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RESUMEN 

 

La asignatura Algoritmos y Programación, es dictada en la Escuela de 

Computación de la Facultad de Ciencias de la Universidad Central de 

Venezuela, en ésta se dictan conceptos fundamentales sobre el diseño e 

implementación de algoritmos. Actualmente no cuentan con una herramienta 

para crear OA de contenidos abiertos (OACA) de tipo práctico que permita a 

los estudiantes de la asignatura acceder a estos recursos y además codificar 

algoritmos y poder probarlos, el presente trabajo muestra la implementación 

de la solución este problema;  un gestor de OACA; el cual permitirá al Grupo 

Docente de AyP crear OA de Tipo Práctico utilizando patrones tecno-

pedagógicos preestablecidos, además, les permitirá complementar los 

laboratorios de esta asignatura ya que los estudiantes podrán acceder a los 

recursos y codificar los algoritmos, e incluso estos podrán ser evaluados a 

través de un examen creado por el docente, que éste podrá corregir 

posteriormente; las tecnologías utilizadas son Software Libre, con la finalidad 

de que se puedan agregar o mejorar sus funcionalidades; se utilizó el 

framework Ruby on Rails para desarrollar la  aplicación web, y PostgreSQL 

para el soporte de la información. Éste gestor cuenta con tres módulos 

fundamentales: un módulo para la gestión de OACA, uno para la gestión de 

los exámenes y un módulo para la gestión de los usuarios. 

 

PALABRAS CLAVES: Objetos de Aprendizaje, Gestor, Patrones Tecno-

Pedagógicos. 
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INTRODUCCIÓN 

 

Los Objetos de Aprendizaje (OA) son contenidos informativos que se 

encuentran organizados con un fin formativo, su diseño se encuentra 

orientado a la educación virtual u otros entornos virtuales para el aprendizaje 

y, además, se encuentran sujetos a estándares de catalogación para facilitar 

su almacenamiento, ubicación y distribución digitalmente (Castillo Cortés, 

2009).  

 

El Grupo Docente de la asignatura Algoritmos y Programación (AyP) de 

la Facultad de Ciencias perteneciente a la Universidad Central de Venezuela, 

desea crear OA de Tipo Práctico que permitan complementar los laboratorios 

de la asignatura y evaluar el rendimiento de los estudiantes; la Clasificación 

Pedagógica de los OA establecida por ASTD y SmartForce (2003) señala 

que un OA de Tipo Práctico es un objeto destinado al autoaprendizaje, con 

una alta interacción del aprendiz, además, contempla que la simulación de 

codificación permite a los aprendices practicar y aprender sobre técnicas de 

programación. 

 

El presente Trabajo Especial de Grado (TEG) tiene como objetivo 

principal desarrollar un gestor de Objetos de Aprendizaje de Contenidos 

Abiertos (OACA), que permita crear OA de tipo práctico para el apoyo de los 

laboratorios dictados en la asignatura Algoritmos y Programación (AyP); ésta 

herramienta será Software Libre; estará orientada al Grupo Docente de AyP 

y docentes de otras áreas; serán necesarios conocimientos básicos de 

ofimática para el uso de ésta. Las funcionalidades están orientadas al 

desarrollo de un OA pequeño, como es un OA de Tipo Práctico definido 

anteriormente. 
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Este TEG se encuentra estructurado en cuatro capítulos; el primer 

capítulo abarca El problema, la justificación, el Objetivo General, los 

Objetivos Específicos el alcance y la metodología de desarrollo seleccionada; 

el segundo capítulo está compuesto por conceptos, características, 

estructura, clasificación y ventajas de los OA, adicionalmente, se define lo 

que es un gestor de OA, se describen y comparan tres herramientas de autor 

para crear estos recursos, así como algunas tecnologías para el desarrollo 

de aplicaciones web; el tercer capítulo describe la metodología de desarrollo 

de software utilizada para el desarrollo de la aplicación, AgilUs. Son llevadas 

a etapas que comprende la metodología: Análisis de Requisitos, Análisis del 

Sistema, Prototipaje y Entrega; el quinto capítulo refleja los resultados 

obtenidos; por último se encuentran las conclusiones obtenidas, las 

referencias y los anexos. 
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CAPÍTULO I. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 

A continuación se describe El Problema, adicionalmente, se encuentran 

la Justificación y, los Objetivos General y Específicos planteados por el 

investigador. 

 

1.1 El Problema  

 

En la Escuela de Computación de la Facultad de Ciencias de la 

Universidad Central de Venezuela, se dicta la asignatura Algoritmos y 

Programación; en ésta se estudian conceptos fundamentales de  

programación, técnicas para el diseño de algoritmos y su implementación en 

lenguajes de programación; el Grupo Docente de esta asignatura desea 

crear OA de Tipo Práctico para apoyar los laboratorios, con la finalidad de 

que los estudiantes tengan acceso a éste y puedan codificar y probar los 

algoritmos que necesiten implementar, en tal sentido, se investigaron 

algunas de las herramientas de autor existentes. 

 

Luego de examinar las herramientas Glo Maker V2, CourseLab y 

Exelearning, se pudo observar que éstas poseen ciertas limitaciones; entre 

ellas podemos mencionar que Glo Maker V2 genera recursos que emplean 

Macromedia Flash, el cual no es Software Libre; CourseLab, sólo funciona 

bajo plataforma Windows y su versión gratuita es limitada en algunas de sus 

funciones; y por último Exelearning, ésta no permite personalizar la 

apariencia de los recursos que genera; la Clasificación Pedagógica de los 

OA establecida por ASTD y SmartForce (2003) señala que un OA de Tipo 

Práctico es un objeto destinado al autoaprendizaje, con una alta interacción 

del aprendiz, además, contempla que la simulación de codificación permite a 

los aprendices practicar y aprender sobre técnicas de programación, sin 

embargo ninguna de las herramientas de autor examinadas permite la 
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creación de Objetos de Prácticas para la simulación de codificación tampoco 

poseen alguna herramienta adicional que permita codificar algún programa. 

 

Debido a esta problemática, el investigador se formula la siguiente 

interrogante: ¿Cómo desarrollar una herramienta que permita crear, 

almacenar y acceder OACA de Tipo Práctico? 

 

1.2 Justificación 

 

El desarrollo de este gestor de OACA es necesario ya que al examinar de 

las herramientas de autor para crear OA como Glo Maker V2, Exelearning y 

Courselab; se pudo apreciar que algunas de éstas poseen ciertas 

limitaciones como el licenciamiento de los recursos generados, el 

aprovechamiento de los patrones tecno-pedagógicos y la imposibilidad para 

crear OA de Tipo Práctico donde se puedan codificar y probar algoritmos.  

 

El Grupo Docente de AyP desea apoyar los laboratorios de la asignatura 

con OA de Tipo Práctico con la finalidad de que los estudiantes tengan 

acceso a éste y puedan codificar y probar los algoritmos que necesiten 

implementar, sin embargo, debido a las limitaciones antes planteadas, no 

cuentan con una herramienta que permita generar éste tipo de OA, por lo 

cual no podrán apoyar los laboratorios. Esta solución busca ofrecer al Grupo 

Docente de AyP una herramienta de código abierto que les permita generar 

OA de Contenidos Abiertos de Tipo Práctico con patrones tecno-

pedagógicos, cumpliendo con requerimientos de facilidad de uso. 

 
 
 
 
 
 
 



5 
 

1.3 Objetivo General 

 

Desarrollar un gestor de Objetos de Aprendizaje de Contenidos Abiertos 

de tipo práctico para el apoyo de los laboratorios dictados en la asignatura 

Algoritmos y Programación.  

 

1.4 Objetivos Específicos 

 

 Determinar las funcionalidades que proveerá el Gestor de OACA. 

 Diseñar el Gestor de OACA seleccionando las tecnologías y 

herramientas que serán empleadas para el desarrollo de éste. 

 Implementar el Gestor de OACA y los patrones tecno-pedagógicos 

que tendrá por defecto. 

 Realizar pruebas y validaciones del Gestor de OACA. 

 

1.5 Alcance 

 

Este proyecto se enfocó en el desarrollo de un gestor de OACA, éste 

está dividido en 3 módulos principales, el primero que es denominado el 

módulo de gestión de usuarios permite la autenticación, creación, 

eliminación, modificación y exportación de estos; el segundo módulo, el de 

gestión de OACA, permite la creación, edición, eliminación, reutilización, 

visualización y descarga de los OACA; el último y tercer módulo permite la 

gestión de los exámenes, es decir, la creación, edición, corrección, 

visualización de notas y llenado de estos. 

 

1.6 Metodología de desarrollo 

 

Se propuso utilizar la metodología de desarrollo AgilUs, la cual es 

descrita por Acosta (2011), ésta hace énfasis en la usabilidad así como en la 

necesidad de crear software usable, es iterativo e incremental y pone el 
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mayor peso del desarrollo en la consecución de la usabilidad. Esta 

metodología contempla 4 etapas, las cuales se describen a continuación: 

 

 Requisitos: en ésta se realiza el análisis global del problema que 

se desea solucionar, para ello se estudian los productos similares 

existentes, se genera un perfil de usuario y se establece la lista de 

requerimientos a desarrollar. Esta etapa es crucial para el 

desarrollo del software debido a que un mal análisis de los 

requisitos desencadenaría un software que no cumple con las 

necesidades del usuario. 

 Análisis: en ésta es donde se lleva el análisis de la solución que se 

desea desarrollar, para tales fines se emplean Diagramas de 

Casos de Uso así como Modelo de Objetos del Dominio bajo el 

Lenguaje de Modelado Unificado (UML), su propósito es definir las 

funcionalidades que proveerá el producto de software a 

desarrollar. 

 Prototipaje: en esta etapa es dónde se implementa un prototipo 

rápido de la interfaz de usuario partiendo de los patrones de 

interacción, éste va evolucionando hasta convertirse en el 

producto final. Posteriormente se genera la lista de estilos y se 

realizan las evaluaciones de usabilidad acordes a la etapa que 

serían las evaluaciones heurísticas y las listas de comprobación. 

 Entrega: se realizan las pruebas al sistema con el fin de certificar 

que la aplicación desarrollada es un software usable y sin errores, 

por último se pone en producción la aplicación. 
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CAPÍTULO II. MARCO CONCEPTUAL 

 

En este capítulo, se estudiarán algunos conceptos fundamentales sobre 

OA, adicionalmente, se estudiarán algunas tecnologías para el desarrollo de 

aplicaciones web. 

 

2.1 Definición de Objetos de Aprendizaje (OA) 

 

Aunque no existe un consenso sobre la definición de este término, un OA 

es un contenido informativo que se encuentra organizado con un fin 

formativo. Está sujeto a estándares de catalogación que permiten facilitar su 

almacenamiento, ubicación y su distribución digitalmente. Su diseño está 

orientado específicamente en la educación virtual o en otros entornos 

virtuales para el aprendizaje. Se caracterizan por la granularidad de los 

contenidos, su descripción a través de metadatos y la interoperabilidad, con 

el fin de que pueda ser usado en distintas plataformas con las mismas 

funcionalidades y ofreciendo transparencia al usuario (Castillo Cortés, 2009).  

 

Wiley (2000) señala que los OA son elementos de un nuevo tipo de 

instrucción que está basada en el computador y además está fundamentada 

en el paradigma de la programación orientada a objetos. La idea fundamental 

de los OA es que pueden ser construidos pequeños componentes de 

instrucción por parte de los diseñadores instruccionales, y éstos pueden ser 

reutilizados reiteradas veces en diferentes contextos de estudio. Aunado a 

ello el autor L’Allier (1997) sugiere que los OA no son más que pequeñas 

estructuras independientes que poseen un objetivo, una actividad y un 

procedimiento de evaluación (conocido como información interna) Y se le 

añade una información externa conocida como metadatos para su posterior 

catalogación.  
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2.1.1 Características  

 

Según Aproa (2005) los OA deben poseer ciertas características que 

garanticen su eficiencia, las mismas son mostradas a continuación: 

a) Auto-contenido: por si solo el OA debe ser capaz de dar el 

cumplimiento al objetivo propuesto. 

b) Interoperable: debe contar con una estructura basada en un lenguaje 

de programación así como contar con un estándar internacional de 

interoperabilidad. De forma que garantice su utilización en plataformas 

con distintos ambientes de programación. 

c) Reutilizables: que el OA pueda ser utilizado por distintos educadores 

en diferentes contextos de enseñanza. 

d) Durable y Actualizable: debe estar respaldados con un repositorio y se 

vayan adaptando a las necesidades del entorno según esta demande. 

El OA debe evitar la obsolescencia. 

e) Fácil acceso y manejo para los usuarios del OA: todos los usuarios 

deben de estar incluidos y ser tomados en cuenta para que puedan 

usar el OA. 

f) Modulares y secuenciales: la modularidad permitirá una mejor relación 

con otros OA. 

g) Breves: se debe alcanzar el objetivo final con la mínima cantidad de 

recursos invertidos. 

