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Resumen

Resumen

El presente trabajo consiste en el desarrollo e implementacién de un Objeto de
Aprendizaje de Contenido Abierto (OACA), que posee generatividad e interactividad, elementos
multimedia, imégenes, animaciones, definiciones, simulaciones, actividades y evaluaciones. El
desarrollo tiene como propdsito principal atender la necesidad planteada en el area aplicativa
representada por la asignatura Computacion de Alto Rendimiento perteneciente a la Licenciatura
en Computacion de la Universidad Central de Venezuela, la cual es dictada en un aula de clase,
con presentaciones y evaluaciones presenciales, utilizando material de apoyo basado en
presentaciones de Power Point que carecen de mecanismos o estrategias para mostrar contenidos
dinamicos e interactivos, limitando la participacion activa de los estudiantes con el material de
estudio. El OACA desarrollado se transforma en una herramienta educativa multidisciplinaria con
elementos pedagogicos, de Usabilidad, Accesibilidad e Interaccion Humano Computador,
otorgandole a los estudiantes un medio a través del cual pueden participar e interactuar con los
contenidos, actividades, simulaciones y evaluaciones, construyendo conocimientos en base a la
interaccion, generatividad y retroalimentacion que provee el recurso. Asi mismo posee altos

niveles de portabilidad por lo que podra ser accedido desde dispositivos méviles o computador.

Palabras clave: Objetos de Aprendizaje de Contenido Abierto (OACA), Computacion de

Alto Rendimiento, Dispositivos Moviles, Simulacion, Objetos de Aprendizaje Generativos

(GLO).
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Introduccion

Introduccion

Con el vertiginoso avance de la tecnologia en nuestra época, surge la necesidad y al
mismo tiempo la ventaja, de adaptar todo en nuestras vidas al ambiente tecnoldgico existente. Se
esta abriendo paso a la transformacion en digital de elementos como, documentos, fotos,
canciones, noticias, facturas, contactos, tareas, entre otros. La educacion también forma parte de
esta evolucion y es que en Venezuela y el mundo, las Tecnologias para la Informacion y
Comunicacion (TIC) estdn cobrando fuerza en su intencion de integrarse en ambientes
educativos, con el objetivo de aprovechar los avances tecnologicos e implementarlos hacia la

ensefianza.

Ejemplos de esta integracion tecnologica en la educacion se evidencian, en la
transformacion de libros y textos a un ambito digital y la creacion de bibliotecas virtuales;
también en la creacion y localizacion de recursos educativos digitales, Objetos de Aprendizaje
(OA) y cursos en linea en la Web a través de repositorios de recursos educativos; la presencia de
sistemas de gestion de aprendizaje en Universidades y otros entes educativos para controlar los

cursos y los estudiantes; entre otros factores que estan ocurriendo a nivel educativo.

Este auge tecnoldgico esta evolucionando la educacion, ampliandola gracias a la
incorporacion de elementos digitales en ella. Este avance implica nuevas investigaciones para
explorar este ambito, conocer qué ventajas y desventajas conllevan, qué estrategias educativas se
pueden emplear y como se pueden aprovechar y explotar las tecnologias y los equipos de la
actualidad para transformar la formacion educativa tal y como se conoce, a una forma de

aprendizaje moderna, que ofrezca mayor interactividad, elementos graficos y multimedia,
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brindando niveles de pedagogia altos, y que a la vez contribuya a motivar a los estudiantes e
impulsarlos hacia la construccion del conocimiento y la asimilacion de los contenidos. Existen
conceptos como el mLearning (aprendizaje a través del movil), que colaboran con esta
transformacion hacia lo digital, llevando a nuestros dispositivos moviles el material de estudio
con todas las ventajas que esto implica, portabilidad, disponibilidad bajo el paradigma “anytime
and anywhere”, (en cualquier lugar y en cualquier momento) por sus significado en inglés,
mencionado en (ISEA S.Coop, 2009, p.22), comodidad, ademéas del aprovechamiento de la

crecida produccién y adquisicidn de equipos moviles a nivel mundial en nuestra época.

Una representacion de la evolucion de la educacion haciendo uso de la tecnologia se
puede apreciar en recursos educativos como los Objetos de Aprendizaje de Contenido Abierto
(OACA), que se destacan por poseer metadatos que los identifican y describen, con atributos
tecnoldgicos y pedagdgicos, con fines formativos, capaz de ser localizado y conservado,
reutilizado, modificado, combinado con otros o redistribuido gracias a los permisos que ofrece su
licencia abierta. Estos recursos pueden significar una herramienta interactiva muy poderosa capaz

de proveer a través de dispositivos computacionales un medio para fomentar el conocimiento.

El presente trabajo investigativo, busca aprovechar las tecnologias existentes en la
actualidad, para desarrollar e implementar un OACA rico en contenidos multimedia; con altos
niveles de interactividad y generatividad; con elementos tedricos, simulaciones, actividades y
evaluaciones referentes al area aplicativa Computacion de Alto Rendimiento; con altos niveles de
portabilidad para desplegar el recurso en dispositivos moviles y computadores de escritorio

funcionando de forma 6ptima independientemente del hardware o software del equipo y siendo
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transparente para el usuario que lo despliegue. Para cumplir con estos objetivos, se presenta de

forma general el contenido de los capitulos que posee el presente documento:

Capitulo I: Problema de investigacion: Se describen las bases del estudio realizado,
detallando el problema y la necesidad existente, asi como la justificacion de la solucion aplicada
mediante una metodologia propuesta, describiendo también el alcance del sistema a desarrollar

para atender y satisfacer los objetivos planteados.

Capitulo 11: Marco Conceptual: Se presentan los fundamentos tedricos que sirven de base
para el estudio realizado y dar solucion al planteamiento del Trabajo Especial de Grado. Se
detalla en profundidad los aspectos conceptuales, caracteristicas, clasificacion ventajas y
desventajas de los OA y los OACA. Asi mismo las definiciones, caracteristicas y utilidad dentro

de la educacion de los dispositivos moviles.

Capitulo I11: Marco Aplicativo: Se describe como fue empleada la metodologia propuesta

para conseguir desarrollar el OACA y todas las caracteristicas empleadas en este proceso.

Capitulo 1V: Resultados: Se detalla de forma general las caracteristicas y funcionalidades
del resultado final, obtenido luego de desarrollar el sistema propuesto en el Trabajo Especial de

Grado.



Capitulo I: Problema de investigacion

Capitulo I: Problema de investigacion

En este capitulo se expone la intencion de este trabajo investigativo, mostrando el
problema planteado y su justificacion, los objetivos generales y especificos a cumplir y la
metodologia a emplear para desarrollar un proyecto que otorgue solucién al problema

mencionado y al mismo tiempo cumpla con los objetivos.

1. Problema de investigacion

La Educacion en Venezuela estd evolucionando hacia la incorporacion de las TIC como
herramientas que impulsan y fomentan los niveles de aprendizaje de los estudiantes (Laya &
Gonzalez, 2010). Como consecuencia de esto, los paradigmas educativos tradicionales estan
evolucionado hacia la inclusién de métodos alternativos que incluyan tecnologias para apoyarse y
mejorar la formacion de los estudiantes, proporcionando alternativas como la educacion a
distancia; el aprendizaje a través de computadores e Internet (eLearning) (Boneu, 2007); el
mLearning (Sanchez, Mufioz, & Martin, 2009); plataformas para la gestion del aprendizaje como
Moodle, Blackboard, entre otros; recursos educativos digitales como los cursos en linea, los OA,
entre muchas otras tecnologias, teorias y herramientas que apoyan este avance hacia la educacion

digital.

Entre las tecnologias mencionadas se destacan los OA, los cuales son recursos educativos
digitales didacticos e interactivos, con propoésitos e intenciones de aprendizaje bien definidas y
cuya principal caracteristica es la de tener la capacidad de ser reutilizados en diversos contextos

educativos.
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Los OA desde sus inicios han ido evolucionando, incorporando avances importantes a
niveles tecnologicos, pedagdgicos, en mejorar la usabilidad, en incluir contenidos abiertos, en
aumentar su portabilidad, en incluir aspectos de accesibilidad, entre otros, para que el recurso
educativo que se le presente al estudiante sea cada vez méas refinado, robusto y cumpla sus
objetivos de mejor manera. De estos avances vale la pena destacar el uso de contenidos abiertos
para desarrollar un OA, estos recursos son conocidos como OACA (Hernandez Bieliukas, Silva,
Collazos, & Velazquez, 2013), su importancia radica en el apoyo al software libre, propiciando
asi una colaboracion entre todos para la reutilizacion y mejora de estos con fines educativos y sin
fines de lucro, tomando en cuenta el marco legal de las 5R (Opencontent.org, s.f.), donde se

definen los permisos que se tiene sobre estos elementos.

Cuando se juntan los avances mencionados hay un sinfin de posibilidades para crear
recursos educativos muy complejos, por ejemplo, aprovechando el crecimiento tecnologico actual
se puede representar procesos complicados y dificiles de entender a través del disefio de un OA
que incluya simulaciones y actividades que representen estos procesos para asimilarlos a través
de la préactica y la simulacion de los mismos; al mismo tiempo el alcance de este recurso puede ir
desde visualizarse en una presentacion hasta ser totalmente portable y poder accederlo desde
cualquier lugar y en cualquier momento, independientemente del sistema operativo, bien sea en

computadores de escritorio o en dispositivos moviles.

Para tomar las ventajas de los OA y contribuir con el aporte tecnolégico en la educacion
universitaria en Venezuela se toma como caso de estudio la situacion actual que se presenta en la

asignatura computacion de alto rendimiento, perteneciente a la opcion de sistemas paralelos y
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distribuidos de la Licenciatura en Computacion dictada en la Facultad de Ciencias de la

Universidad Central de VVenezuela.

La asignatura se dictaba en un aula de clase, con presentaciones y evaluaciones
presenciales, expuesta por un profesor con amplio conocimiento del &rea, utilizando material de
apoyo basado en presentaciones de Power Point, conformadas por texto, imagenes y videos
referentes a los temas. El recurso empleado para dictar las clases, carece de estrategias o
mecanismos para mostrar contenidos dindmicos e interactivos, lo cual limita la participacion
activa de los estudiantes con el material educativo durante las clases. La nota informativa
correspondiente a la materia, que detalla todas las caracteristicas de la misma, se agrego al final

del documento (Ver Anexo A).

Existe la necesidad de incluir dentro del material utilizado para dictar la asignatura, un
recurso educativo, que posea caracter interactivo, alto nivel de portabilidad para visualizarlo a
través de diferentes dispositivos; computadores, tabletas y teléfonos inteligentes, siendo
transparente para el usuario el hardware o software utilizado y estar bajo licencia de contenidos
abiertos para que la herramienta se encuentre disponible para todos los estudiantes y se apoye la
reutilizacion de este para diversas areas y contextos contribuyendo al aprendizaje colaborativo.
Debe poseer material de teoria, simulaciones, actividades y evaluaciones; a través del cual los
estudiantes dispongan de una herramienta educativa que les permita reforzar conceptos teoricos,
practicar interactuando con diferentes actividades y simulaciones y evaluar sus avances, con el
propdsito general de reforzar su aprendizaje impulsando su nivel de interaccidn con los primeros
contenidos tematicos de la asignatura los cuales son basicos para poder abordar y comprender

todos los temas posteriores.
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Para dar solucidn a esta necesidad se realiza una investigacion sobre herramientas de autor
que permitan crear software educativo, encontrando que son capaces de generar recursos con
caracteristicas similares a las expuestas. Se pueden mencionar los siguientes ejemplos, de acuerdo
a lo expuesto en (ADL, 2013) y (Jesus, 2011): Glo Maker, para disefiar OA de tipo generativos;
eXe Learning, para disefiar OA de tipo Web en formato SCORM; Hot Potatoes que permite

disefiar recursos educativos con multiples actividades y evaluaciones.

Las diferentes herramientas de autor estudiadas, en base a las necesidades de la asignatura
expuestas anteriormente, manifiestan un grupo de limitantes: no permiten la creacion de
actividades y simulaciones complejas, con altos niveles de interactividad que manejen grupos de
parametros para la observacion de comportamientos en base a los datos ingresados; las cualidades
que ofrecen cada una de ellas por separado es necesarias integrarlas para la creacion de OACA
complejos, ademas de necesitar el manejo de lenguajes de programacion para desarrollar ain mas
sus capacidades; los productos finales no poseen niveles de portabilidad alto, es decir, dependen
de un software en particular, no se pueden adaptar a diferentes tamafios de pantalla y estan
disefiados para determinados sistemas operativos, limitando el alcance del mismo al no permitir
el despliegue en algunos dispositivos, como teléfonos inteligentes, tabletas y computadores sin

los programas adecuados instalados.

Tomando en cuenta las limitantes presentadas por las herramientas de autor y las
capacidades que ofrece el desarrollo de un OACA surge la siguiente interrogante:

¢Como construir un recurso educativo, didactico e interactivo, que se pueda desplegar en
dispositivos mdviles y que fomente la participacion y el aprendizaje significativo en los

estudiantes?



Capitulo I: Problema de investigacion

2. Justificacion

En la presente investigacién se busca encontrar una solucion al problema planteado, en
base a esto se optd por realizar un estudio en profundidad de los recursos educativos que existen
en la actualidad, sus técnicas, caracteristicas, taxonomias y tecnologias asociadas, a fin de
encontrar el mas adecuado y comenzar a trabajar en el desarrollo de una herramienta educativa

que permita cumplir los objetivos y atender las necesidades planteadas.

Los OA son entidades digitales con una serie de atributos tecnolégicos y pedagogicos que
fomentan el conocimiento. Tienen la gran ventaja de ofrecer al estudiante actividades dinamicas e
interactivas y posibilitan, en muchos casos, la observacién de procesos que no seria posible
monitorear en el aula de clases. Por ejemplo, se pueden realizar simulaciones y ejercicios
virtuales, que permiten a los estudiantes observar procesos, analizar e interpretar diversos datos y

pruebas realizadas, construyendo pensamientos criticos en base a los resultados obtenidos.

Al otorgarle una licencia abierta y utilizar recursos digitales de contenidos abiertos dentro
de un OA, se impulsa en gran medida su factor de reusabilidad ya que permite el acceso y la
reutilizacion del material que posee sin ningun tipo de restricciones, fomentando la construccion
del conocimiento en los temas que posee. A este tipo de recurso se le conoce como OACA y
apoya al aprendizaje colaborativo, ya que brindando la oportunidad de redistribuir sus contenidos
para ser aplicado a otros contextos de forma libre se esta realizando un aporte educativo mas alla

del area de aplicacion en donde es utilizado este proyecto.
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Para esta investigacion se destaca el tipo de OACA generativo, expuesto en (Wiley, 2000)
y (Zapata, 2009), presentado como aquel que ofrece a través de las herramientas de interaccion
una serie de pardmetros para que el estudiante pueda ingresar multiples valores y observar el
comportamiento que posee por cada uno de ellos. Asi mismo permite evaluar su interaccion con
el recurso y le ofrece una retroalimentacion constante impulsando un aprendizaje pedagdgico a
través de estrategias educacionales como por ejemplo “Recuerda y realiza esta serie de pasos”

(Wiley, 2000, p.82), incrementando los niveles de comprension y participacion de los estudiantes.

También es importante destacar que la combinacion de los OACA con las tecnologia
educativas que van evolucionando en los Gltimos afios, introduciendo aspectos como el eLearning
y el mLearning, amplia mucho mas las posibilidades que ofrecen estos recursos educativos, ya
que son localizables y accesibles a través de la Web por todo aquel que desee usarlo, son
reutilizables y redistribuibles por su condicion de licencia abierta, no tienen limite en cuanto al
dispositivo o plataforma en el que se desplieguen, de acuerdo al alto nivel de portabilidad que
presentan gracias a la utilizacion de tecnologias abiertas y portables para su desarrollo como el
HTMLS5, CSS3 y el disefio web sensible, por lo que un estudiante puede acceder a él a través de
su computador personal, su laptop, su tableta o su smartphone de forma transparente e
independiente del software que posea. Las tecnologias de desarrollo Web expuestas estan creando
nuevas tendencias en los desarrollos y evolucion de las nuevas versiones de navegadores Web, ya
que todo estos estan apuntando hacia la mayor compatibilidad con las tecnologias HTML5 y
CSS3, lo cual impulsa a los desarrolladores a seguir trabajando en este ambiente que dia a dia

otorga mas posibilidades y sorprende por lo poderosas que pueden llegar a ser.
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Otro factor a destacar lo conforma la movilidad y la accesibilidad que otorga que el
recurso educativo pueda visualizarse desde dispositivos moviles, ya que le permite al estudiante
fuera del aula de clase y en cualquier momento poder interactuar con los contenidos de la
asignatura, llevando el aprendizaje a aquellos ocasiones en donde el estudiante dispone de tiempo
libre, por ejemplo, cuando esta esperando el transporte o cuando esta esperando por una clase,
entre otros, pudiendo transformar estos tiempos en aprendizaje ya que posee las herramientas
necesaria para hacerlo. Asi mismo, dentro del aula de clases, puede apoyarse, utilizar e
interactuar con este recurso y con los demas estudiantes, para comprender mejor lo que explica el

profesor, consultar dudas, analizar contenidos, simulaciones, entre otros.

Con las ventajas y caracteristicas que se han descrito y que conforman al OACA es
importante destacar que la intencion primordial de este recurso es integrarse y formar parte de la
asignatura computacion de alto rendimiento, otorgandole al profesor y a los estudiantes un medio
para interactuar con los contenidos que posee, empleando y explotando todos las bondades que
ofrece como herramienta educativa para contribuir al aprendizaje y la construccion del

conocimiento.

3. Objetivo General

Construir un Objeto de Aprendizaje de Contenido Abierto de tipo generativo y simulacion

sobre la computacion de alto rendimiento y que se despliegue en dispositivos moviles.
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4. Objetivos Especificos

e Determinar los requerimientos funcionales y no funcionales para la construccion OACA.
e Definir la estructura de los aspectos pedagogicos y tecnoldgicos del OACA.

e Disefar la interfaz gréfica y los contenidos que presentara el OACA.

e Seleccionar las herramientas y tecnologias a emplear para la construccion del OACA.

e Implementar la arquitectura que presentara el OACA.

e Implementar el OACA.

5. Metodologia de Desarrollo

Para desarrollar el recurso educativo planteado en este proyecto, se utilizara la
metodologia tecno-pedagogica para la construccion de un OACA descrita en (Hernandez

Bieliukas et al., 2013).

Es una metodologia agil para el desarrollo de un OACA, integrando una serie de areas
para la concepcion del recurso, como lo son la Educacion, la Ingenieria de Software y la
Interaccion Humano Computador, esta integracion le da un caracter tecno-pedagogico, de
Usabilidad y Accesibilidad a esta metodologia. En la Figura 1, se mencionan los aspectos que
conforman esta metodologia y como se agrupan, en un nivel interior se encuentran las
caracteristicas pedagodgicas relacionadas a la intencionalidad de aprendizaje, contenidos,
actividades y evaluacion, interaccion humano computador, elementos motivacionales,

orientaciones didacticas de uso, identificados por los metadatos. Estos elementos se encuentran
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empaquetados, bajo un formato SCORM y a su vez construido por unas herramientas y recursos

de implementacion.

ITNTENCIOMNALIDAD
DE APRENDIZAIE

9 E | CONTENIDOS |
- s ACTIVIDADES ¥
g =5 EVALUACION
= % ELEMEMNTOS
= H MOTIVACIOMALLS
ORIEMNTACIOMNES
DIDACTICAS DE IS0
A S
METADATOS

RECURSOS DE IMPLEMENTACION

Figura 1 - Estructura de un OACA (Hernandez Bieliukas et al., 2013)

La metodologia consta de 9 pasos, expresados en la Figura 2, para la construccion del
OACA. A continuacion se describen cada una de las actividades, se pueden realizar tantas

iteraciones como sea necesario.

Conceptualizacién Modelado de las Modelado de
y Ficha Pedagégica Funcionalidades | : la Interfaz
del OACA del OACA del OACA

Construccién e Seleccién de las Definicién de los
implementacion Herramientas lineamientos de
del OACA ) Tecnolégicas Accesibilidad

Licenciamiento Aplicacion de un

del OACA

- Estandarizacion
instrumento de

Calidad
del OACA >

del OACA

Figura 2 - Pasos para la construccion del OACA (Hernandez Bieliukas et al., 2013)
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Paso 1: conceptualizacion y ficha pedagogica del OACA.
La ficha pedagdgica contiene los aspectos pedagdgicos del OACA que se detallan a
continuacion:

e Contexto: ambiente de ensefianza y aprendizaje en el cual se puede emplear el OACA.

e Caracteristicas de la audiencia: informacién de aspectos particulares acerca de la
audiencia, como por ejemplo, edad, idioma, entre otros, con la finalidad de crear un
panorama del grupo a ser atendido.

e Necesidad educativa: enunciado preciso que permite detectar las necesidades dentro de
un proceso educativo, en base a esto se planearan las posibles actividades formativas.

e Justificacion: expone las razones explicadas que le dan sentido al uso del OACA dentro
del marco curricular y la importancia de su incorporacion en el proceso de ensefianza y
aprendizaje.

e Requisitos previos de la audiencia: conocimientos basicos que debe conocer el
estudiante antes de utilizar el OACA.

e Intencionalidad de aprendizaje: se refiere al aprendizaje que el estudiante debe haber
asimilado una vez culminado el proceso educativo. También se refiere al aprendizaje que
el estudiante va mostrando y el nivel de conocimiento que esta logrando durante el
proceso de ensefianza hasta alcanzar los objetivos finales.

e Contenidos: Se refiere a los conocimientos que se desea presentar a los estudiantes a
través del material o recursos utilizados en el proceso de ensefianza, estos pueden
encontrarse en diferentes formatos (definiciones, videos, imagenes, tutoriales, lecturas,
proyectos, explicaciones, y demas recursos de informacion, entre otros). EI material debe
ser significativo, auto contenido, veraz, autbnomo, tener una secuencia légica, un nivel de

detalle acorde, estar vinculado y en correspondencia directa con los objetivos didacticos
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definidos. Pueden ser pueden ser de distinto tipo: conceptuales, procedimentales o
actitudinales. Se recomienda representarlos a través de un mapa conceptual.

e Caracteristicas y tipos de OACA: caracterizar desde las perspectivas base en su
concepcidn, destacando los aspectos fundamentales, asi mismo, el tipo de recurso segun
su clasificacion tecnoldgica y pedagdgica.

e Actividades de aprendizaje: son actividades que facilitan el proceso de asimilacién de
los contenidos desarrollados, para poder cumplir los objetivos. Las actividades deben
guiar a los estudiantes a experimentar y reflexionar sobre la informacion adquirida en los
contenidos del recurso, traduciéndose en la interactividad del OACA. Por ejemplo,
crucigramas, sopas de letras, entre otros.

e Autoevaluacion: herramientas para alcanzar el objetivo de aprendizaje definido, se debe
definir e implementar mecanismos que valoren, evalGen o auto-evallen el conocimiento
obtenido. La autoevaluacion dentro de un OACA corresponde a los dispositivos o
herramientas utilizadas que permitan observar el dominio de los contenidos y que el
aprendizaje ha sido logrado, no es mas que la acreditacion del mismo en el estudiante,
para asi determinar los elementos que asimilo durante su proceso de estudio de la teoria y

las correspondientes actividades practicas realizadas.

Paso 2: modelado de las funcionalidades del OACA.

Representan las acciones que puede desarrollar el participante, al interactuar con el
OACA, por ejemplo revisar contenido, realizar actividad, presentar evaluacion, entre otros. Se
recomienda expresar a través de diagramas de casos de uso la esquematizacién de las

funcionalidades.
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Paso 3: modelado de la interfaz del OACA.
Define los elementos del disefio visual del OACA: colores de la interfaz, tamafio y tipo de

letra, tamafio de las iméagenes, entre otros aspectos de usabilidad.

Paso 4: definicion de lineamientos de Accesibilidad Web.
Siguiendo los lineamientos existentes para crear paginas Web accesibles (W3C, 2008), el

OACA debe ser Perceptible, Operable, Comprensible y Robusto.

Paso 5: seleccion de las herramientas tecnoldgicas.
Tomando en cuenta las ultimas tecnologias para el desarrollo Web. Se deben seleccionar:
lenguajes, herramientas y programas. Por ejemplo: los lenguajes HTML y PHP, hojas de estilo

(CSS), entorno Flash, Editores de imagenes (gimp) y otras herramientas de Open Source.

Paso 6: construccion e implementacion del OACA.
Proceso de codificacién empleando las tecnologias seleccionadas previamente, para asi

implementarlo y producir el recurso tipo Web.

Paso 7: licenciamiento del OACA.

Recientemente una de las licencias que mayor difusiébn ha adquirido es Creative
Commons (CC), basandose en que es posible que algunas personas no quieran ejercer todos los
derechos de propiedad intelectual por su autoria. Existen seis licencias de este tipo, cada una con
sus caracteristicas particulares, en todas ellas se debe reconocer la autoria de las obras. Por lo que

se debe seleccionar el tipo de licencia sobre la obra.
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Paso 8: aplicacion de un instrumento de calidad del OACA.
Se debe aplicar un instrumento que se utilizard para evaluar y determinar el grado de
calidad de OACA, considerando los aspectos pedagdgicos, tecnoldgicos y de interaccion humano

computador presentes en el recurso.

Paso 9: estandarizacion del OACA.
Se debe construir la estructura de metadatos del OACA siguiendo el estandar LOM,
incluyendo los siguientes puntos:
e Informacién general, por ejemplo, idioma, descripcidn, tiempo y espacio, entre otros.
e Ciclo de vida, informacion sobre la historia y la evolucion del recurso, fecha y edicion,
version, contribuciones, entre otros.
e Requisitos Técnicos, ofrece las particularidades técnicas del recurso (formato, tamafio,
especificaciones técnicas, duracion, entre otros).
e Metadatos, es la informacidn sobre el esquema de metadatos aplicado, el autor, idioma,
formato, entre otros.
e Uso Educativo, informacion sobre la utilizacion educativa y/o didactica del recurso.
e Derechos de autor, corresponde a los derechos de uso de los intelectuales del recurso,
como el copyright y concesiones de uso.
e Relacidn, corresponde a las relaciones entre el OACA y otro, si existe.
e Anotacion, son comentarios sobre el uso educativo del objeto, informacion sobre el autor
y la fecha de los comentarios, reservada para usuarios, evaluadores, entre otros.
e Clasificacion, corresponde a las taxonomias sobre el tema o asignatura que se trabaja con

el objeto, es el contexto semantico asociado.
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Asi mismo la estandarizacion del OACA comprende empaquetarlo bajo el estandar
SCORM, logrando con esto brindarle un nivel de interoperabilidad y potenciando su reutilizacion

en otros contextos.

6. Alcance

El OACA permite desplegarse a través de un navegador Web, tanto en computadoras de
escritorio, como en dispositivos mdviles con pantallas mayores a las 3 pulgadas. Es
independiente del sistema operativo, haciendo posible mostrarlo en cualquier equipo de manera
transparente para el usuario final. Para mayor compatibilidad se debe utilizar un navegador Web

actualizado a su ultima version.

Los contenidos del OACA, poseen elementos tedricos, actividades, simulaciones y
evaluaciones, basados en elementos multimedia y presentando un alto nivel de interactividad. Se
refieren a los siguientes temas de la asignatura computacion de alto rendimiento:

e Fundamentos de arquitectura del computador
e Fundamentos de la computacion de alto rendimiento

e Elementos de evaluacion del rendimiento

La audiencia que podra acceder al recurso estd conformada principalmente por los
estudiantes de la asignatura descrita y el profesor que la dicta, en segundo plano cualquier
persona interesada en los contenidos del OACA, podra acceder al mismo y darle un uso adecuado

por su licencia de contenido abierto.
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Capitulo I1: Marco Conceptual

En este capitulo se describen las definiciones, clasificaciones, caracteristicas bésicas,
ventajas, desventajas y estandares de los OA, asi como las caracteristicas que poseen los OACA,
su licenciamiento y las herramientas de autoria existentes. También se hace referencia a la
utilidad de los dispositivos méviles en la educacidon, las tecnologias para desarrollo Web en
dispositivos méviles y la definicién y aplicacién del mLearning. Como ultimo punto se explica el

area de aplicacion en el cual se desarrollara el proyecto.

