de Seleccion de Verdadero o Falso del REA en su creacion
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Cierre Integrador:

En esta seccion se debe incluir una pregunta general que estimule en el estudiante el
analisis y razonamiento sobre los contenidos absorbidos para crear debates o discusiones en

clases.
Para desarrollar esta seccion se debe:
Agregar Imagenes

Agregar Textos

En la figura 62 se puede apreciar un ejemplo del cierre integrador del REA. Y en la figura 63
se muestra el Cierre Integrador del REA en su creacién .

Descripcidn Introduccidn I.Formativa Contenidos Actividades Auto-Evalua Cierre Integrador| Vista previa

Paso 7/9
7.Cierre Integrador @

B J U |S S |[fuente  [~|[Temafic |- |89 o [iZ S| | A-wm|
¢Usted considera que las enfermedades del sistema nenvioso son hereditarias. ?

¢ Cree usted que las enfermedades del sistema nernvioso estan relacionadas con la alimentacidn vy el
ambiente donde se desenvuelve el individuo. ?

¢Considera usted que el indice de personas afectadas por este tipo de enfermedades ha ido en
aumento?

Ruta: p

Figura 62 Cierre Integrador del REA
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Sistema nervioso

Usted considera que las enfermedades del sistema nervioso son hereditarias. 7

Introduccion .Cree usted que las enfermedades del sistema nervioso estan relacionadas con la alimentacion v el
Intencionalidad ambiente donde se desenvuelve el individuo. 7
Formativa
Sistema nervioso ;Considera usted que el indice de personas afectadas por este tipo de enfermedades ha ido en aumento.
Epilepsia ?
Meningitis
Trombosis L\\,
Parkinson
Neuritis
Demencia
Actividades:
El ahorcado
Relaciona Palabras
Auto-Evaluacion:
Seleccion Simple
Seleccion Miltiple
Verdadero o Falso
Cierre Integrador
Créditos

M=~ 7 1

Figura 63 Cierre Integrador del REA en su creacion

Créditos:

En esta seccidn se colocan los datos de los autores del recurso, asi como también se debe
agregar una seccion aparte llamada referencias.

En la figura 64 se puede apreciar los Créditos del REA. Y en la figura 65 se muestra los
Creditos del REA en su creacién .

Gestionar Secciones

Descripcion Introduccion I.Formativa Contenidos Actividades Auto-Evalua Cierre Integrador

Vista previa

Paso 8/9
8. CREDITOS @
B I U |EF|Fente -Tamaio -9 o |iZ = | |A-wm|
Realizado por
Andryck Zabala
andryck81@gmail.com
Jesman Arteaga

Jwartega@hotmail.com

Ruta: p

Guardar

Figura 64 Créditos del REA
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Sistema nervioso

Desarrollade por:

Introduccion Andryck Zabala
Intencionalidad
Formativa andryck81@gmail com
Sistema nervioso
Epilepsia Jesman Arteaga
Meningitis
Trombosis
Parkinson

jwartega@hotmail com

Neuritis
Demencia
Actividades:
El ahorcado
Relaciona Palabras
Auto-Evaluacion:
Seleccion Simple
Seleccion Maltiple
Verdadero o Falso
Cierre Integrador
Créditos

—_—————

Figura 65 Créditos del REA en su creacién

Exportar: en la figura 66 podemos observar que una vez finalizada la creacién del recurso
se puede descargar en un archivo .rar para luego descomprimir en formato HTML.

Descripcién Introduccién Inten Infor Contenidos Actividades Auto-Evalua Cierre Int Créditos Vista previa

Paso 9/9
9. EXPORTAR @

Descargar Como Html

Figura 66 exportar

En la figura 67 podemos observar que una vez creado el REA podemos visualizarlo en la
opcion del menu Principal “Mis Recursos”
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/Mis Recursos del Patron

el sistema

Comprende Sistema oo m0) > EDUCACION_MEDIA = b4
y Aprende  nervioso nervioso \
Universidad Central de Venezuela :: Facultad de Ciencias :: Escuela de Compatible con
@@@ Computacion :: Paseo Los Ilustres ) @ pran)
Lol it Urb. Valle Abajo. Apartado Postal 20513. Caracas 1020-A & o

Figura 67 Mis Recursos

4.3 Funcionalidades de la Gestion de Patrones de GENREA:

A continuacion se describen las opciones para gestionar el patrén Tecno-Pedagdgico
Crear un Nuevo Patron:

Los pasos para crear un patrén Tecno-Pedagdgico son los siguientes:

1. Nombre del Patrén: Permite colocar un nombre identificador del patrén que sera
creado.

2. Descripcién del patréon: Corresponde a una breve descripcion sobre el patrén que
serd creado en el cual se aplica.

3. Guardar Patrén: Le permitird respaldar los elementos que conforman el patrén.
GenREA ofrece una seleccidn de hasta seis (6) pasos para la construccion del patrén
Tecno-Pedagdgico, los cuales se describen a continuacion:

4.1) Introduccion:
En esta seccidn se escribe la informacién introductoria del patrén
4.2) Agregar Imagenes:

Se puede crear tantas paginas como se requiera el patron basado en la estrategia
gue sera utilizada.