 

2.1.2 Clasificación de OA 

 

Existen dos formas de clasificar los OA, la primera corresponde a una 

taxonomía, establecida por Wiley (2000), que lo hace en función de la 

composición y las posibles combinaciones que se puede hacer con ellos al 

igual que sus características en términos de número de elementos, 
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reusabilidad y grado de dependencia. Y la segunda en función de su uso 

pedagógico, ésta fue establecida por ASTD y SmartForce (2003), haciendo 

énfasis en ésta clasificación los OA pueden ser de la siguiente forma: 

 

 Objetos de Instrucción: 

Son objetos principalmente destinados al apoyo del aprendizaje, el 

aprendiz juega un rol más bien pasivo.  Posee las siguientes sub-

categorías: 

o Lección: combinan textos, imágenes, videos, animaciones, 

preguntas/ejercicios para crear aprendizaje interactivo. 

o Workshops: son eventos de aprendizaje en los cuales un 

experto interactúa con los aprendices. 

o Seminarios: son eventos en los cuales expertos hablan 

directamente a los aprendices usando una combinación de 

audio, video, presentaciones de diapositivas e intercambio 

de mensajes. 

o Artículos: son objetos basados en breves textos. 

o White-papers: son objetos basados en texto, pero con 

información breve acerca de tópicos complejos. 

o Casos de estudio: son objetos basados en textos, 

corresponden a un análisis profundo de una 

implementación de un software, experiencias pedagógicas, 

entre otros. 

 Objetos de colaboración: 

Son objetos que son desarrollados para la comunicación en 

ambientes de aprendizaje de tipo colaborativo. Puede ser sub-

clasificado de la siguiente manera: 

o Ejercicios Monitores: son objetos en los cuales se produce 

un intercambio entre aprendices y un monitor guía experto. 
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Los aprendices requieren realizar tareas que son asignadas 

por el monitor que demuestren niveles de conocimientos en 

áreas complejas. 

o Chats: le permiten a los aprendices compartir experiencias 

y conocimientos. El intercambio de mensajes es síncrono. 

o Foros: permiten el intercambio de mensajería asíncrona, la 

traza de la conversación es llevada en el tiempo. Los foros 

pueden ser creados por temas específicos. 

o Reuniones online: se pueden compartir desde documentos 

hasta computadores para un trabajo en conjunto. 

 Objetos de prácticas: 

Son objetos destinados fundamentalmente para el 

autoaprendizaje, con una alta interacción del aprendiz. Su sub-

clasificación es la siguiente: 

o Simulación juegos de roles: el estudiante interactúa con un 

ambiente virtual y usualmente cuenta con una amplia 

variedad de recursos para conseguir su objetivo. 

o Simulación de software: son diseñados para permitir a los 

estudiantes practicar tareas complejas asociadas a 

productos de software específicos.  

o Simulación de hardware: le permiten a los aprendices 

adquirir conocimientos respecto a determinadas tareas que 

se encuentran asociadas al desarrollo de hardware. 

o Simulación de codificación: permiten a los aprendices 

practicar y aprender sobre técnicas complejas en la 

codificación de un programa. 

o Simulación conceptual: ayudan a los aprendices a 

relacionar conceptos a través de ejercicios prácticos. 
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o Simulación modelo de negocios: son objetos que permiten 

al aprendiz el control y manipulación de un rango de 

variables en una compañía virtual con la finalidad de 

aprender cómo se administra una situación real así como 

las implicaciones de sus decisiones. 

o Laboratorios online: es utilizado para la enseñanza de 

ciencias básicas o tópicos relativos a tecnologías de la 

información. 

o Proyectos de investigación: se encuentran asociados a 

actividades complejas que promuevan a los aprendices a 

comprometerse a través de ejercicios en áreas específicas. 

 Objetos de evaluación 

Tienen como objetivo conocer el nivel de conocimiento que posee 

un aprendiz. La sub-clasificación de estos objetos es la siguiente: 

o Pre evaluación: están destinados a medir el nivel de 

conocimiento que tiene un determinado aprendiz antes de 

comenzar el proceso de aprendizaje. 

o Evaluación de proficiencia: permiten medir si un aprendiz ha 

asimilado determinados contenidos que permitan deducir 

una habilidad. 

o Test de rendimiento: son utilizados para medir la habilidad 

de un aprendiz en una tarea muy particular. 

o Test de certificación: generalmente son utilizados al final de 

un programa orientado a la certificación, son utilizados en 

dos modos: 

 Estudio: el objeto es diseñado para que maximice el 

aprendizaje entregando un listado de los errores. 
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 Certificación: el objeto es diseñado de forma similar a 

un examen final. 

 

2.1.3 Ventajas 

 

Los OA alcanzan su máxima expresión cuando tienen de apoyo las 

tecnologías digitales a su alcance y sobre todo la plataforma web. Con estos 

elementos completamente integrados buscan apoyar el proceso de 

enseñanza asistida y aprendizaje, promover la distribución del conocimiento 

a gran escala y su construcción, impulsando de esta manera en todos los 

sectores sociales acentuado una adecuada apropiación de la tecnología 

educativa. Se busca que la población expuesta ante el OA acredite su 

aprendizaje y para ello se le ofrece un ambiente para que desarrolle 

libremente una actividad donde pueda incluir los elementos que internalizó 

en la teoría y la experimentación. Además un factor sumamente importante 

es socialización de los aprendizajes, esta se produce también cuando se 

comparten las experiencias de aprendizaje o cuando en grupos o parejas se 

realizan las actividades propuestas por el OA, las cueles van desde 

cuestionarios, pasando por autoevaluación y llegando a formas amenas 

como lo son los juegos didácticos. 

 

2.1.4 Estándares para los Objetos de Aprendizaje 

 

Los metadatos ofrecen descripción codificada acerca de determinados 

datos o recursos, lo que permite que éstos queden identificados y listos para 

su recuperación en diversos contextos (web, repositorios, entre otros.) con la 

finalidad de que sean utilizados y que permita su reutilización en diversos 

entornos según sus necesidades específicas. Los metadatos permiten tener 

un lenguaje de descripción global, sin embargo pueden surgir distintos 
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inconvenientes como la interoperabilidad sintáctica y semántica, esto se 

refiere a la compatibilidad y la portabilidad de las distintas descripciones 

asociadas a los distintos objetos o recursos, como la independencia de 

barreras técnicas, culturales y de lenguaje que en cierto modo limitan 

reutilización, su intercambio o su difusión en distintos ámbitos (Instituto 

Nacional de Estadística, Geografía e Informática de México, 2003). 

 

Según López, García, y Pernías Peco (2005) y el Instituto Nacional de 

Estadística, Geografía e Informática de México (2003) existen diversos 

organismos públicos así como entidades de índole privada que se han 

abocado a procesos de elaboración para esquemas de metadatos con la 

finalidad de reducir las limitaciones que mencionadas anteriormente. Estos 

esquemas pueden ser definidos como un conjunto de reglas y elementos que 

son la base o la estructura  que permiten constituir del modelo de metadatos. 

Existen tres tipos de esquemas de metadatos: 

● Estándares: son esquemas normalizados, normas de jure (que son 

aprobadas por organismos oficiales de normalización como ISO, 

ANSI, entre otros) y que además son adoptadas por distintos sectores 

afectados. Un ejemplo de estas normas es el estándar Dublín Core 

(ISO 15836:2003) o también la norma para OA provista por IEEE 

(IEEE1484.12.1-2002) que fue aprobada por ANSI el 14 de noviembre 

de 2002. 

● Especificaciones: son esquemas aprobados como normas de facto 

(normas desarrolladas por un conjunto de compañías y que adquiere 

importancia debido a las condiciones del mercado). Su utilidad radica 

en hacer llegar a los distintos órganos de normalización, las 

necesidades de los diversos sectores que se encuentran implicados o 

afectados. Por ello puede servir, de base para la elaboración de 

normas, como es el caso del ADL (SCORM). 
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● Implementaciones: también conocido como perfiles de aplicación, se 

define como esquemas transformados en atención a las necesidades 

específicas de determinados sectores o comunidades de usuarios. 

Éstos recogen diversos elementos de uno o varios estándares y/o 

especificaciones, y son implementados a través de la aplicaciones de 

restricciones de uso (número de elementos o repeticiones de los 

mismo) o también añadiendo extensiones (nuevos elementos o 

vocabularios/espacios de nombres). 

 

Es importante destacar que estos esquemas determinan la sintaxis y la 

semántica. Cuando se hace referencia a la sintaxis, se quiere decir que 

establecen los elementos así como el orden de los mismos, el formato del 

etiquetado o el codificado de los metadatos. Por otra parte la semántica, 

ofrece recomendaciones para el uso de los distintos elementos, vocabularios 

especializados o los significados que se pueden adquirir en determinados 

dominios (como el caso de los perfiles de aplicación). 

 

Los metadatos pueden ser incorporados a la descripción de los recursos 

u objetos de dos formas, una forma interna (a través de la interacción 

respectiva del código fuente del recurso) y una forma externa (mediante el 

uso de elementos de descripción en un archivo externo como un archivo 

XML por ejemplo, o muy bien registros en una base de datos que almacena 

la dirección web del recurso).  

 

2.1.4.1 Estándares de catalogación y empaquetado 

 

Los estándares de catalogación y empaquetado, son estándares muy 

importantes en el proceso de ensamblaje y distribución de recursos 

instrucciones. En e-learning los más destacados son el estándar SCORM 
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(Sharable Content Object Reference Model, Modelo de Referencia de 

Objetos de Contenido Compartible) así como el LOM (Learning Object 

Metadata, Metadatos de Objeto de Aprendizaje). 

 

2.1.4.1.1 Dublín Core (Dublín Metadata Core Element Set, Conjunto 

Básico de Elementos Metadatos de Dublín) 

 

Según Jiménez (1999) este proyecto tiene un ámbito internacional, es 

promovido por OCLC (Online Computer Library Center, Centro en Línea de 

Biblioteca por Computador), y NCSA (National Center for Supercomputer 

Applications, Centro Nacional para Aplicaciones de Supercomputadora), su 

objetivo principal es la creación de un conjunto de elementos de datos que 

permitan describir los documentos electrónicos con la finalidad de facilitar su 

búsqueda así como su recuperación. Ese conjunto debe ser establecido de 

forma tal que tanto los autores como los editores de los documentos en 

Internet tengan la posibilidad de crear sus propios registros de metadatos sin 

necesidad de poseer determinada información. Está compuesto por un 

conjunto mínimo de elementos para facilitar la recuperación de la 

información, son 15 elementos de datos y tiene como punto a favor que el 

diseño es muy intuitivo por lo que los proveedores de la información pueden 

codificar sus documentos al mismo tiempo que estos son creados. 

 

Los elementos ponen más énfasis en el acceso y recuperación de la 

información más que en la descripción, por ello se centraron en describir 

propiedades intrínsecas al recurso tales como autor, materia, actualización 

entre otras. Otro aspecto es que se basó en el principio de la extensibilidad 

por ello cada grupo específico puede ampliar al conjunto de elementos 

básicos para adaptarlo a sus necesidades respectivas, los 15 elementos que 

lo componen pueden ser observados a continuación: 



16 
 

 

1. Título 

2. Autor o creador 

3. Materias y palabras clave 

4. Descripción 

5. Editor 

6. Otras contribuciones 

7. Fecha 

8. Tipo de recurso 

9. Formato 

10. Identificador del recurso 

11. Fuente 

12. Idioma 

13. Relaciones 

14. Alcance 

15. Gestión de derechos 

 

El autor Hillmann (2003) agrega que Dublín Core es un estándar de 

metadatos que conlleva dos niveles: simple y cualificado. El nivel simple 

abarca los 15 elementos mencionados anteriormente, en cambio el 

cualificado agrega un nuevo elemento que es la audiencia y otro grupo de 

elementos de matización que son denominados cualificadores, los cuales 

permiten refinar la semántica de los elementos para que sean útiles para la 

recuperación y/o recuperación de recursos en Internet. Cuenta con tres 

principios que permiten entender cómo se debe pensar sobre la relación 

entre los metadatos con los recursos subyacentes que describen, estos 

principios son: 
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1. Uno a uno: en general los metadatos de este estándar describen una 

versión de un recurso en vez de asumir que una versión sustituye a 

otra. Los recursos son descritos como son sin asumir nada. 

2. Simplificación: lo que se desea es que debería ser posible ignorar 

cualquier calificador y utilizar el valor como si estuviera sin cualificar. 

Se considera la cualificación solo para matizar no para extender el 

alcance semántico de una propiedad. 