1. Objetos de Aprendizaje

Wiley (2000), propone que los OA son elementos de un nuevo tipo de instrucciones
digitales, basadas en el paradigma orientado a objeto. Este paradigma fomenta la creacion de
componentes llamados objetos, que poseen atributos que los identifican y tienen la virtud de ser
reutilizados en diferentes ambitos. La idea principal detras de los OA, es que los desarrolladores
pueden crear pequefios objetos que pueden ser reutilizados un gran nimero de veces de acuerdo
al contexto, adicionalmente estos objetos por lo general son entidades digitales que se encuentran
en toda la Internet, por lo que un gran niamero de personas puede acceder y utilizarlos al mismo

tiempo.

Arellano, Mancera, & Acosta Gonzaga (s.f.), indican que un OA es una entidad digital
que tiene una intencién de aprendizaje, ademas debe cumplir con las siguientes caracteristicas:
ser reusable, interoperable, modular, accesible y portable. El principal aspecto a destacar en esta

definicién es el término intencion de aprendizaje, que le asigna un proposito al mismo,
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orientandolo hacia su objetivo final. Cuando se le establece una intencion de aprendizaje a un OA
se enfoca hacia un tema en particular, por ejemplo si se tiene un recurso digital, una imagen del
cuerpo humano, esta puede estar orientada a un estudio médico de la anatomia del mismo, como
puede ser un estudio de educacion fisica en la composicién muscular del cuerpo, como puede

estar orientado a la educacion sexual de los 6rganos reproductivos del cuerpo.

Acosta Gonzaga, Rodriguez Mancera, & Ferrer Soto (2010), explican que los OA son
cualquier entidad, digital o no digital, el cual puede ser usado, reusado o referenciado durante el
aprendizaje apoyado por la tecnologia. Esta definicion habla de la utilizacion de entidades
digitales en combinacion con la tecnologia con fines de ensefianza, aprovechando la virtud de

reutilizar dichas entidades con diferentes fines.

Pefialosa Castro & Landa Duran (2008), explica que cualquier recurso digital simple o
complejo usado para el aprendizaje, descrito con metadatos, que pueda ser utilizado y reutilizado
dentro de un entorno de aprendizaje en linea. En esta definicion mencionan el uso de metadatos
los cuales son atributos propios del objeto que describen sus caracteristicas principales, estos
atributos pueden ser utilizados para clasificar, buscar e identificar si el objeto esta dentro de un
contexto en particular. La reutilizacion del objeto se basa en estos atributos para ubicarlo en los

diferentes contextos para los cuales pueda servir.

Tras este conjunto de definiciones, agrupando las caracteristicas mas destacadas aportadas
en cada una de ellas, se puede formar un concepto general de lo que se conoce como un OA: es
cualquier entidad digital que posee una intencidén de aprendizaje, contiene metadatos los cuales

identifican las caracteristicas del objeto, pueden ser reutilizados gran cantidad de veces para
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diferentes contextos, estan enfocados en el aprendizaje y se encuentran disponibles en Internet

para el libre acceso de todos.

1.1.- Objetos de Aprendizaje de Contenido Abierto

En base a lo descrito anteriormente, surge una especializacion, los OACA, que poseen
todas las cualidades basicas, atribuidas a los OA, pero ademas tienen definidos aspectos
particulares que lo identifican como tal, como estar compuesto explicitamente de contenidos

abiertos.

Para comprender las particularidades de los OACA se realiza un analisis en base a lo
planteado en el documento (Hernandez Bieliukas et al., 2013). Donde se describen como recursos
educativos con la caracteristica de ser reutilizables y poseer metadatos, estos atributos definen y
los diferencian de cualquier otro recurso educativo. Los metadatos son un conjunto de atributos
que describen al objeto y a través de ellos se tiene un acercamiento a las principales
caracteristicas del mismo como por ejemplo, nombre, ubicacion, autor, idioma, entre otras. Es a
través de estos atributos que lo describen que es posible localizarlo dentro del repositorio donde
se encuentre alojado y esta la base para la reutilizacion posterior del mismo dentro de otro area o

contexto educativo.

Aunado a lo anteriormente explicado, tras identificarlo y localizarlo a través de sus

metadatos, las licencias y los contenidos del mismo deben poseer los permisos adecuados para

poder compartirse y reutilizarse libremente, entonces tomando en cuenta la filosofia de codigo
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abierto (Open Source) (Opencontent.org, s.f.), y aplicAndolo al recurso, es posible que estos se

encuentren disponibles libremente para que puedan llegar a todos.

De acuerdo a lo expuesto en Opencontent.org (s.f.), definen el contenido abierto como
aquel que esta licenciado de manera que otorga a los usuarios el derecho de hacer uso del
contenido de formas mas alla de las normalmente permitidas por la ley. Estos permisos estan
concedidos a los usuarios de manera gratuita. Los principales derechos de uso sobre contenidos
abiertos estan expresados bajo el marco de las 5R (Opencontent.org, s.f.), que se menciona a

continuacion:

e Retain (Conservar): el derecho de hacer, poseer y controlar copias sobre el contenido,
por ejemplo, descargar, duplicar, almacenar y manipular.

e Reuse (Reutilizar): el derecho para utilizar el contenido en diferentes contextos, por
ejemplo, en una clase, en un grupo de estudio, en una pagina Web, en un video.

e Revise (Modificar): el derecho para adaptar, ajustar, modificar o alterar el contenido, por
ejemplo, traducir el contenido a otro idioma.

e Remix (Combinar): el derecho de combinar contenido original o modificado con otro
contenido abierto para crear algo nuevo, por ejemplo, incorporar contenido en un hibrido.

e Redistribute (Redistribuir): el derecho para compartir copias del contenido original, de
los contenidos modificados o de los contenidos combinados, por ejemplo, darle la copia

del contenido a un amigo.

En base a las definiciones, analisis y derechos planteados, se puede decir que los OACA

comparten las cualidades basicas de los OA, pero deben poseer contenidos abiertos, por lo que se
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definirian como recursos educativos didacticos e interactivos en formato digital, que poseen
informaciéon auto descriptiva como los metadatos, con una intencionalidad de aprendizaje
detallada, publicados bajo una licencia abierta, con el propdsito de ser reutilizados, para

conservarlos, modificarlos, combinarlos y redistribuirlos bajo diversos contextos de aprendizaje.

Para otorgarle al OACA el licenciamiento de los contenidos abiertos bajo el marco de las
5R, esta disponible la opcion Creative Commons (CC) de Venezuela, que es una organizacion sin
fines de lucro que ofrece el uso de herramientas legales gratuitas contribuyendo con el
intercambio de la creatividad y el conocimiento. Creada por Lawrence Lessig, profesor de
derecho en la Universidad de Stanford, autor de importantes textos sobre ley del ciberespacio,
que expresa como idea principal ofrecer un modelo legal de licencias y aplicaciones informaticas
para facilitar la distribucion y uso de contenidos dentro de dominio publico. Las licencias CC no
son una alternativa al copyright. Su objetivo es trabajar en conjunto a los derechos de autor
facilitando la modificacion de los términos de derechos de autor que mejor se adapte a sus

necesidades, (CreativeCommons.org, s.f.).

El proyecto de adaptacion CC Venezuela se inicié formalmente en el Centro Nacional de
Tecnologia de Informacion (CNTI) durante el afio 2009, donde inician las conversaciones entre
ambas instituciones a objeto de incorporarse a la mision de CC. Ese mismo afio se formaliza la
afiliacion de Venezuela como miembro de la Red Internacional de CC, a través de la firma de un

Acuerdo de Intencién entre CC y CNTI (CreativeCommons.org, s.f.).
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1.2.- Caracteristicas tecnoldgicas y pedagdgicas

Como las definiciones mencionadas en (Arellano et al., s.f.), (Acosta Gonzaga, et al.
2010) y (Vargas Rodriguez & Ramirez Arellano, s.f.), para que un recurso digital sea considerado
como OA (también aplica para OACA) debe estar disefiado cumpliendo una serie de

caracteristicas de tipo tecnoldgicas y pedagdgicas:

Para los aspectos tecnoldgicos se describen:

e Reutilizable: debe tener una granularidad adecuada para ser apto para ser utilizado en
diferentes contextos.

e Interoperable: para lograr que sea realmente Gtil este debe comunicarse entre diferentes
plataformas de hardware y software, para esto debe estar correctamente estructurado bajo
una serie de estandares.

e Accesible: el objeto debe poseer metadatos que describan sus caracteristicas principales
pare poder descubrirlo, localizarlo y reutilizarlo de acuerdo al contexto de uso. Existe un
estandar LOM que ayuda con la accesibilidad.

e Auto contenido: el objeto debe ser capaz de cumplir los objetivos para los que fue
disefiado.

e Portable: el objeto debe poder presentarse de manera transparente al usuario sin importar
la tecnologia, plataforma ni el equipo utilizado. Para facilitar la portabilidad existen
estandares como el SCORM, IMS y LOM.

e Durable: el objeto debe permanecer intacto en su estructura y contenido en el tiempo

antes los cambios y actualizaciones de Software y Hardware existentes.
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Modular: el objeto debe ser lo suficientemente coherente y visto como una unidad
indivisible, pero a la vez lo suficientemente pequefio para cumplir con la caracteristica de

la reusabilidad.

Para los aspectos pedagdgicos se describen:

1.3.-

Obijetivos: expresan de manera explicita lo que el estudiante va a conseguir aprender a
través del recurso.

Contenidos: se refiere a los tipos de conocimiento y sus multiples formas de
representarlos, pueden ser: definiciones, explicaciones, articules, videos, entrevistas,
lecturas, opiniones, enlaces a otros objetos, fuentes, referencias, etc.

Actividades de aprendizaje: son las que guian a los estudiantes hacia el cumplimiento de
los objetivos.

Elementos de contextualizacion: son los que permiten reutilizar el objeto en otros
escenarios, como por ejemplo, los textos de introduccién, los créditos del objeto, etc.
Evaluacion: herramienta para verificar el grado de aprendizaje alcanzado por el

estudiante.

Clasificacion

A continuacion se muestra tres tipos de clasificaciones referentes a los OA, las mismas

aplican de igual manera para los OACA, ya que comparten las mismas caracteristicas basicas.

24



Capitulo I1: Marco Conceptual

A. Taxonomia de Wiley

Una forma de ubicar los OA dentro de una clasificacion especifica se encuentra expresada

y descrita en la taxonomia propuesta por Wiley (2000).

Tabla 1 — Taxonomia de Wiley (Wiley, 2000)

Caracteristica del . OA Combinado - | OA Combinado U . OA Educacional
OA Simple . Presentacion :
OA Cerrado - Abierto . Generativo
Generativa
Namero de
elementos Uno Pocos Muchos Pocos - Muchos Pocos - Muchos
combinados
. . Simple
. . Simple, Simple, S
T'Egntigrﬂzjsstos Simple Combinado Todos Combinado cerrgcj)arnblrzggr:?;]cién
Cerrado Cerrado + Prese
generativa
Reusabilidad de
componente de No aplica Baja Alta Alta Alta
Objetos
Funcincomin | M | DS e | o, | e e
Desplegar pre-disen 1aca y Desplegar P puts y
practica practica practica
DEPEMEETEE T | R No Si Si/No Si
objetos
. - Ninguna, o Nlngur]a 0 Estrategias de Estrateglgg, de
Tipo de légica estrategia de P presentacion y
. . esquema de s presentacion L
contenido en el No aplica evaluacion o evaluacion
. respuesta basada especificas al e
objeto g adecuada al g especificas al
en puntuacion domini dominio g
ominio dominio
Potencial para el
reuso  inter- Alta Media Baja Baja Alta
contexto
Potencial para el
reuso intra- Baja Baja Media Alta Alta
contexto
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En la tabla 1 se muestra una clasificacion tomando en cuenta por un lado el tipo de OA 'y
por otro lado las caracteristicas que lo identifican, primero se explican las caracteristicas por las

cuales se rige:

e Numero de elementos combinados: describe la cantidad de elementos individuales
(como texto, imagenes, etc.), combinados con el fin de hacer el OA.

e Tipo de objetos contenidos: describe el tipo de objetos que pueden combinarse para
formar el nuevo OA.

e Reusabilidad de componente de Objetos: describe el grado de facilidad con que los
objetos constituyentes pueden ser visitados por separado y reutilizarse.

e Funcién Comun: describe la forma en que el objeto se utiliza generalmente.

e Dependencia extra-objetos: describe si el objeto remite la informacion externa a él (tales
como la localizacion en la red, o en el mismo repositorio) sobre OA distintos a el mismo.

e Tipo de logica contenido en el objeto: describe la funcion de los algoritmos y los
procedimientos dentro del objeto.

e Potencial de reutilizacion inter-contextos: describe la cantidad de posibilidades de uso
educacional en los diferentes contextos en los que el OA puede ser utilizado, es decir, el
potencial de reutilizacion en diferentes areas de contenido o dominios, por otros objetos.

e Potencial de reutilizacion intra-contexto: describe la cantidad de posibilidades de uso

educacional dentro de la misma area de contenidos o dominio.
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En cuanto al tipo de OA representado, Wiley (2000) los clasificé tomando en cuenta los

siguientes grupos:

e OA Simple: son recursos digitales individuales que no han sido combinados con ninguln
otro. Por ejemplo, una imagen, un video, un texto.

e OA Combinado Cerrado: pequefio namero de recursos digitales combinados, cuyos OA
no se pueden acceder para su reutilizacion individual. Por ejemplo una imagen con texto,
una imagen con audio, un video con audio.

e OA Combinado Abierto: consiste de un gran nimero de recursos digitales combinados,
los cuales estan disponibles para accederlos y reutilizarlos. Por ejemplo una pagina Web
gue combina iméagenes, texto y videos.

e OA Presentacion Generativa: estructura y logica para generar y combinar OA de bajo
nivel (simples o combinado cerrado). Los objetos involucrados deben ser capaces de
intercambiar mensajes entre ellos. Estos objetos tienen gran nivel de reusabilidad intra-
contexto, pero bajo nivel inter-contexto. Por ejemplo: Un applet de Java dibujando unas
notas musicales de acuerdo al gusto del usuario.

e OA Educacional Generativo: estructura y l6gica para generar y combinar los diferentes
tipos de OA y al mismo tiempo evaluar la interaccion del estudiante con estas
combinaciones, las cuales son creadas para apoyar la instanciacion de estrategias
educacionales como “recuerda y realiza esta serie de pasos” (Wiley, 2000, p.82). Por
ejemplo el mismo applet de java que dibuja una serie de notas musicales pero que el
mismo objeto le indique al usuario que repita y menciones el nombre de las notas una vez

haya terminado de mostrarlas.
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B. Taxonomia de Zapata

En la revista de educacion a distancia Zapata (2009), expone la necesidad de modificar la
taxonomia presentada por Wiley (2000), considerando el anélisis del contenido diferenciandolo
en elementos de aprendizaje y clasificAndolo en funcién de su propia naturaleza y estructura asi
como de las competencias que ayudan a desarrollar en los alumnos. Expone ademas las
caracteristicas que posee un Objeto de Aprendizaje Generativo (Generative Learning Object,

GLO) y su lugar dentro de esta taxonomia.

Zapata (2009), en su intento por hacer un aporte, se dedica a analizar a fondo la
taxonomia propuesta por Wiley (2000), determinando que esta posee limitaciones y en funcion de

su analisis propone una nueva taxonomia.

En la taxonomia que expone Wiley (2000), se mencionan cinco grupos de OA, donde
cada tipo posee ciertas cualidades y se propone una serie de ejemplos por cada uno de ellos. Es la
diferencia en el grado o en la forma en que se manifiestan estas cualidades lo que diferencia a los
tipos de OA. Este analisis, esta delimitado puramente por los aspectos computacionales. Estos
constituyen el criterio principal de la clasificacion, los criterios instruccionales son secundarios o
subordinados. Por ejemplo, en su propuesta cuando se refieren a los tipos combinado cerrado,
abierto o simple, se esta hablando desde el angulo de la estructura y de la programacion de los

OA propiamente como objetos informaticos.
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Zapata (2009), ademas discute en gran medida lo expuesto por Wiley (2000), en el Gltimo
tipo de su taxonomia, el educacional generativo, explicando que este contiene la base y el soporte
I6gico y estructural para combinar (o0 es la propia combinacion ya generada) de OA de nivel
inferior (simples y combinacién abierta) y la evaluacion de las interacciones de los estudiantes
con el objeto, y ha sido creado para soportar las pautas y directrices abreviadas de las secuencias
de actividades instruccionales. Todo esto supone un esquema complejo e innecesario si se acepta
el uso recomendado, y aceptado por los docentes, de la guia didactica como recomendacion
basica en el disefio instruccional y de la existencia de los respectivos tipos de OA, el de

presentacion generativa y el educacional generativo.
Zapata (2009) expone ademas que no existen desarrollos practicos del tipo educacional
generativo, y que mas bien se sugiere adoptar estas ideas para futuros desarrollos, intuyendo

ademas, la tendencia a evolucionar en desarrollos adaptativos.

La adaptacion simplificada y toda la propuesta explicada por Zapata (2009), en base a la

taxonomia de Wiley (2000), se describe a continuacion en la Tabla 2:

29



Capitulo I1: Marco Conceptual

Tabla 2 - Taxonomia de Zapata (Zapata, 2009)

‘o OA OA Combinacion e ARG OA Instruccional
Caracteristica del OA Elemental |acoplada generativa Oz ek generativo (GLO)
Numero d(_e elementos Uno Muchos Pocos - Muchos Pocos - Muchos

combinados
. . Todos, sencillo, . ... | Sencillo, combinacion
Tipo de objetos . ! Sencillo, combinacion >
: Sencillo combinacion cerrada, presentacion
contenidos . cerrada -
acoplada generativa generativa
Reusabilidad No aplica Si Si/No Si/No
Genera una unidad
Exhibir, Para incluir en una instruccional o una Genera una unidad
Funcion habitual mostrar en unidad instruccional | practica dentro o fuera instruccional o una
pantalla 0 una practica de la red, por uno o practica
varios individuos
Parametrizacion No aplica Si No aplica Parametn;auon
generativa
Dependenu_a exterior al No Si Si / No No
objeto
Ninguna, o solo Independiente de la Independiente de la
Tipo de estructura mencidn al dominio presentacion, presentacion,
procedimental contenida| No aplica especifico de instruccion, evaluacion | instruccion, evaluacién
en el objeto. instruccion y y estrategias y estrategias
evaluacion. automatizadas automatizadas
Independiente de la
presentacion,
instruccion, evaluacién y Alto Baja Alto Alto
estrategias
automatizadas
Potencial de
reutilizacion en su Bajo Medio Muy Alto Alto
mismo contexto
Incluye mletadatos sobre No aplica por Si, dependen de los
alcance lo extenso y/o Si Si parametros y como
(4mbito de aplicacion) | ampiguo parametros
Incluye metadatos sobre I'?I) Oeifelr':;% p% Si, sobre secuencia | Si, sobre secuencias Si, sobre secuencias
secuenciacion ambiguoy externa externas e internas externas e internas
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Las caracteristicas de la tabla 2, adaptada, se explica con mayor detalle a continuacion:

Numero de elementos combinados: describe el nimero de elementos individuales (como
clips de video, imagenes, etc.), combinados con el fin de hacer el OA.

Tipo de objetos contenidos: describe el tipo de objetos que pueden combinarse para
formar el nuevo OA.

Reutilizacion de componentes de los objetos: describe el grado de facilidad con que los
objetos constituyentes pueden ser visitados por separado y reutilizarse.

Funcion habitual: describe la forma en que el objeto se utiliza generalmente.
Parametrizacion: describe si el objeto incluye y en qué grado y de qué tipo valores
decididos por el usuario alumno para que variandolos pueda obtener una u otra ejecucion
(como procedimiento o como tipo de instruccion, nivel de ejecucidn, skill cluster, etc.)
Dependencia exterior al objeto: describe si el objeto remite a informacion externa a él
(tales como la localizacién en la red, o en el mismo repositorio) sobre OA distintos a él
mismo.

Tipo de estructura procedimental contenida en el objeto: describe la funcién de los
algoritmos y los procedimientos dentro del objeto.

Potencial de reutilizacion en otros contextos: describe la cantidad de posibilidades de
uso instruccional en los diferentes contextos en los que el OA puede ser utilizado, es
decir, el potencial de reutilizacion en diferentes areas de contenido o dominios, por otros
objetos.

Potencial de reutilizacion en su mismo contexto: describe la cantidad de posibilidades

de uso instruccional dentro de la misma area de contenidos o dominio.
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e Metadatos sobre alcance (dmbito de aplicacidn): describe si contiene metadatos sobre
ambito de aplicacion.

e Metadatos sobre secuenciacion: describe si contiene metadatos sobre secuenciacion,
tanto interna, de los propios contenidos, con referencias a otros objetos y recursos que

enlaza, o externa para ser incluido en la secuencia de otro objeto.

Zapata (2009), justifica la reduccion de tipos de OA y su redefinicion con los siguientes
argumentos:

e Los objetos se reducen a cuatro, siendo el primero el mismo expuesto por Wiley (2000)

e El segundo se refiere al tercero y cuarto de la planteada por Wiley (2000), la diferencia
con el GLO es que la parametrizacion no es instruccional en sentido estricto, en
consonancia con los tipos de habilidades definidos a partir de los procedimientos
incluidos: Conceptuales, procedimentales o mixtos, con caracter simplificado vy

adaptativo.

El OA guia didactica es un objeto comun a todos los programas instruccionales, y tiene en
todos los casos tres caracteristicas basicas y comunes, concretamente:

e Les confiere caracter constructivo a los entornos, es un punto de enlace y conjuncion de
todo el resto de objetos y su desarrollo se produce fuera del ordenador y de la red que solo
soporta la comunicacion y la interaccion.

e Este caracter de la guia didactica da sentido conjunto a los objetos que se utilizan en una
unidad tematica, sefialar c6mo se utilizan, como se evallan, en qué actividades se utilizan

y con qué parametros generativos.
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e Es fuertemente aceptado por docentes por cuanto les da sentido de ubicacion en el

conjunto de la unidad y en el itinerario formativo.

Los Objetos de Aprendizaje Generativos

Los Objetos de Aprendizaje Generativos, también conocidos por su nombre en inglés
como Generative Learning Objects (GLO), se encuentran dentro de las taxonomias propuestas en
(Wiley, 2000) y (Zapata, 2009), representando un tipo de OA complejo y de caracteristicas muy
interesantes, por este motivo se ahondara en mayor medida en las definiciones, atributos que

poseen estos.

Wiley (2000), los menciona como OA educacional generativo y los define como una
estructura y légica para generar y combinar diferentes tipos de estos y al mismo tiempo evaluar la
interaccion del estudiante con el mismo. Estas interacciones son creadas para reforzar las
estrategias educacionales, un ejemplo de estas estrategias es la frase “recuerda y realiza esta serie
de pasos” (Wiley, 2000, p.82). Un ejemplo practico de un GLO segln esta taxonomia podria ser
un applet de java que dibuja una serie de notas musicales pero que el mismo objeto le indique al

usuario que repita y menciones el nombre de las notas una vez haya terminado de mostrarlas.

Zapata (2009) por su parte, en su intento de profundizar en aspectos educacionales los
tipos de OA propuestos por Wiley (2000), que segln su analisis presentan limitantes en este
ambito ya que estan enfocados mas hacia aspectos computacionales que hacia la parte
instruccional y en las competencias que pueden desarrollar en los estudiantes. Menciona a los

GLO como instruccionales generativos, y los define como un disefio instruccional ejecutable y
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articulado que produce una clase de objeto. El concepto de clase de objeto hace referencia a un
conjunto de OA que lo tienen todo en comun excepto algunos valores de adaptacion y

contextualizacion, asignables a unos parametros definidos o decididos por el usuario.

Asi mismo Zapata (2009) describe la reusabilidad como el potencial que tienen los OA de
usarse en diferentes contextos, y la generatividad como el nimero de pardmetros por los valores
posibles. La parametrizacion describe si el objeto incluye y en qué grado y de qué tipo valores
decididos por el alumno para que variandolos pueda obtener una u otra ejecucion (como

procedimiento o como tipo de instruccion, nivel de ejecucion, skill cluster, etc.).

Por otro lado, existen herramientas de autor que producen GLO, por ejemplo, el
GLOMaker, en su portal (GLOMaker, 2014), presentan una serie de caracteristicas que los

definen:

e Los GLO deben estar enfocados en presentar las caracteristicas basicas de ser
pedagdgicos, efectivos y reusables. Es por esto que se hace uso de elementos multimedia
interactivos para crear ricas y efectivas experiencias de aprendizaje.

e El aprendizaje efectivo se logra a través de la calidad del disefio educativo del OA y no a
través del contenido que presente.

e Los GLO tienen el propoésito de crear disefios pedagdgicos exitosos y que estos sean la

base del reuso.

En base a los analisis anteriores, y sus propuestas, se realiza una definicion de GLO, y de las

caracteristicas principales que debe presentar un OA para ser generativo. Un GLO, es un OA
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complejo, compuesto por diferentes tipos de OA, con la principal virtud de que presenta gran
interactividad con los estudiantes y ofrece dentro de sus herramientas de participacion una serie
de pardmetros para que el usuario pueda ingresar diversos valores y evaluar el comportamiento
del objeto en su ejecucién de acuerdo a las variaciones y resultados que muestra, esta
participacion activa del estudiante fomenta su interés y dedicacion en el uso del OA. Asi mismo
se evalua la interaccién del estudiante con el OA como medida de guiarlo otorgadndole un soporte
y colaborar con el aprendizaje del mismo. Los GLO por su alto nivel de interactividad y su
caracter de retroalimentacion constante con el estudiante, lo transforma en un recurso de alto

nivel pedagogico que se enfoca en la construccion de competencias en los estudiantes.

C. Clasificacion pedagdgica

Otra forma de clasificar los OA, que se enfoca mas hacia su aspecto pedagogico es la
presentada en (ASTD & SmartForce, 2002) y (Hernandez Bieliukas et al., 2013) que se visualiza

en la tabla 3:

Tabla 3 - Clasificacion pedagogica de OA (ASTD & SmartForce, 2002)

Clasificacibn Tipo Descripcion

Combinan textos, imagenes, videos, animacion, preguntas y ejercicios para

Leccion S .
crear aprendizaje interactivo

Son eventos de aprendizaje en los cuales un experto interactda con los
aprendices, a través de demostraciones de aplicaciones de software,
presentaciones en diapositivas, actividades en pizarra, uso de Internet, entre
otros.

Son eventos en los cuales expertos hablan directamente a los aprendices usando
Seminario una combinacion de audio, video, presentaciones en diapositivas e intercambio
de mensajes.

Workshop

Instruccion

Basados en breves textos que pueden corresponder a material de estudio con

~UilEES graficos, tablas, etc.

White Papers Basados en textos, pero con informacion detallada sobre topicos complejos.

Basados en textos, correspondiente a analisis en profundidad de una

Camrs pk eI implementacion de un producto de software, experiencias pedagdgicas.
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Tabla 3 (Continuacion) - Clasificacion pedagogica de OA (ASTD &

SmartForce, 2002)

Clasificacion Tipo Descripcion

Colaboracion

Monitores de

Permiten realizar tareas que demuestren grados de habilidad o nivel de

ejercicios conocimiento en areas complejas.

Chat Permiten compartir de manera sincronica experiencia y conocimiento.

Foros Permiten un _iptercamb_io de mensajeria asincrénica en donde se lleva la traza de
la conversacion en el tiempo.

gilljinni:nes Se puede compartir desde documentos a computadores para trabajo conjunto.

Simulacion de
juegos de Roles

Habilita al estudiante a construir y probar su propio conocimiento y habilidades
interactuando con la simulacion de una situacion real.

Simulacién de
software

Son disefiados para permitir a los estudiantes practicar tareas complejas
asociadas a productos especificos de software.

Simulacién de
hardware

Permiten adquirir conocimiento respecto a determinadas tareas asociadas al
desarrollo de hardware.