4.3) Agregar Contenidos: En esta seccidn se puede crear tantas paginas como se
requiera el patron basado en la estrategia que sera utilizada.

4.4) Preguntas de tipo de Seleccién Simple:

Se agrega una pregunta y 4 posible respuesta, donde una de las opciones es la
correcta.

4.5) Preguntas de tipo de Seleccién Multiple:
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Se agrega una pregunta y 4 posible respuestas donde se puede tener una

respuesta o mas.
4.6) Preguntas de tipo de Seleccién Verdadero o Falso:
Se agrega una pregunta y 2 posible respuesta donde solo una es la acertada.
En la figura 68 se puede observar la creacion de un patron Tecno pedagodgico
Para desarrollar esta seccion se debe:

1. Colocar el nombre de la estrategia para el nuevo patrén
2. Colocar la descripcion de la estrategia
3. Guardar el patrén

GenREA @

iy
Lnkcka Crédrtos Ayuds Nusva m Mis Aacursas Compantiies Salir
- Creacion del Patron
Nombre del patrdn : DEFORTE 1)

jugar al futkbel com la
Copa Emerica |

Descripcion: 2)
!
GUARDAR| 3)
Universidad Central de Venezusla :: Facuftad d= Clenclas ©: Escusla d= Computackdn :: Paseo Los Dustres Counpalibletun
Urn. Valls Atajn. Apartaco Postal 20513, Caraces 10308 v @ ==

Figura 68 Creacion del Patron

En la figura 69 se muestra los pasos para construir un patrén Tecno pedagdgico donde se

selecciona con una tilde hasta 6 pasos para construir n patrones, cuyo objetivo es generar un

REA con la plantilla creada.
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GenREA @

[ —

Inicia Crédias Ayuay Cr=ar Patndn | Mis Aacursos Campartian Sailir

Usuario: ucw? 77

Construir el Patron DEPORTE

INTRODUZCA UNA LETRA DESDE LA

A- INTRODUCCION 4.1} LETRA A HASTA LA F PARA CONSTRUIR EL
PATRON.DEBES TENER EN CUENTA LAS
B -AGREGAR IMAGENES 5 LETRAS EN MAYUSCULA,
C -AGREGAR DOCUMENTOS ; 5 Paso 1
==
D -SELECCION SIMPLE 4 ) Paso 2
E- SELECCION MULTIPLE 4.5) Paso 3
F- VERDADERO O FALSO Paso 4
REGRESAR Paso 5
Paso 6

Figura 69 Construir el patron

Luego en el botén CREAR PATRON se afiade en la base de datos del servidor la plantilla

generada para crear el REA.

Cabe mencionar que el patréon creado puede ser utilizado para generar diferentes REA y

puede ser compartido por otros usuarios.
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Conclusiones

En la presente investigacion se logré implementar la aplicacion “GenREA” que permite la
creacion de Recursos Educativo Abierto basados en el patrén Tecno-Pedagégico Comprende y

Aprende.
Especificamente se realizaron las siguientes actividades:

e Se investigd y analizd las diversas formas de generar un REA. Se definié una

estrategia Comprende y Aprende para su construccion. Cabe destacar que la
estrategia Comprende y Aprende fue aprobado por el profesor Franklin Sandoval
(Anexo ) experto en la materia.
La estructura general consta de nueve (9) pasos previos, cuyo son: Descripcion del
REA, Introduccién, Intencionalidad Informativa, Contenidos, Actividades (Relaciona
de Palabras y el juego del Ahorcado), Auto-Evaluacién (Seleccion Simple, Seleccidn
Mudltiple y Verdadero o Falso), Cierre Integrador, los Créditos y Exportar. Por
ultimo se describid y sugirid las licencias que se adaptan para la publicacién a
dichos recursos.

e Se realizé la investigacién de los Patrones Tecno Pedagdgicos, que son plantillas
preestablecidas que permiten dar soluciones a problemas conocidos utilizando
herramientas tecnoldgica y pedagodgica.

e Se realizd la creacion de un REA sobre los Recursos Educativos Abiertos usando la
Estrategia Comprende y Aprende definido para ser usado, modificado y reutilizado
por cualquiera que asi lo desee, a través de la herramienta GENREA.

e Se Agregd un nuevo requerimiento para la creacién del patrén libre donde se arma
n Recursos asociados a esa plantilla.

e El Patrdn libre consta de seis (6) pasos, tales como: Introduccién, Agregar Imagen,
Agregar Contenido, Seleccidn Simple, Seleccion Multiple y Verdadero o Falso.

e Por medio de las pruebas de Usabilidad, Seguridad y Aceptacién se realizaron los
ajustes solicitados por los expertos, afinando de esta forma el proceso de construir
el Recurso.