3. Valores apropiados: las mejores prácticas para los elementos 

particulares o cualificadores, pueden ser diferentes según el contexto. 

Un desarrollador no puede predecir siempre que será un computador 

el encargado de interpretar los metadatos, lo que impone ciertas 

restricciones en la forma en la que los metadatos son construidos sin 

embargo la necesidad de utilidad para la localización o recuperación 

debería tenerse en cuenta. 

 

2.1.4.1.2 Estándar IEEE-LOM (Learning Object Metadata, Metadatos de 

Objeto de Aprendizaje) 

 

Los autores Burgos, Galve, García y Sutil (2002) establecen que este 

estándar define un conjunto de elementos de meta-datos para ser utilizado 

en la descripción de recursos de aprendizaje. Incluye los nombres de los 

elementos, los tipos de datos al igual que la longitud de cada campo. IEEE-

LOM define una estructura conceptual para los metadatos, requisitos de 

conformidad sobre cómo deben ser organizados de igual forma define como 

deben comportarse las aplicaciones sobre los mismos para que ésta pueda 

ser aceptada por el comité IEEE-LOM. Aunado a ello los autores Canabal, 

Sarasa y Sacristán (2005) señalan que las etiquetas están estructuradas en 

(09) categorías distintas: 
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● General: agrupa la información general que describe un OA en su 

conjunto. 

● Ciclo de Vida: describe la historia al igual que el estado actual que un 

OA, así como las entidades que han intervenido en su creación y 

evaluación. 

● Meta-metadatos: describe el propio registro de metadatos. Describe 

como puede ser identificada una instancia de metadatos, quien la 

creo, como, cuando y con qué referencias. 

● Técnica: describe los requisitos y características técnicas del OA. 

● Uso Educativo: describe las características educativas y pedagogías 

del OA. Información didáctica esencial para agentes involucrados en 

una experiencia educativa de calidad. Como estudiantes, docentes, 

etc. 

● Derechos: describe los derechos de propiedad intelectual y las 

condiciones de uso que aplican para el OA. 

● Relación: permite describir las relaciones existentes en caso de que 

existan entre un uno o más OA. Para la definición de relaciones 

múltiples deben utilizarse varias instancias de esta categoría. 

● Anotación: permite proporcionar comentarios sobre la utilización 

pedagógica del OA de igual forma información sobre quien creo el 

comentario y cuando fue creado, lo que permite a los docentes 

compartir sus valoraciones sobre el OA, así como recomendaciones 

de diversa índole. 

● Clasificación: describe donde se sitúa el OA sobre un sistema de 

clasificación concreto. Si se desean definir varias clasificaciones 

deben tenerse varias instancias de esta etiqueta. 
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2.1.4.1.3 Estándar SCORM (Sharable Content Object Reference Model, 

Modelo de Referencia de Objetos de Contenido Compartible) 

 

Según Bernández (2007) y Wojciech (2010) Es un conjunto de 

estándares y especificaciones que permite crear OA estructurados. Tiene 

como finalidad crear contenidos que puedan importarse dentro de sistemas 

de gestión de aprendizaje diferentes mientras que estos soporten el estándar 

SCORM.  

Es desarrollado por ADL (Advanced Distributed Learning, Aprendizaje 

Distribuido Avanzado) en conjunto con otras organizaciones y actualmente 

es el estándar más utilizado. SCORM es la unificación de varios estándares, 

de los cuales toma las características más destacadas de cada uno de ellos, 

de IMS-LOM (IMS Global Learning Consortium) que es una derivación del 

IEEE-LOM, recoge la descripción de cursos en XML como una forma para 

separar contenidos de presentación, de AICC (Aviation Industry CBT 

Committe) toma el mecanismo para el intercambio de información a través de 

API (Interfaz de Programación de Aplicaciones). Esta propuesta establece 

una serie de pasos que pueden ser seguidos para la implementación 

detallada de contenidos. Tiene como finalidad satisfacer ciertos requisitos 

para los OA, entre los que destacan: 

● Accesibilidad, a través de tecnologías web por ejemplo. 

● Adaptabilidad en función de las necesidades de las personas y las 

organizaciones 

● Durabilidad, sin importar la evolución de la tecnología 

● Interoperabilidad, para que los OA puedan ser utilizados por distintos 

tipos de plataformas. 

● Reusabilidad, para que puedan ser reutilizados en distintas 

aplicaciones y/o contextos. 
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Esta especificación divide la tecnología e-learning en componentes 

funcionales, los dos componentes principales son: 

1. LMS, lo considera como un software que consiste en un conjunto de 

funcionalidades diseñadas para poner a disposición, hacer 

seguimientos, entregar reportes y gestionar contenidos de 

aprendizaje. Por otra parte también da la posibilidad de visualizar el 

progreso e interacción de los aprendices. Sin embargo el estándar 

SCORM no especifica la funcionalidad dentro del LMS. 

2. SCOs (Sharable Content Objects), hace referencia los OA reutilizables 

y estandarizados, los cuales son una combinación de “Asset”. 

Su objetivo principal es establecer un modelo de referencia estándar, 

para la creación de objetos de contenido formativo estructurados y facilitar su 

transferencia entre distintos sistemas para la gestión del aprendizaje. 

Esta especificación cuenta con tres componentes básicos: 

1. Modelo de agregación de contenidos, que permite asegurar la 

coherencia en el formato y el conjunto de procedimientos referentes al 

almacenamiento, identificación, condicionamiento de intercambio y 

recuperación de contenidos. Es este modelo el que define la metadata 

del OA (LOM, Learning Object Metada), así como el esquema XML a 

emplear y el formato comprimido para el empaquetado de todos los 

ficheros. 

2. Entorno de ejecución, se encarga de describir los requisitos que 

deben ser implementados por el sistema de gestión de aprendizaje 

(LMS, Learning Management System) para el trabajo con los 

contenidos. Es importante destacar que este entorno define una API, 

esta API define una forma estándar para la comunicación entre el 

sistema y el modelo de datos a ser empleado. 

3. Modelo de Secuenciación y navegación, este modelo permite la 

presentación dinámica del contenido, también describe cómo deben 
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ser interpretadas las reglas de secuenciación introducidas por el 

desarrollador de contenidos y los eventos de navegación que son 

lanzados por el usuario o el sistema. 

 

Haciendo énfasis en el modelo de agregación de contenidos, este 

estándar define la sintaxis así como la semántica de los metadatos del OA, 

por lo que facilita la clasificación del mismo. Lo conforman más de sesenta 

(60) descriptores que se encuentran agrupados en un esquema conceptual 

de nueve (09) categorías, como los son: 

1. General 

2. Ciclo de vida 

3. Meta-dato 

4. Técnico 

5. Educativo 

6. Derechos 

7. Relación 

8. Anotación 

9. Clasificación 

 

2.1.5 Patrón Pedagógico 

 

Según Rodríguez (2009) describe un problema que se presenta con 

frecuencia en el proceso de enseñanza-aprendizaje, tiene como finalidad 

proponer una solución a ese problema, ya que ha sido demostrada su 

efectividad en contextos similares, de forma que la solución propuesta puede 

ser puede ser adoptada para problemas que sean semejantes. En general 

los problemas están relacionados con cualquier aspecto, momento o 

elemento del proceso como es el caso de la motivación de los aprendices, la 

selección de los contenidos o materiales, la secuencia de los mismos, la 
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selección de las actividades, la evaluación, el procedimiento de evaluación, 

entre otros. 

 

Los patrones pedagógicos serán presentados de forma que faciliten el 

aprendizaje a profesores o diseñadores que no son expertos; a través de la 

descripción del mismo. Están documentados en forma de plantilla y deben 

contener la descripción de los patrones con un mínimo de elementos 

genéricos como los listados a continuación: 

 Nombre del patrón: nombre o expresión corta significativa con 

respecto al contenido del patrón. 

 Problema: frase corta para describir el problema concreto de 

diseño y lo que hace el patrón para resolverlo.  

 Solución: describe el procedimiento de aplicación del patrón que 

permite alcanzar al objetivo diseñado. Es posible agregar una 

representación gráfica de los elementos así como las relaciones 

constitutivas del patrón, sin embargo no es indispensable. 

También es posible agregar la descripción de las ventajas y 

desventajas que conlleva usar el patrón. 

 

Es importante acotar que la correcta descripción del patrón pedagógico 

permitirá la correcta aplicación de acuerdo al problema que se aborda y al 

contexto. 

 

2.1.6 Clasificación de los patrones pedagógicos 

 

Según Pedagogical Patterns Project (2008) los patrones pedagógicos, 

pueden ser agrupados en las siguientes categorías: 

 Aprendizaje activo: los patrones de este tipo están basados en un 

conjunto de actividades que involucran a los aprendices de forma 

activa. Éste patrón es construido utilizando algún problema en 
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particular que puede ocurrir en un entorno de enseñanza y que 

además maximice la atención del alumno por estar implicado en la 

resolución, o por sus experiencias, por su carácter real entre otros. 

 Aprendizaje experimental: se basa en lo que es necesario 

aprender a través de la experimentación o a través de las 

experiencias previas de los aprendices. 

 Enseñando desde diferentes perspectivas: se basan en el estudio 

de recursos educativos desde distintas perspectivas por parte de 

los aprendices, tratando problemas como: preparar al aprendiz 

para el mundo real, hacer uso de distintas perspectivas por pares 

(por ej. Usando el personal profesional de empresa). 

 

Aunado a ello el autor Zapata (2011) añade dos categorías adicionales 

las cuales son: 

 Aprendizaje autónomo 

 Aprendizaje basado en problemas 

 

2.1.7 Patrón tecno-pedagógico  

 

Un patrón en tecno-pedagógico describe un problema que ocurre o se 

presenta con frecuencia en la enseñanza en un entorno virtual, propone una 

solución a tal problema en el que ha demostrado su efectividad en contextos 

similares, de modo que esa solución pueda ser aprovechada sin que su 

aplicación sea exactamente coincidente con las anteriores, al ser 

contextualizada. Estos patrones pueden tener un doble enfoque: tecnológico 

y pedagógico. En definitiva, permite resumir y comunicar la experiencia 

acumulada en la enseñanza-aprendizaje por medios telemáticos (Rodríguez 

Jiménez J. , 2009). 
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2.1.8 Catálogo de Patrones “Objetos de Aprendizaje para 

Programación” 

 

Los autores Jones y Boyle (2007) establecieron un Catálogo de Patrones 

de OA para la Programación a través del análisis de OA existentes que 

demostraron tener mucho éxito, éstos pueden ser observados a 

continuación: 

 

 Nuevo concepto de programación 

o Contexto: Los aprendices con frecuencia encuentran 

dificultades para programar. Si no son comprendidos los 

conceptos se dificulta el progreso en el aprendizaje de la 

carrera. 

o Problema: para aprender un nuevo concepto de 

programación y ser capaz de aplicarlo en un programa, es 

importante comenzar desde una posición familiar para el 

aprendiz. Una vez cómodo con el concepto, se pueden dar 

ejemplos de programación en el lenguaje que se escoja. 

Tales ejemplos deben ser explicados con detalle de forma 

que el aprendiz pueda empezar a aplicar el nuevo concepto 

en sus propios programas. Por último el aprendiz necesita 

poder practicar escribir programas propios, pero para que 

pueda ganar confianza es útil brindar un entorno sencillo en 

el cual el aprendiz pueda practicar sus conocimientos antes 

de enfrentar las complejidades de un entorno de 

programación real. 

o Solución: usar una secuencia de páginas multimedia para 

implementar cada una de las etapas de aprendizaje 

descritas anteriormente. 
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 Página de título 

o Contexto: el aprendiz está por aproximarse a un recurso de 

aprendizaje que no ha visto previamente. 

o Problema: es útil que el aprendiz conozca lo que viene para 

que se pueda preparar y reciba las instrucciones sobre 

cómo usar el recurso. 

o Solución: la página de título brinda un espacio para un título 

y una descripción del recurso. 

 Página de concepto 

o Contexto: se le presentará al aprendiz un nuevo concepto 

referente a programación. 

o Problema: los conceptos de programación son abstractos y 

pueden ser difíciles de comprender para el aprendiz. 

Introducir un concepto similar de la vida cotidiana o de un 

tema que sea familiar para el alumno puede ayudar a 

introducir el nuevo concepto. 

o Solución: ofrecer un recurso que describe el concepto 

familiar y luego lo relaciona con el concepto de 

programación. 

 Página de ejemplo 

o Contexto: el aprendiz ahora está familiarizado con el 

concepto, sin embargo no está familiarizado con su 

implementación particular en el lenguaje de programación. 

o Problema: el aprendiz desconoce cómo se usará el nuevo 

concepto en el lenguaje que está aprendiendo. 

o Solución: se ofrece un ejemplo de implementación del 

concepto en el lenguaje que está aprendiendo junto a un 
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comentario y una animación que muestra lo que sucede 

cuando se ejecuta el código de ejemplo. 