Simulacién de
codigo

Permiten a los aprendices practicar y aprender sobre técnicas complejas en la
codificacion de un software.

certificacion

Practica ) »
SHEE Permiten relacionar conceptos a través de ejercicios practicos
conceptual J P '
Simulacion de | Permiten al aprendiz controlar y manipular un rango de variables en una
modelos de compafiia virtual en orden a aprender cdmo administrar una situacion real y las
negocio implicaciones de sus decisiones.
Laboratorios Tipicamente usado para la ensefianza de ciencias basicas, como laboratorios de
online quimica, biologia, entre otros.
Proyectos de Asociados a actividades complejas que impulsen a los aprendices a
investigacion comprometerse a través de ejercicios con &reas bien especificas.
. Destinados a medir el nivel de conocimiento que tiene un aprendiz antes de
Pre-Evaluacion o
comenzar el proceso de aprendizaje.
Evaluacion de | Sirven para medir si un aprendiz asimilé determinados contenidos que permitan
pre-eficiencia deducir una habilidad.
Evaluacion
Test de . - . e
. Se usan para medir la habilidad de un aprendiz en una tarea muy especifica.
rendimiento
Pre-test de Usados generalmente al final de un programa orientado a la certificacion y son

usados en dos modos: estudio y certificacion.
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1.4.- Herramientas de autor

Existen algunas aplicaciones o herramientas de autor que permiten elaborar actividades
interactivas, animaciones educativas o incluso disefiar completos OA, OACA vy otros recursos
educativos. Existen gran variedad de aplicaciones, cada una con caracteristicas particulares que
producen determinados recursos, aunque su propdsito general siempre estd orientado a la

educacion.

En base a lo expuesto en (ADL, 2013) y (Jesus, 2011), se muestran las siguientes

herramientas de autoria con sus caracteristicas principales:

e Exe learning: es el editor XHTML para la creacion de contenidos para eLearning, es
open source y ayuda a asistir a estudiantes y profesores en la creacion de recursos
educativos en paginas web sin la necesidad de tener un dominio técnico alto. Facil de
utilizar y bastante flexible para exportar, importar y reutilizar contenidos, permite crear
curso digitales completos. Se puede empaquetar los contenidos como SCORM para
después llevarlos a la plataforma con la que trabajes, por ejemplo, Moodle. Se encuentra

disponible en la pagina Web http://exelearning.net

e Hot Potatoes: es un conjunto de seis herramientas de autor, desarrollado por el equipo del
University of Victoria CALL Laboratory Research and Development, que te permiten
elaborar ejercicios interactivos basados en paginas Web de seis tipos basicos:

e JBC: ejercicios de eleccion multiple.

e JCLOZE: ejercicios de rellenar huecos.
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e JCROSS: crea crucigramas.

e JMATCH: crea ejercicios de emparejamiento u ordenacion.

e JMIX: ejercicios de reconstruccion de parrafos o frases.
Es quizd el méas popular en el campo de creacion de recursos educativos digitales.
Funciona en Windows y Linux y necesitas tener instalado Java en tu equipo. Una vez
disefiados los ejercicios, el programa genera un archivo HTML (formato web) que se
pueden subir a un servidor para tenerlo disponible a través de internet. Se encuentra

disponible en la pagina Web https://hotpot.uvic.ca/

Cuadernia: es la herramienta de creacion de contenidos digitales educativos de la
Consejeria de Educacion y Ciencia de Castilla-La Mancha. Es una aplicacion sencilla,
practica, flexible, que permite disefiar unidades interactivas aun sin tener muchos
conocimientos. Con esta herramienta se pueden crear recursos reutilizables, cuenta con un
editor de cuadernos digitales, y una biblioteca de ODEs para Infantil, Primaria y
Secundaria. Los recursos son visualmente atractivos y motivadores para el alumnado;
estan catalogados siguiendo el estandar LOM-ES 1.0 y afiade ademas la herramienta
Cuaderna Catalogacion para catalogar un Objeto Digital Educativo (ODE). Se encuentra

disponible en la pagina Web http://cuadernia.educa.jccm.es/

JClic: Esta desarrollado sobre plataforma Java y sus actividades se visualizan a través de
un applet. También se pueden descargar en local y guardar en la biblioteca de actividades.
En su web, cuenta con explicaciones sobre las dos formas de acceder a las actividades,
ademas de paginas de ejemplos a los que se puede acceder mediante un buscador y que

estan enfocadas a Infantil, Primaria, ESO y Bachillerato. Esta formado por un conjunto de

38


https://hotpot.uvic.ca/
http://cuadernia.educa.jccm.es/

Capitulo I1: Marco Conceptual

1.5.-

aplicaciones informaticas que sirven para realizar diversos tipos de actividades
educativas: rompecabezas, asociaciones, ejercicios de texto, palabras cruzadas, etc. Las
actividades se suelen presentar en proyectos. Un proyecto esta formado por un conjunto
de actividades y una o mas secuencias, que indican el orden en qué se han de mostrar.
JClic es una aplicacién que ha sido utilizada por educadores como herramienta de
creacion de actividades didacticas para sus alumnos. Es un proyecto de codigo abierto y
funciona en diversos entornos y sistemas operativos. Se encuentra disponible en la pagina

Web http://clic.xtec.cat/es/jclic/

GLO Maker: es una herramienta de autoria para la creacion de recursos educativos ricos
e interactivos. Se basa en la experiencia generada en el centro para la excelencia en
ensefianza y aprendizaje (CETL Centre for Excellence in Teaching and Learning) en
cuanto a OA reutilizables. GLO Maker esta enfocado en el correcto disefio del
aprendizaje, provee una interfaz con poderosas caracteristicas y es facil de usar. En su
portal provee guias sobre como disefarlos. Se centra en la creacion de GLO. Produce OA
a través de la Web, utilizando flash como reproductor, ademas cuenta con una aplicacion
en google play para poder visualizar el recurso disefiado en los dispositivos moviles

Android. Se encuentra disponible en la pagina Web http://www.glomaker.org/

Estandares

A continuacion se describen un conjunto de estandares que aplican en OA, asi mismo se

pueden aplicar en OACA, ya que comparten las mismas caracteristicas.
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A. Sharable Content Object Reference Model

Por sus siglas en Inglés, SCORM (Modelo de Referencia para Objetos con Contenido
Compartible), es una iniciativa desarrollada por la empresa Advanced Distributed Learning
(ADL) en 1997, consiste en un programa del Departamento de Defensa de los Estados Unidos y
de la Oficina de Ciencia y Tecnologia de la Casa Blanca para desarrollar principios y guias de
trabajo necesarias para el desarrollo e implementacion eficiente, efectiva y en gran escala, de
formacion educativa sobre nuevas tecnologias Web. EI modelo SCORM proporciona un marco
de trabajo y una referencia de implementacion detallada, que permite a los contenidos y a los
sistemas, utilizarlos para comunicarse con otros sistemas, obteniendo asi interoperabilidad,

reutilizacion, durabilidad y adaptabilidad, (APROA, s.f.).

Segun Warwick (2005), el modelo SCORM se divide en dos partes:

e SCOs (Sharable Content Objects): son unidades de aprendizaje electronico que pueden
ser combinados para crear material de estudio.

e Reference models: describe como las especificaciones técnicas (estandares) existentes
pueden ser utilizadas en conjunto para cumplir un objetivo. En el caso de SCORM, el
objetivo es describir como el contenido de aprendizaje y el sistema que gestiona ese

contenido (LMS) puede integrarse en un estandar consolidado.

El modelo de referencia SCORM utiliza especificaciones existentes para estandarizar la

interfaz existente entre contenido Web y sistemas de tecnologias de aprendizaje basadas en Web,

como el Learning Management System (LMS).
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ADL cred seis niveles de requerimientos para guiar el desarrollo de SCORM, divididos en
cuatro caracteristicas para los SCOs y los dos restantes se refieren al impacto que tiene el

SCORM sobre el eLearning:

e Los SCOs deben poseer: durabilidad, interoperabilidad, accesibilidad, reusabilidad.

e Al utilizar SCORM el eLearning se convierte en adaptable y accesible.

Queralt Gil (2005), define SCORM como un estandar de paquetes de OA reutilizables.
Consiste en empaquetar un OA en un Unico fichero, este paquete es colocado en un repositorio o
bien distribuido por la red. Para que mantenga la organizacion que le dio su autor, va
acompafiado de un manifiesto, es decir, de un documento que refleja el contenido y el orden o
secuencia a seguir para cumplir los objetivos. EI manifiesto contiene metadatos los cuales
identifican a los OA que se encuentran en el paquete. Lo que se encuentra estandarizado es el
Ilamado manifiesto siendo este un documento XML donde quedan reflejados los metadatos, es
decir, la informacion sobre la estructura en que se organiza el recurso. EI manifiesto que se
encuentra en un fichero de nombre “imsmanifest.xml” es interpretado por unas hojas de estilo
que transforman los metadatos escritos en lenguaje XML a un lenguaje comprensible por los

humanos.

Por lo tanto SCORM es un paquete, o fichero comprimido en formato ZIP y contiene

basicamente: los OA, el manifiesto y las hojas de estilo que permiten interpretarlo.
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Ventajas del uso de SCORM

APROA (s.f.), propone que la utilizacion del estandar SCORM ofrece los siguientes

beneficios:

e Interoperabilidad: posibilita la movilidad de contenidos desde una plataforma de
administracion de ensefianza (LMS) a otra.

e Adaptabilidad: facilita la adaptacion de contenidos propios o importados, de acuerdo a
distintas necesidades de acuerdo a la plataforma.

e Reusabilidad: posibilita la reutilizacion de contenidos gracias a la interoperabilidad entre
plataformas.

e Permite la administracion de los contenidos en repositorios tematicos.

e Permite un facil empaquetamiento de contenidos en cursos.

e Posibilita una simple y eficiente administracion de los cursos y de sus usuarios.

e El usuario del OA puede: manejar el material educativo de forma independiente, elegir el
material que mas se adapte a sus objetivos y organizarlo a sus necesidades.

e EIl creador del recurso puede: crear OA nuevos 0 bien mejorar ya existentes, entregar
derechos de autor y distribuir o compartir material con mayor facilidad.

e Las plataformas de elLearning: pueden orientar los OA de acuerdo a los cursos que
ofrecen, tienen acceso a contenido educativo reutilizable, es decir que ahorran esfuerzo y

dinero utilizando material existente y bien organizado.

En base a lo expuesto anteriormente, en la figura 3 se resume el procedimiento de este

estandar, que consiste en agrupar los recursos en un paquete representado en la caja SCO, ahi se
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deben encontrar los metadatos y el manifiesto, este paquete se comprime, por ejemplo en formato

ZIP y esta listo para incluirse en algun Sistema de Gestién de Aprendizaje (LMS) para que los

estudiantes pueda acceder a estos.

SCORM

Figura 3 - Procedimiento con SCORM (Feas Mufioz, s.f.)

B. Learning Objects Metadata

LOM, por sus siglas en inglés, es un estandar que relaciona los OA y los metadatos que

los describen. Segun Wiley (2000) los Metadatos son datos sobre los datos, es informacion

descriptiva referida a un recurso en particular.

Para nuestro proposito los metadatos proporcionan la informacion descriptiva que

caracteriza a los OA, dicha informacion facilita la clasificacién de estos recursos de acuerdo a
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diferentes objetivos y contextos, permite la recuperacion a través de busquedas y fomenta la

reusabilidad.

Cualquier persona que desee adquirir material educativo, debe entrar en un repositorio de
OA, realizar consultas ingresando las caracteristicas propias del contenido que desea adquirir y el
sistema se encarga de obtener los recursos necesarios para satisfacer el pedido del usuario, todo

esto es gracias a los metadatos y a LOM que estandariza su uso.

El proposito de la estandarizacion del uso de los metadatos en OA es debido a que debe
existir un esquema comun para todas aquellas personas que deseen ingresar material educativo en
los repositorios de OA, esto facilita en gran medida la clasificacion y recuperacion de cualquier
recurso almacenado. De no existir un estandar para el esquema de los metadatos los repositorios
pierden el nivel de interoperabilidad al no poder integrarse con otros repositorios que manejen

diferentes estructuras de metadatos.

Estructura de los Metadatos:

La (IEEE, 2002), propone la siguiente clasificacion dividida en nueve categorias para

representar la estructura basica de los Metadatos, a continuacién se muestra dicha clasificacion en

una serie de tablas destacando la categoria general y los valores en los que se desglosa cada una

de ellas.
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e Categoria General: agrupa la informacion general que describe un OA de manera global.

Tabla 4 - Plantilla de Categoria General de LOM

1.1- ldentificador

1.2- Titulo

1.3- Idioma del Objeto
1.4- Descripcion

1.5- Palabra Clave
1.6- Cobertura

1.7- Estructura

1- General

1.8- Nivel de agregacion

e Categoria Ciclo de vida: agrupa las caracteristicas relacionadas con la historia, el estado

actual del OA y todos aquellos cambios que le han afectado durante su evolucién.

Tabla 5 - Plantilla de Categoria Ciclo de vida de LOM

2.1- Version
2- Ciclo de Vida 2.2- Estado
2.3- Participantes

e Categoria Meta-metadatos: informacion sobre la instancia de metadatos, en lugar del OA.

Tabla 6 - Plantilla de Categoria Meta-metadatos de LOM

3.1- Identificador

3- Meta-metadatos 3.2- Participantes

3.3- Esquema de metadatos

3.4- Idioma del registro de metadatos
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e Categoria Técnica: agrupa los requerimientos y caracteristicas técnicas del OA.

Tabla 7 - Plantilla de Categoria Requisitos técnicos de LOM

4.1- Formato

4.2- Tamafio

4.3- Localizacién

4- Requisitos técnicos | 4.4- Requisitos

4.5- Comentarios para la Instalacion

4.6- Otros requisitos de la plataforma

4.7- Duracion

e Categoria Educativa: agrupa caracteristicas educativas y pedagogicas del OA.

Tabla 8 - Plantilla de Categoria Caracteristicas pedagogicas de LOM

5.1- Tipo de Interaccion

5.2- Tipo de recurso educativo

5.3- Nivel de interaccion

5.4- Densidad semantica

5.5- Rol del usuario final

5- Caracteristicas pedagogicas |5.6- Contexto

5.7- Rango de edades de los usuarios
5.8- Dificultad

5.9- Duracién tipica

5.10- Descripcidn

5.11- Lenguaje
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e Categoria Derechos: corresponde a los derechos de utilizacion de la propiedad intelectual
del recurso publicado y las condiciones existentes para la utilizacion del OA.

Tabla 9 - Plantilla de Categoria Derechos de uso de LOM

6.1- Coste de utilizacion
6- Derechos de uso | 6.2- Copyright y otras restricciones

6.3- Descripcion

e Categoria Relacién: agrupa las caracteristicas que definen la relacion entre este OA y

otros que se encuentren relacionados.

Tabla 10 - Plantilla de Categoria Relaciones de LOM

. 7.1- Tipo de relacion
7- Relaciones P

7.2- Recurso

e (Categoria Anotacion: permite incluir comentarios sobre el uso educativo del objeto e
informacion sobre cuando y por quién fueron creados dichos comentarios.

Tabla 11 - Plantilla de Categoria Anotaciones de LOM

8.1- Entidad
8- Anotacion 8.2- Fecha

8.3- Descripcion

e Categoria Clasificacion: describe este objeto educativo en relacion a un determinado

sistema de clasificacion.

Tabla 12 - Plantilla de Categoria Clasificacion de LOM

9.1- Proposito

e, 9.2- Ruta en un sistema de clasificacion
9- Clasificacion

9.3- Descripcion

9.4- Palabra clave
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1.6.- Ventajas y desventajas

Las ventajas que ofrecen los OACA se ven directamente relacionadas a las caracteristicas
expuestas anteriormente:

e Reutilizacién: los profesores al disponer de OACA reutilizables pueden aprovechar los
recursos ya existentes y aplicarlos hacia nuevos objetivos o diferentes contextos, evitando
el trabajo de rehacer algo previamente disefiado.

e Portabilidad: los OACA tienen la capacidad de presentarse en cualquier plataforma sin
importar la tecnologia utilizada y de manera transparente al usuario.

e Accesibilidad: a través de los metadatos que representan al OACA este puede ser buscado
y localizado desde cualquier plataforma para poder ser reutilizado.

e Los OACA fomentan el aprendizaje colaborativo, la comunicacion entre diferentes
estudiantes y el profesor, propicia la educacion a distancia sin entorpecer la educacion

presencial y es independiente del lugar y tiempo de aprendizaje.

Entre las desventajas que implica la utilizacion de OACA se destacan las siguientes:

e Tanto los profesores como los estudiantes que deseen trabajar con OACA deben
investigar y familiarizarse con todos los aspectos y términos que los caracterizan para
poder trabajar con ellos.

e El estudiante debe disponer de ciertas herramientas basicas como un dispositivo movil y
posiblemente con conexién a Internet, ya que sin esto no podrad tener acceso a los
recursos.

e El estudiante debe estar dispuesto a comenzar a trabajar con una forma de aprendizaje

diferente y adaptarse y sentirse comodo en ello.
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2. Dispositivos moviles

Aranaz Tudela (2009), plantea la siguiente definicion: no existe un consenso claro a la
hora de definir qué es realmente un dispositivo mavil y qué no lo es. Es frecuente que hoy en dia
este término se utilice para designar Unicamente a ciertos modelos de teléfonos moviles con
mayores 0 menores prestaciones. A pesar de ello, un dispositivo movil no tiene por qué cefiirse

solamente al &mbito telefonico.

Buscando ser mas rigurosos, se podria denominar dispositivo movil a todo aparato

electronico que cumple unas caracteristicas muy basicas:

e Esde reducido tamafio, haciéndolo facil de transportar.
e Cuenta con una cierta capacidad de computacion y almacenamiento de datos.

e Incorpora elementos de E/S basicos (por lo general, pantalla y/o algun tipo de teclado).

Mas alla de estas caracteristicas comunes, los dispositivos mdviles forman en la
actualidad un grupo sumamente heterogéneo y pueden incorporar casi cualquier componente de
hardware y software que amplia y diversifica su funcion inicial. EI méas frecuente sin duda es la
conexidn telefonica (incluyendo servicios como el envio de SMS, MMS, y acceso WAP) o la

conexion a Internet.

Igualmente son habituales la cdmara fotografica y de video, pantalla tactil, teclado

QWERTY, receptor de radio, Bluetooth, conexion mediante infrarrojos, dispositivos de memoria

extraibles, localizador GPS, acelerometro, etc. Desde el punto de vista del software, pueden
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incorporar también un amplio abanico de aplicaciones tales como programas ofimaticos,
reproductores de audio y video, organizadores, videojuegos, navegadores web o clientes de

correo, entre otros.

2.1- Utilidad en la educacién

En la actualidad la utilizacion de los dispositivos moviles dentro de la educacion se ha
incrementado rapidamente y se estd convirtiendo en una nueva forma de ensefianza, una nueva
tendencia aprendizaje y toda una filosofia de estudio, esto se debe a los multiples beneficios que
ofrecen en el area. Sanchez et al. (2009), citan una serie de cualidades y caracteristicas que
aclaran el hecho de que los dispositivos madviles se estén introduciendo en la educacion. Los

dispositivos moviles presentan cinco cualidades para su uso en la educacion:

e Portabilidad: la facilidad de mover el equipo de un lugar a otro y poder utilizarlo en su
totalidad en cualquier parte.

e Interaccion social: fomenta la interaccion y el intercambio de ideas con otras personas,
haciendo facil la colaboracién y discusion para cualquier problema o tarea.

e Sensibilidad al contexto: crea en el estudiante un interés mayor al ofrecerle un medio para
interactuar con los demas, compartir ideas al mismo tiempo que aprenden.

e Individualidad: ofrece la virtud de que cada quien se desenvuelve a su ritmo adaptando su

crecimiento e interaccion de manera personal.
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e Conectividad: permite la interconexidn con otros dispositivos, creando una verdadera red

de intercambio de datos y comunicacion, lo cual es un escenario importante para el

aprendizaje en grupos.

También plantean en la tabla 13 que muestra una clasificacion de las actividades

Corriente

relacionadas con teorias y areas del aprendizaje agrupandolas con su correspondiente autor:

Tabla 13 - Clasificacion por teorias (Sanchez et al., 2009)

Objetivo / Actividades

Aprendizaje
conductista

Skinner

Promover acciones visibles estimulo-respuesta, problema-solucién

e Presentacion de material via movil
e Obtencidn de realimentacion por movil

Aprendizaje
constructivista

Piaget, Bruner,
Papert

Construir nuevo conocimiento en base a conocimiento previo

e Realizar simulaciones interactivas y/o participativas

Aprendizaje
situacional

Lave, Brown

Aprender bajo actividades basadas en un contexto o cultura

e Aprendizaje basado en problema o casos
e Aprendizaje contextual o ambiental (museos, trabajo de campo)

Aprendizaje
Colaborativo

Vygotsk, Pask

Promover el aprendizaje a través de la interaccion social

e Aprendizaje colaborativo soportado por el mévil.

Aprendizaje

informal y a lo largo

de toda la vida

Eraut

Promover el aprendizaje fuera de la escuela y el curriculo

e Actividades de soporte a episodios de aprendizaje accidental o
intencional (trabajo, TV en la calle)
e Entornos de aprendizaje personal

Soporte a la
ensefianza/
aprendizaje

Dar soporte a las areas del profesor y las acciones para la vida como
estudiante

e Organizacidon de actividades o captura de material en diferentes
medios electronicos o multimedia
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Séanchez et al. (2009), menciona un grupo de caracteristicas relacionadas a los dispositivos

méviles dentro de la educacion:

Espacio-tiempo y penetracion: los dispositivos mdéviles solucionan el problema
existente del espacio-tiempo referente al eLearning dado que para este aprendizaje es
necesario disponer de una computadora de escritorio con conectividad a Internet, esto
ademas de la limitante de no poder transportar este equipo para utilizarlo en cualquier
lugar implica que no en todo momento se dispondra de este equipo, por lo que el
aprendizaje solo se podra dar cuando el usuario se encuentra frente al equipo. La
penetracion que tienen los teléfonos méviles en el mercado de la actualidad se transforma
en una ventaja para el aprendizaje movil, en particular en el caso de los alumnos
estudiantes de escuelas secundarias y Universidades. Es de considerar que las personas,
estudiantes en general estan la mayoria de su tiempo fuera de sus salones de clases, por lo
que brindarles una herramienta que permita consultar contenido didactico en cualquier

espacio-tiempo es una ventaja considerable para su aprendizaje.

Limitaciones: asi como los dispositivos mdviles representan una ventaja dentro del
aprendizaje ofreciendo acceso a Internet, procesamiento de datos a baja escala y
mantencion de OA, también tiene sus limitantes, tales como la capacidad de la red celular
de mantener a sus usuarios conectados en todo lugar y a todo momento. Las redes aun no
tienen la estabilidad, robustez, ni capacidad para estar todo el dia en linea, por lo que se
sugiere una mezcla de aprendizaje en linea y aprendizaje con contenido descargado. Estas

herramientas deben ser flexibles para los usuarios.
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e Incrementalidad: el aprendizaje movil fomenta el estudio no solamente en la escuela,
sino también en &reas externas, permitiendo explotar las potencialidades de establecer
redes de aprendizaje distribuido y potenciar la comunicacion. El valor pedagdgico de
estos dispositivos es creciente a medida que aumenta su uso y que los dispositivos
evolucionan incrementando sus capacidades, conectividad y procesamiento de

informacion.

Ejemplo de usos de los dispositivos mdviles en la educacion:

En la actualidad existe gran cantidad de aplicaciones y proyectos que tienen como
finalidad promover el aprendizaje utilizando los dispositivos moviles como herramienta y medio

de interaccion para mostrar los recursos educativos.

MOBILearn: es un proyecto Europeo para la investigacion y desarrollo de soluciones
computacionales para dispositivos méviles que sean sensibles al contexto, bien sea informal,
relacionado con espacios para la solucion de problemas, como formal respecto al trabajo y el
aprendizaje. EIl proyecto inicia en el 2002, confinado por la comision Europea y la National
Science Foundation de los Estados Unidos, reune Universidades y compafias de varios paises
europeos, estadounidenses y australianos. Entre sus objetivos Vicente & Sanchez (s.f.) destaca:

e El disefio de una arquitectura de referencia que permita integrar los dispositivos moviles
en entornos virtuales de ensefianza/aprendizaje

e Desarrollar aplicaciones cooperativas para sistemas maviles.

e Definir modelos tedricos de procesos de ensefianza/aprendizaje.

e Diseflar modelos de formacidn y contenidos en entornos que integren tecnologias madviles.
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En la pagina Web https://mobilearn.np.edu.sg/apps/Home/Home.aspx se encuentran una

serie de aplicaciones disponibles para descargar y una descripcion de las caracteristicas de cada
una de ellas, con el fin de contribuir en al aprendizaje a través del teléfono movil, como se

muestran en las figura 4 a continuacion:
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Figura 4 - Aplicaciones MOBILearn

Séanchez et al. (2009), menciona los siguientes ejemplos de usos educativos para

dispositivos moviles:

MOSAIC Learning: es un proyecto conformado por un consorcio de seis Universidades
espafolas. Estd orientado a la investigacion, implementacién y demostracion de cémo las
tecnologias de la informacién y las comunicaciones (TIC) han modificado el entorno

convencional de aprendizaje y han creado nuevos entornos hasta ahora imposibles de utilizar que
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han demostrado ser operativos, colaborativos y productivos. Se encuentra disponible en la pagina

Web: http://mosaic.gast.it.uc3m.es/

Inicio

A M RENIG X9, Lmembers online | [] Entrar

Universidad El proyecto mosaicLearning esta orientado a la investigacidn,

Universidad

Carlos I1I de Hadaonal de {*’ implementacidn v demostracion de como las tecnologias de la

Madrid Educacidn 2 «,,,,} informacidn y las comunicaciones (TIC) han modificado el entorno
EistEmeEs convencional de aprendizaje ¥ han creado nuevos entornos hasta

Universitat Universidad de ahora imposibles de utilizar que han demostrado ser operativos,

Obertade @ I Valladalid @ colaborativos y produckivos.

Catalunya

Universidad Universidad En los dltimos afios las TIC han empezado a aparecer en el entorno

als Eosilla- ‘@ RSBmO C Im educativo desde diferentes frentas y de forma poco conexa. Este

La Mancha Madrid Dl WA

provecto pretende aunar los esfuerzos de varios grupos de
investigacion para dar una vision compacta e interrelacionada de los
diferentes contextos de aprendizaje. La movilidad o ubicuidad de las
comunicaciones ofrece nuevas funcionalidades para la distribucion de
Ultimas noticias contenidaos y |a interaccidn entre profesores, alumnos, dispositivos
| contenidos. Por una parte, la personalizacion tanto de los contenidos
¢ iCémao darse de alta en un Fora? (13-10- como del proceso de qprendizaj_e en general se _CD_nte!'ana COmo uno
2006) de los fa_ctores que mas pued_e incrementar la eficiencia del pracesa.
Dado el impulso globalizador intrinseco de las TIC, la comparticidn de
contenidos educativos estd empezando a ser una realidad aracias a

* FRevisar nuevos foros y verificar que estds
dado de alta para recibir notificaciones.

(11-09-2008) los estandares propuestos por diversas entidades. Por otra parte, las
* Nueva sitio del provecte en linea (11-09- TIC facilitan nuevas formas de interaccidn entre los alumnos, facilitando
2006) la colaboracidn y el aprendizaje centrado en el grupo, ampliando el

contexto social en el cual el alumno aprende. En lo referente a las
plataformas, filosofias tales como el "codigo abierto” facilitan en gran
medida la "universalizacidn” del aprendizaje. Ademas, el entorno en el
gue se realiza el aprendizaje también se ve afectado por estas

T B tecnologias. El entorno es ahora capaz de adaptarse v anticipar las
necesidades de todos los actores del proceso educativa v facilitar el
- . i proceso de forma transparente. Finalmente, |la seguridad debe estar
Documentos publicos mas recientes profundarmente implicada en todo el proceso de disefio v desarraolla,
garantizando en todo momento la identificacidn adecuada tanto del
usuario como de los servicios que deberausar en cada momento.

* Curso de .LRM (15-07-07)

* Manuales de dotLRM (Z1-06-08)

* metacurso (15-06-06) El proyecto gue aqui se desarrolla pretende profundizar todos y cada

les d uno de los aspectos enumerados. Para ello se cuenta con un conjunto

Manuales de .LRN de grupos de investigacidn con experiencia consolidada que en su
conjunto ofrecen una visidn amplia v profunda a la vez del elearning. El
consorcio cuenta ademas con dos universidades a distancia y cuatro
presenciales, ofreciendo por tanto un amplio rango de escenarios
educativos en los que evaluar las propuestas del proyecto.