La herramienta “GenREA” tuvo una buena aceptaciéon por parte de los usuarios que
participaron en la prueba de aceptacidn, gracias a esto se puede decir que la herramienta es
usable, por lo que la aplicacién es libre, puede ser modificada, mejorada y adaptada para

mejorar nuevas funcionalidades que se proveen. Este Ultimo que mencionamos ya seria
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encargado por personas capacitado en tener conocimiento de Algoritmos y Programacion
siempre y cuando respectando el estilo de Interfaz de la herramienta y mantengan la misma

licencia.

Cabe mencionar que nuestro Trabajo Especial de Grado tiene la finalidad de
proporcionar puntos claves para la construccion de REA de forma integral y de calidad. La cual
posea la intencién y motivacion de crear un REA sin mayores dificultades, sdlo siguiendo los

pasos definidos en el proceso de construccion.

Ademds GENREA da un avance para una unificaciéon metodolégica en el desarrollo de los
REA, planteando de una forma sencilla y basandose en 2 aspectos considerados importantes

(Pedagdgico y Tecnoldgico).
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Limitaciones

A lo largo del desarrollo de esta investigacién se plantea que los Recursos Educativo
Abierto son productos generados en el ambito informatico, las propuestas de creacién del REA
que se encontraban hasta el momento, eran pocas, y no explicaban al detalle cdmo se debia
hacer o qué actividades se tenian que realizar, para llevar a cabo la generacién de los mismos.
Es por esta razén que una limitacion que se presento fue la dificultad de encontrar gran
cantidad de expertos que validaran y/o certificaran la Estrategia Comprende y Aprende

propuesto en nuestro Trabajo Especial de Grado.

Otra limitacién que se presenta es la dificultad de encontrar una manera de importar los
recursos previamente creados con la herramienta, por esta razén y para solventar esta
problematica se decidié incorporar en cada recurso creado un archivo de texto plano con las
instrucciones para editar el recurso. En dicho archivo se va encontrar la direccion web donde

estd alojada la herramienta y los pasos necesarios para editar el recurso.
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Trabajos Futuros:

Tomando en cuenta el presente Trabajo Especial de Grado se propone establecer ciertas
actividades que esta fuera de nuestro alcance con el objetivo de optimizar y agregar nuevas

funcionalidades:

e Agregar Metadatos correspondiente a los recursos generados. Esto
optimizaria la busqueda del recurso en los repositorios. Se propone en un
futuro que se realice esta mejoria en la aplicacion.

e Afadir actividades en la herramienta como: Juego de Memoria.

e Obtener el REA creado a través de una importacion interno en la herramienta.

e Para futuros aportes relacionados con la Interfaz, se recomienda seguir la guia

de estilo para mantener coherencia en la Interfaz.
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ANEXO A

INSTRUMENTO PARA LA VALIDACION DE LA ESTRATEGIA COMPRENDE Y APRENDE

Por favor marque con una “X” su apreciacion de acuerdo a los criterios

APRECIACION CUALITATIVA
CRITERIOS EXCELENTE BUE REGULA DEFICIENTE
NO R
Presentacion de la estrategia X
Claridad y redaccién adecuada X
Pertinencia de la estructura. Se X
entiende lo que se debe realizar
Relevancia del contenido. X
Factibilidad de aplicacién X
Se menciona las herramientas X
O acciones necesarias para su
implementacion
Puede ser utilizado sin tener X
conocimiento tecnolégico

Apreciacion cualitativa: La secuencia de pasos de la estrategia puede ser implementada en el

area de educacion a distancia

Observaciones: Sugiero verificar las acciones o herramientas a utilizar por ejemplo el Juego
el Ahorcado es muy especifico para la estrategias deberia solo dar actividades de juegos,

Seleccion Simple es igual que Seleccion Verdadero o Falso.