 Página de explicación detallada 

o Contexto: cuando se está aprendiendo un nuevo concepto 

de programación es muy importante poder visualizar un 

programa ejemplo y tener su operación explicada de forma 

interactiva. 

o Problema: para ilustrar adecuadamente el concepto o 

estructura de programación es útil ejecutar o correr el 

ejemplo. En una clase guiada por un docente esto se 

lograría fácilmente, sin embargo para el auto-estudio un 

recurso dedicado necesita ser diseñado de manera que el 

aprendiz pueda controlar el ritmo y progreso a través del 

proceso de “ejecución”. 

o Solución: utilizar la metodología “multi-frame”: donde se 

muestre un programa ejemplo, o un fragmento del 

programa se muestra en un cuadro dónde su ejecución se 

simula resaltando cada sección del código en el orden de 

ejecución. En la segunda ventana el efecto de la ejecución 

del programa se demuestra a través de una animación, y en 

la tercera y última ventana se brinda una explicación de la 

ejecución. La animación ilustra el código que se está 

ejecutando resaltando las partes apropiadas del código que 

se están ejecutando. Al mismo tiempo, la animación 

también se fracciona y en la ventana de texto se van 

mostrando cada paso para describir la acción de la línea en 

particular o sección del código del programa. De esta forma 
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existen tres partes de la página que transcurren a través de 

una sincronización: el código, el comentario y la animación. 

 Página de práctica 

o Contexto: el alumno está ahora familiarizado con el 

concepto y cómo se implementa en el lenguaje de 

programación que está aprendiendo. A pesar de ello, los 

alumnos deben poder escribir sus propios programas lo que 

habitualmente precisa de mucha atención al detalle debido 

a que un simple error de escritura puede causar un error. 

o Problema: los programadores aprendices a menudo 

encuentran que los estrictos requisitos de sintaxis son un 

obstáculo para la comprensión. Errores de sintaxis hacen 

que el programa se vuelva inútil lo que puede acarrear 

frustración. Esa frustración así como el tiempo necesario 

para la corrección de errores de sintaxis no tienen 

estrictamente que ver con el aprendizaje del nuevo 

concepto, pero reduce la efectividad de la experiencia de 

aprendizaje. 

o Solución: brindar un método simple para crear un programa 

sintácticamente correcto sin la necesidad de escribir un 

programa real. Esto evita el problema de los errores de 

sintaxis. Los aprendices podrán estar seguros de haber 

entendido el nuevo concepto y estarán en posición para 

crear sus propios programas. 
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2.1.9 Actividades de Prácticas de un Proceso de Formación en Línea 

 

El autor González (2005) señala que para poder incorporar interactividad 

a las unidades de aprendizaje, debe ser posible integrar elementos que 

permitan controlar y verificar el progreso de un determinado aprendiz. Las 

actividades a plantear pueden ser de dos tipos, dependiendo de si el proceso 

formativo cuenta o no con el soporte y seguimiento de un tutor o docente. 

Existen dos tipos de actividades: 

1) Actividades auto-formativas: son aquellas que no requieren del 

seguimiento o supervisión de un tutor. El alumno puede realizarlas 

de forma individual y el sistema es el encargado de revisar y 

presentar los resultados al participante, estas actividades pueden 

ser: 

 Secuencias dirigidas (aprendizaje auto guiado): no hay 

ninguna interacción con el usuario. Los contenidos son 

presentados al aprendiz de forma predefinida, sea de forma 

aleatoria o por una preestablecida por el creador de la 

actividad. 

 Secuencias guiadas por el propio alumno (aprendizaje 

autodidacta): permiten al aprendiz escoger los contenidos 

que desea visualizar. La secuencia puede ser guiada o 

parcial y pueden ser impuestas ciertas restricciones a forma 

de prerrequisitos. 

 Secuencias adaptativas: el sistema es capaz de decidir la 

forma de secuenciar los contenidos de acuerdo a las 

características y preferencias del alumno. 
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Las preguntas más comunes que pueden ser incluidas en 

procesos auto formativo de acuerdo a los estándares son las 

siguientes: 

 Identificación lógica 

 Selección Múltiple (basadas en texto, imagen, audio) 

 Respuesta Múltiple (basadas en texto, imagen, audio) 

 Selección Múltiple (con múltiples imágenes y opciones 

basadas en deslizadores) 

 Orden de objetos (basadas en texto e imagen) 

 Rellenar campos vacíos múltiples 

 Respuestas cortas 

 Números 

 Grupos Lógicos 

2) Actividades abiertas de tipo individual o colaborativo: Estas 

actividades no cuentan con una secuenciación, están pensadas 

para ser utilizadas en procesos de formación en dónde el proceso 

de corrección y evaluación está previsto a ser llevado a cabo por 

parte del docente. 

Aunque no cuentan con un proceso de secuenciación, deben 

contar con una adecuada planificación así como estructura de 

forma que permita su comprensión y proceso de realización o 

desarrollo por parte de los aprendices. 

Este tipo de actividades deben contar con una clara 

especificación que abarque los elementos que identifican 

claramente el tipo de actividad y los objetivos que se requieren 

cobrar por parte de los aprendices. En consecuencia en cada 

actividad deberá tenerse en cuenta incorporar características o 

elementos que faciliten su desarrollo como el título, la fecha de 
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comienzo y culminación, objetivos, lecturas recomendadas, 

instrucciones, entre otros. 

 

2.1.10 Evaluación del Aprendizaje 

 

La evaluación es un proceso sistemático en el que se juzga la calidad o 

mérito de algo a partir de una determinada información, consiste en 

comparar los resultados del aprendizaje de los estudiantes con objetivos 

previamente establecidos. No sólo se centra en los resultados sino en el 

proceso de enseñanza, por lo que tiene relevancia cómo se ha llevado a 

cabo tal proceso. La evaluación puede ser tanto información cuantitativa 

como cualitativa, objetiva como subjetiva (Medina y Verdejo, 2008). 

 

2.1.11 Tipos de Evaluación  

 

Según Medina y Verdejo (2008) existen cuatro tipos de evaluación que se 

encuentran relacionadas y son mostradas a continuación: 

 Evaluación para la ubicación: 

o Ayuda a determinar la posición del estudiante en una secuencia 

instruccional al igual que el modo de instrucción que más le 

beneficia. 

o Está relacionada con establecer qué actitudes, conocimientos 

destrezas y habilidades posee el estudiante que son 

prerrequisitos para el aprendizaje, antes de iniciar la 

instrucción. 

o Normalmente se realiza al comienzo de una unidad o curso. 

 Evaluación diagnostica 

o Incluye un proceso detallado para la identificación de las 

causas que explican la raíz de las dificultades y errores 

recurrentes en el aprendizaje. 
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o Se identifican las fortalezas y cualidades de los estudiantes de 

forma que se facilite la formulación de un plan de ayuda 

remediativa. 

o Puede ocurrir en cualquier momento de la secuencia 

instruccional, no todos los estudiantes tienen que ser sometidos 

a una evaluación diagnostica.  

 Evaluación formativa 

o Es utilizada para dar seguimiento, así como revisar el progreso 

del aprendizaje para realizar cambios o ajustes durante la 

instrucción. 

o Tiene como finalidad principal la toma de decisiones respecto a 

las alternativas de acción y dirección apropiadas a través del 

proceso instruccional (asignación de tareas especiales, repaso 

de lecciones, saltar a otro objetivo, continuar con un 

procedimiento o cambiarlo). 

o Una de sus funciones es proveer retro comunicación continua 

con el maestro y con el estudiante sobre sus logros y errores a 

fin de orientar el aprendizaje hacia los resultados esperados. 

o Es necesario que sea recabada continuamente información 

detallada sobre el desarrollo de la instrucción y del aprendizaje 

de los estudiantes. 

o Se realiza a lo largo del proceso instruccional y puede ser 

realizado en cualquier momento del mismo. 

 Evaluación sumativa o sumaria 

o Define la forma en la que se juzga el logro de los fines 

propuestos en la instrucción. 

o Sirve como base para certificar el dominio, asignar notas o 

determinar promociones. 
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o Puede realizarse al finalizar un segmento instruccional extenso, 

como una unidad, un capítulo, un curso, semestre, etc. 

 

2.2 Objetos de Aprendizajes de Contenidos Abiertos (OACA) 

 

Son OA que pueden ser libremente utilizados, reusados, adaptados y 

compartidos en otros contextos. Los contenidos abiertos aportan a los OA 

valores agregados como es el caso de la libertad y adaptabilidad en 

contextos de enseñanza, mientras que un contenido abierto podría ser 

considerado como un OA, no todos los OA pueden ser considerados como 

contenido abierto debido a que no todos disponen de la libertad requerida 

para tales fines. Estas nuevas posibilidades dan cabida a que pueda haber 

un aumento en la calidad de los contenidos en línea debido a que los 

docentes o instructores pueden elaborar recursos, editar recursos existentes 

y/o mejorarlos (Wiley, 2007). 

 

2.3 Gestor de OA 

 

Según (Rengarajan, 2001) es un sistema basado en web que es utilizado 

para crear, aprobar, publicar, administrar y almacenar recursos educativos y 

cursos en línea. Los principales usuarios son los diseñadores instruccionales 

que utilizan los contenidos para estructurar los cursos, los profesores que 

utilizan los contenidos para complementar su material de clase e incluso los 

alumnos en algún momento pueden acceder a la herramienta para 

desarrollar sus tareas o completar sus conocimientos. Los contenidos 

usualmente se almacenan como objetos descritos e identificables de forma 

única.  

 

 



33 
 

2.3.1 Comparación entre herramientas de autor CourseLab, 

Exelearning y Glo Maker v2 

 

Se investigó sobre las herramientas de autor Exelearning, CourseLab y 

Glo Maker V2, a partir de esta información se elaboró un cuadro comparativo 

donde destacan las diversas características a forma de comparación de las 

herramientas de autor examinadas, el cual se puede apreciar en la Tabla 1. 

 
Tabla 1. Comparación entre herramientas de autor CourseLab, Exelearning y GloMaker V2 

 

Exelearning CourseLab Glo Maker V2 

Disponible en varios 

idiomas. 

Disponible en inglés. Disponible sólo en inglés. 

No posee patrones 

pedagógicos. 

No posee patrones 

pedagógicos. 

Posee dos patrones 

pedagógicos y un modo 

libre. 

Gratuito Versión Gratuita 

Limitada 

Gratuito 

Exporta en formato 

HTML, texto plano, 

paquete SCORM 

Exporta en formato 

HMTL o CD-ROM, 

paquetes SCORM y 

AICC, permite 

publicación en 

Internet 

Los OA pueden ser 

accedidos desde Internet 

o desde la computadora.  

Posee estilos visuales 

para los recursos 

generados sin embargo 

no se pueden 

personalizar los estilos 

Se puede 

personalizar la 

apariencia. 

Posee estilos visuales 

predeterminados que no 

pueden ser 

personalizados. 
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Exelearning CourseLab Glo Maker V2 

visuales. 

No se pueden cambiar 

las fuentes, ni sus 

tamaños, ni colores. 

Tampoco se pueden 

cambiar los tamaños de 

los elementos. 

Si es posible cambiar 

las fuentes, el tamaño 

e incluso el color. 

Se puede cambiar la 

fuente, el tamaño y color. 

Se pueden cambiar los 

tamaños de los 

elementos. 

No posee plantillas para 

estructurar el contenido. 

No posee plantillas 

para diagramar el 

contenido. 

Posee plantillas para 

diagramar el contenido. 

Los sitios son generados 

en HTML. 

Genera un ejecutable. Los sitios son generados 

en Flash, que no es 

software libre.  

Es multiplataforma Sólo funciona en el 

sistema operativo 

Windows. 

Es multiplataforma 

porque utiliza Adobe Air 

sin embargo no es 

Software Libre. 

No permite la creación 

de OA de Tipo práctico 

que permitan codificar 

algoritmos y probarlos. 

No permite la 

creación de OA de 

Tipo práctico que 

permitan codificar 

algoritmos y 

probarlos. 

No permite la creación de 

OA de Tipo práctico que 

permitan codificar 

algoritmos y probarlos. 

 

Luego de realizar la comparación se pudo apreciar que Glo Maker V2 es 

la única herramienta que posee características que se encuentran orientadas 

a docentes o instructores con poca experiencia ya que provee dos patrones 

tecno-pedagógicos que facilitan el aprendizaje si no se es experto. 
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En cuanto a los recursos generados, Glo Maker V2 genera los recursos 

en formato Flash que no es software libre, CourseLab genera un ejecutable 

que sólo funciona en sistemas operativos Microsoft Windows y Exelearning 

los genera en formato HTML. 