* Manual de uso de .LRM para el
administrador

# Manual de uso de .LRM para el profesor

* Manual de uso de .LRM para el alumne

Figura 5 - MOSAIC Learning

SPB Flash Cards: es una aplicacion movil para Android, Bada, Maemo y Windows
Mobile que facilita el aprendizaje en movilidad de vocabulario en diferentes idiomas. La
aplicacion ofrece mas de 1000 palabras con sus imagenes y locuciones originales para aprender
vocabulario de 14 idiomas distintos como se aprecia en la figura 6. Esta aplicacion cuesta unos 5

€ y se encuentra disponible en: http://spb.com/android-software/flashcards/reviews.html

55


http://mosaic.gast.it.uc3m.es/
http://spb.com/android-software/flashcards/reviews.html

Capitulo I1: Marco Conceptual

A @ 12:50 M Al @ s:28 PM RE @ 1:13pM

\wAccessories ) (Animal body....)
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\wuBathroom,y | Bedclothes Buds

=] =

e Books ) L Camping )

M@i@

s Casino ) |Clothing parts)

o B
Figura 6 - SPB Flash Cards

Asi como existen aplicaciones con fines educativos, también hay gran cantidad de juegos
que contribuyen al aprendizaje, y se encuentran orientados segun su contenido para diferentes

edades. Un ejemplo es la siguiente Web, http://whiletrue.org/pezmemo/, que se aprecia en la

figura 7 y que presenta una aplicacion para iPhone llamada Pez Memo y consiste en el clasico
juego de memorizar las imagenes en un primer instante y posteriormente ubicar la imagen de las

parejas con las cartas volteadas.

r Y

@ PEZ
[ Horme! | Video! | SUppoEt

Show everybody that you do not have a
poor memory!

D Available on the iPhone

AppStore

Enjoy playing with the youngest of the
house to this game of matching pairs
while they learn. With three different
levels and many game modes.

The game is available in English, Spanish,

German, French and Italian depending
on your device language.

8E& 8

Figura 7 - Pez Memo
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2.2- Mobile Learning

El término mLearning (Mobile Learning), hace referencia al aprendizaje recibido a través

de un dispositivo mévil, por su traduccion al espafiol.

Definicion y caracteristicas

Vicente & Sanchez (s.f.), expone que al igual que con la llegada de los PC y el internet
aparecio el eLearning, con la revolucion movil a finales de los noventa se incorpora el mLearning
que no es mas que la evolucion del eLearning a un entorno maévil sobre los dispositivos de mano,

aprendizaje sobre PDA y teléfonos modviles.

Sanchez et al. (2009), exponen que el mLearning es un aprendizaje a través del uso de
dispositivos moviles. Surge con gran fuerza a partir de las nuevas tecnologias mdviles que existen
en la actualidad logrando ser herramientas muy potentes para que los alumnos puedan realizar
muchas tareas, como por ejemplo que el contenido instruccional o formativo sea entregado a los
estudiantes sin restricciones geograficas o de tiempo. En sus inicios el mLearning no fue mas que
traspasar el medio de ensefianza que se usaba en el eLearning tradicional a una pantalla mas

pequefa situada en un dispositivo mavil.

La principal caracteristica que implica el mLearning es que permite la construccion del
conocimiento por parte de los alumnos en diversos contextos y conlleva a los mismos elaborar
interpretaciones sobre el conocimiento adquirido. La tecnologia moévil ha cambiado el ambito

laboral y podria cambiar también el modelo de aprendizaje tradicional.
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En (MonoProducciones, 2011), expresan que el mLearning representa la siguiente etapa
en el aprendizaje asistido por multimedia computacional. Se tienen altas expectativas debido a la
casi completa independencia del aprendizaje en cuanto al tiempo y el espacio se refiere, siendo un
modelo que busca aprovechar todos los espacios de tiempo desocupados, por ejemplo la espera

de un medio de transporte, la espera en citas médicas, la espera en el banco, etc.

La progresiva evolucion de los dispositivos moviles en la actualidad también ayuda al
crecimiento del mLearning como medio de aprendizaje, tienen mejores capacidades y despliegan
contenidos de mejor y mas alta calidad, los procesadores cada vez son mas veloces y las
capacidades de memoria cada vez son mayores, por lo que gradualmente la penetracion de estas
herramientas de aprendizaje dentro y fuera de las aulas de clases ofrecen una forma cémoda y

mas eficiente para colaborar con la ensefianza.

Ventajas y desventajas del mLearning

Sanchez et al. (2009), exponen que entre las ventajas que ofrece el mLearning se destaca
su nivel de pedagogia siendo superior a otros modelos de aprendizaje, esto ocurre gracias a que
tiene la capacidad de ofrecer un aprendizaje personalizado en cualquier lugar y cualquier
momento, permite identificar las areas donde los alumnos tienen carencias y necesitan mayor
atencién por parte de los profesores, fomenta la comunicacion alumno profesor, ofreciendo un
medio para alertar a los estudiantes de tareas o actividades que deben realizar, envio de mensajes
de apoyo y estimulo, todo esto sin importar el lugar en que se encuentren ni el momento en que lo
hagan. Este tipo de comunicacion flexibiliza el aprendizaje brindando mas variedad e interaccién

con los contenidos vistos en clases. La tecnologia movil es una computacion portatil con alta
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interactividad, conectividad total y que permite un alto nivel de procesamiento, considerando que
un dispositivo movil, es pequefio, siempre en red y permite una facil entrada de datos, bien sea

por teclado, lapiz o voz, y proporcionan imégenes de alta resolucién y alta calidad de sonido.

Al asociar las ventajas que proporcionan estos dispositivos con gran capacidad de
portabilidad al area del aprendizaje otorgandole fines educativos, se obtiene un provechoso medio
para desplegar contenido didactico, al mismo tiempo representa una mejora el hecho de brindarle
al estudiante la posibilidad de elegir el tiempo el lugar y la forma de estudio que el elija

personalizando totalmente su instruccion.

Ventajas de tipo funcional

ISEA S.Coop (2009) menciona las siguientes ventajas funcionales:

e Aprendizaje anytime & anywhere: ya no se requiere estar en un lugar particular ni a una
hora dada para aprender. El dispositivo mévil puede ser usado en cualquier parte y en
cualquier momento, incluyendo casa, trenes, hoteles, por lo que el proceso de aprendizaje
se personaliza y adapta a los requerimientos y disponibilidades individuales de cada
educando.

e Interaccién: los dispositivos mdviles posibilitan la interaccion instantanea entre el
alumno y el profesor, proveyendo un medio con el cual se pueden comunicar y plantear
dudas e inquietudes, asi como comunicar tareas, reuniones, entre otros.

e Mayor penetracion: la telefonia movil esta al alcance de casi todos, en la actualidad hay
casi un 100% de estudiantes con acceso a un celular, por un 30% para el caso de los PC y

Notebooks.
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Tecnologia més barata: el coste de adquisicién de un dispositivo movil es notablemente
inferior al de un PC, lo cual puede contribuir también a reducir la brecha digital. No
requiere costosas instalaciones y edificaciones: salones, proyectores, laboratorios,
oficinas, equipos o tendido de red.

Mayor accesibilidad: todos estos dispositivos méviles podrian estar conectados a redes y
servicios de acceso a Internet.

Mayor portabilidad y funcionalidad: se puede tomar notas directamente en el
dispositivo durante lecciones fueras del aula de clase.

Aprendizaje colaborativo: la tecnologia movil favorece que los alumnos puedan
compartir el desarrollo de determinadas actividades con distintos compafieros, creando

grupos, compartiendo respuestas, etc.

Los dispositivos maviles facilitan el aprendizaje exploratorio, el aprender sobre el terreno,

experimentando y aplicando a la vez que se aprende la leccion. Facilita el auto-aprendizaje, la

auto-gestion, la meta-cognicion y la simulacion, apoyando el constructivismo. Puede impactar

tanto en educacion presencial, no presencial y continua. Aprovecha el crecimiento y evolucion de

los dispositivos moéviles que se transforma en mejores posibilidades tecnoldgicas para los

usuarios.

Ventajas pedagogicas

ISEA S.Coop (2009) menciona las siguientes ventajas pedagdgicas:
Ayuda a los estudiantes a mejorar sus capacidades para leer, escribir y calcular, y a

reconocer sus capacidades existentes.
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Puede ser utilizado para incentivar experiencias de aprendizaje independientes o
grupales.

Ayuda a los estudiantes a identificar las areas donde necesitan ayuda y respaldo.

Permite a los docentes que envien recordatorios a sus estudiantes sobre plazos de
actividades o tareas a los alumnos asi como mensajes de apoyo y estimulo.

Ayuda a combatir la resistencia al uso de las TIC y pueden ayudar a tender un puente
sobre la brecha entre la alfabetizacion a través del teléfono movil y la realizada a través de
las TIC.

Ayuda a eliminar algo de la formalidad de la experiencia de aprendizaje e involucra a
estudiantes renuentes quienes estan familiarizados desde la nifiez con maquinas de juegos
como PlayStations o GameBoys, por lo tanto, esta familiaridad con la tecnologia
mantiene sus niveles de interés.

Ayuda a los estudiantes para que permanezcan enfocados y calmados durante las sesiones
de clases por periodos mas largos.

Ayuda a elevar la autoestima y proporciona una sensacion de confianza en la medida que
se brinda a los docentes y estudiantes la responsabilidad del cuidado de dispositivos
tecnoldgicos propios del mLearning.

Enriquece, anima y brinda variedad a las lecciones o cursos convencionales.

Proporciona a menudo actividades intercurriculares, aspecto clave para involucrar a los

docentes a que introduzcan actividades mLearning dentro del salén de clase.
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Desventajas

ISEA S.Coop (2009), explica que los dispositivos moviles presentan problemas de
usabilidad, pues sus pantallas de tamafio pequefio limita la cantidad de informacidn visible y hace
que el lector tenga que estar desplazandose continuamente para poder leer el contenido, al mismo
tiempo repercute en una navegacion complicada y trae como consecuencia que el disefio de

interfaces y la introduccion de datos se vea limitada debiendo ser claros, cortos y concisos.

e La heterogeneidad existente entre los diversos dispositivos moviles y plataformas, tanto
en hardware como en software son un punto en contra para el desarrollo de aplicaciones

que puedan servir para la gran gama de equipos existente.

e Las tecnologias existentes para acceder a Internet en dispositivos mdviles estan limitadas
a bajas velocidades, por lo que si se desea descargar contenidos pesados puede tardar un

tiempo considerable.

e Algunos dispositivos no cuentan con una buena conectividad a Internet, otros
simplemente no disponen de ella, y el lugar en donde se encuentre la persona incide en la
sefial que recibe el dispositivo, por lo que no podra utilizar la herramienta en cualquier

lugar.
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3. Tecnologias de desarrollo Web

Para desarrollar una aplicacion Web en un dispositivo mévil, es necesario evaluar las
necesidades del proyecto y seleccionar las tecnologias aptas para el 6ptimo desarrollo del mismo.
Los dispositivos mdviles se caracterizan por su variedad y heterogeneidad, son diferentes en
interfaz de entrada (teclado, tactil, voz, etc.), tamafio de pantalla, resolucion de colores, potencia
de su procesador, sistema operativo, hardware y software en general. Conociendo esto, es
necesario entonces determinar un conjunto de tecnologias para cumplir los requerimientos del

proyecto en base a la heterogeneidad que presentan estos dispositivos.

3.1 Lenguaje de Marcado de Hipertexto version 5

De acuerdo a lo que expone W3Schools (s.f.), HTML proviene de las siglas en Ingles
(HyperText Markup Language), lenguaje de marcado de hipertexto en su version mas actual, la
namero 5. Es un lenguaje de marcas a través del cual se estructura y desarrolla contenido para la
www (World Wide Web) en forma de documentos conocidos como paginas web que seran

visualizados en navegadores. Descomponiendo sus siglas se observa que el HTML se divide en:

e ML (lenguaje de marcas o etiquetas), es decir, todo el lenguaje se basa en un conjunto de
etiquetas cada una con una funcion particular, las etiquetas presentan la siguiente
estructura:

<HTML> ...cuerpo de la etiqueta... <HTML>
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e Cada etiqueta esta formada por los simbolos “menor que” para abrir la etiqueta y “mayor
que” para cerrarla dentro de estos simbolos se coloca el nombre de la etiqueta y seglin sea
el caso algunos atributos que alteran las propiedades de lo que mostrara la etiqueta. Las
etiquetas que poseen un simbolo de slash son etiquetas de cierre y determina el final del
cuerpo de la etiqueta de apertura.

e HT (HiperTextos), estos elementos son textos que enlazan otra informacion consigo.
Dentro de una pagina web son conocidos como enlaces o links y al hacer click en ellos

Ilevan a otra pagina cuyo contenido esta relacionado con el hipertexto seleccionado.

Estructura del HTML

HTML es un lenguaje basado en marcado o etiquetas por lo que se infiere que todo lo que
se muestra en la pagina web que se desarrolla estd formado por una estructura de etiquetas, cada
una con un significado y funcion particular. La estructura basica de un documento HTML es la
siguiente:

<IDOCTYPE html> Declaracion del DocType para trabajar con HTML5
<HTML> Indica el inicio del documento
<HEAD?> Indica el inicio de la cabecera
<TITLE> Inicio del titulo del documento
</TITLE> Final del titulo del documento
</HEAD?> Final de la cabecera
<BODY> Inicio del cuerpo del documento
Instrucciones HTML
</BODY> Final del cuerpo del documento

</HTML> Final del documento
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Mejoras en HTMLS5

Segun expone Castillo (2011) se muestra la estructura basica con la que se disefia una
pagina web utilizando la version HTML4 y HTML5, en donde se aprecian las diferencias
existentes y los avances que hay entre la ultima version y su predecesora:

e Sereduce el excesivo uso de la etiqueta DIV, disefiando etiquetas de acuerdo al contexto.
e Laestructura de la pagina es mas coherente y legible por los desarrolladores terceros.
e Los navegadores podran darle mayor importancia a las secciones segun queé tipo se esté

manejando Y facilitaran la tarea a los buscadores al momento de interpretar la pagina.

<div id="header”>

<div 1d="nav”>

<div class="article”>

) _ , <div id=“sidebar”s
<div class="section”>

<div id="footer">

Figura 8 - Estructura de HTML4 (Castillo, 2011)

<header>

<articles

<Sectlion=

<footer>

Figura 9 - Estructura de HTMLS5 (Castillo, 2011)
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Mejoras en los formularios

El elemento input adquiere gran relevancia al ampliarse los elementos que se permitiran
en el type dando paso a nuevos tipos de entrada de datos muy Utiles para interactuar con la pagina
web de forma mas visuales y dindmicas. Al mismo tiempo cada tipo de entrada de datos cuenta
con validaciones internas propias que evaltan que los datos ingresados por el usuario pertenezcan

al tipo correspondiente:

e <input type = “search"> para cajas de busqueda.

e <input type = “number"> para adicionar o restar nimeros mediante botones.
e <input type = “range"> selecciona un valor entre dos valores predeterminados.
e <input type = “color"> seleccionar un color.

e <input type = “tel"> numeros telefonicos.

e <input type = “url"> direcciones web.

e <input type = “email"> direcciones de email.

e <input type = “date"> para seleccionar un dia en un calendario.

e <input type = “month"> para meses.

e <input type = “week'"> para semanas.

e <input type = “time"> para fechas.

e <input type = “datetime"> para una fecha exacta, absoluta y tiempo.

e <input type = “datetime-local"> para fechas locales y frecuencia.
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Etiquetas nuevas con contenido multimedia

e <audio> y <video>: Permiten incrustar un contenido multimedia de sonido o de video,
respectivamente. Es una de las novedades mas importantes e interesantes ya que permite
reproducir y controlar videos y audio sin necesidad de plugins como el de Flash. El
comportamiento de estos elementos multimedia serd como el de cualquier elemento
nativo, y permitira insertar en un video, enlaces o imégenes.

e <track>: Permite incluir pistas de texto en <audio> y <video>.

e <source>: Define maltiples recursos multimedia de <audio> y <video>.

e <embed>: Se emplea para contenido incrustado que necesita plugins como el Flash, es un
elemento que ya reconocen los navegadores, pero ahora al formar parte de un estandar, no
habra conflicto con <object>.

e <canvas>: Este es un elemento complejo que permite que se generen graficos al hacer
dibujos en su interior. Es utilizado en Google Maps y en un futuro permitird crear

aplicaciones muy interesantes.

Ventajas en el uso de HTMLY5 para disefiar OA

Las paginas HTML son un medio accesible y a la vez portable ya que todo el mundo
puede ingresar a estas desde cualquier plataforma con un navegador web, el contenido de una
pagina web es reusable y localizable, es durable en el tiempo y es posible visualizarlo desde
cualquier lugar y en cualquier momento de manera transparente. Su estructura permite incluir
contenido digital como imagenes, texto, audio, videos, contenido multimedia, etc. y al mismo

tiempo permite categorizar y clasificar su contenido.
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La tecnologia HTMLS5 tiene poco tiempo de haberse dado a conocer en el mundo y viene
pensada para ser mas flexible y enfocada al usuario, brindando mejoras a nivel del contenido
digital que admitird como compatible, que en esta ultima version serd mas multimedia incluyendo
la posibilidad de agregar y controlar la reproduccién de audio y video sin la necesidad de plug-ins
de flash, permitiendo la creacion de graficos y animaciones a través de la etiqueta <canvas>,
concediéndole al usuario la posibilidad de tomar control del material de la pagina y moverlo a
gusto propio a través del drag & drop, y muchas otras caracteristicas que abren ventanas y
contribuyen a la creatividad a la hora del disefio y desarrollo de material educativo como lo son

los OA.

Otra ventaja relacionada a desarrollar OA utilizando HTMLS5 es el hecho de que las
paginas web dependen directamente del navegador en el cual se despliegan, este factor hace que
el nivel de portabilidad sea muy alto, ya que el recurso se puede mostrar en casi cualquier
plataforma sin depender del sistema operativo del equipo o de las caracteristicas de software y
hardware del mismo, evitando tener que desarrollarlo en maltiples lenguajes de programacion

nativos de diferentes equipo para poder mostrarlos en cada uno de ellos.

En la actualidad existen gran cantidad de navegadores web y los desarrolladores de estas
aplicaciones se estan enfocando en ser cada vez méas compatibles con la tecnologia HTMLD5, esta
evolucidn ofrece un nivel de confianza alto en cuanto al trabajo con esta tecnologia ya que con el

pasar del tiempo los navegadores seran cada vez mas compatibles con el recurso desarrollado.
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Desventajas del uso de HTML

Esta tecnologia se encuentra actualmente en desarrollo y a pesar de que esta disponible
para usarla en la creacion de paginas web, no estd 100% desarrollada por lo que habré que esperar
unos afios para que la presenten como un todo, esto se transforma en que seguramente tendra

multiples cambios en su API.

La incompatibilidad entre navegadores siempre ha sido un problema fatal para los
desarrolladores de paginas web, ya que deben ingeniarselas para mostrar de forma éptima cierto
contenido en diferentes navegadores cuando algunos de ellos no es compatible con dicho
contenido. Asi mismo existen enormes cantidades de formatos diferentes para elementos
multimedia, como imagenes, videos y audio principalmente, no se le puede dar soporte a la
compatibilidad del navegador contra tantos formatos diferentes y se esta trabajando para

estandarizar este detalle de alguna forma.

3.2 Hojas de estilo en cascada

De acuerdo a lo expuesto en (W3C, Guia Breve de CSS, 2014), las Hojas de Estilo en
Cascada (Cascading Style Sheets 6 CSS), es un mecanismo que describe como se va a mostrar un
documento en la pantalla, 0 como se va a imprimir, o incluso como va a ser pronunciada la
informacion presente en ese documento a través de un dispositivo de lectura. Esta forma de
descripcion de estilos ofrece a los desarrolladores el control total sobre estilo y formato de sus

documentos.
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CSS, es utilizado para darle estilo a los documentos HTML desarrollados, separando el
contenido de la pagina de su estilo o presentacion. CSS le permite al programador definir el
formato en que se presentard el contenido a los ojos del cliente final. El estilo que posee una
pagina puede variar dependiendo del dispositivo en que se despliega, pudiendo presentar un
formato para una pagina Web de un computador de escritorio y otro diferente para una péagina

Web presentado en un dispositivo movil.

CSS funciona a base de reglas, es decir, declaraciones sobre el estilo de uno o mas
elementos. Las hojas de estilo estan compuestas por una 0 mas de esas reglas aplicadas a un
documento HTML o XML. La regla tiene dos partes: un selector y la declaracion. A su vez la

declaracion estd compuesta por una propiedad y el valor que se le asigne.

h1 {color: red;}

e hleselselector

e {color: red;} es la declaracién

El selector funciona como enlace entre el documento HTML vy el estilo, especificando los
elementos que se van a ver afectados por esa declaracion. La declaracion es la parte de la regla
que establece cudl sera el efecto. En el ejemplo anterior, el selector hl indica que todos los
elementos hl se veran afectados por la declaracion donde se establece que la propiedad color va a
tener el valor red (rojo) para todos los elementos hl del documento o documentos que estén

vinculados a esa hoja de estilos.
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Por lo tanto existen multiples selectores, que hacen referencia a las etiquetas de los
documentos HTML, como por ejemplo: hl, h2, body, div, a, img, header, footer, etc. a través de

los cuales, creando reglas CSS, se puede modificar el estilo selector indicado.

Existen también multiples declaraciones que modifican diferentes atributos de los

elementos declarados en el documento HTML, por ejemplo:

div{
width: 700px;
font-size: 12px;
margin: 10px;
}

Se muestran tres declaraciones a ser aplicadas sobre el selector div dentro del documento
HTML, width se refiere al ancho que poseera div dentro de la pagina web, en este caso es de 700
pixeles; font-size, se refiere al tamafio del texto dentro del elemento div, esta representado por un
12 pixeles; y margin serd el margen que tendra en la parte superior, inferior y a los laterales el

elemento div, es decir que en los cuatro lados el div poseerd un margen de 10px.

CSS3 es la ultima version de las hojas de estilo en cascada, la cual posee nuevos
elementos y modificaciones, de entre los mas importantes se mencionan, de acuerdo a lo expuesto

en (W3School, s.f.):

e Selectores: se crearon nuevos selectores con funciones que antes no existian, como por
ejemplo “:checked” y “:disabled”, para modificar los estilos de los elementos de

formularios con atributos diferentes.
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3.3

Bordes y Background: existen nuevas propiedades que otorgan mayor control sobre el
manejo del background y de los bordes, como por ejemplo crear bordes con sombra y
esquinas redondeadas.

Efecto de texto: permite la creacion de efectos al texto convencional, como por ejemplo,
otorgarles sombras, relieves, cortar palabras muy largas para continuar en la linea
posterior, entre otros.

2D/3D Transformaciones: permite crear efectos con estilos en 2D y 3D

Transiciones: son efectos que le permiten a un elemento variar gradualmente de un estilo
a otro

Animaciones: se introducen animaciones, como rotar, escalar, desplazar, tanto en 2D
como en 3D, las cuales podran reemplazar animaciones de flash, imagenes animadas,

entre otros.

Disefio Web Sensible y Media Queries

Estas tecnologias le permiten al desarrollador ajustar el disefio y formato de la pagina

Web de acuerdo al medio en donde se despliega en lo que corresponde a la resolucion de la

pantalla. En la actualidad el acceso a las paginas web se realiza a través de diversos dispositivos,

desde smartphones y tabletas hasta computadores de escritorio y pantalla de television, por lo que

es imprescindible desarrollar con tecnologias que permitan desplegar de forma correcta y

contemple que la pagina web se debe mostrar en diferentes resoluciones de pantallas. Para esto se

explica brevemente en qué consisten estas tecnologias de desarrollo.
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El Disefio Web Sensible (Responsive Web Design), permite crear sitios Web que se
adaptan al ancho del dispositivo en que se esté navegando, lo que permite tener un Unico disefio

Web que funcionara para computadoras de escritorio, teléfonos moviles y tabletas.

En la actualidad el auge de las tabletas y los teléfonos inteligentes ha cambiado la forma
en que se afronta el dia a dia, la utilizacion masiva de estos dispositivos se estd adentrando en
diferentes areas, como la medicina, la educacion, el deporte, el turismo, entre muchos mas. Lo
cual se transforma en la necesidad de que se desarrollen sitios Web aptos para estos dispositivos,
la tendencia del pasado era disefiar un sitio Web bajo una resolucion especifica y hasta incluso
modelar paginas de gran impacto visual a traves de herramientas de edicion fotografica como
Photoshop, sin tomar en cuenta que los contenidos se adapten a los anchos de la pantalla en

donde se despliegan.

Ultimamente también era com(n encontrar desarrolladores que generaban dos sitios Web
diferentes, uno adaptado a las necesidades de una pantalla de computador y otro para los
dispositivos moviles, sin embargo esta practica implica mayor tiempo de trabajo y gastos
economicos, sumado a que en caso de mantenimiento o edicion del codigo se deben modificar
dos estructuras al mismo tiempo. Con la aparicion de los dispositivos moviles en el ambiente
Web es necesario incluir técnicas de disefio que satisfagan el despliegue correcto de los sitios
Web en diferentes tamafios de pantalla, sin implicar gastos en tiempo y dinero, es entonces donde

se introduce el disefio Web sensible, (Mejia Llano, 2012).

De acuerdo con lo expuesto en Mejia Llano (2012), se describen los siguientes beneficios

de utilizar el disefio Web sensible:
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e Reduccion de costos: existe una reduccion de los costos al utilizar el disefio web
sensible, ya que se evita hacer un portal para la Web y otro para dispositivos moviles.

Esto origina mayores costos de creacién y mantenimiento de la informacion.

e Eficiencia en la actualizacion: un sitio Web solo se debe actualizar una vez, con esto se
vera reflejado en todas las plataformas. Al tener dos portales independientes, el Web y el
Movil se debe realizar dos actualizaciones, lo que crea la necesidad de mayor cantidad de

recursos y posibilidad de error.

e Mejora la usabilidad y conversion: significa un aporte a la usabilidad y la conversion.
Estudios demuestran que cuando se aprovecha toda la pantalla del visitante aumenta la

conversion.

e Impacto en el visitante: esta nueva tecnologia genera un impacto en las personas al verla

en accion, lo que permitird asociar a la marca con creatividad e innovacion.

La mejor forma de mostrar lo que significa el disefio Web sensible es a traves de ejemplos
que demuestren su impacto y lo que es capaz de hacer bajo diferentes tamafios de pantalla.
Existen muchas paginas Web en la actualidad que aplican esta técnica en sus disefios, y también
hay paginas como la expuesta en (Adrian, 2014), que recopilan ejemplos y mejores practicas de
este tipo de disefio Web. Se mencionan los siguientes ejemplos en las figuras 10 y 11, en donde
se puede apreciar cdmo se despliega una misma pagina Web en tres tamafios de pantallas

diferentes:
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Figura 10 - Ejemplo de disefio Web sensible (Adrian, 2014)
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Figura 11 - Ejemplo de disefio Web sensible (Adrian, 2014)
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Media Query

Un Media Query se conforma de un tipo de medio y al menos una consulta que limita las
hojas de estilo utilizada. Son reglas de CSS3, que permite manipular ciertas propiedades como el
alto, el ancho, el color, etc. en base al tamafio de resolucion de pantalla que se establezca.
Pudiendo por ejemplo, definir un tamafio de letra grande cuando la resolucion de pantalla es alta

y un tamafo de letra pequefia cuando el tamafio de la pantalla es menor.

La sintaxis utilizada se describe mediante el siguiente ejemplo:

@media screen and ( max-width: 800px ){
div {

font-size: 10px

¥

En donde se utiliza @media para declarar que se va a introducir un media query, luego se
especifica el medio, en este caso screen, y por ultimo la condicidn, donde se declara un ancho
méaximo de 800 pixeles. El resultado de la consulta del media query es verdadero si el medio
donde se muestra la pagina concuerda con el declarado, en este caso screen, y el tamafio de
pantalla cumple que el ancho maximo debe ser 800 px, es decir, cualquier ancho menor o igual a
800px, entonces se aplican las declaraciones internas al media query. De no cumplirse estas

condiciones no se aplican las declaraciones internas.

De acuerdo a sus especificaciones en la W3C (Rivoal, 2012) y el documento explicativo
(Palencia & Camacho, 2013), existen multiples valores a considerar para editar de acuerdo a las

condiciones que se establezcan para el media query, se mencionan los siguientes:
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width: describe el ancho de la superficie a renderizar en el dispositivo de salida (como el
ancho de una ventana de un documento o el ancho de la bandeja de papel en una
impresora).