Validado Por:_Franklin Sandoval C.I.N°6.903.036

Profesion:___MSc tecnologia de la Informacién

Lugar de Trabajo_Universidad Central de Venezuela

Cargo que Desempefia: Docente Universidad Central de Venezuela

Firma:
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ANEXO B

A continuacion se describen las tecnologias utilizadas en el desarrollo de GenREA:

Servidor Wampserver

Un servidor WAMP es un PC con Windows que dispone de un servidor Apache, un gestor de
bases de datos MySQL y el lenguaje de programacién PHP. Las siglas WAMP son un acrénimo
de Windows + Apache + MySQL + PHP y proporciona los componentes fundamentales para el

ambiente de desarrollo de GenREA. Estos componentes son:

e El servidor Web Apache: que implementa el protocolo HTTP para el manejo de paginas
web estdticas y dinamicas en la World Wide Web y permite pre visualizar y probar cédigo

mientras es desarrollado.

o El| Sistema de Gestion de Base de Datos Relacional MySQL: que ofrece la interfaz
entre la Base de Datos y las aplicaciones que la utilizan. Se ha convertido en un estandar para
el manejo del lenguaje SQL por garantizar la consistencia y seguridad de los datos, y por su

compatibilidad entre distintas plataformas y lenguajes de programacion existentes.
e Los intérpretes para los lenguajes de script PHP.

La herramienta PhpMyAdmin: que permite manejar la administracion de la Base de Datos
a través de una interfaz web sencilla en donde se puede: crear y eliminar Bases de Datos;
agregar, modificar y eliminar tablas y campos de tablas; ejecutar sentencias SQL y tareas

administrativas en general.

Lenguaje de Programacion PHP

PHP es un lenguaje de programacion interpretado de alto nivel muy popular, de software
libre (Open Source), disefiado para el desarrollo web que puede ser incrustado en paginas
HTML. El propdsito principal de este lenguaje es permitir la creacién de paginas web dindmicas

de una manera rdpida vy facil.

Es muy simple pero a su vez ofrece muchas caracteristicas avanzadas. Ademas permite la
conexion de forma sencilla con diferentes motores de Base de Datos, entre los cuales esta

MySQL (The PHP Group, 2010).
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Lenguaje de Programacion JavaScript

JavaScript es un lenguaje de programacion, al igual que PHP, si bien tiene diferencias
importantes con éste. JavaScript se utiliza principalmente del lado del cliente (es decir, se
ejecuta en nuestro computador, no en el servidor) permitiendo crear efectos atractivos y
dinamicos en las paginas web. Los navegadores modernos interpretan el cédigo JavaScript

integrado en las paginas web.

Para entender lo que es JavaScript consideremos lo siguiente. Un usuario escribe una
direccion web en su navegador. El servidor recibe la peticion y como respuesta a esa peticidon
envia al computador del usuario cédigo HTML junto a cddigo JavaScript. El cédigo HTML se
encarga de que en la pantalla se muestre algo, por ejemplo una imagen, un menu, etc. El
codigo JavaScript se puede encargar de crear efectos dindmicos en respuesta a acciones del
usuario, por ejemplo que se despliegue un menu tipo acordedn cuando el usuario pasa el

ratén por encima de un elemento del menu.

La ventaja de JavaScript es que al estar alojado en el computador del usuario los efectos
son muy rapidos y dindmicos. Al ser un lenguaje de programacion permite toda la potencia de
la programacién como uso de variables, condicionales, bucles, etc. También se puede citar
algun inconveniente: por ejemplo si el usuario tiene desactivado JavaScript en su navegador,
no se mostraran los efectos. No obstante, hoy dia la mayoria de los usuarios navegan por la

web con JavaScript activado.
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Manual de instalacion de la herramienta GenREA

ANEXO C

A continuacion se describen los pasos a seguir para la instalacién y funcionamiento correcto

de GenREA.

e El primer paso que se debe tomar es descomprimir el archivo GenREA.

Nembre

B <o
B genr
= come
2 genr
= genr

m

v 4

:cha de maodifica... 14/05/2014 02
Tamafio: 8,76 KB

¢ o € B2 i i i

Abrir
Extraer ficheros..

Extraer aqui

Extraer en genrea!

Edit with Notepad-++

Analizar genrea.zip

Enviar a Bluetooth

Compartir vinculo de Dropbox
Ver en Dropbox.com

Ver versiones anteriores

Comentar sobre este archivo
Abrir con

Compartir con
WinZip

Restaurar versicnes antericres
Enviar a

Cortar

Copiar

14 11:47

1411:50 a...
14 02:38 ...

medifica...