 

Exelearning es la única herramienta que es software libre y que los 

recursos generados también lo son, sin embargo al igual que CourseLab 

carece de patrones tecno-pedagógicos predeterminados y carece de 

personalización de los estilos visuales. 

 

En conclusión existen ciertas carencias entre las funcionalidades que 

provee cada herramienta, y la gran limitante con respecto a recursos 

orientados a codificación de algoritmos, es que ninguna de las herramientas 

examinadas permite la creación de OA de Tipo práctico en los que se 

puedan realizar codificación de algoritmos y prueba de estos.  

 

2.4 Tecnologías de desarrollo web 

 
En la actualidad existen diversas herramientas que permiten el desarrollo 

de aplicaciones web. En este apartado son descritas algunas de las 

tecnologías que permiten el desarrollo de una aplicación web. 

 
2.4.1 HTML5 

 

Según W3Schools (2012), el lenguaje de marcado de hipertexto o HTML 

es el lenguaje básico utilizado en la Internet para la definición de las páginas 

web. Son ficheros con caracteres ASCII, que pueden ser escritos con 

editores tanto básicos como avanzados. Los ficheros de texto de HTML 

contienen una serie de etiquetas, las cuales son interpretadas por el 

navegador. En particular HTML5 es la quinta revisión del lenguaje HTML 
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donde se añaden numerosas mejoras en cuanto a desarrollo y facilidades 

para que las páginas desarrolladas en este, sean indexadas con facilidad por 

los diferentes buscadores. 

 

2.4.2 Ruby on Rails 

 

Según los autores Solano y Coles (2010), Ruby on Rails es un framework 

de aplicaciones Web de código abierto, que combina la simplicidad de 

desarrollar aplicaciones en tiempo real con la cantidad mínima de código y 

de configuración. Está basado en el principio DRY (Don’t Repeat Yourself, no 

lo hagas de nuevo). Esto es porque las definiciones en la programación 

deben realizarse una sola vez. Por otra parte también tiene otro principio 

fundamental que es “convención sobre configuración” lo que se refiere a que 

el programador sólo necesita definir aquellas configuraciones que no sean 

convencionales, es decir la que no se hereda de otras aplicaciones.  

 

2.4.3 CSS (Cascading Style Sheets, hojas de estilo en cascada) 

 

Según la W3Schools (2010), CSS es un mecanismo sencillo que permite 

describir cómo va a ser mostrado un documento por pantalla, como va a ser 

formateado para su posterior impresión. Son utilizadas para dar estilos a 

documentos HTML así como XML, lo que permite separar el contenido de la 

presentación del mismo.  

 

2.4.4 JavaScript 

 

Según Sánchez (2012) es un lenguaje para el desarrollo de aplicaciones 

cliente/servidor a través de Internet. Posee la característica de que es 

insertado dentro del mismo documento HTML, y no en un programa aparte. 

Reconoce eventos, que son acciones creadas por los usuarios, lo que 
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permite definir un sistema interactivo. Por ejemplo permite validar campos, 

verificar que esta información, como en el caso de los formularios sin 

necesidad de realizar ningún tipo de comunicación a través dela red. A través 

de código también es posible realizar reproducciones de archivos de audio, 

realizar modificaciones dinámicamente en la página, entre otros. 

 

2.4.5 jQuery 

 

Es un framework para el lenguaje JavaScript, que permite programar sin 

preocuparse por la distinta variedad de navegadores existentes en el 

mercado, debido a que funciona con las plataformas más comunes. Ofrece 

una infraestructura para la creación de aplicaciones complejas del lado del 

cliente de forma sencilla. Facilita la creación de interfaces de usuario con 

efectos dinámicos o aplicaciones que hacen del uso de AJAX (Asynchronous 

JavaScript And XML, JavaScript asíncrono y XML) por ejemplo. El framework 

tiene licencia para usarlo en cualquier plataforma, personal o comercial de 

forma gratuita (Tamayo Yero, Lemes Báez, & Naranjo Ortiz, 2011). 

 

2.4.6 Licencias Creative Commons 

 

Según Creative Commons (2013) estas licencias permiten compartir y 

reutilizar las obras bajo ciertas condiciones, el autor autoriza el uso de su 

obra, sin embargo, su obra continua estando protegida. 

 

Las cuatro condiciones de esta licencia son: 

1) Reconocimiento: el autor permite copiar, reproducir, distribuir, 

comunicar públicamente la obra, realizar obras derivadas 

(traducción, adaptación, entre otros) y hacer de ella un uso 

comercial siempre y cuando se cite y se reconozca el autor 

original. 
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2) Sin obra derivada: el autor no permite generar obras derivadas. 

3) No comercial: el autor no permite el uso comercial. 

4) Compartir igual: el autor permite copiar, reproducir, distribuir, 

comunicar públicamente la obra, y generar obras derivadas pero 

bajo la misma licencia. 

 

Los seis tipos de licencias son: 

1) Reconocimiento: el autor permite copiar, reproducir, distribuir, 

comunicar públicamente la obra, realizar obras derivadas 

(traducción, adaptación, etc.) y hacer de ella un uso comercial, 

siempre y cuando se cite y reconozca al autor original.  

2) Reconocimiento - sin obra derivada: el autor permite copiar, 

reproducir, distribuir, comunicar públicamente la obra, y hacer de 

ella un uso comercial siempre y cuando siempre y cuando se cite y 

reconozca al autor original. No permite generar obra derivada.  

3) Reconocimiento - sin obra derivada - no comercial: el autor 

permite copiar, reproducir, distribuir, comunicar públicamente la 

obra, siempre y cuando siempre y cuando se cite y reconozca al 

autor original. No permite generar obra derivada ni utilizarla con 

finalidades comerciales.  

4) Reconocimiento - no comercial: el autor permite copiar, reproducir, 

distribuir, comunicar públicamente la obra, y generar obras 

derivadas siempre y cuando se cite y reconozca al autor original. 

No se permite utilizar la obra con fines comerciales.  

5) Reconocimiento - no comercial - compartir igual: el autor permite 

copiar, reproducir, distribuir, comunicar públicamente la obra, y 

generar obras derivadas siempre y cuando se cite y reconozca al 

autor original. La distribución de las obras derivadas deberá 
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hacerse bajo una licencia del mismo tipo. No se permite utilizar la 

obra con fines comerciales.  

6) Reconocimiento - compartir igual: el autor permite copiar, 

reproducir, distribuir, comunicar públicamente la obra, generar 

obras derivadas y hacer de ellas un uso comercial, siempre y 

cuando se cite y reconozca al autor original. Se permite la 

distribución de las obras derivadas pero únicas y exclusivamente 

con una licencia del mismo tipo. 
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CAPÍTULO III. MARCO APLICATIVO 

 

En el presente capítulo se presenta la metodología empleada para el 

desarrollo de la aplicación: AgilUs. También se mencionan y describen cada 

una de las etapas de desarrollo del Gestor de OACA. 

 

En la Figura 1 se pueden apreciar las cuatro (4) etapas que contempla 

esta metodología, los cuales se describen a continuación: 

 

 

Figura 1 Etapas de la metodología de desarrollo AgilUs 
Fuente: (Acosta, AgilUS: Un método ágil de desarrollo de software que incorpora la usabilidad, 

2011) 
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1.1 Etapa 1: Análisis de los Requisitos  

 

En esta etapa se realizó el análisis global del problema a solucionar; para 

ello se empleó una tormenta de ideas, se realizó el análisis de las 

aplicaciones existentes, se determinó el perfil de usuario y se generó la lista 

de requerimientos funcionales así como no funcionales. 

 

1.1.1 Tormenta de ideas 

 

La lluvia de ideas es una herramienta de creatividad empleada con 

frecuencia en el trabajo en grupo, de forma que el equipo se encarga de 

generar y clarificar una lista de ideas. Tiene como base que una idea da 

lugar a otra idea para conseguir una riqueza de información, es una 

herramienta simple pero efectiva, además, es un mecanismo para promover 

la participación (Winter, 2000). 

 

La tormenta de ideas fue utilizada al comienzo del proceso de desarrollo, 

se plantearon diversas características que serían deseables en una 

aplicación para gestionar OACA, éstas se vieron complementadas por las 

opiniones de los tutores y el investigador. 

 

1.1.2 Análisis de aplicaciones existentes 

 

Se realizó un análisis entre las aplicaciones para desarrollar OA 

existentes en el mercado; para conocer las ventajas que ofrecen, emplearlas 

en el desarrollo de la aplicación web y minimizar las desventajas que éstas 

poseen; las aplicaciones analizadas a continuación fueron descritas en el 

segundo capítulo, éstas son: Exelearning, Glo Maker V2 y CourseLab. 
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a) Exelearning: 

 

 

Figura 2. Interfaz de la aplicación de Exelearning 

 

Algunas de las ventajas que se apreciaron al utilizar ésta aplicación 

fueron: 

 Ofrece plantillas denominadas iDivices, éstas permiten al usuario 

agregar nuevos elementos a los objetos de aprendizaje tales 

como: RSS (Really Simple Syndication, distribución realmente 

sencilla), Reflexiones, Galería de Imágenes, entre otros. 

 Permite apreciar cual es la estructura del OA, mostrando el orden 

de las páginas así como las subpáginas que lo conforman. 

 

Las desventajas que se observaron fueron las siguientes: 

 No se pueden modificar las plantillas, ni los colores de éstas. 

 Provee muy pocos mensajes de ayuda o tooltips al usuario. 

 No provee feedback a las acciones del usuario a medida que va 

realizando las acciones. 
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b) Glo Maker V2: 

 

 

Figura 3. Interfaz de la aplicación Glo Maker V2 

 

Las ventajas que se pudieron denotar al utilizar ésta aplicación fueron: 

 Utiliza patrones tecno-pedagógicos, le permite al usuario escoger 

alguno de estos o crear su OA de forma libre. 

 Permite cambiar entre una vista de planeación donde establece 

cual será el contenido así como la estructura del OA, a otra vista 

denominada diseño que es para crear el OA como tal y una última 

vista que es para ver cómo será el resultado final y poder probarlo. 

 Provee mensajes de ayuda explicativos para ayudar a los 

instructores, así como ejemplos. 

 Provee plantillas para estructurar mejor la información. 

 

Las desventajas que se observaron fueron las siguientes: 

 Los recursos exportados utilizan elementos con Software 

Propietario. 

 Sólo está disponible en idioma inglés. 
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 La vista de planeación carece de tooltips o elementos que 

permitan saber que se debe realizar allí. 

 

c) CourseLab: 

 

 

Figura 4. Interfaz de la aplicación CourseLab 

 

Las ventajas que se observaron al utilizar la aplicación fueron: 

 Provee un wizard para la creación de nuevos OA que permite 

escoger tanto la ubicación como la apariencia. 

 La estructura y la interfaz son muy parecidas a aplicaciones de 

Microsoft Office; las personas que utilizan éstas herramientas se 

sentirán familiarizadas reduciendo así la carga cognitiva. 

 Permite personalizar las plantillas. 

 Puede ser pre visualizado el resultado final. 

 Provee tooltips y mensajes de ayuda. 

 

Las desventajas que fueron apreciadas fueron: 

 La versión paga que cuenta con todas las funcionalidades tiene un 

costo muy elevado. 

 Está disponible sólo en idioma inglés. 

 Es compatible sólo con plataformas Microsoft Windows. 
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 Los recursos exportados contienen elementos con software 

propietario. 

 

1.1.3 Perfil de Usuario 

 

Los usuarios potenciales que utilizarán la aplicación web son los 

instructores que deseen gestionar OACA así como los aprendices o 

estudiantes que accedan a éstos. Los conocimientos que se requieren por 

parte de estos es el manejo básico de herramientas ofimáticas. 

 

1.1.4 Lista de requerimientos funcionales y no funcionales 

 

Una vez realizado el análisis de los sistemas existentes y la comparación 

de las características que estos proveen, se elaboró la siguiente lista de 

requerimientos funcionales y no funcionales para el desarrollo del Gestor de 

OACA: 

 

 Requerimientos funcionales:  

o Es necesario que se pueda crear un OACA utilizando 

colores y elementos multimedia.  

o Es importante el uso de los tooltips en los botones de la 

aplicación web. 

o Es imprescindible el usuario pueda buscar los OACA. 

o Es necesario contar con algún patrón tecno-pedagógico 

preestablecido para que sirva de guía a los instructores. 

o Se debe poder crear los OACA a través de patrones o 

modo libre. 

o Se debe descargar el OACA en un archivo comprimido, con 

todos los elementos multimedia incluyendo los metadatos 
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LOM (Learning Object Metadata, Metadatos de Objeto de 

Aprendizaje). 

o Debe existir una barra de herramientas a la hora de editar 

los OACA que le permitan a los usuarios dar el formato 

deseado e insertar los elementos multimedia deseados. 

o Deben existir mensajes de sugerencia o ayuda que guíen al 

usuario mientras use la aplicación. 

o Es importante que el usuario pueda modificar y agregar los 

metadatos del OACA. 