Ejemplo: @media handheld and (min-width: 20em).

height: describe la altura de la superficie a renderizar en el dispositivo de salida (como la

altura de una ventana o la bandeja de papel en una impresora).

device-width: describe la anchura del dispositivo de salida (ya sea la totalidad de la
pantalla o pagina y no el area del documento a renderizar).

Ejemplo: @media screen and (max-device-width: 799px).

device-height: describe la altura del dispositivo de salida (ya sea la totalidad de la

pantalla o pagina y no el area del documento a renderizar).

orientation: indica cuando el dispositivo esta en modo landscape (el ancho de la pantalla
es mayor al alto) o modo portrait (el alto de la pantalla es mayor al ancho).

Ejemplo: @media all and (orientation: portrait).

aspect-ratio: describe el aspecto de una zona a mostrar en el dispositivo de salida. Este
valor consiste en enteros positivos separados por una barra ("/"). Esto representa la razén
de aspecto de los pixeles horizontales (primer término) a los pixeles verticales (segundo
término).

Ejemplo: @media screen and (min-aspect-ratio: 1/1).
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device-aspect-ratio: describe la proporcion de aspecto del dispositivo de salida. Este
valor consiste de dos enteros positivos separados por una barra ("/"). Este representa la
proporcién de aspecto de los pixeles horizontales (primer término) a los pixeles verticales
(segundo término).

Ejemplo: @media screen and (device-aspect-ratio: 16/9).

color: indica el nimero de bits por componente de color del dispositivo de salida. Si el
dispositivo no soporta colores, este valor es 0.

Ejemplo: @media all and (min-color: 4).

color-index: indica el nimero de entradas en la tabla de colores para el dispositivo de
salida.

Ejemplo: @media all and (min-color-index: 256).

monochrome: indica el nimero de bits por pixel en un dispositivo monocromatico
(escala de grises). Si el dispositivo no es monocromatico el valor seré 0.

Ejemplo: @media all and (monochrome).

resolution: indica la resolucion (densidad de pixeles) del dispositivo de salida. La
resolucion puede ser especificada en puntos por pulgada (dpi) o en puntos por centimetros
(dpcm).

Ejemplo: @media print and (min-resolution: 300dpi).

scan: describe el proceso de exploracion de television de los dispositivos de salida.

Ejemplo: @media tv and (scan: progressive).
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e grid: determina cuando el dispositivo de salida es un dispositivo de cuadricula o de mapa
de bits. Si el dispositivo esta basado en una cuadricula (como una terminal TTY o0 una
pantalla de teléfono de solo texto), el valor sera 1, de lo contrario sera 0.

Ejemplo: @media handheld and (grid) and (max-width: 15em).

Con las caracteristicas que ofrecen los media query y el disefio Web sensible, es posible
desarrollar paginas Web aplicando una serie de reglas para que se ajusten sus valores de acuerdo
al medio en que se muestra, por resolucion, por aspecto de radio, por colores que puede
desplegar, por orientacion de su pantalla, entre otros, y a los tamarfios de ancho de la pantalla de
acuerdo al dispositivo donde se visualizan, permitiendo asi crear una sola pagina la cual se
mostrard de forma correcta en muchos dispositivos, sin la necesidad de desarrollar un sitio
particular por cada dispositivo, ahorrando gran cantidad de trabajo, ademas de la ventaja que
supone el hecho de que al tener que modificar el cddigo posteriormente, por ejemplo, para
agregar mejoras o realizar cambios, solo debe modificar un codigo y no el codigo particular de

cada dispositivo.
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Capitulo I11: Marco Aplicativo

Siguiendo la metodologia tecno-pedagdgica propuesta para desarrollar el recurso
educativo planteado en esta propuesta de Trabajo Especial de Grado, se describe a continuacién
detalladamente el procedimiento empleado para construir el OACA en base al documento

expuesto en (Hernandez Bieliukas et al., 2013).

1. Conceptualizacion y Ficha Pedagogica del OACA

1.1.- Contexto

El OACA esta basado en contenidos pertenecientes a la asignatura Computacion de alto
rendimiento, materia electiva de la Licenciatura en Computacion que es dictada en la Facultad de
Ciencias de la Universidad Central de Venezuela. Sera empleado en dicha asignatura, como
estrategia educativa para abordar los siguientes sub-temas pertenecientes al tema principal

Fundamentos de la Computacion de Alto Desemperio.

e Fundamentos de Arquitectura del computador.
e Fundamentos de la Computacién de alto rendimiento.

e Elementos de evaluacion del rendimiento.

La nota informativa de la asignatura posee al detalle toda la informacion concerniente a

los temas, contenidos, objetivos, entre otros. (Ver Anexo A).
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1.2.- Caracteristicas de la audiencia

La audiencia esta conformada por estudiantes universitarios del area de la computacién y
vinculados al contexto educativo del OACA, que dominen el idioma espafiol, con edades desde

los 18 afios en adelante.

1.3.- Necesidad educativa

De acuerdo a lo planteado por Zabalsa (1991), donde se muestran y definen una serie de
necesidades educativas y evaluando el propdésito del proyecto para atender un grupo de

estudiantes se destaca lo siguiente:

e Necesidad por demanda o expresada: el uso de un OACA para prestar apoyo al proceso
educativo es una necesidad que demanda la asignatura con el fin de contribuir en la
tendencia actual de incorporar las TIC como estrategia educativa (Laya & Gonzélez,
2010) para brindarles a los estudiantes un medio interactivo con intencion de aprendizaje

para la practica y asimilacion de los contenidos, cumpliendo los objetivos que posee.

1.4.- Justificacion

En la actualidad las TIC fomentan la inclusion de tecnologia dentro del &mbito estudiantil,
lo cual se traduce en el aprovechamiento del potencial que brinda la constante evolucion

tecnoldgica para transformarlo en una herramienta educativa.
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El OACA se incorpora a la asignatura como una herramienta educativa y representara una
estrategia instruccional basada en las TIC para contribuir con la formacion académica de los
estudiantes, aprovechando la tecnologia actual. Este recurso les permitird visualizar contenidos

tedricos, realizar practicas, participar en simulaciones y juegos, y autoevaluarse.

Su carécter interactivo le brinda a los estudiantes la posibilidad de participar directamente
con la herramienta, por ejemplo, a través de las simulaciones los estudiantes pueden visualizar
procesos y comportamientos, analizando los resultados que arroje de acuerdo a los valores que se
introduzcan, esto no seria posible monitorearlo en el aula de clases, con este tipo de interaccion se

construyen pensamientos criticos sobre los resultados y comportamientos observados.

La construccién de un OACA en formato Web con posibilidad de visualizarse en
dispositivos moviles les entrega a los estudiantes una herramienta con portabilidad alta,
permitiéndoles interactuar con la herramienta desde diferentes dispositivos sin importar el tamafio
de sus pantallas, su sistema operativo o el software que poseen, ya que utiliza la filosofia de
contenido abierto, no depende de software propietario instalado para su funcionamiento,
Unicamente es necesario poseer un navegador Web para visualizar el recurso. Asi mismo se sigue
la filosofia del mLearning del aprendizaje en cualquier lugar y en cualquier momento, esto
significa que el estudiante podra acceder al OACA bien sea en su casa, en su universidad o en
cualquier lugar, ya que con un smartphone o tableta, con acceso a Internet, posee todas las

herramientas necesarias para interactuar con el recurso educativo.
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1.5.- Requisitos previos de la audiencia

Los contenidos del OACA, se emplearan en la asignatura computacién de alto
rendimiento pertenece a la Licenciatura en Computacion, por tal motivo, la audiencia debe poseer
un conocimiento relativo a este area. Debe tener dominio sobre el contenido de las materias
Comunicacion de datos, Lenguajes de programacion que tienen prelacién para cursar la
asignatura. Adicionalmente es importante tener conocimiento sobre Organizacién y estructura de

datos y Arquitectura del computador, ya que seran tratados en este OACA.

Para mayor detalle en base a los contenidos tematicos que se deben manejar, en la nota

informativa se especifica. (Ver Anexo A).

La audiencia también debe poseer un medio para desplegar el OACA, para esto puede
emplear un teléfono movil con una pantalla superior a las 3 pulgadas, una tableta, una laptop o
computador de escritorio. Unicamente debe poseer instalado un Navegador Web, preferiblemente
en su Gltima version para disponer de mayor compatibilidad con HTML5 y CSS3. Es necesario
disponer de una conexion de datos moviles o de Internet local para acceder al servidor e

interactuar con el recurso.

1.6.- Intencionalidad de aprendizaje

La asignatura en la cual esta enfocada el OACA, posee una serie de objetivos en cuanto a
conocimientos, habilidades y competencias que el estudiante debe evidenciar, estos se encuentran

dispuestos en la nota informativa de la asignatura, (ver Anexo A).
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El OACA, también presenta una serie de objetivos especificos y un objetivo general, en

base a los contenidos, actividades y evaluaciones que posee. A continuacion se detalla:

Objetivo General:
Describir los fundamentos tedricos y aspectos tecnoldgicos asociados a la computacién de

alto rendimiento

Objetivos especificos:

Para el sub-tema Fundamentos de arquitectura del computador:

e Resumir los fundamentos teoricos de la computacidon, el computador y sus partes.

e Distinguir los aspectos basicos de la Organizacion y arquitectura de un computador.

e Interpretar los fundamentos de la arquitectura de Von Neumann.

e Describir el funcionamiento de la maquina de Turing.

e Revisar la evolucion tecnoldgica de los computadores desde sus inicios.

e ldentificar las caracteristicas de la arquitectura de los microprocesadores actuales.

e Evaluar el grado de asimilacion de las definiciones tedricas a través del crucigrama.

e Distinguir entre los dispositivos de entrada, salida, comunicacion y almacenamiento de un
computador.

e Analizar la ejecucion de instrucciones a través del simulador del procesador.

e Evaluar los conocimientos adquiridos en las secciones de teoria y practica, a través de las

evaluaciones dispuestas.
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1.7.-

Para el sub-tema CAR y nociones de evaluacion:

Interpretar los conceptos de computacion de alto rendimiento, su origen e importancia
Identificar las medidas de rendimiento y sus aplicaciones

Describir y relacionar los fundamentos de rendimiento y costo de un computador
Interpretar la Ley de Amdahl y el planteamiento de Gustafson

Distinguir caracteristicas para mejorar el rendimiento de un computador

Evaluar el grado de asimilacion de las definiciones tedricas a través del crucigrama

Analizar la comparacion de rendimiento y precio de un computador a través de la
simulacién dispuesta para esto.

Analizar el desempefio de un sistema de acuerdo a los dispositivos de hardware que posee
a través de la simulacion de Ley de Amdahl

Evaluar los conocimientos adquiridos en las secciones de teoria y practica, a través de las

evaluaciones dispuestas

Contenidos

La distribucion de los temas se logro en reuniones con el profesor encargado de la

asignatura, con quien se acordo, basados en la nota informativa de la materia, (Ver Anexo A), y

su metodologia para dictar las clases, disefiar el recurso en base al primer tema de nombre

fundamentos de computacion de alto desempefio, y desglosarlo siguiendo la estructura sefialada

en el mapa mental de la figura 12. Se puede visualizar que a partir del primer tema, se

descomponen tres sub-temas, cada uno de ellos posee un conjunto de puntos a tratar, de esta

manera fue construido el OACA, fusionando el segundo y tercer sub-tema para equilibrar la

densidad de contenidos con el primero y llamandolo CAR y nociones de evaluacion.
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Figura 12 - Mapa mental de los contenidos tematicos del OACA

1.8.- Caracteristicas y tipos de OACA

Clasificacion pedagogica
Segun la clasificacion didactica expuesta por ASTD & SmartForce (2002), el OACA es
de tipo instruccion-practica-evaluacion:

e Instruccidn: especificamente de tipo leccion. EI OACA presenta elementos multimedia,
textos, imagenes, animaciones, simulaciones, evaluaciones y actividades, como medios
para un aprendizaje interactivo.

e Practica: especificamente de tipo simulacion conceptual, ya que permite que el estudiante
entienda y relacione conceptos a través de la practica y la visualizacion de procesos en
simulaciones. Para esto el OACA dispone de actividades que relaciona la parte tedrica con
la préctica, como por ejemplo, el crucigrama, la clasificacion de dispositivos de acuerdo a

su tipo, y las simulaciones que demuestran la aplicacion de formulas teoricas.
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e Evaluacion: de tipo pre-eficiencia, ya que permite medir si el estudiante asimilé los
contenidos. EI OACA posee evaluaciones por cada sub-tema, las cuales son disefiadas por
el profesor de la asignatura de acuerdo a sus necesidades. Las evaluaciones se pueden
presentar una sola vez, al final de la misma le indica al estudiante cuéles respuestas fueron

correctas y cuales incorrectas.

Clasificacion tecnoldgica

Segun las taxonomias expuestas por Wiley (2000) y Zapata (2009), este OACA es
generativo o GLO, presentando las siguientes caracteristicas que lo identifica dentro de esta
clasificacion:

e Posee retroalimentacion en las acciones que realizar, los eventos click, mouseover,
mouseout, presentan una accion guiando al estudiante en el uso de la herramienta, ademas
de proveer una interfaz mas usable.

e Posee informacién y ayuda sobre los pasos a seguir en cada parte del recurso donde la
requiere, en los contenidos, actividades y evaluaciones.

e La combinacion de colores, el contraste y el uso de metéforas, les otorgan al usuario un
medio intuitivo, que sumado a la ayuda e informacion desplegada hacen mas facil el uso y
aprendizaje a traveés del recurso.

e Los enlaces y algunas imagenes poseen ToolTipText, que ayudan a identificar.

e Las actividades y los procedimientos que pueden ejecutar los profesores dentro de los
roles que permite su usuario, poseen una guia explicativa antes de entrar a la misma, esta
se puede acceder en cualquier momento a través de un botén de ayuda.

e Dentro de las actividades existen respuestas y guias ante determinadas acciones, como por

ejemplo, en la actividad de ordenar los dispositivos de entrada y salida cada vez que el
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usuario se equivoca se muestra una alerta y una sugerencia impulsando al estudiante a
elegir correctamente, al terminar de ordenar correctamente se indica una alerta felicitando
y reiniciando el juego.

e Como parte de las actividades existen simulaciones que incluyen el uso de diferentes
parametros que modifican el comportamiento del sistema al ser cambiados y aplicados,
desplegando al mismo tiempo interacciones y respuestas de acuerdo a los eventos

ocurridos

1.9.- Actividades de aprendizaje

El OACA de acuerdo a lo explicado anteriormente se divide en dos sub-temas, cada uno
de ellos posee un conjunto de actividades para poner en practica los conocimientos adquiridos en
los contenidos tedricos y afianzarlos en mayor medida a través de juegos, simulaciones y

herramientas interactivas. De acuerdo a la figura 13, se muestran las actividades que posee.

[ Fundamentos de Computacién de Alto Desempefio J

Desglosado en

/\

(Fundamentns de Arquitectura del Cnmputadur] [CAR v Nociones de evaluacién]

l

Actividades que contiene Actividades que contiene

2 [Dispositivos de Entrada y Salida] Ley de Amdahl

[Simulaci:ﬁn del PI"DCES&GOI‘] [Cumpar‘acic’:n de Rendimiento y Precio]

Figura 13 - Mapa mental de las actividades del OACA
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Crucigramas: poseen una serie de definiciones, cada una representa una palabra en
particular, que debe escribirse en un tablero en su posicion, vertical u horizontal
correspondiente. Las palabras pertenecen a los contenidos tedricos estudiados en el
OACA. Esta herramienta ofrece niveles de interaccion para hacer mas usable el juego, por
ejemplo, al seleccionar una casilla dentro del tablero, se resalta la definicion relacionada a
la palabra que se esta buscando, y al ingresar letras a través del teclado estas van llenando
los cuadros pertenecientes a la linea donde debe ir la palabra (la linea se resalta en
amarillo), al terminar de escribir la palabra, si es correcta la linea se resalta en verde, de

ser incorrecta se resalta en rojo.

Dispositivos de Entrada y Salida: es un juegos Drag & Drop (arrastra y suelta) que
permite clasificar los dispositivos de acuerdo a sus tipos. Existen cuatro categorias,
dispositivos de entrada, de salida, de comunicacién, de almacenamiento. El juego consiste
en tomar uno de los dispositivos que se encuentran en un area y colocarlos en su
clasificacion correspondiente. Posee elementos de interactividad como que al colocar el
puntero sobre un dispositivo, se muestra una mano que desea tomarlo, se agranda la
imagen seleccionada y se despliega su nombre, al hacer click se cierra la mano y toma al
objeto y permite arrastrarlo hasta donde se desee, al soltar el click se deja caer, este se
guarda dentro del area que se decidid. Si la eleccion fue correcta se guarda sin problemas,
si fue incorrecta se arroja una alerta que le indica que se ha equivocado y regresa su
posicion inicial. Al terminar de colocar todos los dispositivos en su lugar adecuado se

muestra un mensaje de felicitaciones y se reinicia el juego.
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Simulacion del procesador: esta herramienta permite simular todo el proceso que ocurre
dentro de un CPU cuando este ejecuta una serie de instrucciones almacenadas en
memoria. Se muestran elementos como los buses, la memoria RAM, la Unidad de
Control, la Unidad Aritmético Logica y un grupo de registros principalmente. Primero se
carga un conjunto de instrucciones en la memoria, pueden ser por ejemplo, suma, resta y
multiplicacion, se seleccionan los registros a manipular y los operandos, luego de esto se
activa el procedimiento y se puede observar cdémo interactlian todos estos elementos del

CPU para dar solucién a las instrucciones cargadas en memoria.

Comparacion de Rendimiento y Precio: es una herramienta que permite hacer
comparaciones simulando los valores en tiempo de ejecucion en segundos y costo que
posee una computadora A y una computadora B. Al ingresar los valores que tiene cada
una, se procede a seleccionar entre tres tipos de comparaciones: rendimiento, costo y
rendimiento sobre costo. Al elegir, se despliega la férmula asociada para realizar el
calculo solicitado, reemplazando los valores introducidos para aplicarlos a la formula
obteniendo un resultado y explicando lo que significa dentro del contexto. Al observar los
resultados de una comparacion en particular, se puede regresar al menu anterior para ver

como aplicaria seleccionando otra comparacion o variando los valores.

Ley de Amdahl: es una herramienta que permite simular la teoria relacionada a la Ley de
Amdahl. Para esto se dispone de varios elementos de hardware: CPU, memoria RAM, y
disco duro. Cada uno posee unas caracteristicas diferentes, y son desplegadas al
seleccionarlo. La simulacién consiste en comparar una configuracion inicial de elementos

de hardware en una computadora contra otra nueva. Se procede a elegir los elementos de
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hardware que conformaran la configuracion nueva y se realiza la comparacion entre la
inicial y la nueva aplicando la Ley de Amdahl de acuerdo a las caracteristicas y poder de
coémputo de cada elemento. Se visualiza a través de un gréafico que hace un balance de los
tiempos de ejecucién de un programa aplicado a cada configuracién de hardware y se

aplican formulas para conocer la aceleracion del sistema en cada caso.

1.10.- Autoevaluacion

Como mecanismo de autoevaluacion de los conocimientos adquiridos por el estudiante
durante su proceso de aprendizaje e interaccion con el OACA, existe una seccion de evaluacion
por cada sub-tema. En esta seccion hay una serie de preguntas de seleccion simple, con diferentes
niveles de dificultad y a través de las cuales el estudiante podra conocer el grado de conocimiento

que ha adquirido a través del proceso de aprendizaje con este recurso.

El OACA posee una herramienta generadora de evaluaciones, a esta solo tiene acceso
profesor encargado de acuerdo a su rol de usuario. A traves de esto se pueden disefiar diversas
evaluaciones durante el proceso de ensefianza de acuerdo a los objetivos que se plantee el
profesor. El proceso para crear una evaluacion se lleva a cabo a través de la herramienta que se

visualiza en la figura 14.
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(1 Seleccione el tema y defina un nombre para el enlace que va a crear

Agregar Pregunta

Seleccione el tema: Fundamentos de arquitectura del computador B

Nombre del enlace: {Ejm: Cuestionario 1, Quiz, Preguntas

Figura 14 - Herramienta generadora de evaluaciones

Para crear una evaluacion el profesor debe seguir los siguientes pasos:
e Seleccionar uno de los temas y definir un nombre para la evaluacién a crear.
e Agregar la pregunta y sus respuestas correspondientes, seleccionando la opcion correcta.

Este paso se visualiza en la figura 15.

IQ"/ Puedes ingresar mas preguntas presionando el botén agregar pregunta

Agregar Pregunta

Pregunta:

Texto de la pregunta

Opeion 1- texto de la opeion 1

Opeidn 2.- texto de la opeion 2

Opeidn 3.-itexto de la opeidn 3

Figura 15 - Generacion de evaluaciones, agregar preguntas y respuestas
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e (Cada vez que se agrega una pregunta se pueden elegir hasta cinco opciones, una vez
ingresadas y marcada la correcta se procede a la siguiente pregunta. El procedimiento se
repite varias veces, hasta tener la cantidad de preguntas deseada, luego se presiona el

boton finalizar para salir de la herramienta y crear la evaluacion.

La herramienta hace una validacion en cada paso que realiza el profesor y posee una guia
en la parte superior, sombreado en azul claro, que le indica que debe realizar en cada paso. Los
botones solo se activan de acuerdo al paso en el que se encuentre, por ejemplo, en la figura 14, se
puede observar como estan desactivados todos los botones porque no ha ingresado el nombre de
la evaluacion. En la figura 15, se encuentra agregando preguntas y opciones, por lo que se

encuentran activos ambos botones.
2. Modelado de las Funcionalidades del OACA

En la figura 16 se muestra el diagrama de casos de uso de nivel 0, representando las

funcionalidad bésica del sistema, donde el usuario y el administrador interactian con el OACA.

X

Usuario

X

Administrador

Figura 16 - Diagrama de casos de uso (Nivel 0)
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En la figura 17, se muestra en mayor detalle las funcionalidades e interacciones entre los

usuarios y el OACA, a través del diagrama de casos de uso de nivel 1.

Iniciar/Cerrar Sesion
T <
—_— |

Usuario | - ST . Interactuar con actividades
Interactuar con elementos
-Zxextend>

o =
Tr-s<extends Realizar evaluaciones

Interactuar con contenidos tedricos
<extend=> .,

Visualizar progreso personal

% Visualizar progreso grupal
e
_—_—_—_———_

Profesor \\‘

Registrar estudiantes

Consultar referencias

.
5
5
5
;
j
:
||
I
4

Agregar elementos

\I‘r “

<<estend=> |
- L eextends > ]
Administrar ~ ro-o-oosooesooooeootooE Modificar elementos
--o . ==extend=
Administrador EEn
T
Eliminar elementos

Figura 17 - Diagrama de casos de uso (nivel 1)

En base a los casos de uso de la figura 17, se puede decir que el OACA posee un conjunto
de funcionalidades basado en el tipo de usuario que inici0 sesion y se encuentre interactuando

con el recurso. A continuacion se describen los tipos de usuarios existentes:

e El administrador, quien se encarga de gestionar el recurso, es decir, agregar, modificar o
eliminar elementos del mismo.

e El usuario principal, es a quien va dirigido los elementos dispuestos en el OACA, que en
este caso se representan mediante el estudiante o el profesor que ha iniciado sesion.
Dentro del sistema, el profesor posee todos los roles que tiene un estudiante, inclusive

puede utilizar la herramienta como si fuera un estudiante, pero adicionalmente tiene
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acceso a ciertas funcionalidades que el estudiante no posee, como se detalla a

continuacion:

El estudiante al interactuar con el OACA, puede desarrollar las siguientes

funcionalidades:

e Puede iniciar sesién en el OACA y cerrar sesion.

e Interactuar con los elementos dispuestos en el recurso: contenidos teoricos, actividades,
evaluaciones, referencias y visualizar su progreso personal.

e Pueden visualizar e interactuar, en la seccion de contenidos teoricos, con los diversos
elementos multimedia, imagenes, textos, animaciones, lineas de tiempo, entre otros,
dispuestos para instruir al usuario en los contenidos conceptuales de la asignatura.

e Pueden participar, en la seccion de actividades, con juegos, crucigramas y simulaciones,
para reforzar los conocimientos de los temas, interactuando con los diversos parametros
existentes para observar y analizar los comportamientos que toman los procesos expuestos
y asi asimilar sus funcionamientos.

e Pueden participar, en la seccion de evaluaciones, en maltiples examenes de preguntas de
seleccion simple, de verdadero y falso, entre otros, disefiados por el profesor, para
comprobar el grado de asimilacion de conocimientos que se va evidenciando en el
proceso de aprendizaje durante la interaccion con el OACA.

e En la seccion de referencias puede consultar las fuentes de los contenidos dispuestos en el

OACA, asi como también los objetivos de cada tema.
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e Puede observar el progreso que posee a medida que va interactuando con los diferentes
elementos que provee la herramienta, este aspecto estd enfocado en colaborar y guiar al

estudiante hacia su instruccién dentro del OACA.

El profesor al interactuar con el OACA, es capaz de tener acceso a las mismas

funcionalidades que el estudiante, pero también posee roles que le permiten las siguientes:

e Puede observar el progreso que evidencia cada uno de sus estudiantes como aporte
estadistico para saber qué areas debe reforzar y como contribuir al aprendizaje de sus
alumnos a través del recurso.

e Puede generar evaluaciones personalizadas, para integrarlas al recurso y que los
estudiantes puedan interactuar con estas.

Puede registrar estudiantes de manera masiva, es decir, puede registrar todos los que

pertenezcan al curso, introduciendo sus datos personales.

El OACA disefiado, se basa en una serie de requerimientos no funcionales, como los que
se mencionan a continuacion:

e Seguridad: el OACA, posee validacion de datos introducidos en formularios, para
mantener una consistencia en la base de datos, también encripta las contrasefias de los
usuarios para preservar su identidad.

e Usabilidad: en el OACA se aplicaron criterios de usabilidad durante toda la fase de disefio
de interfaz, como por ejemplo, el buen uso del color, la tipografia legible, uso de

contrastes para resaltar y mejorar la visualizacion, entre otros.
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Interfaz: dispone de diversas interfaces que se adaptan a la resolucion de pantalla del
dispositivo donde se despliegue.

Portabilidad: el OACA es independiente del sistema operativo, equipo y plataforma donde
se despliegue, siendo transparente para el usuario final.

Eficiencia: enfocando el OACA en mejorar la carga de los recursos del servidor y
buscando crear una experiencia agil para el usuario al interactuar con la herramienta, se
hizo un tratamiento de la resolucién y peso de todas las imagenes, reduciéndolas lo mas
posible para que el proceso de obtencion de los elementos del servidor se hiciera de forma

eficiente y rapida.

Modelado de la Interfaz del OACA

En la figura 18, se muestra el mapa de navegacion del OACA, en donde se visualiza la

estructura y la conexion de cada una de las partes y enlaces que posee la pagina Web:

Posee un moédulo de administracion de usuarios, en donde se puede iniciar sesion,
recuperar una contrasefia y en caso de ser la primera vez que un estudiante ingresa, es
direccionado a un enlace donde debe introducir sus datos personales.

Al ingresar en la pagina principal se muestran los enlaces de la cabecera: el acceso a la
pagina de la UCV, los créditos, los contenidos de cada sub-tema y la sesién de usuario.

En el pie de pagina, se muestran accesos a los sitios Web de los navegadores que soporta

el OACA y a la pagina que delimita la licencia Creative Commons utilizada.
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| Iniciar Sesion |
[ ) [ owidé ‘
| Primer Inicio ‘ Contrasefia
|"-|':|-\'| - —_—
? | Principal |
J_ Fie de Eaglna
Cabecera )
S — S X — L |FF||CHR| |IE I IOpllcc
| ucy ‘ ‘Crédit05| ‘Conlenid05| ‘ Sesion |
N . ?I_ _I_\
( Esc. Crear ‘ eq. | Cerrar
|\UCV|| Gomp | ||Clen5| |CC| |\F'rogreso ” Evaluac. | Usuario | Sesidn f
| SubTema 1 SubTema 2 |
| |
iflzundamenms de arguitectura del comgutadorﬂ\ CAR ¥ Nociones de evaluacion
IContenidos | | Evaluaciones I —I‘antenidgs] | Evaluaciones I—
IAdividades| | Referencias I —|Adividades| | Referencias I—
\ L y L y . s y & y

Figura 18 - Mapa de navegacion del OACA

La interfaz de usuario que presenta el OACA se divide en varios modulos, el primero
administrativo para iniciar sesion e ingresar en el sistema, el segundo que tiene diferentes enlaces
y secciones que permiten navegar y visualizar los contenidos que posee. Otra cualidad de la
herramienta es la de modificar la disposicion de los elementos de la pagina acorde al tamafio de
pantalla en el cual se despliegan, para poder observarlo de forma éptima dependiendo del espacio

del cual disponen.

e Moddulo administrativo, interfaz para iniciar sesion: en la figura 19 se muestra un
formulario, en donde el usuario debe introducir su hombre de usuario y contrasefia para

ingresar al sistema.
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Usuario

Contrasefia

Iniciar Sesion

Figura 19 - Interfaz para iniciar sesion

e Interfaz de presentacion del OACA, en la figura 20 se aprecia la estructura general del

recurso y la seccidn central que ofrece para desplegar la presentacion luego de iniciar

sesion.