Tipe
Carpeta de ar

Carpeta de ar

Archivo WinR,

Archivo WinR{

Archivo WinR.

e Luego se debe tomar la carpeta genrea y guardarla en directorio /wamp/www/

==l x|
@@QLQT:DMD local (C:) » wamp o]
Organizar v Abrir Incluir en biblioteca v Compartir con Grabar MNueva carpeta = -
g ! P L p E:
v Favoritos (o Nembre Fecha de modifica.. Tipo i
y
i - | asyslab2 05/08/201304:57 ...  Carpeta de
itios recientes
Y Escric . asyslabd /20130447 .. Carpeta de
scritario
N . Joomla Carpeta de
escargas
; o bg | genrea? Carpeta de
ropbox
! |/ patron Carpeta de
29 Bibfoteces | genregj Carpeta de
B b . | genrea Carpeta de
ocumentos L
& Imé b | desarrollo 30/01/201311:52 a... Carpeta de
magenes M
J’ M ‘g. . desarrollo2 30/01/201311:14 a... Carpeta de
lisica
B via | formulario 29/01/201310:42 a... Carpeta de
ideos
|\ registro 28/01/201304:34 .. Carpeta de
.@ G Ih |/ genreal 15/01/201304:18 ..  Carpeta de| _
rupo en el hogar E
L 2 | genreald 21/10/201212:37 a...  Carpeta de
o L rea 20/10/201211:55 ..  Carpeta de
1% Equipo
- F3 I L | GENEAVIEIO 20/10/201211:55 ...  Carpeta de|
i Disco local (C:)
; |/ genreaZl 14/10/201210:27 ...  Carpeta de|
(s Disco local (E) L]
Dy | gen 30/09/2012 0813 a... Carpeta de
s Unidad de CD (G:) ) o _ =
-« m | r
i genrea Fecha de modifica... 31/01/2013 10:05 a.m.

e Seguidamente se entra al localhost del servidor y se pulsa sobre la herramienta

phpmyadmin
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Versian 2.1 Version Frangatse

Server Configuration
Apache Version :  2.2.27
PHP Version :  5.3.13

Loaded Extensions : i Core ¢ bemath o calendar ¢ com_dotnet
2 date 2 ereg B fiter P
e iconv o json o merypt e sPL
e pere & Reflection ¢ session. # standard
P tokenzer *op b 2 x|
e F0O 3¢ Phar P SimplaxML e vide
* e > # mbstring
e mysql e mysgli ¥ pdo_mysql 2 pdo_sglite
e xdebug

MySQL Version : 5.5.24

Tools
#* phpinfo()

En el siguiente paso se procede a crear una base de datos que tendrd como

genrea.

-0 Crear base de datos &

| Bases de datos Yy /| SQL

Bases de datos

|4 Estado actual

= Usuarios | |«= Exportar |<. Importar

| | Cotejamiento

[+] (crear)

< genreal j

Base de datos

asyslab

o @

COIen
gen
information_schema
mysql

performance_schema

o00O0o

pruebal

test

O

Total: 8

+ Marcar todos / Desmarcar todos Para los elementos gue estan marcados.

«" Replicado/a
« Replicado/a
" Replicado/a
 Replicadofa
+ Replicado/a
« Replicadofa
« Replicado/a
« Replicado/a

Replicacion maestra

Comprabar los privilegios

- Comprobar los privilegios
‘| Comprobar los privilegios
- Comprobar los privilegios

| Comprobar los privilegios

Comprobar los privilegios

| Comprobar los privilegios

- Comprobar los privilegios

o Eliminar

nombre

Una vez creada la base de datos se debe situar en ellay proceder a importar el archivo

genrea.sql que se encuentra en el paquete que se descomprimid inicialmente.

¥ Estructura L] sQL

%4 Buscar

3 Generar una consulta

Importando en la base de datos "genrea"

Archivo a importar:

|#= Exporiar §f & Importar

El archive puede ser comprimido (gzip, zip) o descomprimido.
Un archiva comprimido tiene que terminar en [formato].[compresién]. Por ejemplo: .sql.zip

Buscar en su ordenador: Ningiin archivo seleccionade. (Maximo: 2,048KB)

Conjunto de caracteres del archivo ‘ ut-8 :

Importacion parcial:

Permitir |a interrupcidn de una importacién en caso que el script detects que se ha acercado al limite
embarge, puede dafiar las transacciones.)

Mumero de filas a omitir, iniciando de la primer fila: |D

Formato:

saL

=]
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Una vez que sé que importe la base de datos, se debe ir a la ruta /wamp/www/genrea/

y ubicar el archivo conexién.php

'@ mostrar_actividad
(@ guardar_multiple2
@ logout2

@ actualizar_chjetivos
i@ guardar_descripcion
i@ guardar_rf

@ guardar_rp

@ eliminar_frase
@ eliminar_multiple

i@ guardar_evaluacion

maostrar

mastrar2

infocaza
guardar_metadata
exportar?
NUEVD_recurso

mis_recursos

YRR e e R R

index

26/03/2012 04:33 ...
01/04/201202:08 ...
03/04,/2012 08:38 a...
03/04/2012 01:36 ...
03/04/201203:07 ...
03/04,/2012 05:00 ...