 

 Requerimientos no funcionales: 

 

o Es crucial que la aplicación web sea fácil de usar. 

o Se desea que el resultado final tenga un buen desempeño 

de forma que los usuarios puedan utilizarla. 

o Se desea que el producto final sea compatible con la 

mayoría de los navegadores existentes en el mercado o por 

lo menos los más utilizados. 

o La aplicación a desarrollar no necesita de licencias pagas 

para su uso, ya que será de distribución gratuita. 

o Es necesario que la aplicación web sea segura. 
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1.2 Etapa 2: Análisis del sistema 

 

En esta etapa se realizó el análisis de la aplicación a desarrollar; para 

ello se emplearon los Casos de Uso, el Modelo de Objetos del Dominio y los 

Patrones de Interacción del Sistema. 

 

1.2.1 Modelo Casos de Uso 

 

Se realizó el Diagrama de Casos de Uso para presentar las 

funcionalidades del Gestor de OACA.  

 

En la Figura 5 se muestra el nivel 0, donde se aprecian los actores con el 

sistema, descritos a continuación: 

a) Actor Visitante: este actor podrá ver, listar, buscar y/o descargar 

los OACA. 

b) Actor Estudiante: este actor podrá hacer las mismas actividades 

que el actor visitante, adicionalmente, podrá iniciar sesión y 

presentar los exámenes que puedan contener los OACA. 

c) Actor Grupo Docente: este actor podrá realizar las mismas 

actividades que el Actor Estudiante; podrá crear, modificar, 

reutilizar OACA, corregir exámenes y visualizar las notas de estos. 

d) Actor Administrador: este usuario podrá realizar las mismas 

actividades que el Actor Grupo Docente, aunado a ello, podrá 

crear, modificar, borrar y/o exportar usuarios. 
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Visitante

“Gestor de OA de Contenido 

Abierto”

Grupo Docente

Estudiante

Administrador  

Figura 5. Nivel 0, diagrama de casos de uso 

 

La Figura 6 muestra el nivel 1 del diagrama, y en éste se abarcan las 

funcionalidades principales que contempla el Gestor de OACA, las cuales 

son: 

a) Ver OA: permitirá al usuario ver el contenido de los OACA. 

b) Listar OA: permitirá al usuario listar los distintos OACA. 

c) Buscar OA: permitirá al usuario buscar OACA. 

d) Descargar OA: permitirá al usuario descargar una copia del OACA. 

e) Iniciar Sesión: permitirá al usuario iniciar sesión en la aplicación 

web para realizar diversas operaciones con los OACA. 
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f) Llenar examen de OA: permitirá al usuario llenar el examen del 

OACA en caso de que contenga alguno. 

g) Crear OA: permitirá a los con los permisos correspondientes que 

inicien sesión previamente, crear OACA. 

h) Modificar OA: permitirá a los usuarios con los permisos 

correspondientes, que han iniciado sesión, modificar OACA que 

hayan sido creados por ellos. 

i) Reutilizar OA: permitirá a los usuarios con los permisos 

correspondientes crear OACA a partir de la reutilización de OACA 

existentes. 

j) Crear examen: permitirá a los usuarios con los permisos 

correspondientes crear exámenes e incluirlos al OACA respectivo.  

k) Modificar examen: permitirá a los usuarios con los permisos 

correspondientes modificar exámenes existentes. 

l) Corregir examen: permitirá a los usuarios con los permisos 

correspondientes realizar la corrección de los exámenes. 

m) Visualizar notas: permitirá a los usuarios con los permisos 

correspondientes visualizar las notas de los exámenes de sus 

OACA. 

n) Cargar estudiantes: permitirá a los usuarios con los permisos 

correspondientes crear estudiantes de forma masiva, a través de 

un archivo .CSV. 

o) Eliminar estudiantes: permitirá a los usuarios con los permisos 

correspondientes eliminar a todos los usuarios cuyo rol sea 

“Estudiante”. 
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Generador de OA

Visitante

Grupo Docente

Estudiante

Administrador

Ver OA

Buscar OA

Listar OA

Descargar OA

Iniciar Sesión

Llenar examen de OA

Crear Usuario

Modificar Usuario

Borrar Usuario

Exportar Usuario

Crear OA

Modificar OA

Reutilizar OA

Crear Examen

Visualizar notas

de examenes

Modificar examen

Corregir examen

Borrar estudiantes

Cargar estudiantes

 

Figura 6. Nivel 1, diagrama de casos de uso 
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En la Figura 7 se muestra el nivel 2 del diagrama de casos de uso. 

 

Figura 7. Nivel 2, diagrama de casos de uso 
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Es necesario acotar que la descripción de los casos de uso se encuentra 

en la sección de anexos (véase página 132). 

 

1.2.2 Modelo Objeto del Dominio 

 

Este diagrama se realizó para representar los objetos que tienen una 

correspondencia directa en el área del Gestor de OACA. En la Figura 8 se 

muestra el Modelo de Objeto del Dominio del Gestor de OACA, en ésta se 

especifican los siguientes objetos: 

 

 Usuario: es un usuario registrado en la aplicación, puede ser 

Estudiante, Grupo Docente o Administrador. 

 Perfil: es una página que muestra la información de un usuario 

previamente registrado. 

 Foto: es una imagen que es cargada por el usuario. 

 Galería: es una página que agrupa los OACA que han sido publicados 

por los usuarios. 

 OA: es un conjunto de páginas que albergan elementos multimedia. 

Puede ser basado en un patrón preestablecido o libre. 

 Examen: es una página que alberga un formulario de preguntas 

referentes al contenido de un OACA, donde los usuarios pueden 

colocar sus respuestas. 

 Página: es un documento de texto plano en formato HTML. 

 Multimedia: es un recurso que puede ser texto con formato, video o 

imagen. 

 

Entre los objetos antes descritos, se establecen las siguientes relaciones: 

 

 Un usuario puede ser Estudiante, Grupo Docente o Administrador. 

 Un usuario posee un perfil. 
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 Cada perfil cuenta con una foto. 

 Un usuario crea OACA. 

 Un usuario reutiliza sus propios OACA. 

 Un OA de Contenidos Abiertos tiene muchas páginas. 

 Una página alberga muchos elementos multimedia que pueden ser 

texto, video o imágenes. 

 Un usuario accede a la galería de OACA. 

 La galería de OACA muestra muchos OACA. 

 Un usuario puede realizar un examen que evalúa un OACA. 

 
 

1

1

Perfil

Foto

Patrón

Libre

Páginas

Multimedia

Texto Video Imagen

Examen

1 1 1 0..*
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1

1
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1
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1
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1

realiza

 
Figura 8. Modelo de Objetos del Dominio 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



54 
 

1.2.3 Prototipo 

 

Durante el análisis de la aplicación una de las primeras actividades 

realizadas fue el prototipo de las pantallas que son mostradas al usuario. En 

la Figura 9 se muestra el prototipo del editor de OACA. 

 

 

Figura 9. Prototipo del Editor de OACA 
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1.2.4 Patrones de Interacción 

 

Los patrones de interacción describen una solución exitosa a un 

problema recurrente que concierne a la interfaz de usuario (Mahemoff & 

Johnston, 1998). La Figura 10 presenta el lenguaje de patrones que describe 

la interfaz de usuario del Gestor de OACA. 
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Figura 10. Lenguaje de Patrones del Gestor de OACA 
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En la Tabla 2 se puede apreciar el patrón de dominio de la aplicación 

web. 

 
Tabla 2. Patrón de dominio 

 

Nombre Herramientas de autor para generar OACA 

Descripción El usuario desea agrupar aquellas herramientas 

o aplicaciones que permitan crear y editar OA a 

través del uso de patrones tecno-pedagógicos. 

Patrones Relacionados Gestor de OACA.  

 

 

Adicionalmente, en la Tabla 3, se muestra el patrón del dominio de la 

aplicación web. Los demás patrones se encuentran en el Anexo A (véase 

página 101). 

 
Tabla 3. Patrón de Sistema 

 

Nombre  

Gestor de OACA. 

 

Problema El docente o instructor desea generar un OA 

utilizando patrones tecno-pedagógicos de forma 

simple y rápida sin necesidad de tener 

conocimientos sobre programación. 

Solución Desarrollar una aplicación web que le permita a 

cualquier docente o instructor generar OACA a 

través del uso de patrones tecno-pedagógicos. 

Contexto Docentes o instructores que tengan acceso a la 

aplicación web del Gestor de OACA. 

Usabilidad Satisfacción del usuario. 
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Minimizar la carga cognitiva. 

Fácil de aprender. 

Buen feedback al usuario. 

Fuerzas El usuario debe poseer conocimientos básicos 

sobre el uso de herramientas como el navegador 

y herramientas ofimáticas. 

Patrones relacionados Crear OACA, Seleccionar Patrón, Agregar 

Información Básica, Ver Usuarios, Crear Usuario, 

Gestionar Usuario, Iniciar Sesión, Listar OACA, 

Buscar OACA, Gestionar OACA, Modificar OACA, 

Insertar Imagen, Modificar Metadatos, Insertar 

Video, Insertar Texto, Realizar Examen, Ver 

Exámenes, Corregir Exámenes, Ver Nota de 

Examen. 

 

Luego de apreciar el patrón de dominio en la Tabla 2 que fue 

denominado “Herramientas de autor para generar OACA”, es éste el que 

establece el dominio de la aplicación. Por su parte el patrón de sistema 

denominado “Gestor de OACA”, que se encuentra en la Tabla 3, permite 

describir la pantalla principal que observará el usuario y establece los 

criterios de usabilidad que fueron considerados para el desarrollo del gestor. 
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1.3 Etapa 3: Prototipaje 

 

En esta etapa se ejecutó la implementación del sistema, para ello se 

emplearon las tecnologías seleccionadas previamente y se generó la guía de 

estilo así como se realizó la evaluación heurística del sistema. 

 

1.3.1 Tecnologías empleadas 

 
Para la realización del Gestor de OACA se utilizaron diversas 

tecnologías, éstas fueron seleccionadas luego de un estudio previo. A 

continuación se describen con detalle las tecnologías empleadas así como 

su función dentro del desarrollo del Gestor de OACA y la generación de los 

OACA: 

 
a) HTML5: fue utilizado para estructurar la información que sería 

mostrada tanto en la aplicación web, como en los OACA generados 

por ésta. 

b) Ruby on Rails: este framework se utilizó para la codificación de la 

aplicación web, específicamente la versión de Ruby 1.9.3p125 y la 

versión de Rails 3.2. Adicionalmente se emplearon las siguientes 

gemas o plugins: 

a. Carrierwave: ésta agregar las funciones de cargar y eliminar 

imágenes y videos dentro del OACA. 

b. Bcrypt-ruby: ésta permitió realizar el encriptado de las 

contraseñas de los usuarios, para que la aplicación fuese más 

segura. 

c. Kaminari: ésta permitió realizar el paginado de las listas de 

OACA mostradas en la galería y en el perfil de usuario; y las 

listas de usuario así como las listas de exámenes mostradas en 

el perfil de usuario.  
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d. Pg: permitió trabajar con la Base de Datos PostgreSQL, ya que 

ésta fue utilizada para el soporte de la información. 

e. Rubyzip: ésta permitió exportar los OACA en archivos 

comprimidos zip. 

f. Awesome Nested Fields: ésta se utilizó para la creación de los 

exámenes de los OACA y las preguntas de estos. 

c) CSS3: se utilizó para dar apariencia al Gestor de OACA así como los 

recursos exportados. Adicionalmente para proveer compatibilidad de 

la aplicación con la mayoría de los navegadores se utilizaron los 

siguientes frameworks: 

a. 960 Grid System: se utilizó para los márgenes y el tamaño de 

los elementos de las etiquetas HTML del Gestor de OACA. 

b. Twitter Bootstrap: se empleó para la apariencia de los popups o 

ventanas modales, los tooltips, la mayoría de los botones de la 

aplicación así como los campos de los formularios. Fue 

utilizado tanto para el Gestor de OACA como para los recursos 

exportados.  

d) JavaScript: con este lenguaje de programación, se le dio dinamismo al 

Gestor de OACA así como a los OACA exportados. Además se utilizó 

el siguiente framework: 

a. jQuery: se utilizó para realizar consultas al servidor de forma 

asíncrona y agregar animaciones a las ventanas emergentes, 

entre otros. Para complementar las funcionalidades de éste, se 

utilizaron los siguientes plugins:  

i. Tinymce: éste se utilizó para el editor de OACA, 

específicamente para proporcionar una barra de formato 

de texto a la hora de editar el texto insertado en alguna 

página del recurso. 
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ii. Twitter Bootstrap: se utilizó para proveer los tooltips y 

algunos efectos de animación y transición. 

iii. JQuery UI: se empleó para fue utilizado para poder hacer 

uso de arrastrar y soltar (drag-and-drop) así como del 

cambio de tamaño de los elementos agregados dentro 

de una página en el editor de OACA. 

iv. JQuery Validate: fue utilizado para la validación de los 

formularios y sus respectivos campos. 

v. wColorPicker: este plugin fue utilizado para poder 

cambiar el color de los contenedores de texto, imagen y 

video al momento de editar los OACA. 