Titulo de.

ne

Asigr

atura !

Menu de navegacion del OACA Perfil

Seccion para mostrar la
presentacion de entrada

Pie de pagina

Figura 20 - Interfaz de presentacion y estructura general del OACA
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e Al seleccionar el tema en la cabecera, cambia la estructura central, con un mena de
navegacion a la izquierda; el titulo del mismo aparece en una seccién en la parte superior
del centro que a su vez emplea un boton que oculta o0 muestra el mend; hacia la derecha la

zona para mostrar el contenido, esto se aprecia en la figura 21.

Titulo de Asignatura

Menu de navegacion del OACA Perfil

(] Titulo del tema seleccionado ]
- Ty
Menu de
navegacion Seccion para mostrar el
del tema contenido seleccionado
. A

Pie de pagina

Figura 21 - Interfaz de la estructura general del OACA

e Para dispositivos méviles por el poco espacio en pantalla la estructura cambia, en la parte
central se despliega el menu de navegacion del tema el cual al seleccionar un elemento se

oculta y se muestra la seccién para contenidos, figura 22.
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Menu de navegacion del OACA P Mend de navegacion del OACA ™ FRryT
E Titulo del tema seleccionado ] E Titulo def tema seleccionado ]

'd ™

Mend de
Seccion para mostrar el navegacion
contenido seleccionado del tema

Pie de pdagina

Pie de pdgina

Figura 22 - Interfaz de dispositivo mdvil con menu y contenido separado

Formatos de letra:
e Cabecera: tipo de letra ‘sans-serif’, color de letra blanco.
e Menu de navegacion del OACA: tipo de letra ‘sans-serif’, color de letra blanco.
e Titulo del tema: tipo de letra ‘Gabriela’, color de letra blanco.
e Menu de navegacion del tema: tipo de letra ‘Gabriela’, color de letra azul.
e Contenidos: ‘Gabricla’ y ‘Audiowide’ para los titulos, color de letra negro.
e Pie de pagina: tipo de letra ‘Gabriela’, color de letra blanco.

e El tamafio de letra varia de acuerdo al tamafio de pantalla, ajustandose al mismo, a través

de Media Queries, para una éptima presentacion.
e Los tipo de letra utilizados se encuentran en el servidor Web, para que cualquier cliente

que acceda al OACA pueda desplegarlo. Sin embargo, como buena practica, al definir el
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tipo de letra, se colocan como soporte auxiliar, tipografias genéricas como la Arial y la

sans-serif, de la siguiente manera:

I
L

font-family: "Gabriela’, sans-serif, Arial;

Figura 23 - Declaracion en CSS de la tipografia

La paleta de color de la pagina, indica que se utilizaron diferentes tonos de azul para la
cabecera, el pie de pagina y el mend de navegacion de temas. Negro, blanco y tonalidades de
grises para la letra, los botones, la seccion de contenidos y el fondo respectivamente. Se utilizd
anaranjado para resaltar los textos seleccionados para crear un contraste con el azul

predominante. En la figura 24, se representa la paleta de colores del OACA.

HENE | EEETEESN

Figura 24 - Paleta de colores del OACA

Las imagenes se encuentran en formato PNG, las animaciones y simulaciones fueron
desarrolladas utilizando librerias de jQuery y combinando estas con tecnologia CSS3 y HTML5.
Los tamafios de las imagenes estan acorde a su posicion dentro del contenido y la resolucion del
dispositivo en donde se visualice el OACA, de igual manera todos los demas elementos de la
pagina se adaptan a la resolucién de la pantalla del dispositivo gracias a las tecnologias de Media

Query y Responsive Web Design.
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4. Definicién de lineamientos de Accesibilidad Web

Los criterios de Accesibilidad que se abarcaron para la construccion del OACA, estan
enfocados principalmente a la audiencia para la cual fue desarrollado, conformada por los
estudiantes de la asignatura Computacion de Alto Rendimiento, es por esto que muchos de los
principios que aplican para personas con discapacidades importantes, como las cognitivas,
motrices, visuales con ceguera total o limitantes por ser personas de tercera edad, no fueron
tomadas en cuenta ya que no eran necesarios bajo este contexto. Dentro de los elementos que
aportan accesibilidad al OACA se destaca:

e La posibilidad de aumentar y disminuir el tamafio de la letra de los contenidos

visualizados. Esto se logra a través de la herramienta que se visualiza en la figura 25,

posee tres botones, el de la izquierda aumenta el tamario, el de la derecha lo disminuye y

el del centro lo regresa a su medida estandar.

COmp acion de Alto Rendi

- “ I
‘

| . |
Principal Créditos Contenidos | K

Fundamentos de arquitectura del computador

&Qué es la computacién?

La computacion es la ciencia que estudia los fundamentos teéricos de los datos e inft i6 putad i impl i Aumentar tamaiio
sistemas computacionales que puede huber para resolver probl Enla i p i6 ionad i art au

nuestras vidas yse orienta a lu 1 de probl de cualquier indole. Asi mismo representa una herramienta de gmn utilidad para dl_ferentes cumpos como por e_]emplo
la izacion de pr para ok i6n e mterpretaclon de datos, el procesamientos de grandes cdleulos légicos y matematicos, la comunicacion de datos entre
diferentes terminales creando redes diales, la telemedi Y i en el drea de la salud y la medicing, aplicaciones en el dmbito estudiantil, deportivo,
cinematogrdfico, climatolégico, terrestre, transito vial, aéreo, munumo espacial, entre muchos otros, siendo un aporte para la evolucién y imil de nuestra

&Qué es el computador?

Es una mdquina electrénica que recibe y procesa datos para convertirlos en inft i6n util. Una putadora es una coleccion de circuitos integrados y otros componentes
relacionados que puede ejecutar con exumtud mpldez yde ucuerdo a lo indicado por un usuario o ati por otro prog una gran variedad de secuencias o
rutinas de instr que son ord Y izadas en funci6én a una amplia gama de aplicaci prdcticas y preci: determinadas, proceso al
cual se le ha denominado con el nombre de pmqmmﬂcmn y al que lo realiza se le llama programador.

Figura 25 - Herramienta para aumentar o disminuir el tamafio del texto

e Uso de colores y contrastes adecuados para la diferenciacién y mejor visualizacion de los
elementos del OACA.
e Tamafios y tipos de letra acorde para su visualizacién y distincién de acuerdo al contexto

en que se muestren, titulos, botones, contenidos, menus, tablas, etc. En la figura 25, se

103



Capitulo I11: Marco Aplicativo

pueden apreciar los diferentes tamafios que poseen los textos, de acuerdo a si es un titulo,
un boton de enlace, o texto para la lectura. También hay que destacar que los tamafos se
ajustan al tamafio y resolucion del dispositivo donde se muestre, esto se logré a través de
reglas de media Query como la que se muestra en la figura 26, en donde se aplica un
tamafo de fuente para el id ‘titulo_tema’ de 1.4em, cuando el maximo ancho de pantalla
es de 1024px y un tamafio de fuente de 1em, cuando el maximo ancho de pantalla es de
640px, permitiendo un mejor aprovechamiento del espacio y un despliegue de texto

correcto de acuerdo al ancho de la pantalla.

SCreen

#titulo tema{font

Figura 26 - Muestra de cddigo aplicando reglas media query

Buen uso de los colores, imagenes claras con contrastes adecuados para su fondo, con
titulos y descripciones bien definidas. Dentro del OACA, como buena practica y
fomentando la usabilidad de la pagina Web, se pueden conseguir ToolTipText que
representan una breve informacion descriptiva de la funcionalidad que cumple el
elemento seleccionado. En la figura 25, se puede visualizar la informacioén “Aumentar
tamafio” desplegarse al colocar el puntero del raton sobre el boton de aumentar tamafio de
texto. Asi mismo se observa dentro del ToolTipText, el alto contraste que hay utilizando
un color oscuro que se superpone sobre los elementos de fondo y mostrando letras blancas
para poder leer su contenido informativo.

Criterios altos de usabilidad e interaccion humano computador.
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5. Seleccion de las Herramientas Tecnoldgicas

Las tecnologias utilizadas para el desarrollo del OACA, fueron:

e Desarrollo Web a través de HTML5, JavaScript, CSS3, Ajax, PHP, librerias y funciones
jQuery y uso de Media Query y Responsive Web Design para contemplar la 6ptima
resolucion de pantalla en diferentes dispositivos.

e Herramientas para programacion: Sublime Text 2 y Notepad++.

e Edicion de imégenes: Abode Photoshop, Paint, Power Point.

e Navegadores Web de escritorio: Google Chrome, Firefox, Internet Explorer, Opera.
Todos en sus versiones mas actualizadas.

Navegadores Web de dispositivo movil: Google Chrome, Safari, Dolphin y Firefox.
Todos en sus versiones mas actualizadas.
e Para las pruebas y visualizacion del OACA se utilizd un monitor de escritorio con

resolucion de 1440 x 900 px; un Smartphone Samsung Galaxy SIV y un iPad I.

6. Construccion e implementacion del OACA

La codificacion e implementacién del OACA fue efectuada utilizando las herramientas y

tecnologias descritas en la seccidn anterior siguiendo los pasos que se presentan a continuacion:

e Desarrollo y maquetacion de la estructura de interfaz grafica de la pagina web: descrito

anteriormente en la seccion (Modelado de la Interfaz del OACA)
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Disefio de los estilos a utilizar en la pagina web: para implementar las interfaces gréaficas
disefiadas anteriormente, aplicar el uso de los colores, tipografias, y demas elementos
visuales y hacer que respondan y se adeclen al tamafio del dispositivo donde se
despliegan, se emplearon reglas CSS y Media Query, siguiendo principios de disefio web
sensible. En la figura 27, se muestra como se codifico el elemento Cabecera dentro de la
pagina. Para lograr el aspecto gréafico de la cabecera, se definieron estas reglas, por
ejemplo, se define una imagen de fondo, la cual se acopla al 100% del espacio, se define
un borde inferior solido de 2px de un color oscuro, con bordes redondeados, y una sombra
leve, entre otras cosas, se usa una regla del disefio web sensible al definir el ancho

méaximo al 100%, para que se adapte al 100% de cualquier pantalla.

black;

Figura 27 - Implementacién de CSS para la cabecera

Estructuracion de los contenidos segin el tema y su distribucién: como se mostrd
anteriormente en la seccion de contenidos y actividades durante la construccion de la
ficha pedagogica, se definieron los sub-temas, objetivos, y contenidos tematicos a

implementar y en base a esto se disefiaron los contenidos teoricos y actividades de cada
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uno. Para esto, en base a lo planteado se aplicaron reglas CSS para los estilos visuales, se
implementaron media queries para ajustar a tamafios de pantalla diferentes y se utilizaron
librerias de jQuery para efectos especiales. Para el disefio de la estructura se utilizé
HTML, en la figura 28 se muestra un ejemplo de como se estructura el documento HTML

para crear lo que se visualiza en la figura 29.

s la computacidn?

la ciencia que udia 1
y las dis s implementacio E 3 = ede haber para
lem En la actualidad la computacidn ha vertigi esentande un gran
ras \ sy orienta a la i cualqui
una herramienta de gran utilidad para diferent a mplo la aut

para obtenc i g 5n de dat = d d cul
comunicacidn dat i
e lud y icina, aplicaci

t ial,

Qué es el computador

ectrénica que recibe oces a co i s en informaci util. Una computadora
de circuitos integr io gue puede utar con exactitud,
a lo indicado por ariedad de
una amplia
gama de aplicacio dcti y precisament inad 0 ominado con el nombre
de programacidn y al que lo realiza se le llama programador.<

Figura 28 - Ejemplo de codigo para estructurar HTML

EAVE ES LA cOMPUTRCIANT

Lo computacion es la ciencia que estudia los fundamentos tedricos de los datos e informacién que procesan las computadoras. y las distintas
implementaciones en forma de sistemas computacionales que puede haber para resolver problemas. En la actualidad la computacion ha
evolucionado vertiginosamente, representando un gran auge en nuestras vidas y se orienta a la resolucién de problemas de cualquier indole. Asi
mismo representa una herramienta de gran utilidad para diferentes campos, como por ejemplo la automatizacién de procedimientos para obtencidn
e interpretacion de datos, el procesamientos de grandes caleulos logicos y matemadticos, la comunicacion de datos entre diferentes terminales
creando redes mundiales, la telemedicina y aplicaciones en el drea de la salud y la medicina, aplicaciones en el @mbito estudiantil deportivo,
cinematogrdfico, climatolégico, terrestre, trdansito vial, aéreo, maritimo, espacial, entre muchos otros, siendo un aporte para la evolucién y
crecimiento de nuestra sociedaod.

EAVE ES EL cOMPUTADOR?

Es una maguina electronica que recibe y procesa datos para convertirlos en informacion atil. Una computadora es una coleecion de circuitos
integrados y otros componentes relacionados que puede egjecutar con exactitud, rapidez y de acuerdo a lo indicado por un usuario o
automdticamente por otro programa, una gran variedad de secuencias o rutinas de instrucciones que son ordenadas, organizadas y sistematizadas
en funcidn a una amplia gama de aplicaciones practicas y precisamente determinadas, proceso al cual se le ha denominado con el nombre de
programacion y al que lo realiza se le llama programador.

Figura 29 - Contenido estructurado bajo cédigo HTML
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e Obtencion y preparacion de los recursos (imégenes, animaciones, contenido en general)
para adaptarlos al contenido de la pagina de manera coherente. Una vez seleccionados y
preparados, se codifican estos elementos aplicando las estructuras HTML vy las reglas CSS
vistas anteriormente.

e Revisidén y correccion de errores en resolucion y errores cross-browser, pruebas con
diversos navegadores y dispositivos donde se visualizard el OACA. En este paso, se
hicieron multiple pruebas y ajustes, utilizando los equipos a disposicién, computadora,
Smartphone y tableta, con la finalidad de crear reglas para que se visualice 6ptimamente

en cada uno de ellos.

Para la implementacion del OACA dentro de un servidor, y para agregar otras
funcionalidades, registros de datos, perfiles y los permisos, el recurso posee una arquitectura Web
Cliente-Servidor, manejo de sesiones con PHP y una Base de Datos MySQL. Dicha arquitectura

se representa en la figura 30:

Servidor php

Web

My
APACHE

r

Figura 30 - Arquitectura Servidor Web del OACA
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A través de la arquitectura descrita es posible manejar roles para los usuarios profesor y
estudiante, permitiendo acceder al recurso iniciando sesion y de acuerdo al tipo de usuario se
manejan permisos diferentes, de manera que los profesores puedan acceder a funcionalidades a
los cuales los estudiantes no pueden, como por ejemplo, visualizar el progreso de todos los
alumnos inscritos y crear evaluaciones. Estos datos son manejados en el servidor en tablas dentro
de una base de datos MySQL. Las tablas creadas y sus relaciones, que se explican a continuacion,

pueden visualizarlas en la figura 31:

e La tabla de usuarios: que posee los datos de todos los estudiantes y profesores
existentes.

e Latabla de temas: que posee todos los temas que dispone el recurso.

e La tabla de contenidos: en donde se especifican cada una de las secciones en las que se
dividen los temas, clasificandose por contenidos teoricos, actividades y evaluaciones.

e La tabla de progreso: en donde se registran las interacciones de los estudiantes con los
contenidos y se toman ciertas estadisticas, como numeros de participaciones, si el

contenido fue visualizado, entre otros.

Cada tabla, posee claves primarias y foraneas, a través de las cuales el acceso a los datos
es mas rapido y eficiente y ayuda a mantener la integridad de los mismos. En caso de realizar
queries para actualizar o eliminar datos de tablas relacionadas a través de claves foraneas, estas
acciones se ejecutaran en cascada, lo que significa que el cambio ocurrird en todas las tablas

involucradas.
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_| progreso v | user_table v
user_name V ARCHAR(45) user_name YV ARCHAR(20)
id_cont INT(10) > Nom bre VARCHAR(45)
# estudiado TINYINT(1) » Apellido VARCHAR(45)
* presentado TIMYINT (1) FTipo EMUM(..)
> nota INT(10) t . Password VARCHAR (20)
#intentos INT(10) * Prequnita_sec VARCHAR(30)
= *Respuesta_sec VARCHAR(30)
PRIMARY v
Fk_progreso_2 PRIMARY
_| contenido v
id_contenido IMT(10)
»id_tema INT(2) ] tema r
 contenido VARGHAR(30) 'd_tema INT(2)
 tipo ENUM(...) by LTI * tema VARCHAR(E0)
v
v PRIMARY
PRIMARY
FK_Contenido_1

Figura 31 — Relaciones entre tablas de la Base de datos del OACA

7. Licenciamiento del OACA

Se realizé un licenciamiento del OACA a través de CC, lo cual ofrece la posibilidad de
crear, difundir, distribuir libremente y manipular el recurso fomentando la reusabilidad propia del
mismo para diferentes contextos con fines educativos. CC gener6 la siguiente licencia,

visualizada en la figura 32:
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@000

Figura 32 - Licencia Creative Commons

Dentro del logo generado por CC, se especifican sus caracteristicas:

e Elsimbolo “CC” que los identifica como la organizacion creadora de la licencia.

e Elsimbolo “BY” que le otorga reconocimiento al autor de la obra bajo esta licencia.

e Elsimbolo “NC” implica que esta obra no puede ser utilizada para fines comerciales.

e El simbolo “SA” indica que de alterar o modificar la obra inicial, 0 al generar una obra
derivada, solo es posible distribuir la obra generada utilizando una licencia idéntica a la

original y dando créditos al autor de la obra original.

La licencia del OACA, fue generada con las caracteristicas anteriormente descritas para
darle un caracter de contenido abierto, con el propdsito de promover su reutilizacion, para

conservarlos, modificarlos, combinarlos y redistribuirlos en diversos contextos de aprendizaje.
8. Aplicacion de un instrumento de Calidad del OACA

Se realizd una autoevaluacion de la calidad del OACA en base a la aplicacién de un
instrumento de calidad siguiendo el formato propuesto en (LORI, 2009). Para la aplicacion de
esta herramienta, dos estudiantes que cursaron la asignatura computacion de alto rendimiento,
interactuaron con el recurso, y en base a su criterio lo calificaron. Para observar los resultados

(Ver anexo B).
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Los resultados obtenidos fueron positivos, la evaluacion tiene 39 puntos en promedio, de
los 45 posibles, destacando que las notas oscilaban entre 4 y 5. En base a esto, para la obtencion
de un 5 se pudieran mejorar aspectos de calidad de contenidos, motivacion, usabilidad,

accesibilidad y cumplimiento de estandares, puntos donde la evaluacion fue mas criticada.

Otra prueba para medir la calidad del OACA que se desarrolld, estd basado en
(Hernandez, 2013). Posee una serie de preguntas en base a seis planteamientos del recurso, estos
son, funcionalidad; eficiencia; usabilidad; confiabilidad; mantenibilidad y portabilidad. Para la
aplicacion de esta prueba, se hizo un consenso con los dos estudiantes que prestaron su apoyo en

la evaluacion anterior y se arrojaron los resultados mostrados, (Ver Anexo C).

Nuevamente los resultados fueron positivos, obteniendo una puntuacion general de 61,4
puntos, entrando en un rango de (Excelente 56-69 puntos). Destacando los aspectos a mejorar, en
donde la puntuacion no fue la mayor, fue buena o regular, se mencionan los siguientes puntos:

e Funcionalidad: existe la necesidad de mejorar en aspectos como la utilizacion de
informacion sobre vigencia de contenidos, uso de bibliografias para los contenidos,
emplear audios y seguir lineamientos internacionales y estandares.

e Eficiencia: existe la necesidad de mejorar la velocidad de ejecucion de procesos dentro
del OACA.

e Comprensibilidad: existe la necesidad de mejorar la relacion entre este OACA vy otros
objetos o recursos con los que guarde relacion que permitan profundizar o completar la
informacion presentada. La implementacion de un mapa de navegacién acorde e

informacion que ubique al usuario dentro de la pagina Web. Poseer una herramienta
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instructiva para entrenamiento en el uso del recurso. Incrementar los niveles de
interactividad

e Confiabilidad: existe la necesidad de mejorar en la tolerancia a fallos, cuando estos
ocurran permitiendo recuperar la informacion perdida.

e Mantenibilidad: existe la necesidad de mejorar en la ubicacion del OACA en un

repositorio publico, donde se pueda ubicar facilmente para ser utilizado.

9. Estandarizacion del OACA

Para la construccion de la estructura de metadatos del OACA, se utilizé la herramienta
LomPad, la cual se puede visualizar en la figura 33, que permite y facilita la introduccion de la
informacion siguiendo el estandar LOM (Learning Object Metadata). Ademas permite generar un

documento XML con la informacion referente a los metadatos del OACA.

F |y LomPad L

File Language Profiles Preferences Help
Profile : IEEE LOW
1-General [ 2-Lif [ 3-Met ["4-Tec | 5-Fdu | 6-Rig [ 7-Rel ['8-Amn ['9-Cla |
[=] | 1.1- Identifier
Cata\og| ‘ Entry| | [+

= 1.2-Title

[Z [ 1.3-Language

[=]  1.4- Description

hANE N
[Z  1.5-Keywords
| | - @ @
[l 1.6-Coverage
| | @ @

[Z 1.7 - Structure

[=] - 1.8- Aggregation level

Figura 33 - Herramienta LOMPAD
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La herramienta LomPad posee una interfaz en inglés, para mostrar la informacion de los
metadatos del OACA que fue generada, se tradujeron los datos y se muestran en las siguientes

tablas ordenadas por categorias:

9.1.- General

Tabla 14 - LOM General

9.1.1 - Identificador Catalogo: OACA _CAR; Entrada: OACA _CAR1.0

9.1.2 - Titulo Computacion de alto rendimiento

9.1.3 - Idioma es

9.1.4 - Descripcion Objeto de aprendizaje de contenido abierto (OACA) referente al tema

"Fundamentos de computacion de alto rendimiento”, abarcando los
contenidos:  "Fundamentos de arquitectura del computador”,
"Computacion de Alto Rendimiento (CAR)", "Nociones de evaluacion y
rendimiento”

9.1.5 — Palabras clave Computacion Alto Rendimiento
Arquitectura
Rendimiento
Amdahl
High Performance Computing

9.1.6 - Cobertura Cuarta Generacion de computadores
9.1.7 - Estructura Jerarquica
9.1.8 - Nivel de Agregacion 3

9.2.- Ciclo de Vida

Tabla 15 - LOM Ciclo de Vida

9.2.1 - Version 1.0
9.2.2 - Estado Final
Autor: Adrian Martin ( adrian.martin86@gmail.com );

9.2.3 - Participantes UCV 10/10/2014
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9.3.- Meta-metadatos

9.3.1 - Identificador

9.3.2 - Participantes

9.3.3-Esquema de Metadatos

9.3.4 - Idioma

9.4.- Requisitos técnicos

9.4.1 - Formato

9.4.2 - Tamano

9.4.3 - Localizacion

9.4.4 - Requisito

9.4.5 - Indicaciones de instalaciéon

9.4.7 - Duracion

Tabla 16 — LOM Meta-metadatos

Catalogo: LOM_OACA CAR;
Entrada: LOM_OACA CAR_1.0

Creador: Adrian Martin ( adrian.martin86@gmail.com );
UCV 10/10/2014

LOMv1.0

€es

Tabla 17 - LOM Requisitos técnicos

text / html

15000000

Servidor de SISGEOACA en la Facultad de Ciencias
Navegador: ninguna

Para visualizar el recurso Unicamente es necesario un navegador
Web que ofrezca compatibilidad alta con HTML5 y CSS3

No esté limitado por un tiempo de duracion

9.5.- Caracteristicas pedagodgicas

9.5.1 - Tipo de Interactividad

9.5.2 — Tipo de recurso educativo

9.5.3 - Nivel de Interactividad
9.5.4 - Densidad Semantica

9.5.5 — Rol de usuario final

Tabla 18 - LOM Caracteristicas pedagdgicas

Mixto

Simulacion

De diapositivas
Grafico
Autoevaluacion
Texto narrativo
De gjercicios

alto
alto

alumno
maestro
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9.5.6 - Contexto otro

9.5.7 - Rango de edad tipica 18 afios es Adelante

9.5.8 - Dificultad media

9.5.9 - Tiempo tipico de 1 mes y 15 dias

Aprendizaje El material es apto para aprenderse en un periodo desde un mesy

hasta mes y medio

9.5.10 - Descripcion El material contiene multiples elementos multimedia, contenidos
tedricos, actividades interactivas, simulaciones y preguntas de
seleccion simple para autoevaluar el nivel de aprendizaje logrado

9.5.11 - Idioma es

9.6.- Derechos

Tabla 19 - LOM Derechos

9.6.1 - Costo No

9.6.2 - Derecho de Autor  Si
y Otras Restricciones

9.6.3 - Descripcion Este recurso esta sujeto a la Licencia CC:
Reconocimiento — NoComercial - Compartirlgual
CC: BY-NC-SA.

La licencia permite a otros distribuir, remezclar, retocar, y crear a partir del
recurso de modo no comercial, siempre y cuando otorguen crédito y
licencien sus nuevas creaciones bajo condiciones idénticas.

9.7.- Anotaciones

Tabla 20 - LOM Anotaciones

9.7.1 - Entidad Adrian Martin (adrian.martin86@gmail.com); UCV
9.7.2 - Fecha 10/10/2014
9.7.3 - Descripcién Primera version finalizada

9.8.- Clasificacion

Tabla 21 - LOM Clasificacion

9.8.1 - Proposito Objetivo educativo
9.8.2 - Descripcién Recurso educativo con contenido multimedia, interactivo y didactico
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Para la construccion del paquete SCORM, se empled la herramienta Reload Editor, la cual
permite a través de su interface ingresar el OACA, crear sus metadatos, el manifiesto y demés

archivos que debe poseer el paquete siguiendo el estandar.

El procedimiento a seguir se describe en esta serie de pasos:

e Utilizando Reload Editor, se crea un nuevo paquete SCORM

Sy Reload Editar

Edit Tools View Window Help

New IMS Metadata File

COpen... IMS Content Package

Import Resources... ADL SCORM 1.2 Package

ADL SCORM 2004 Package

ADL SCORM 2004 Package from Template
IMS Learning Design

Import Content Package As
Export Content Package As

Convert Content Packages in a Folder

Ctrl+5

Ctrl+Mayis+5

Zip Content Package...

Save Content Package Preview...
Recent Files

Exit

Figura 34 - Creacion de paquete SCORM

e La herramienta solicitara una carpeta para ingresar todos los datos que poseera el paquete.

Para esto se crea una carpeta llamada OACA_SCORM.

e Se crea una estructura de archivos en la carpeta seleccionada y la misma estructura se

maneja dentro de Reload editor, como se muestra en la figura 35.
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File Edit Tools View Window Help
Dl R X+ % |BuoDn il v
% SCORM Package - OACA_SCORM o | B (S

=l w ﬁ X : @ Content Package Profile: | 5CORM 1.2 Default Profile
EJoaca_scorm Y MANIFEST-2FBDFAOAFSB 1A29E 284E4CABAB46B6C0

|| adlcp_rootv1p2.xsd Organizations
|| imscp_rootv1p1p2.xsd él Resources
=] imsmanifest.xml
|| ims_sml. xsd

()~ [J > oacascorm + | 43 ][ Buscar 0ACA_SCORM

Organizar * Incluir en biblioteca + Compartir con * Grabar Nueva carpeta | §=2 | v

Nombre Fecha de modifica..  Tipo

»{ Favoritos =
@ Descargas || adlep_rootvl p2.xsd 14/10/2014 05:26 ... Archive XSD
Bl Escritorio 1 || ims_xmlxsd 14/10/2014 05:26 ... Archive XSD
5 Sitios recientes — || imscp_rootvlpl p2 xsd 14/10/2014 05:26 ...  Archivo XSD

=] imsmanifest 14/10/2014 05:26 ...  Documento XML

- Bibliotecas
3 Documentos

e=| Imagenes
Bowa -

’ 4 elementos

<

Figura 35 - Creacion de estructura del paquete SCORM

e Se procede a importar el OACA a la estructura creada en Reload Editor, para
posteriormente crear una organizacion nueva con todos los elementos correspondientes
al OACA. En la figura 36 se visualiza como debe quedar.