04/04/2012 05:11
04/04/2012 05:12

06/04/201212:42 ...
06/04/201202:23 ...
06/05/2012 04:31 ...
06/05/2012 06:21 ...
06/05/2012 06:49 ...
06,/05/2012 07:00 ...
13/05/2012 07:54 ...
13/05/2012 09:17 ...
20/05/2012 07:11 ...
29/09/2012 04:46 ...
29/09/2012 04:47 ...
14/10/201210:40 ...

PHP Script
PHP Script
PHP Script
PHP Script
PHP Script
PHP Script
PHP Script
PHP Script
PHP Script
PHP Script
PHP Script
PHP Script
PHP Script
PHP Script

Firefox HTML Doc...

PHP Script
PHP Script
PHP Script
PHP Script
PHP Script

1KB
1KB
1KB
1KB
2KB

4 KB
3KB
1KB
1KB
1KB
1KB
11KB
113KB
113 KB
3KB
1KB
133 KB
13KB
10 KB
11KB

Luego se debe abrir este archivo y colocar el nombre de usuario y la contraseiia de la

base de datos. Esta contrasefia se coloca al instalar el servidor por defecto el nombre

de usuario es root y la contraseia queda vacia. Si usted no instalo el servidor consulte

con el administrador del sistema.

|<?php
mf.,sql_cc:nnec
myaql_ select i = die ('Error al seleccionar la Base de Datos:

s

or die ('Ha fallado la conexion '.my3gl_errcr()):

'.mysgl_error{)):

Una vez completados todos estos pasos el sistema esta listo para su uso.
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ANEXO D

Cuestionario de Usabilidad de la Aplicacion GenREA

El presente cuestionario tiene como finalidad conocer su opinidn con respecto a la
usabilidad de la Aplicacion GenREA. La cual se refiere a la efectividad, eficiencia y
satisfaccién con la que la aplicacion puede ser comprendida, utilizada y ser atractiva al
usuario. Se agradece seleccionar la puntuacion que corresponda a su opinion de acuerdo a

la siguiente escala:

Totalmente de acuerdo | De acuerdo | Ni de acuerdo ni en desacuerdo | En desacuerdo | Totalmente en desacucrdo

5 4 3 2 1

N* | Item 5|4(3]|2]|1

1 | Los titulos, menis y textos de la aplicacién son legibles

2 | Los colores utilizados contribuyen a la percepcién adecuada a la
aplicacién

3 | Los descriptores de la aplicacién son claros y precisos

4 | Se ofrece una organizacion que facilita la navegacién

5 | El disefio de la aplicacion favorece su uso

6 | La aplicacion se puede ejecutar de manera intuitiva

7 | Es una aplicacién ficil de utilizar

8 | Los elementos de ayuda disponibles en la aplicacién son dtiles
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Objetivo

El Presente manual del Usuario tiene como objetivo principal indicar los pasos que se

deben seguir para la creacion de recursos educativos abiertos con GenREA

Recomendaciones

Se recomienda configurar la resolucion de pantalla en 1280 x 1024 pixeles.

Se recomienda la utilizacién de los navegadores Mozilla Firefox, Internet Explorer o

Google Chrome.
Debe tener instalados los programas WinZip o WinRar

Debe tener habilitado JavaScript en el navegador de internet que decida utilizar
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Acceso

Pasol: Para acceder al sistema se debe ingresar a la siguiente direccion

http://www.ciens.ucv.ve/uead/tesis/genrea

Paso 2: Si es primera vez que accede al sistema presione el botdn registrarse

para rellenar el formulario de registro.

Inicio Créditos Ayuda @ Iniciar Sesidn

i\ Registrarse

Nombre

s Nombre de usuario
Email
Contrasefia

Repetir Contraseiia

Enviar

Una vez completado correctamente el formulario de registro se le enviara a su

correo un enlace que debe seguir para activar su cuenta en el sistema

Paso 3: Luego que se ha registrado en el sistema y ha activado su cuenta de
usuario puede iniciar sesién presionando el botén iniciar sesién y colocando su

nombre de usuario y contrasefa.
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Campuencyy

Inicio Créditos Ayuda Registrarse @
N L. -,
=2 Iniciar Sesion
Nombre de usuario:
Contrasefia:
Acceder
idad Central de V. la :: Facultad de Ciencias :: Escuela de Computacion :: Paseo Los Ilustres cnmmhhle e
urb. valle Abajo. Apartado Postal 20512, Caracas 1020-A & @ E

S 0ee@

Creacion de un Recurso
A continuacion se describen los pasos hecesarios para crear un NUeVo recurso:

Paso 1: Una vez que se ha iniciado sesion en el sistema se debe presionar el botdn

nuevo para dar inicio al proceso de creacion de un nuevo recurso.