 

En cuanto a los recursos generados por parte del Gestor de OACA, estos 

son exportados en un archivo comprimido zip que posee la siguiente 

estructura y contenido: 

 

a) Archivo “lom.xml”: éste archivo contiene los metadatos LOM 

(Learning Object Metadata, Metadatos de Objeto de Aprendizaje) 

asociados al OACA. 

b) Carpeta “assets”: ésta contiene todos los archivos de hojas de 

estilo en cascada, imágenes, videos y archivos JavaScript. 

c) Archivos HTML: son los archivos correspondientes a las páginas 

que componen el OACA. 
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1.3.2 Licenciamiento 

 

A fines de permitir mejoras futuras al gestor de OACA y sus recursos 

generados, se utilizó la licencia Creative Commons; cualquier persona podrá 

compartir, copiar, distribuir, ejecutar, comunicar públicamente la obra y hacer 

obras derivadas; se deben reconocer los créditos de la obra en la forma que 

lo establezca el autor; no se puede utilizar esta aplicación para fines 

comerciales; si se altera o transforma esta aplicación, sólo se puede distribuir 

la aplicación resultante bajo una licencia idéntica a esta (Creative Commons, 

2013).  

 

1.3.3 Guías de Estilo 

 

Una guía de estilo es un conjunto de recomendaciones opcionales u 

obligatorias sobre procedimientos de programación que establecen cómo 

debe comportarse una determinada aplicación y también determina en gran 

medida la apariencia de la aplicación (Mikes, 1993). 

 

a) Colores: Los colores primarios seleccionados, pueden ser 

apreciados en la Figura 11. 

 

 
 
 
 

  

 
R: 234 
G: 46 
B: 73 
#ea2e49 

 
R: 122 
G: 197 
B: 211 
#7ac5d3 

 
R: 51 
G: 55 
B: 69 
#333745 

 
Figura 11. Colores primarios seleccionados 
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b) Botones: al pasar el puntero del mouse sobre algún botón éste 

debe cambiar su color a gris. Por su parte los botones que estén 

activos deben ser grises, dando a entender que han sido pulsados 

para que el usuario sepa que está activo. En la Figura 12 puede 

ser apreciado el color de un botón cuando pasa el cursor del ratón. 

 

 

Figura 12. Botones de la aplicación web 

 

En la Figura 13 se aprecia un botón activo, es decir, que ha sido 

pulsado por el usuario. 

 

Figura 13. Botones de la aplicación 

 

c) Enlaces: al pasar el cursor del ratón sobre un enlace éste debe 

subrayarse. Los enlaces serán de color negro, los enlaces activos 

estarán en negritas. En la Figura 14 se muestra un enlace cuando el 

cursor del ratón pasa sobre éste. 

 

 

Figura 14. Enlaces de la aplicación web 
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d) Tooltips: también conocidos como mensajes emergentes, debe ser 

mostrado como ayuda al usuario al pasar el mouse sobre algún 

botón o enlace, cabe destacar que los tooltips son una ayuda 

adicional. Estos deben ser negros con las letras blancas o los que 

utiliza por defecto el sistema. En la Figura 15 se muestra un ejemplo 

de un tooltip. 

 

 

Figura 15. Tootilps en la aplicación web 

 

e) Estructura de la interfaz del editor de OACA: en la Figura 16 se 

puede apreciar la estructura de interfaz del editor de OACA. 

 
 
 
 

 
Figura 16. Estructura de la interfaz del editor de OACA 

 

 Barra de herramienta superior: debe contener las opciones 

para guardar el OACA y un botón para salir.  

Barra de 

Herramienta 

Título de la 

Página 
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 Barra de herramienta lateral: debe contener el ícono de la 

aplicación, seguido de un botón que permita ver las páginas 

que contiene el OACA, agregar una nueva página, crear un 

examen y modificar los metadatos del OACA; también debe 

contar con botones para insertar texto, imagen y video. 

 Título de la página: debe contener un cuadro de texto cuyo 

color debe ser igual al fondo y cambiar al posicionarse el ratón. 

f) Estructura de la interfaz del perfil de usuario: en la Figura 17 es 

mostrada la estructura de interfaz del perfil de usuario. 

 

 

Figura 17. Estructura de interfaz del perfil de usuario 

 

i. Menú de enlaces: contiene los enlaces de las páginas que 

conforman la aplicación web, debe estar presente en la 

mayoría de las interfaces: en la del perfil, en la de inicio, en la 

galería, en créditos y en contacto. 

ii. Datos del usuario: contiene una imagen personalizada por el 

usuario y datos sobre éste. 

Menú de 

Enlaces 
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Submenú 

de enlaces 
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iii. Submenú de enlaces: allí se ubicaran los enlaces gestionar 

usuarios, OACA, exámenes, buscador y otras opciones, según 

corresponda. 

iv. OACA: permite al usuario realizar la visualización, edición, 

reutilización, descarga y eliminación de los OACA. Todas estas 

operaciones son mostradas al colocar el cursor del ratón 

encima de cada elemento listado que representa un OACA. 

g) Estructura de los popups o ventanas emergentes: en la Figura 18 

se puede apreciar la estructura básica de los popups o ventanas 

emergentes de la aplicación. 

 

 

Figura 18. Estructura de popups de la aplicación web 

 

i. Cabecera: debe incluir el título del popup o ventana emergente. 

ii. Cuerpo: debe incluir el contenido del popup ya sea un 

formulario o algún texto para notificar algo al usuario. 

iii. Pie de popup: debe incluir los botones respectivos según la 

operación que se intente realizar, es importante que sea fácil 

de entender las acciones que estos realizan. 

 

Cabecera 

Cuerpo 

Pie de 

popup 
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1.3.4 Evaluación Heurística 

 

Éste método consiste en analizar la conformidad de la interfaz con unos 

principios reconocidos de usabilidad (heurísticos) a través de la inspección 

de varios evaluadores. Debido a que es difícil que el desarrollador o un 

evaluador pueda encontrar todos los problemas de usabilidad en una UI son 

utilizados evaluadores que se encargan de validar la interfaz partiendo de 

criterios definidos, es recomendable que sean de tres a cinco evaluadores ya 

que se consideran suficientes (Granollers Saltiveri, Lorés Vidal, & Cañas 

Delgado, 2005). 

 

Se tomaron los criterios de evaluación de las heurísticas de Nielsen 

(1994) y fueron los siguientes: 

 H1: dialogo natural y simple. 

 H2: hablar el lenguaje del usuario. 

 H3: minimizar la carga cognitiva. 

 H4: consistencia. 

 H5: feedback. 

 H6: proveer claramente las salidas. 

 H7: proveer shortcuts (atajos de teclado). 

 H8: mensajes de error descriptivos. 

 H9: prevención de errores. 

 H10: asistencia al usuario. 

 

La escala utilizada para la valoración de los problemas fue: 

 0: no es un problema de usabilidad. 

 1: problema cosmético. 

 2: problema menor. 

 3: problema mayor de usabilidad. 
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 4: usabilidad catastrófica, imperativo fijar solución. 

 

Esta Evaluación Heurística fue realizada por cuatro estudiantes que 

cursaron la asignatura IHC perteneciente a la Licenciatura en Computación 

de la Facultad de Ciencias de la Universidad Central de Venezuela. 

 

A cada una de las personas que participó se le dio una planilla, dónde se 

indicaba el procedimiento y los detalles de éste, posteriormente se comenzó 

con el recorrido por la aplicación. En la Tabla 4 se encuentran los problemas 

más resaltantes que se encontraron y que fueron corregidos. 

 
Tabla 4. Problemas más resaltantes encontrados con la Evaluación Heurística 

 

Problema Heurística Valoración Solución 

Los iconos de los 

elementos 

seleccionados en la 

lista de OACA no son 

claros y no se 

entiende su 

funcionalidad. 

H3 y H1 3 Colocar una 

leyenda junto al 

ícono para que se 

entienda mejor la 

metáfora. 

Cuando se está 

editando un OACA, 

no se sabe cuál es el 

que se está editando. 

H3 3 Especificar el 

nombre del OACA 

que se está 

editando y que 

éste despliegue 

las páginas que 

contiene. 

Cuando se está 

visualizando un 

H3 2 Utilizar migajas de 

pan y mostrar esa 
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Problema Heurística Valoración Solución 

OACA, no se sabe 

cuál se está 

visualizando ni en 

qué parte del sitio se 

encuentra el usuario. 

información allí. 

Cuando el usuario 

desea dejar de editar 

un OACA y presiona 

el botón “Salir”, no 

sabe si los cambios 

fueron guardados o 

descartados. 

H5 3 Mostrar una 

ventana que 

confirme si se 

desea salir y que 

pasará si el 

usuario acepta 

salir de la edición. 
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1.4 Etapa 4: Entrega 

 

En ésta etapa del desarrollo fueron aplicadas pruebas de aceptación con 

el objetivo de certificar que la aplicación web desarrollada es un producto de 

software usable y tolerante a fallas, para finalmente poner a producción dicha 

aplicación web. 

 

1.4.1 Pruebas de aceptación 

 

Según Acosta (2011) el objetivo principal de las pruebas de aceptación 

es lograr un producto con un alto grado de calidad, éstas pruebas permiten 

validar que un determinado sistema cumple con el funcionamiento esperado 

por parte del usuario, por ello el usuario de la aplicación es quien determina 

su aceptación, desde el punto de vista de su funcionalidad, rendimiento y 

satisfacción. 

 

Para la aplicación web desarrollada como parte de este Trabajo Especial 

de Grado, se hizo uso de los cuestionarios como prueba de aceptación; se 

empleó la escala de Likert, en ésta se plantean enunciados positivos y 

negativos, ante los cuales el individuo debe mostrar su acuerdo o 

desacuerdo, se utilizaron cinco alternativas de respuestas para cada 

enunciado: totalmente de acuerdo, de acuerdo, ni de acuerdo ni en 

desacuerdo, en desacuerdo y totalmente de acuerdo (Fernandez Nogales, 

2004). 

 

El cuestionario se realizó de forma on-line, empleando la plataforma del 

servicio web Google Drive (https://drive.google.com), que cuenta con un 

servicio virtual para tales fines; el cuestionario fue aplicado 4 personas de las 

8 personas que conforman el Grupo Docente de Algoritmos y Programación, 

no fue posible aplicarlo a las 8 personas debido a los constantes paros de 
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actividades efectuados por el personal obrero, que dificultó la realización de 

la prueba de aceptación.  
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En la Figura 19 se muestra la parte I del modelo del cuestionario 

utilizado.  

  
Figura 19.  Modelo del Cuestionario parte I 
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En la Figura 20 se muestra la parte II del modelo del cuestionario 

aplicado.  

 

  
Figura 20. Modelo del Cuestionario parte II 
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1.4.2 Resultados de la prueba de aceptación 

 

Del cuestionario presentado anteriormente, se pudieron obtener los 

siguientes resultados: 

 

En la primera pregunta, que se puede apreciar en el Gráfico 1, el 50% de 

los usuarios estuvo totalmente de acuerdo con que crear un OA se realiza de 

forma intuitiva, un 25% indicó que estaba de acuerdo y el 25% restante 

indicó que no estaba de acuerdo ni en desacuerdo. 

 
 

 
Gráfico 1 Gráfico de Torta: Crear un OA se realiza de una forma intuitiva. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

50% 

25% 

25% 

0% 0% 

1. Crear un Objeto de Aprendizaje se realiza de una 
forma intuitiva. 

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en
desacuerdo

En desacuerdo

Totalmente en
desacuerdo
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En la pregunta número dos (2), como puede observarse en el Gráfico 2, 

el 75% de las personas estuvo de acuerdo con que insertar imágenes, textos 

y videos dentro del OA se realiza de una forma práctica, mientras que el 25% 

restante estuvo totalmente de acuerdo. 

 

 
Gráfico 2 Gráfico de Torta: Insertar imágenes, textos y vídeos dentro del OA se realiza de una 

forma práctica. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

25% 

75% 

0% 0% 
0% 

2. Insertar imágenes, textos y vídeos dentro del OA se 
realiza de una forma práctica. 

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en
desacuerdo

En desacuerdo

Totalmente en
desacuerdo
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En la tercera pregunta, el 50% de los usuarios estuvo de acuerdo con 

que completar el formulario de los metadatos del OA se realiza de forma 

clara, un 25% no estuvo de acuerdo ni en desacuerdo y el 25% restante 

estuvo totalmente de acuerdo; los resultados están reflejados en el  Gráfico 

3. 