)
File Edit Teels View Window Help

D@~ RBX+ ¢ EaoDn v

2 SCORM Package - QACA_SCORM = )

E = im X J@Conbent Package Profile: | SCORM 1.2 Default Profle
=] OACA_SCORM i@ MANIFEST-2F8DFAOARSB 1A 25E284E4CABAGEBECT -

E-l E|- Organizations S
|| adicp_rootvip2.xsd =+ [[] OACA
imscp_rootv1p1p2.xsd H-[] Css
= imsmanifest. xml #-[] Imagenes

£

=] &
fee| | ims_xml.xsd -0 plugHn

fi

0

0 Recursos

O funciones

0 index

O login

O login_validate
0

logout

I

A node that describes the shape of the organization. It can reference a Resource or
sub-Manifest. You can do this from the drop-down box.

Figura 36 - Importar OACA en Reload editor
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e Ya importado el OACA dentro de la herramienta y anexado cada uno de los elementos
dentro de los recursos y organizaciones, solo falta crear la estructura de metadatos, para
esto, se hace click derecho en manifiesto y se selecciona agregar metadata. Luego se hace

click derecho en metadata y se selecciona editar, como se muestra en la figura 37.

File Edit Tools View Window Help

Ny

% SCORM Package - OACA_SCORM

Edit
ET kS :

o x| ¥ Ba ERALTS
= 0ACA_SCORM MANIFEST-2F8DF AQAFB 1A 29E 284E 4CABAGH | 4 @ X rone
im : Form View | Tree View | Full Form View

|| adicp_rootv1p2.xsd E|. Organizat 3{3 Cut
imscp_rootvipip2.xsd =[] oaca Copy General
imsmanifest,xml - : B Identifier
|| ims_xml. xsd Paste

Title
Catalog Entry

Mave Up Catalog
Entry

£
- . Delete
[E

Move Down

Language
Add Schema

Add Schema Version
Add Location mmport... | [ Bxport.. |

a !

Ee e eta-data that is used to desaibe the

Figura 37 - Editar metadata en Reload Editor

e Se despliega una ventana que permite agregar todos los datos para formar la estructura
LOM de metadatos, revisada anteriormente, también permite importar el archivo XML
que contenga la informacion de los metadatos.

e EIl Gltimo paso consiste en crear el archivo comprimido del SCORM que se esta creando

para esto, se debe presionar File y Zip Content Package.

Al terminar todos estos pasos, se genera un archivo ZIP, en donde se encuentra el OACA
en formato SCORM, conteniendo el manifiesto, los metadatos y todos los contenidos del recurso
que ahora puede ser utilizado en sistemas de gestién de aprendizaje como Moodle, gracias al

formato en el que se encuentra.
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Capitulo 1V: Resultados

En este capitulo, se describe el producto reflejado tras la investigacion, aplicacion de la
metodologia, desarrollo e implementacién del recurso educativo representado por el OACA
construido. Se describe la interfaz y las funcionalidades que posee, explicando como debe ser la

interaccion con los usuarios a fin de darle un uso adecuado.

1. Iniciar Sesion en el OACA

El OACA se desarrollé con un mddulo administrativo, el cual permite a los usuarios
(estudiante y profesor), iniciar sesion e ingresar con un perfil personal y un conjunto de roles de
acuerdo al tipo de usuario. El primer paso para ingresar al recurso debe ser introducir su nombre
de usuario y contrasefia en la interfaz dispuesta para esto, en la figura 38 se puede apreciar.

(AT SD R e
f&?‘»ﬁm

AT w”ﬁ\;

Usuario

Contrasena

Iniciar Sesion

¢Olvid6 su clave?

e AT ey - R S ]
: ’;.Tr}:"“\:rx‘n‘ P L " S T N o ‘h’w\wx‘ W X

Figura 38 — Interfaz para Iniciar Sesion en el OACA
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El OACA, en un principio poseera registrado al profesor en la base de datos, el cual al
iniciar sesién podra registrar a todos los estudiantes de la asignatura a través de la funcionalidad
que estara disponible para esto en su perfil. Para este proposito el profesor de la materia dispone
en el botdn “Sesion” de su perfil, una opcion llamada “Registrar Usuario”, aqui debe cargar un
archivo de texto con una serie de datos de todos los estudiantes para registrarlos de forma masiva

siguiendo los pasos que muestra la interfaz de la figura 39.

- cﬁ'&n%‘acién\de;@tofRM'm
"y "““f *-“-‘ e .w
b Principal ‘ Créditos ‘ Contenidos

Registrar estudiantes del 0OACA Crear Evaluacion |3

Ingrese el archivo con los datos referentes a los estudiantes del curso y presione el botén cargar Registrar usuario

Cerrar Sesion | &

Figura 39 - Interfaz para registrar estudiantes
Para este registro masivo, el profesor debe ingresar en un archivo de texto tres datos por
cada estudiante, su nombre, apellido y cédula, separado por punto y coma, por ejemplo
“Pedro;Perez;12999333”. La herramienta combina estos datos para crear el nombre de usuario y
la contrasefia y posteriormente le proporciona una tabla al profesor mostrando como quedo el

listado, el cual debe ser entregado a los estudiantes para proceder a su primer ingreso al OACA.

Los estudiantes recién registrados, poseen en la base de datos un valor ldgico que los
identifica, por medio de esto se hace una validacion al iniciar sesion, si el usuario que ingresa al
sistema posee este valor como verdadero, se despliega una nueva interfaz por medida de
seguridad para editar sus datos personales, como se aprecia en la figura 40, permitiéndoles crear
una contrasefia propia, una pregunta secreta y su respuesta. De esta manera se le garantiza al

estudiante la integridad de su sesion.
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Pregunta secreta: ¢Cual es su pregunta secreta?

Respuesta: Respuesta a la pregunta secreta

Campo ()iwl\g.:tm‘iu ‘x

—

v Y o DL Ny e G2 < A VY e i a g

Figura 40 - Interfaz de primer ingreso al OACA

Los usuarios registrados, bien sea estudiante o profesor, en la interfaz de inicio de sesion
mostrada anteriormente en la figura 38, tienen la posibilidad de cambiar la contrasefia, en caso de
haberla olvidado, para esto pueden ingresar en la opcion “olvidd contrasena” en donde se debe
seguir algunos pasos como: ingresar el nombre de usuario; responder la pregunta secreta; y

posteriormente crear una contrasefia nueva, como se muestra en la figura 41.

Contrasena

Repetir contrasena

T —— i
e e e ey e e S e s S e e

Figura 41- Cambiar contrasefa
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2. Interfaz general del OACA

La interfaz que despliega el OACA, una vez iniciada la sesion, es la que se visualiza en la
figura 42, donde se aprecia la cabecera, la parte del contenido en la zona central, y el pie de
pagina. Como entrada al recurso, se muestra una presentacion en donde se explica globalmente

los elementos que posee esta herramienta educativa como una introduccién al mismo.

P— Compltacion de Alto Rendimiento
— e |

Principal Creditos Contenidos [‘

Bienvenido al

acerca de los temas referentes a la

Optimizado para los navegadores: Desarrollo Web Sensible:

Figura 42 — Pagina principal del OACA

2.1 La Cabecera

Se muestra en la parte superior de la pagina, como una barra azul, que tiene a su izquierda
el logo de la Universidad Central de Venezuela; en la parte superior del centro posee el titulo del
recurso, y compartiendo el centro en la parte inferior se encuentra el ment de navegacion del

OACA,; por ultimo en la parte derecha se observa el perfil del usuario que inicié la sesién.
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El menu de navegacion posee tres botones, el botdn principal lleva a la pantalla de
bienvenida al recurso, tal como se observa en la figura 42; el boton créditos, destaca al
desarrollador del OACA, los tutores del proyecto y los logos de la Universidad Central de
Venezuela, la Facultad de Ciencias y la Escuela de Computacion, asi como también la Licencia
de CC bajo la cual se presenta el recurso. Los créditos se pueden apreciar en la figura 43. Por
altimo se muestra el boton contenidos, donde se despliegan los temas que posee la herramienta

educativa, tal como se aprecia en la figura 44.

P Complitacion de Alto Rendimiento

Principal Creéditos Contenidos

=St

Desarrollo de Trabajo Especial de Grado para la ereacién de un Objeto de Aprendizaje de Contenido Abierto, basado en los temas de
la materia Comp i6n de Alto Rendimi

Adrian Martin | adrianmartin86@gmail.com

Bajo la tutoria de:

Prof. Yosly Hernandez Bieliukas | yoslyk d ilcom

Prof. Antonio Silva Sprock | asilva.sprock@gmail.com

=

Compltacion de Alto Re

Principal Créditos

Fundamentos de arquitectura del computador |——

CAR y nociones de evaluacion

Figura 44 - Contenidos
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En la parte derecha de la cabecera a través del boton “Sesion” se encuentra el perfil del
usuario que inicié sesion, las funcionalidades que dispone depende de los permisos que posee el

rol de usuario. El OACA tiene dos tipos de usuario:

e Los estudiantes: poseen un perfil basico, como se muestra en la figura 45, pueden tener

acceso a funcionalidades como ver progreso y cerrar sesion.

’

Ver Progreso

Cerrar Sesion

Figura 45 - Perfil de Estudiante

e Los profesores: poseen acceso a funcionalidades avanzadas, pueden ver el progreso de
todos los que participen con el recurso, registrar estudiantes y crear evaluaciones, como se

aprecia en la figura 46.

Ver Progreso

Crear Evaluacion

Registrar usuario

Cerrar Sesion

Figura 46 - Perfil de profesor
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Dentro de las funcionalidades que tiene el profesor en el OACA, ya fueron descritas
anteriormente como es la herramienta que despliega el boton “Registrar usuarios” en la figura 39
y la que posee el boton “Crear Evaluacion” en la figura 14 de la seccidén autoevaluacion de la
ficha pedagdgica del OACA. El botén “Ver progreso” permite desplegar las caracteristicas del
avance de cada estudiante del recurso, al interactuar con los contenidos, las actividades y las
evaluaciones. En la Figura 47 se aprecia su interfaz. Mostrando en la parte superior el nombre del
estudiante, y tres tablas, que en la imagen fueron recortadas para poder visualizarlas todas:

e Tabla de contenidos: posee el nombre del punto a tratar, el tema al que pertenece y un
icono de estudiado, que se mantiene como una equis roja si no se ha visualizado y como
un visto bueno verde si se ha revisado su contenido.

e Tabla de actividades: posee el nombre de la actividad, el tema al que pertenece un icono
que represente el haberla presentado o no, el nimero de intentos realizado por el
estudiante y por Gltimo la mejor calificacion que obtuvo en esos intentos.

e Tabla de evaluaciones: posee el nombre de la evaluacion el tema al que pertenece si fue

presentado o0 no, y la nota que obtuvo el estudiante.

dores | Fundamentos de anguinectu
Fund de org

l rdxrum % de anguitecture del

e
Fundamentos de nnqur ecture. el mn;qwd-:

w
—hw

Crucipn | Fundamenios de arquitecturn del computodor

Dispositivos de Ereroda y Selide | Fundamernos de un.unrﬂ.uuéfl computodee | {0 0

Rendimiento ,Pm’\nl(AR ,u*nm-n: dr evoloacion |

Cruciprama | CAR g noclones de eval

o
o
3;‘.""‘:” :-.,\rurw&)r l ll Srent xdru\.un <t r\.‘ l oy u,,c' o ..E’ |1
K
-
v

Ley de Assdahl | CAR g nociones de evaloscion |

-

Pregunras de seleccion vimple | Fundamenos de arquitectura del computodor ] 0
Prueba | Fundamentos de anguitectura del computoder|  © o |

Figura 47 - Interfaz del progreso del estudiante
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El progreso forma parte del aspecto generativo del OACA desarrollado y su prop6sito no
esta orientado a calificar al estudiante sino méas bien contribuir en su formacion. Los elementos
que poseen calificaciones, como las evaluaciones y ciertas actividades, sirven para indicarle al
estudiante en que aspectos estd fallando y debe enfocarse, al mismo tiempo al profesor se le
brinda una herramienta con la que puede hacer seguimiento de que puntos debe reforzar los
conocimientos a los estudiantes, de qué forma puede realizar las evaluaciones y como puede
orientar sus clases aprovechando el OACA para hacer que se asimilen en mejor medida los

contenidos.

La intencion del OACA esta enfocada instruccionalmente, sirviendo como mecanismo
para el aprendizaje a través del recurso y nunca calificativo. Es por esto que, por ejemplo, las
actividades pueden realizarse maltiples veces, buscando a travées de la practica la asimilacion de

los contenidos tedricos.

2.2 La zona central de la interfaz

La zona central de la pagina, que se encuentra entre la cabecera y el pie de pagina es el
lugar dispuesto para mostrar los contenidos de los enlaces accedidos. Al navegar por el mend
dispuesto en la cabecera y presionar alguno de los botones, desplegara toda la informacién en la
zona central. En particular, el boton de la cabecera llamado “Contenidos” que muestra los temas
del OACA (figura 44), abre una nueva seccion con el indice del tema a la izquierda de la zona
central y en la parte derecha expone lo que posee cada elemento que se seleccione. Este indice
tiene cuatro categorias, se visualiza a la izquierda en la figura 48:

e Contenidos: posee los contenidos tedricos del tema.

127



=

Capitulo 1V: Resultados

e Actividades: posee las actividades practicas para ejercitar.
e Evaluaciones: posee las evaluaciones creadas por el profesor.

e Referencias: posee los objetivos y las referencias bibliograficas del tema.

Computacion de Alto R"‘di'rrrii“e‘ljl'tb

Principal Créditos Contenidos " F
|

Fundamentos de arquitectura del computador

| éQué es la computacién?

lu cumputacu)n es la ciencia que estudia los _fundumemox tedricos de los datos e i6n que p! las putad y las disti

y organizacién del putad 3 P i en_f‘ormu e si p les que puede haber para resolver probl En la lidad la putacién ha
. . ionad {o un gran auge en nuestras vidas y se onenm ala resols de probl de cualquier indole. Asi e
* Arquitectura de Von Neumann RS R
m\smo  representa una herramienta de gran utilidad para diferentes campos, como por ejemplo la dep para :
* Magquina de Turing z e interp i6n de datos, el p i de grundes caleulos légicos y matematicos, la comumcuc\on de datos entre dl_ferentes B
l6aica dalos > terminales creando redes diales, la telemedici y aplicaci en el drea de la salud y la medici i en el ambito di B
s = deportivo, cinematogrdfico, climatolégico, terrestre, trénsito vial, aéreo, maritimo, espacial, entre muchos otros, siendo un aporte para la evolucion
* Arqui actual de los micropr dore: 3 y crecimiento de nuestra sociedad. |
Actividades 1 &¢Qué es el computador? ]
e n s SR s ) :
Evaluaciones Es una maquina electrénica que recube y procesa datos para convertirlos en i i6n 1til. Una computadora es una colecci6n de circuitos
S o I e e grados y otros P dos que puede ejecutar con exactitud, mpldez y de acuerdo a lo \ndlcado por un usuuno o =
por otro una gran variedad de secuencias o rutinas de instrucci que son ord Y B
Refemncms bl R LA g EEER
sistematizadas en funcién a una amplia gama de ap yp deter proceso al cuul se le ha denominado conel |-
nombre de programacion y al que lo realiza se le llama progmmudor -
3

Figura 48 - Zona central de la interfaz

La zona central se divide en tres partes:

e En la parte superior se despliega una barra con el titulo del tema que se esta mostrando, a
la izquierda de esta barra esta un boton que permite mostrar u ocultar el menu de
navegacion del tema que esta ubicado justo debajo.

e En la parte central a la izquierda, se encuentra el mena de navegacion del tema, a través
de él, se puede ingresar a los contenidos tedricos, las actividades las evaluaciones y las
referencias de cada tema.

e En la parte central a la derecha se despliegan los contenidos de cada enlace, es aqui donde
se muestra la informacion pertinente con la cual interactuar. Esta zona posee botones para

navegar los contenidos, en la parte inferior se resaltan dos botones verdes a través de los
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cuales se puede avanzar o retroceder entre las laminas de informacion desplegada. Se
pueden apreciar mejor en la figura 49. Asi mismo posee en la parte superior botones para
aumentar o disminuir el tamario de la letra de acuerdo a su preferencia, esto se muestra en

la figura 50.

Figura 50 - Aumentar o disminuir tamafo de letra

2.3 El pie de pagina

En la parte inferior del sitio Web que muestra el OACA se aprecia el pie de pagina, como
se visualiza en la figura 51, posee 3 partes, a la izquierda se describen los navegadores
recomendados para acceder el recurso, en el centro se observa la licencia CC bajo la cual se
encuentra y a la derecha caracteriza a la pagina por su disefio Web sensible, esto indica que se

puede desplegar en diversos tamafios de pantallas y dispositivos moviles.

Optimizado para los navegadores: Desarrollo Web Sensible:

Figura 51 - Pie de pagina
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3.

Interfaz del OACA para dispositivos moviles

El OACA se desarroll6 con la intencion de poder mostrarse en diferentes tamafios de

pantalla y dispositivos méviles, cualidad que le otorga un nivel de portabilidad alto al recurso, ya

que se puede acceder al mismo desde diversos equipos y de manera transparente para el usuario.

A continuacion se demostrara a través de las figuras 52 y 53 como se muestra el recurso

en diferentes tamafios de pantallas, como un ejemplo de la posible distribucion de los elementos

en tamafios de pantalla reducidos.

Para estos ajustes, la interfaz del OACA se redistribuye de acuerdo al espacio que posee la

pantalla del dispositivo en donde se despliega, tomando en cuenta caracteristicas como por

ejemplo:

Reducir el tamafio de la fuente de titulos, enlaces y contenidos.

Reducir el tamafio de las imagenes.

Las palabras en botones, se sustituyen por iconos alusivos a su funcionalidad que al
mismo tiempo son identificados con ToolTipText para guiar al usuario.

En la zona central solo se despliega el mend de navegacion o la zona de contenidos, pero
no ambas.

Ocultando elementos que por el poco espacio no se pueden mantener, como la bienvenida
con el nombre del usuario o el logo de la UCV en la cabecera y los navegadores

compatibles en el pie de pagina.
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Bienvenido al

Objeto de Apren le Contenido Abierto

acerca de los temas introductorios a la

Figura 52 — Interfaz de OACA en teléfono movil

B e e B Y

Presione a la derecha o a la izquierda para navegar

Figura 53 — Interfaz de OACA en una tableta
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Conclusiones

El OACA que se desarrollé tiene la finalidad de colaborar con el aprendizaje de los
estudiantes que cursan la asignatura Computacion de Alto Rendimiento de la Licenciatura en
Computacion de la UCV, representando una herramienta que provee elementos tedricos,
actividades interactivas y evaluaciones, ademas de un entorno generativo con retroalimentacion
que contribuird con la instruccion que obtienen los estudiantes a través de las clases dictadas en el
aula. Asi mismo la calidad de sus contenidos y la alta portabilidad ofrecen una herramienta
poderosa y flexible que puede accederse en cualquier lugar y en cualquier momento con pequefias
limitantes como tener una conexion a internet y un dispositivo movil o computador para ingresar
al recurso y participar con los elementos que ofrece, independientemente del Sistema Operativo

(ue posee.

Otra cualidad que representa el OACA que se desarrollé es la reutilizacion; los contenidos
que posee disponen de una licencia CC de contenido abierto, implicando que todos los elementos
del recurso cumplen esta caracteristica y permitiendo reutilizarlos en otros contextos, en otras
asignaturas, etc., por ejemplo, adaptar o redisefiar las actividades para otros fines; utilizar el

generador de evaluaciones para crear cuestionarios en otras areas, etc.

El OACA fue desarrollado utilizando tecnologias actuales en crecimiento y muy
poderosas, como HTML5, CSS3, disefio Web sensible, media queries, PHP, entre otros. Todos
estos funcionaron como el medio para crear una herramienta con muchos elementos graficos y

multimedia que despertaran el interés y la participacion de los estudiantes. Igualmente
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representan un alto nivel de compatibilidad y portabilidad con los equipos computacionales del

presente y que se adaptan hacia los avances que se estan presentando a nivel tecnologico.

La metodologia empleada con la cual se desarroll6 el OACA, permitio un disefio agil y
multidisciplinario, abarcando diversas areas de la educacion, la interaccion humano-computador,
la ingenieria del software y aspectos tecnolégicos y pedagdgico, produciendo como resultado

final un recurso educativo de calidad, integral, usable y accesible.

La unificacion de las tecnologias de la actualidad, tanto de hardware como de software,
las tendencias como el eLearning y el mLearning, que adoptan a los dispositivos computacionales
y méviles como una ventana para colaborar con el aprendizaje y los recursos educativos como los
OACA, que poseen elementos digitales reutilizables con intenciones de aprendizaje y contenidos
abiertos, suponen un sinfin de posibilidades entorno a la evolucion de la educacion en Venezuela
y el mundo, creando herramientas muy visuales, pedagogicas, de calidad y bien estructuradas,
aprovechando las bondades que ofrecen los equipos computacionales representando un aporte
importante en expandir y mejorar la forma de aprender en nuestra época y en las que estan por

venir.

Este recurso es extensible y se puede seguir desarrollando incorporando temas de la
asignatura o hasta inclusive utilizarse como modelo para otras asignaturas. De igual manera seria
posible desarrollar un generador de contenidos en base a las caracteristicas del OACA para

incluir nuevos contenidos.
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Recomendaciones

Una vez concluido el Trabajo Especial de Grado, y establecidas las conclusiones

pertinentes se hace necesario sugerir las siguientes recomendaciones:

El recurso educativo producido tiene la finalidad principal de ser utilizado en la asignatura
Computacién de Alto Rendimiento, representando una herramienta que complemente el
aprendizaje de los estudiantes que la cursan. EI OACA posee una arquitectura cliente servidor y
es necesario alojarla en un servidor para la utilizacion del mismo. De esta manera sera posible el
acceso del profesor y los estudiantes, bien sea a través de un computador de escritorio como

desde un dispositivo movil.

Para desplegar el recurso dentro de un dispositivo mévil o computador, Unicamente es
necesario que el mismo posea navegadores Web con compatibilidad con HTML5, en la
actualidad esta limitante se ve bastante reducida, ya que los navegadores estan evolucionando
hacia poseer la mas alta compatibilidad posible con HTML5 cada vez que liberan una nueva
version de su producto. La mayor limitante puede ser encontrada en telefonos méviles antiguos
que no posean navegadores web o que al poseerlos los mismos tengan bajo nivel de
compatibilidad con HTML5 por su misma caracteristica de estar desactualizados a nivel de

tecnologia, tanto en software como en hardware.

Se recomienda la utilizacion de dispositivos moviles actuales con tamafio de pantalla
superior a las 3 pulgadas, y preferiblemente clasificados como smartphones y tabletas, por sus

capacidades de hardware y software.
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Nota informativa de la asignatura Computacion de Alto Rendimiento
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Universidad Central de Venezuela

Facultad de Ciencias Plan de Estudios 2000
Escuela de Computacion Componente Profesional
Licenciatura en Computacién Opcién Sistemas Paralelos y Distribuidos

COMPUTA CION DE ALTO RENDIMIENTO
(Nota Informativa del Profesor y Estudiante)

uc HT HP HL Modalidad Cadigo Requisitos Ultima actualizacion
5 4 2 0 Electiva 6543 - Comunicacién de Datos Junio 2011
- Lenguajes de Programacion

Fundamentacion:

El auge tecnoldgico y los relativos bajos costos de los sistemas computacionales actuales como: procesadores multindcleo, computadores,
redes de computadores, Clister, Grids, Supercomputadores, etc., ha hecho que el usuario comiin tenga a su alcance la tecnologia idonea
para la solucién de problemas complejos en muchas disciplinas del dmbito cientifico, industrial y organizacional. En este contexto, la
Computacion de Alto Rendimiento o Desemperio es un drea tecnoldgica que aborda las herramientas, métodosy técnicas de optimizacion
secuencial y paralela, tanto en hardware como en software, que permiten acelerar la ejecucion de las implementaciones de soluciones de
computo intensivo (algoritmos y programas) que resuelven problemas complejos. En ella se busca explotar eficientemente los recursos
computacionales empleados y obtener drasticas reducciones de los tiempos de ejecucién de los programas sin sacrificar la confiabilidad
de los resultados.

De alli que el dominio y comprension de los fundamentos de arquitectura del computador y del procesador, de técnicas de programacion
secuencial y paralela, de optimizacién de software, entre otras; asi como la adquisicion de destrezas practicas que permitan la explotacién
eficiente de los recursos computacionales para obtener soluciones de software de alto desempefio es esencial en la formacion del
licenciado en computacion. El propdsito de esta asignatura es familiarizar al estudiante con conceptos, técnicas, métodos y herramientas
especificas en el drea de la optimizacion secuencial y paralela, tanto en hardware como software, para acelerar la solucién de problemas
complejos explotando eficientemente los sistemas computacionales disponibles.

Ohjetivos:

Al finalizar el curso el estudiante serd capaz de:

¢ Conocimientos

Conocer los fundamentos tedricos y aspectos tecnolégicos asociados a la computacién de alto desempefio.

Conocer las tecnologias asociadas a las arquitecturas de computadores y procesadores de alto desempefio.

Conocer las herramientas utilizadas para el andlisis y determinacién de los factores que limitan el desempeiio de los programas.
Conocer las técnicas de optimizacion secuencial y paralela que ayudan a mejorar el desempefio de los programas.

* Habilidades

Describir los aspectos tedricos, tecnoldgicos y arquitecturas de los sistemas de computo de alto desempeiio.
Identificar y describir los factores que limitan el desempeiio de los sistemas computacion y sus soluciones.

Emplear herramientas de apoyo para la monitorizacién y andlisis del comportamiento de programas.

Aplicar mecanismos de optimizacién de cédigo secuencial haciendo uso del compilador para mejorar el desempeiio.
Aplicar técnicas de optimizacion paralela para mejorar el desempefio de los programas y los sistemas paralzlos.

*  Competencias

Capacidad de trabajo en grupo para la resolucién de problemas de simple a mediana dificultad.
Capacidad para hacer presentaciones convincentes de manera oral, tanto formales como informales.
Capacidad de estudio e investigacion a partir de varias fuentes, buscando informacién complementaria.
Capacidad de aprendizaje proactivo e independiente.

Contenidos teméticos:

Ohjetivos del tema 1:
- Conocer y describir los fundamentos tedricos y aspectos tecnolégicos asociados a la computacion de alto desempefio.

Tema 1: Fundamentos de Computacién de Alto Desempeiio: 1.1. Introduccion: Definicién, motivacion, objetivos y alcances de la
Computacién de Alto Desempefio. Aspectos tecnoldgicos asociados a los sistemas computacionales de alto desempefio. Areas y
problemas de aplicacion. 1.2. Conceptos basicos en Computacién: Problema. Algoritmo. Programa. Arquitectura del Computador.
Modelo de Computacién. Modelo de Memoria. Modelo de Programacion. Clasificacién de los Sistemas Computacionales segin la
Taxonomia de Flynn (SISD, SIMD, MISD y MIMD). Otras propuestas de clasificacién. L.3. Técnicas de evaluacion y métricas de
rendimiento: Ley de Amdahl. Rendimiento de programas. Otras Leyes del Rendimiento. Ejemplo prdctico: Aplicacion de la Ley de
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Amdahl para el caso secuencial, paralelo y pipeline. Benchmarking: Cilculo y medicién del rendimiento pico de un sistema
computacional (Gigaflops, Teraflops y Petaflops). Utilizacién de las baterias de pruebas de dominio piblico. Ejecutando baterias de
prucbas personalizadas.

Bibliografia del tema 1:

- Georg Hager and Gerhard Wellein. Introduction to high performance computing for scientists and engineers. CRC Press. 2011.
- Kevin Dowd and Charles Severance. High Performance Computing. 2nd Edition. O’Reilly. 1998.