GenREA @

Campuragizy

Inicio Créditos Ayuda @Craar Patrén Mis Recursos Compartidos Salir
Usuario: andryck
PATRONES
Patrones disponibles :  Comprendey Aprende ~
b

Compatible con

eCs

:: Facultad de Ciencias :: Escuela de Computacion :: Paseo Los Ilustres

idad Central de I;
Urb. Valle Abajo. Apartado Postal 20513. Caracas 1020-A

Paso 2: Luego se selecciona el patron con el cual se quiere crear el recurso
(en este caso se utiliza como ejemplo el patron comprende y aprende) y se presiona

aceptar.
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Paso 3: En este paso se rellena un formulario con toda la informacién
concerniente al recurso a crear

Gestionar Secciones

Paso 1/9
1. Descripcién del Recurso e

Titulo: &
Idioma: ===================== 4 *
Descripcion:

P *
Palabras Claves: B3
Contexto: ===================== v ¥

Paso 4: en este paso se coloca la introduccién que llevara el recurso luego se
presiona el botén guardar

Inicio Créditos Ayuda Muevo Mis Recursos Salir

Usuario: andryck

Gestionar Secciones

PR  ntrod uccidn Vista pravis

Paso 2/9
2. INTRODUCCION @

B I U |=E = |Fuent ~ Tamafia - [ | % |A-wm |

Ruta: p

Paso 5: en este paso se coloca la intencionalidad formativa del recurso, donde
se establece cuales son los objetivos que se pretender conseguir. Una vez llenado
este campo se presiona el boton guardar y luego el botén continuar.
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Inicio Créditos Ayuda Nuevo Mis Recursos Salir

Usuario: andryck

Gestionar Secciones

Vista pravia

Paso 3/9
3. Intencionalidad Formativa @

B 7 U |E = | Fusnte =| Tamafio -

[ |2 |A-wm|
Los objetivos que buscar alcanzar el presente recurso son:
1

Ruta: p

Guardar

Paso 6: en este paso se estable el contenido el propiamente del recurso. Se
coloca un titulo a la pagina y se coloca el contenido que se desea en dicha pagina. Se
pueden agregar tantas paginas como se desee presionando el botdn nueva pagina.

Usuario: andryck

Gestionar Secciones

Vista

Paso 4/9
4. CONTENIDOS @

Titulo de la pagina: o

B 7 U EE|Fuem ~ Tamafio

1)
i
ke
I=

Ruta: p

Contenidos pag: 1

Guardar | | Nueva Pagina

Paso 7: en este paso se procede a seleccionar las actividades que seran parte del
recurso se puede escoger entre la actividad del ahorcado o la de relacionar palabras.
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Inicio Créditos Ayuda Nuevo Mis Recursos Salir

Usuario: andryck

Gestionar Actividades

Descripcién Introduccién  Inten Contenidos Vista

Paso 5/9
5. ACTIVIDADES @

é’;{“ Relaciona

74 :(;) Palabras

Juego el ahorcado Relaciona palabras
Atras

Paso 7.1: si se selecciona la actividad del ahorcado se debe colocar la palabra que
debe ser descubierta y una pista relacionada con dicha palabra

Gestionar Actividades

Descripcidn Intreduccidnl.Formativa Contenides BR=aulEtE Vista

Paso 5/9
ACTIVIDADES @
El Ahorcado
Ingresa las palabras que serviran de base para el juego,
v agregale pistas.
Palabra
Pista
Guardar | |cancelar

Paso 7.2: si se selecciona la actividad del relaciona palabra se debe colocar
palabras o frases en la columna de la izquierda y al lado en la columna de la derecha
se debe colocar las palabras que guarden relacién con su similar de la izquierda. Estas
palabras luego se mezclaran y el alumno debe encontrar la relacién entre las palabras.
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Usuario: andryck

Gestionar Secciones

Descripcidn Introduccién Iten Infor Contenidos EYSSMLELEE Wista

Paso 5/9
ACTIVIDADES @
Relaciona Palabras

Palabras Columna Izquierda Palabras Columna Derecha

W oW N A W N e

&

Paso 8: en este paso se selecciona las auto evaluaciones que conformaran el
recurso se puede escoger entre seleccion simple, seleccion multiple y verdadero o
falso.

Inicio Créditos Ayuda Muevo Mis Recursos Salir

Usuario: andryck

Gestionar Secciones

Descripcidén Introduccidnl.Formativa Contenidos Actividadss Vista

Paso 6/9
6. AUTO-EVALUACION @

ccidn galoanis verdadero
o 3 ofalso

i gs“‘?l?e Multiple l
" ABCD jﬂg QI

Seleccion simple Seleccion Multiple wverdadero o Falso

Atras
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Paso 8.1: para crear una auto evaluacion de seleccion simple se coloca una
pregunta, las cuatros posibles respuesta y se marca cual es la respuesta correcta.