- John Hennessy and David Patterson. Computer Architecture. A quantitative approach. 4th Edition. Morgan Kaufmann. 2007.

- Peter Pacheco. An Introduction to Parallel Programming. Morgan Kaufmann Publishers. 2011.

Objetivos del tema 2:

- Conocer y describir los aspectos tecnoldgicos asociados a la computacion secuencial de alto desempeiio.

- Conocer y aplicar las técnicas de optimizacion secuencial, en hardware y software, que aceleran el desempefio de los programas.
- Conocer y utilizar herramientas para analizar programas e identificar los factores que limitan su desempefio.

Tema 2: Estrategias de Optimizacién de Cédigo Secuencial: 2.1. Introduccién: Etapas en el Proceso de generacién de cédigo
ejecutable. 2.2. Elementos de la Arquitectura del Procesador: Ciclo de Ejecucion de Instrucciones. Pipeline de instrucciones. Unidades
Funcionales. Procesadores Superescalares. Procesadores Multinticleo. Ejemplo prdctico: Pipeline de datos e instrucciones. Ejemplo
prdctico: Aplicacion de la Ley de Amdahl para el caso secuencial y pipeline. 2.3. Jerarquia de Memoria: Registros, Cache, Memoria
Principal y Secundaria. Localidad de memoria: temporal y espacial. Ejemplo prdctico: Localidad de datos e instrucciones. 2.4. Técnicas
de Optimizacién mediante Software. Rol del compilador. Banderas (Flags) y Directivas del Compilador para la optimizacion y
depuracién de programas. Entonacién de programas. Optimizacion de ciclos. Lenguajes de programacion con soporte para la
optimizacion de cédigo. Ejemplo prdctico: Optimizacion de cadigo de un programa mediante flags del compilador GCC. Monitores de
Software/Hardware. Perfil de ejecucion (Profiling) de programas. Ejemplo prdctico: Perfilando programas usando la herramienta gprof.

Bibliografia del tema 2:

- Georg Hager and Gerhard Wellein. Introduction to high performance computing for scientists and engineers. CRC Press Taylor &
Francis Group. 2011.

- Kevin Dowd and Charles Severance. High Performance Computing. 2nd Edition. O’Reilly. 1998.

- Rajat P. Garg and Ilya Sharapov. Technigues for Optimizing Applications: High Performance Computing. Sun Microsystems, Inc. 2001.

- Hennessy. Computer Architecture. A quantitative approach. 4th Edition. Morgan Kaufmann Publishers. 2007.

- Intel Corp. Intel® 64 and IA-32 Architectures Optimization Reference Manual. 2009.

- William von Hagen. The Definitive Guide to GCC 4.X. Second Edition. 2006.

Objetivos del tema 3:
- Conocer y describir los aspectos tecnoldgicos asociados a la computacién paralela de alto desempefio.
- Conocer y aplicar las técnicas de paralelismo, en hardware y software, que mejoran el desempeiio de los programas.

Tema 3: Fundamentos de Computacién Paralela: 3.1. Conceptos basicos de paralelismo. Concurrencia Real y Virtual. Paralelismo de
Datos. Paralelismo de Control. Granularidad del paralelismo. Balance de procesamiento versus comunicacion. Modelos de Computacién
Paralela. Redes de interconexién. 3.2, Taxonomia de los Sistemas de Computacién Paralela: Sistemas de Computacién Paralela con
Memoria Compartida o UMA. Sistemas de Computacion Paralela con Memoria Distribuida o NUMA. Sistemas de Computacién Paralela
con Memoria Distribuida-Compartida o ceNUMA. Ejemplo prdctico: Comparar el tiempo de ejecucion de un programa corriendo en un
niicleo versus 2, 3 y niicleos. 3.3. Principios de disefio de algoritmos paralelos. Modelos de algoritmos paralelos. Metodologia de
desarrollo de programas paralelos.

Bibliografia del tema 3:

- Georg Hager and Gerhard Wellein. Introduction to high performance computing for scientists and engineers. CRC Press Taylor &
Francis Group. 2011.

- Kevin Dowd and Charles Severance. High Performance Computing. 2nd Edition. O’Reilly. 1998.

- Peter Pacheco. An Introduction to Parallel Programming. Morgan Kaufmann Publishers. 2011.

- Fayez Gebali. Algorithms and Parallel Computing. Wiley & Sons, Inc. 2011.

Ohjetivos del tema 4:
- Conocer y describir los aspectos tecnoldgicos asociados a la computacién paralela compartida orientada a alto desempefio.
- Conocer y aplicar las técnicas de paralelismo a nivel de software que mejoran el desempeiio de los programas.

Tema 4: Optimizacion mediante Programacion Paralela con Memoria Compartida: 4.1. Sistemas de Computacion Paralela con
Memoria Compartida: UMA. Coherencia de cache. Procesadores Multinticleo y GPUs. 4.2. Lenguajes con soporte para la programacién
paralela usando memoria compartida. Taller OpenMP. Taller OpenCL/CUDA: Ejemplo prdctico: Paralelismo con memoria compartida
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en OpenMP, OpenCL/CUDA y PThreads. Caso de estudio: Multiplicacion de Marrices.

Bibliografia del tema 4:

- Georg Hager and Gerhard Wellein. Introduction to high performance computing for scientists and engineers. CRC Press Taylor &
Francis Group. 2011.

- Kevin Dowd and Charles Severance. High Performance Computing. 2nd Edition. O’ Reilly. 1998.

- Michael J. Quinn. Parallel Programming in C with MPI and OpenMP. McGraw-Hill. 2004,

- Aland Kaminsky. Building Parallel Programs: SMPs, Clusters and Java. Course Technology. 2010.

Barbara Chapman, Gabriele Jost and Ruud van der Pas. Using OpenMP: Portable Shared Memory Parallel Programming. The MIT

Press. 2008.

OpenMP Architecture Review Board. OpenMP Application Program Interface. DRAFT Version 3.1.2011-0203a. 2011.

- David B. Kirk and Wen-mei W. Hwu. Programming Massively Parallel Processors A Hands-on Approach. Morgan Kaufmann

Publishers. 2010.

Norm Matloff. Programming on Parallel Machines: GPU, Multicore, Clusters and More. University of California. 2010.

Ohjetivos del tema 5:
- Conocer y describir los aspectos tecnologicos asociados a la computacion paralela compartida orientada a alto desempefio.
- Conocer y aplicar las técnicas de paralelismo a nivel de software que mejoran el desempefio de los programas.

Tema 5: Optimizacién mediante Programacion Paralela con Memoria Distribuida: 5.1. Sistemas de Computacién Paralela con
Memoria Distribuida: NUMA. Clister de Computadores. 5.2. Lenguajes con soporte para la programacion paralela usando memoria
distribuida. Taller OpenMPL: Ejemplo prdctico: Paralelismo con memoria distribuida en MPI. Caso de estudio: Multiplicacion de
Matrices. Ejemplo prdctico: Instalacion del “Clister de un hombre pobre”. 5.3. Sistemas de Computacién Paralela con Memoria
Distribuida-Compartida: ccNUMA. Cluster hibridos. 5.4. Lenguajes con soporte para la programacion paralela usando memoria
distribuida: Ejemplo prdctico: Paralelismo con memoria distribuida-compartida en MPI/OpenMP. Caso de estudio: Multiplicacion de
Matrices.

Bibliografia del tema 5:

- Georg Hager and Gerhard Wellein. Inrroduction 1o high performance computing for scientists and engineers. CRC Press Taylor &
Francis Group. 2011.

- Kevin Dowd and Charles Severance. High Performance Computing. 2nd Edition. O’ Reilly. 1998.

- Michael 1. Quinn. Parallel Programming in C with MPI and OpenMP. McGraw-Hill. 2004,

- Aland Kaminsky. Building Parallel Programs: SMPs, Clusters and Java. Course Technology. 2010.

- Norm Matloff. Programming on Parallel Machines: GPU, Multicore, Clusters and More. University of California. 2010.

- William Gropp. MPI-2: The Complete Reference. Vol.1. MIT Press. 1998.

- Message Passing Interface Forum. MPI: A Message-Passing Interface Standard. Version 2.2. 2009.

Ohjetivos del tema 6:
- Conocer las dreas y problemas susceptibles de ser solucionados mediante la computacién de lato desempeiio.
- Analizar problemas de cémputo intensivo y describir soluciones de alto desempefio aplicando las técnicas secuenciales y paralelas.

Tema 6: Aplicaciones orientadas a Cémputo de Alto Desempeiio: 6.1. Temas comunes en las aplicaciones. Dindmica de fluidos
computacional. Dinamiza Molecular. Algebra lineal Numérica. Energia y ambiente. Modelado ocednico. Simulacion Sismica. Sefiales y
procesamiento de imdgenes y video. Otros. 6.2. Aspectos a considerar en el Desarrollo de Software Numérico. Ejemplo prdctico:
Eleccidn de un problema numérico y diseiio e implementacidn de su solucion usando técnicas de alto desempeiio.

Bibliografia del tema 6:

- Georg Hager and Gerhard Wellein. Introduction to high performance computing for scientists and engineers. CRC Press Taylor &
Francis Group. 2011.

- David H. Bailey, Robert F. Lucas and Samuel W. Williams. Performance tuning of scientific applications. CRC Press Taylor & Francis
Group. 2011.

- Suely Oliveira and David Stewart. Writing Scientific Software: A Guide for Good Style. Cambridge University Press. 2006.

Bibliografia.

- Georg Hager and Gerhard Wellein. Introduction to high performance computing for scientists and engineers. CRC Press. 2011.

- Kevin Dowd and Charles Severance. High Performance Compuring. 2nd Edition. O’ Reilly. 1998.

- John Hennessy and David Patterson. Computer Architecture. A quantitative approach. 4th Edition. Morgan Kaufmann. 2007.

- Peter Pacheco. An Introduction to Parallel Programming. Morgan Kaufmann Publishers. 2011.

- Rajat P. Garg and Ilya Sharapov. Technigues for Optimizing Applications: High Performance Computing. Sun Microsystems, Inc. 2001.
- Intel Corp. Intel® 64 and IA-32 Architectures Optimization Reference Manual. 2009.

- William von Hagen. The Definirive Guide ro GCC 4.X. Second Edition. 2006.
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- Fayez Gebali. Algorithms and Parallel Computing. Wiley & Sons, Inc. 2011.

- Michael J. Quinn. Parallel Programming in C with MPI and OpenMP. McGraw-Hill. 2004,

- Aland Kaminsky. Building Parallel Programs: SMPs, Clusters and Java. Course Technology. 2010.

- Barbara Chapman, Gabriele Jost and Ruud van der Pas. Using OpenMP: Portable Shared Memory Parallel Programming. The MIT
Press. 2008.

- OpenMP Architecture Review Board. OpenMP Application Program Interface. DRAFT Version 3.1.2011-0203a. 201 1.

- David B. Kirk and Wen-mei W. Hwu. Programming Massively Parallel Processors A Hands-on Approach. Morgan Kaufmann
Publishers. 2010.

- Norm Matloff. Programming on Parallel Machines: GPU, Multicore, Clusters and More. University of California. 2010.

- William Gropp. MPI-2: The Complete Reference. Vol 1. MIT Press. 1998,

- Message Passing Interface Forum. MPI: A Message-Passing Interface Standard. Version 2.2. 2009.

- David H. Bailey, Robert F. Lucas and Samuel W. Williams. Performance tuning of scientific applications. CRC Press Taylor & Francis
Group. 2011.

- Suely Oliveira and David Stewart. Writing Scientific Software: A Guide for Good Style. Cambridge University Press. 2006.

- Carlos A. Acosta-Leon. Guia de Estudio: Fundamentos de la Arquitectura v Organizacion del Computador v del Procesador: Un
Enfoque Prdctico. Notas Docentes de la Escuela de Computacion ND 2011-03. Revista en Ciencias de la Computacién ISSN: 1316-
6239, 2011.

- Carlos A. Acosta-Ledn. Guia de Estudio: Introduccidn a la Computacion de Alto Desempeiio: Un Enfoque Prdctico. Notas Docentes de
la Escuela de Computacion ND 2011-04. Revista en Ciencias de la Computacion ISSN 1316-6239. 2011,

- Carlos A. Acosta-Leon. Guia de Estudio: Fundamentos de la Arquitectura v Organizacion del Computador v del Procesador: Un
Enfoque Prdctico. Notas Docentes de la Escuela de Computacion ND 2011-03. Revista en Ciencias de la Computacién ISSN: 1316-
6239, 2011.

- Carlos A. Acosta-Ledn. Guia de Estudio: Introduccidn a la Computacion de Alto Desempeiio: Un Enfoque Prdctico. Notas Docentes de
la Escuela de Computacion ND 2011-04. Revista en Ciencias de la Computacion ISSN 1316-6239. 2011.

Evaluaciin:
Parciales Ex posiciones Tareas y Asignaciones micro proyectos Total
35% 10% 15% 50% 100%
Microproyectos Descripceion
Microproyecto 1: OpenMP Implementacion de Multiplicacion de Matrices sobre un Procesador Multiniicleo usando

Programacion OpenMP.

Microproyecto 2: OpenCL/CUDA | Implementacion de Multiplicacion de Matrices sobre un GPU usando Programacion
CUDA.

Microproyecto 3: MP1 Implementacion de Multiplicacion de Matrices sobre un Procesador Multiniicleo usando
Programacion OpenMPI.

Microproyecto 4: OpenMP/MPI Implementacion de Multiplicacion de Matrices sobre un Procesador Multiniicleo usando
Programacion OpenMP/OpenMPI.

Metodologia Docente:

- Actividades tedricas: centradas en la adquisicién de conocimientos tedricos como andlisis y discusién de articulos cientificos en
funcién de los conceptos tedricos estudiados en clase.

- Actividades practicas y de laboratorio: centradas en el laboratorio para adquirir conocimientos y destrezas mediante la
experimentacion: poner en marcha sistemas, medir y comparar rendimiento y realizar modificaciones y pequefias aplicaciones para
adquirir las habilidades basicas.

Las clases de teorfa podrian dividirse en varias clases magistrales dictadas por el profesor, y una clase de exposicién, dos lecturas de
articulos y dos trabajos en grupo por parte de los estudiantes.

- Actividades de trabajo en grupo
Parte presencial (profesor y alumnos),
¢ No presencial (cada alumno por su cuenta) con el uso de algunas herramienta.

-

Teoria
Seguimiento de clases con exposicion de la teoria,
® Preparacion por parte de los alumnos de lecturas dirigidas (lectura de articulos/informes).

-

- Prictica y Laboratorio
Preparacion de los alumnos con lectura del enunciado y documentacién adicional,
Trabajo de laboratorio, en grupo,

.
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ANEXO B

Instrumento de evaluacion de calidad propuesto en (LORI, 2009)
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*
*
Evaluador: Andres Juarez * % *
* Kk Kk K
% *x Kk * *x
Bajo = Allc
1. Calidad de los contenidos: veracidad, exactitud, 1| 2|3 @| 5 NA
presentacién equilibrada de ideas, y nivel adecuado de
detalle.
2. Adecvuacion de los objetivos de aprendizaje: coherencia 1 2|3 | 4 @ NA
entre los objetivos, actividades, evaluaciones, y perfil del
alumnado.

3. Feedback (refrealimentacién) y adaptabilidad: contenido 1 2|13 )| 4 @l NA
adaptativo o feedback dirgido en funcién de la respuesta de
cada alumno/fa y su estilo de aprendizaje.

4. Motivacién: capacidad de motivar y generar interés enuna b <L @ - s
grupo concreto de alumno/fas.

5. Disefio y presentacidn: &l disefio de la informacién 1 2|13 | 4 @ NA
audicvisval faverece el adecuado procesamiento de la
informacion.

4. Usabilidad: facilidad de navegacion, interfaz predictiva 1 2 3 5 NA
para &l usuario y calidad de los recursas de ayuda de la
interfaz.

7. Accesibilidad: el disefio de los controles y la presentacionde | 1 2| 3 ®| 5 NA
la informacién esta adaptada para discapacitados y
dispositivos maviles.

8. Reusabilidad: caopacidad para vsarse en distintos escenarios s @ NA
de aprendizaje y con alumno/as de distinfos bagajes.

§. Cumplimiento de estdndares: adecuacion a los estandares y I - 4 @ : .
especificaciones internacionales.
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Evaluador: Luis Alejandro Ortegano

* %
* % % %
* % % % %

Bajo = Allo

1. Calidad de los contenides: veracidad. exactitud, 1 2 NA
presentacién equilibrada de ideas, y nivel adecuado de

detalle.

(€]

2. Adecvuacion de los objetivos de aprendizaje: coherencia 1 2|3 | 4 @ NA
entre los objetivos, actividades, evaluaciones, y perfil del
alumnado.

3. Feedback (refrealimentacién) y adaptabilidad: contenido 1 2|3
adaptativo o feedback dirgido en funcién de la respuesta de
cada alumno/fa y su estilo de aprendizaje.

grupo concreto de alumno/fas.

4. Motivacién: capacidad de motivar y generar interés enuna b <L @ - s

5. Disefio y presentacidn: &l disefio de la informacién 1 2|3
audicvisval faverece el adecuado procesamiento de la
informacion.

4. Usabilidad: facilidad de navegacion, interfaz predictiva 1 2 3 5 NA
para &l usuario y calidad de los recursas de ayuda de la
interfaz.

L1, ]

7. Accesibilidad: el disefio de los controles v la presentacion de | 1 2|3 ®| NA
la informacién esta adaptada para discapacitados y

dispositivos maviles.

8. Reusabilidad: caopacidad para vsarse en distintos escenarios s @ NA
de aprendizaje y con alumno/as de distinfos bagajes.

§. Cumplimiento de estdndares: adecuacion a los estandares y I - 4 @ : .
especificaciones internacionales.
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ANEXO C

Instrumento de evaluacion de calidad propuesto en (Hernandez, 2013)
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ESCALA DE EVALUACION PUNTUACIf)N

de

ASPECTOS

— Totalmente en
N En desacuerdo

w Indiferente
+ Deacuerdo

wn Totalmente
acuerdn

FUNCIONALIDAD/ (25 9%0)

Idoneidad

Los Objetivos de Aprendizaje aparecen definidos de forma
clara vy precisa

X

Se muestra informacion sobre la vigencia y/o actualidad
de los Contenidos

X

Los Contenidos estan definidos acordes a los aprendices p_4

Se presenta las referencias bibliograficas de los contenidos
abordados

X

El lenguaje escrito e imagenes transmite las ideas de
forma organizada, estando acorde a los aprendices

Se Incorporan ejemplos relevantes para ilustrar los
contenidos

Se emplean imagenes, acordes a los aprendices, con el
proposito de reforzar y/o complementar el contenido

XXX

Se emplean animaciones vy videos, acordes a los
aprendices, con el proposito de reforzar yv/o complementar x
el contenido

Se emplea audio, acorde a los aprendices, con el proposito x
de reforzar yv/o complementar el contenido

El uso de diversos recursos audiovisuales, acorde a los
aprendices, aporta un walor agregado al contenido
presentado

Las actividades estan definidas acordes a los
aprendices

Exactitud

El contenido abordado es coherente con los objetivos que
se plantean en el Objeto de Aprendizaje

El contenido abordado facilita el logro de los objetivos
planteados

Las actividades planteadas son coherentes con los
objetivos que se establecen en el Objeto de
Aprendizaje

Las actividades planteadas facilitan la comprension
de los contenidos abordados

X X XX X| X

Interoperabilidad
El Objeto de Aprendizaje sigue con los estandares vy/o x
lineamientos internacionales definidos

Totales 3 16 | 55

Puntuacion minima para catalogarlo de Calidad|Puntuacion Total
Buena: 12 (puntaje * 0,25): 18.5
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ESCALA DE EVALUACION

PUNTUACION

ASPECTOS

en
de

- Totalmente
N En desacuerdo

w2 Indiferente
+ Deacuerdo

tn Totalmente
acuordo

EFICIENCIA (10%)

Uso y Comportamiento de los Recursos

El tiempo de respuesta a las acciones de los aprendices es
idoneo de acuerdo a los requerimientos de software vy
hardware

La velocidad de ejecucion de los procesos del Objeto de
Aprendizaje (animaciones, videos presentacion de textos,
imagenes, entre otros aspectos relevantes) es rapida y se
comporta de igual forma en distintos computadores

X

El tiempo de uso del Objeto de Aprendizaje es aceptable
y/o se puede ajustar. No excede la capacidad de atencion
de los aprendices

Totales

Puntuacion minima para catalogarlo de Calidad
Buena: 0,9

USABILIDAD(25%)

X

4 10

Puntuacién Total
(puntaje * 0,1): 1.4

Comprensibilidad

El Objeto de Aprendizaje tiene relacion con otros objetos o
recursos Web gque permiten profundizar y/o completar la
informacion presentada

X

Existe una congruencia semantica entre el Objeto de
Aprendizaje y los otros objetos o recursos Web con los que
guarda relacion

X

El contenido se presenta en un nivel de detalle acorde a
los aprendices

Se presentan los contenidos de una forma estructurada vy
organizada

Los contenidos se presentan de una forma gradual v
sucesiva acorde a los aprendices

El contenido no tiene fallas ortograficas y la construccion
de las ideas vy frases es correcta

Se emplean metaforas intuitivas y adecuadas a los
aprendices

Las actividades se presentan de forma estructurada
y organizada

Las actividades estan definidas en un nivel de
detalle acorde a los aprendices

Las actividades presentan situaciones que le
permiten al aprendiz experimentar y descubrir
nuevos conocimientos

XX XXX XX X
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ESCALA DE EVALUACION

PUNTUACION

ASPECTOS

en
de

— Totalmente

N En desacuerdo
w Indiferente

+ Deacuerdo

tn Totalmente
acuerdo

Facilidad de Aprendizaje

Se exhibe una lista de los contenidos que seran abordados

La estructura de presentacion de los contenidos es
consistente y coherente en todo el Objeto de Aprendizaje

La estructura de las actividades es consistente y
coherente en todo el Objeto de Aprendizaje

X|X X

El mapa de navegacion del Objeto de Aprendizaje esta
estructurado logicamente y se accede facilmente (iconos,
menus entre otros) a la informacion presentada

El Objeto de Aprendizaje le permite al aprendiz explorar el
Objeto de Aprendizaje de manera flexible v libre

X

El Objeto de Aprendizaje le permite al aprendiz saber
donde se encuentra en un determinado momento

El funcionamiento de los enlaces y/o botones no presenta
inconvenientes

No presenta recursos audiovisuales que distraigan la
atencion del aprendiz

No es necesario conocimiento o entrenamiento previo para
utilizar el Objeto de Aprendizaje

X| X

El Objeto de Aprendizaje dispone de un sistema de ayuda
descriptivo y pertinente

Las fuentes utilizadas dentro del Objeto de Aprendizaje
facilitan la legibilidad vy visibilidad de los textos

El uso de los colores dentro del Objeto de Aprendizaje es
adecuado para la presentacion de los contenidos

Se manejan formatos uniformes dentro del Objeto de
Aprendizaje

El disefio de la interfaz es claro vy atractivo

El disefio de la Interfaz es intuitivo

En el Objeto de Aprendizaje se observa una
interactividad de tipo mixta en la que el aprendiz
interactia enviando datos al recurso, y a su vez el
recurso envia informacion al aprendiz

X XXX X|X|X

En el Objeto de aprendizaje se puede observar soélo
una interactividad de tipo activa donde el aprendiz
interactia enviando datos al recurso

X

En el Objeto de aprendizaje se puede observar sélo
una interactividad de tipo expositiva donde el
recurso envia informacion al aprendiz

Atraccion

X

El Objeto de Aprendizaje motiva y atrae al aprendiz para
que se incorpore a una situacion de aprendizaje activo

X

Existe una simetria en la distribucion de los contenidos v/o
los recursos empleados
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ESCALA DE EVALUACION PUNTUACI@N
c @
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293 |a|8e
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SH§5|B|a|l2 3
1 213 (4|5
Se incorporan mecanismos o funcionalidades que x
promueven la interacciéon con el aprendiz
Totales g |20/ 115

Puntuacién minima para catalogarlo de Calidad
Buena: 23,25

CONFIABILIDAD(10 %)

Puntuacion Total
(puntaje * 0,25): 36

Tolerancia a fallas

En caso de presentarse un error o una falla el Objeto de
Aprendizaje conduce al aprendiz para que pueda continuar
desde el punto en el que se encontraba antes de ocurrir el
mismo

X

El aprendiz se siente apoyado, orientado y sin temor de
cometer errores porque el Objeto de Aprendizaje le ofrece

la asesoria necesaria
Totales

Puntuacién minima para catalogarlo de Calidad
Buena: 0,6

3

X

4

Puntuacion Total
(puntaje * 0,1):

0.7

MANTENIBILIDAD/(15%)

Facilidad de Cambio

El Objeto de Aprendizaje esta orientado a ser empleado en
diversos contextos educativos

El Objeto de Aprendizaje provee una documentacion
completa que explica los objetivos y las caracteristicas del
mismo para que pueda usarse vy/o modificarse sin
dificultad

El Objeto de Aprendizaje fue desarrollado utilizando
herramientas de amplia distribucion, el cual puede ser
adaptado y/o modificado

El Objeto de Aprendizaje presenta su registro de
metadatos descritos siguiendo un formato estandar

X X XX

El Objeto de aprendizaje se encuentra en un repositorio
publico y/o lugar especializado donde se puede ubicar
facilmente para ser utilizado

X

Totales

Puntuacién minima para catalogarlo de Calidad
Buena: 2,25

PORTABILIDAD(15%)

Puntuacion Total
(puntaje * 0,1): 2.4

4 20
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ESCALA DE EVALUACION PUNTUACION
| = Q@
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Facilidad de Ajuste

El Objeto de Aprendizaje no requiere de algun sistema
operativo en particular para poder ser visualizado

El Objeto de Aprendizaje no requiere de algun software en
particular para poder ser visualizado

X

No Existe una dependencia de hardware para poder
visualizar el Objeto de Aprendizaje

El Objeto de Aprendizaje puede ser visualizado en distintos
navegadores Web

Se especifican requerimientos técnicos particulares para
poder visualizar el Objeto de Aprendizaje

Totales

BIX XX [ X

4

Puntuacion minima para catalogarlo de Calidad
Buena: : 2,25

Puntuacién Total
(puntaje * 0,1): 2.4

Valoracién General de la Calidad de los
Objetos de Aprendizaje Combinados
Abiertos de tipo Instruccion

56-69 Excelente
Rangos para 42-55 Muy Buena
evaluar la Calidad
del Objeto de 25-41 Buena
Aprendizaje 15-28 Regular
Menor que 14 |Mala

Puntuacion
General: sumando
las seis
dimensiones

61.4
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ANEXO D

Manual de Instalacion del OACA

154



Anexo

El presente documento describe los pasos a seguir para implementar el OACA
desarrollado para la asignatura “Computacion de Alto desempefio” en un servidor Web, para que
este se pueda acceder desde cualquier computador o dispositivo movil con los permisos
adecuados.

e Configurar el servidor Web Apache version 2.4.4, en cuyo directorio raiz se copiara la
carpeta OACA que posee el recurso educativo.

e Instalar y configurar un servidor de PHP version 5.4.12.

e Instalar un servidor de bases de datos MySQL 5.6.12 para administrar las tablas. La

configuracion base de acceso al servidor corresponde a los datos:

> Host: localhost
» Username: root

> Password:

e Ejecutar el script OACA.sql, para cargar en la Base de Datos las tablas pertenecientes a la
asignatura.

e Ingresar al portal Web a través de la URL http://localhost/OACA/index.php, a nivel local.

Para el acceso desde otras redes se modifica en la URL el valor “localhost” por la IP o
ruta desde el directorio raiz hasta donde se encuentra alojada la carpeta OACA.
e EIl usuario, con perfil de profesor por defecto para ingresar en el recurso posee los

siguientes datos:

» Usuario: carac

> Contrasefia: 1aAAAA
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e Este usuario puede gestionar y crear a los estudiantes que interactuaran con el recurso.
Para modificar los valores por defecto del usuario profesor, deben modificar la tabla de la

base de datos user_table.

Si se desee emplear el recurso para otra asignatura u otro contexto, se deben adaptar los
contenidos del mismo, siguiendo:
e Las tablas de la base de datos deben adecuarse a los contenidos de la nueva asignatura.
e EIl documento estructura.xml, que se encuentra en la carpeta OACA, debe modificarse

cargando los nuevos contenidos a tratar.
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