Gestionar Evaluacion

R ey T Cnntsmdns.ﬂctividadss Vista

Paso 6/9

AUTO-EVALUACION @
Seleccion Simple

Pregunta 1

Respuestas

an0ocw

Guardar | |cancelar

Paso 8.2: para crear una auto evaluacion de seleccibn multiple se coloca una
pregunta, las cuatros posibles respuesta y se marca cual o cuales son las respuestas
correctas

Gestionar Evaluacién

Descripcién IntroducciénL.Farmativa Contenidos Actlwdades vista

Paso 6/9

AUTO-EVALUACION @
Seleccion Multiple

Pregunta 1

Respuestas

i
i

aon oo

Guardar | |cancelar k

Paso 8.3: para crear una auto evaluacion de verdadero o falso, se coloca un
planteamiento y se indica si dicho planteamiento es verdadero o falso
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Inicio  Crédites  Ayuda

Gestionar Secciones

Descripcién Intreducciénl.Fermativa Contenides Actividades JEEHS=FFITEY

AUTO-EVALUACION @
Verdadero o Falso

Planteamiento: 1

Opciones

a. ) Verdadero
b. © Falso

Guardar | |cancelar

Mueve Mis Recursos Salir

Usuario: andryck

Vista

Paso 6/9

Paso 9: en este paso se busca colocar preguntas que no se encuentren
directamente en las péaginas del recurso, sino que las respuestas dependan del

andlisis y la comprension del tema tratado

Gestionar Secciones
Descripcién Intreducciénl.Farmativa Contenidos Actividades  Aute-Ewvalua

7.Cierre Integrador @

= Tamafio -

.}
(.
=
"
Ll
-
B
it

Ruta: p

EE|B| A

Vista

Paso 7/9

Paso 10: en este paso se colocan las fuentes consultadas para la elaboracion del

recurso.
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Gestionar Secciones

Descripcion Intreduccionl.Formativa Contenidos Actividades

Auto-Evalua  Cierre Integrader SRS Vista

Paso 8/9

8. CREDITOS @
B I U E = | Fuente + | Tamafo - == |2 | A-wm
Ruta: p y
Paso 11: en este paso se puede descargar el recurso a un computador para
guardarlo de forma local. Una vez hecho esto se presiona el boton finalizar.

Inicio Créditos Ayuda Nuevo Mis Recursos Salir

Usuario: andryck
Gestionar Secciones

Descripcion Introducciénl.Formativa Contenidos Actividades Auto-Evalua

Cierre Int Créditos Vista

Paso 9/9
9. EXPORTAR @

Descargar Como Html

Atras / Finalizar

s

Paso 12: una vez finalizado el recurso este aparece entre mis recursos donde
puede ser editado, compartido o eliminado
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Caspurtmcion

Inicio Créditos Ayuda Nuevo Crear Patron [QHSERITE.E Compartidos Salir

Usuario: andryck

. /Mis Recursos del Patrén

Patron Idioma | Descripcién Compartir | Eliminar
Comprende _ .. @ recurso - = C 3
y Aprende Béisbol ESPANOL o EDUCACION_MEDIA =~ d x = =
Universidad Central de Venezuela :: Facultad de Ciencias :: Escuela de Computacién :: Compatible con
Paseo Los Ilustres @ a3
Urb. valle Abajo. Apartado Postal 20513. Caracas 1020-A ﬁ

Creacion de un Patron

A continuacion se describen los pasos necesarios para construir un patrén:

Paso 1: se presiona el botdn crear patrén y seguidamente se llenan los campos del
nombre del patron y la descripcién del mismo

GenREA @

Compumaiyy
Inicio Créditos Ayuda Nuevo @ Mis Recursos Compartidos Salir
= Creacion del Patréon
Nombre del patrén :
Descripcion:
Compatible con

(')cc OO Universidad Central de Venezuela :: Facultad de Ciencias :: Escuela de Computacién :: Paseo Los Ilustres

lﬁ Urb. Valle Abajo. Apartado Postal 20513. Caracas 1020-A U @ "
on.oho £
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Paso 2. en este paso se selecciona cada uno de los componentes que formaran el
patrén, colocando la letra del componente deseado en los cuadros de texto que
aparecen en lado izquierdo de la pantalla

Ve

Inicia Créditos Ayuda Crear Mis Compartidos Salir

Patrdn Recursos Usuario: andryck

Construir el Patron juego

INTRODUZCA UNA LETRA DESDE LA

A- INTRODUCCION LETRA A HASTA LA F PARA CONSTRUIR EL
PATRON.DEBES TENER EN CUENTA LAS
B -AGREGAR IMAGENES EN MAYUSCULA.

C -AGREGAR DOCUMENTOS
D -SELECCION SIMPLE
E- SELECCION MULTIPLE

F- VERDADERO O FALSO

REGRESAR

CREAR PATRON
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