 

 
Gráfico 3 Gráfico de Torta: Completar el formulario de los metadatos del OA se realiza de forma 

clara. 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

25% 

50% 

25% 

0% 0% 

3. Completar el formulario de los metadatos del OA se 
realiza de forma clara. 

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en
desacuerdo

En desacuerdo

Totalmente en
desacuerdo
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En la cuarta pregunta, como se refleja en el Gráfico 4, el 75% de los 

usuarios opinó que estaba de acuerdo con que crear un examen para el OA 

es intuitivo, mientras que el 25% restante opinó que no estaba de acuerdo ni 

en desacuerdo. 

 

 
Gráfico 4 Gráfico de Torta: Crear el examen para el OA es intuitivo. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

75% 

0% 

25% 

0% 0% 

4. Crear el examen para el OA es intuitivo. 

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en
desacuerdo

En desacuerdo

Totalmente en
desacuerdo
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En la pregunta número cinco (5), el 75% de los usuarios estuvo de 

acuerdo con que los pasos para visualizar un OA son claros, el 25% restante 

estuvo totalmente de acuerdo; los resultados están reflejados en el Gráfico 5. 

 

 
Gráfico 5 Gráfico de torta: Los pasos para visualizar un OA son claros. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

25% 

75% 

0% 0% 0% 

5. Los pasos para visualizar un OA son claros. 

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en
desacuerdo

En desacuerdo

Totalmente en
desacuerdo
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En la sexta pregunta, el 75% de los usuarios estuvo totalmente de 

acuerdo con que los pasos para corregir y visualizar las notas de los 

exámenes son claros, el 25% restante indicó que estaba de acuerdo; los 

resultados están reflejados en el Gráfico 6. 

 

 
Gráfico 6 Gráfico de torta: Los pasos para corregir y visualizar las notas de los exámenes son 

claros. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

75% 

25% 

0% 

0% 

0% 

6. Los pasos para corregir y visualizar las notas de los 
exámenes son claros. 

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en
desacuerdo

En desacuerdo

Totalmente en
desacuerdo
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Los resultados de la séptima pregunta se pueden apreciar en el Gráfico 

7, en éste el 75% de los usuarios estuvo totalmente de acuerdo con que una 

vez creado el OA, éste cumplió con sus expectativas; mientras que el 25% 

restante estuvo de acuerdo. 

 

 
Gráfico 7 Gráfico de torta: una vez creado el OA, el OA resultante cumplió con sus expectativas. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

75% 

25% 

0% 0% 
0% 

7. Una vez creado el OA, el OA resultante cumplió con 
sus expectativas. 

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en
desacuerdo

En desacuerdo

Totalmente en
desacuerdo
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En la pregunta número ocho (8), que puede observarse en el gráfico a 

continuación, se puede apreciar que el 75% de los usuarios estuvo de 

acuerdo con que las pantallas o interfaces de la aplicación son usables; 

mientras que el 25% restante indicó que estaba totalmente de acuerdo. 

 

 
Gráfico 8 Gráfico de torta: las pantallas o interfaces de la aplicación son usables. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

25% 

75% 

0% 0% 0% 

8. Las pantallas o interfaces de la aplicación son usables. 

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en
desacuerdo

En desacuerdo

Totalmente en
desacuerdo
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En la novena pregunta, como se puede apreciar en el Gráfico 9, el 50% 

de los usuarios opinó que estaba totalmente de acuerdo con que los 

mensajes de ayuda (tooltips) mostrados en los botones y enlaces son 

apropiados, el otro 50% opinó que estaba de acuerdo. 

 

 
Gráfico 9. Gráfico de torta: Los mensajes de ayuda (tooltips) mostrados en los botones y 

enlaces son apropiados. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

50% 50% 

0% 

0% 

0% 

9. Los mensajes de ayuda (tootilps) mostrados en los 
botones y enlaces son apropiados. 

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en
desacuerdo

En desacuerdo

Totalmente en
desacuerdo
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Finalmente en la décima y última pregunta, el 75% de los usuarios estuvo 

totalmente de acuerdo en recomendar la aplicación, mientras que el 25% 

restante estuvo de acuerdo; los resultados se pueden apreciar en el Gráfico 

10. 

 

 
Gráfico 10. Gráfico de torta: Estaría dispuesto a recomendar esta aplicación. 

 

En base a los resultados obtenidos y reflejados en los gráficos anteriores, 

se puede realizar un promedio de aceptación basándose en las preguntas 

que califican positivamente así como las preguntas que califican 

negativamente la aplicación; al hacer este cálculo es posible apreciar que la 

mayoría de los usuarios tuvo opiniones positivas acerca de los aspectos de 

usabilidad de la aplicación Gestor de OACA. Es necesario acotar que las 

preguntas del cuestionario buscaban indagar en opiniones relacionadas con 

aspectos de usabilidad referidos por Nielsen (1994), en consecuencia, al 

obtener un mayor número de respuestas favorables, se puede decir que la 

aplicación es usable. 

 

75% 

25% 

0% 0% 0% 

10. Estaría dispuesto a recomendar esta aplicación. 

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en
desacuerdo

En desacuerdo

Totalmente en
desacuerdo
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CAPÍTULO IV. RESULTADOS 

 

En este capítulo son descritos los resultados en función de la interfaz así 

como las funcionalidades del Gestor de OACA luego de emplear la 

metodología de desarrollo de software. La aplicación cuenta con una página 

de inicio, la galería de OACA y los créditos, adicionalmente, cuenta con tres 

módulos: el módulo de gestión de usuarios, el módulo de gestión de OACA y 

el módulo de gestión de exámenes. Por último, se muestra el patrón tecno-

pedológico implementado así como los OACA creados empleando éste. 

 

4.1 Página de inicio del Gestor de OACA 

 

La Figura 21 muestra la página de inicio de la aplicación web, ésta 

cuenta con una breve información que describe algunas de las 

características del gestor. 

 

Figura 21. Vista de la página de inicio del Gestor de OACA 
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En la Figura 21 se resaltan las siguientes funcionalidades del Gestor de 

OA: 

1) Menú de enlaces: permite al usuario desplazarse por las interfaces 

principales de la aplicación. 

2) Iniciar sesión: permite al usuario iniciar sesión en el sistema, debe 

estar previamente registrado. 

3) Botón de la galería de OACA: permite dirigirse a la galería de 

OACA. 

 

4.2 Página de la galería de OACA 

 

La Figura 22 presenta la galería de OACA, aquí se listan los distintos 

recursos que han sido creados con el Gestor de OACA, el usuario podrá 

visualizar los recursos, descargarlos así como otras operaciones 

dependiendo de su rol. 

 

 

Figura 22. Vista de la galería de OACA 
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En la Figura 22 se pueden realizar las siguientes funciones: 

1) Submenú: permite al usuario organizar los OACA según el nombre 

o la fecha de creación, así como también buscar dentro de los 

OACA existentes en la galería. 

2) Listado de OACA: allí el usuario puede listar los OACA. 

3) OACA: el usuario puede realizar diversas actividades, con poner el 

cursor del ratón sobre alguno de los OACA listados, como 

visualizar el recurso y/o descargarlos. 

 

4.3 Página de créditos del Gestor de OACA 

 

En la Figura 23 se pueden apreciar los créditos correspondientes a la 

aplicación. 

 

 

Figura 23. Vista de los créditos del gestor de OACA 
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4.4 Módulo de gestión de OACA 

 

La Figura 24 muestra el listado de OACA, dónde el usuario con los 

privilegios Grupo Docente o Administrador, podrá: crear, reutilizar, modificar, 

descargar y eliminar OACA, de igual manera, podrá crear un examen al 

recurso. 

 

 

Figura 24. Vista del listado de OACA 

En la  Figura 24 se pueden apreciar los siguientes elementos: 

1) Información básica del usuario: permite al usuario conocer en 

detalle algunos de sus datos suministrados, así como su rol y su 

foto de perfil. 

2) Submenú: permite al usuario desplazarse entre los diversos 

módulos de gestión: OACA, Exámenes, Usuarios. En base a su rol 

de usuario dentro del sistema. Adicionalmente permite utilizar un 

buscador para encontrar los OACA en el caso del Gestor de 

OACA y ordenar los recursos. 

3) Crear OACA: permite al usuario crear un OACA. 
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4) Listado de OACA: permite al usuario visualizar los OACA que ha 

creado, adicionalmente le muestra diversas opciones al colocar el 

cursor del ratón sobre alguno de los elementos. 

 

En la Figura 25 se puede apreciar el editor de OACA, donde el usuario 

con el rol Administrador o Grupo docente, podrá editar los OACA que haya 

creado o reutilizado; este editor le permitirá agregar, modificar y eliminar las 

páginas que componen el OACA; insertar texto, insertar video e insertar 

imágenes dentro de alguna de las páginas del recurso. 

 

 

Figura 25. Vista del editor de OACA 

La Figura 25 muestra los siguientes elementos: 

1) Barra lateral: permite visualizar el contenido del OACA, insertar 

texto, imágenes y videos dentro del recurso. 

2) Contenido del OACA: permite observar el contenido del OACA 

para su edición, también incluye un botón para editar los 

metadatos y editar el examen. 

3) Título de la página: permite cambiar el título de la página actual. 

4) Barra superior: permite guardar así como terminar la edición del 

OACA. 
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5) Área de trabajo: permite modificar el contenido de la página actual. 

 

En la Figura 26 se muestra el formulario que permite editar los metadatos 

del OACA, éste puede ser accedido por el usuario a través del editor de 

OACA. 

 

 

Figura 26. Vista del formulario para editar los metadatos del OACA 
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La Figura 27 muestra la interfaz de la página que permite visualizar los 

OACA, permite al usuario ver el contenido del recurso, ésta cuenta con dos 

barras una lateral que permite desplazarse a través de cualquier sección del 

recurso y una inferior que permite ver el contenido siguiente o el anterior, así 

como regresar a la portada. Si el OACA cuenta con un examen, 

automáticamente será presentado en la lista de enlaces el enlace 

correspondiente a la evaluación.  

 

 

Figura 27. Vista de la página para visualizar los OACA 

 

La Figura 27 muestra los siguientes elementos: 

1) Barra lateral: permite desplazarse entre las páginas que contiene 

el OACA. 
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2) Evaluación: en caso de que el OACA posea una evaluación, la 

misma será mostrada de última para que el aprendiz o el 

estudiante pueda acceder a ésta. 

3) Herramientas: permite mostrar a  los usuarios que están 

registrados en el sistema, la consola que permite realizar la 

codificación de algoritmos así como otras operaciones. 

4) Barra inferior: permite al usuario desplazarse a la página siguiente, 

a la anterior e incluso regresar a la portada. 

5) Contenido: permite apreciar el contenido de la página actual 

perteneciente al OACA. 

 

LA Figura 28 presenta la interfaz de la herramienta que permite realizar 

la codificación de programas. Ésta herramienta es un Applet de Java que 

permite conectarse a un servidor, al realizar tal conexión es posible codificar 

programas, sólo está disponible para aquellos usuarios que estén 

registrados. 

 

 

Figura 28. Herramienta para codificar y probar programas 
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4.4.1 Patrones tecno-pedagógicos 

 

La aplicación desarrollada incluye dos patrones que fueron 

implementados para facilitar la creación de los OACA.  

 

a) Características pedagógicas: los contenidos son mostrados de 

forma explícita, tienen un objetivo definido: apoyar los laboratorios 

de AyP. En cuanto a la evaluación, el Gestor de OACA permite 

crear un examen asociado a algún OACA en específico. En cuanto 

a las actividades éste posee un espacio donde se ubican los 

ejemplos referidos a la implementación de algoritmos. 

b) Características tecnológicas: estos son realizados en el lenguaje 

de programación HTML, por lo cual permiten su reutilización, al ser 

éste lenguaje un estándar, permite la portabilidad, debido a que la 

mayoría de los navegadores lo soportan. 

 

El primero es el patrón libre, que no cuenta con ningún tipo de plantilla o 

indicaciones para la creación del recurso. El segundo es el patrón para crear 

OACA sobre programación, éste se creó empleando el catálogo de patrones 

“Objetos de Aprendizaje para Programación” que se encuentra en el capítulo 

I del presente TEG, este patrón incluye tres plantillas que se describen a 

continuación: 

 

a) Página de Título: ésta plantilla brinda un espacio para un título y 

una descripción del recurso. En la Figura 29 se puede apreciar la 

página de título. 
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Figura 29. Página de Título del Patrón para crear OACA sobre programación 

 
 

b) Página de Concepto: ésta plantilla ofrece un espacio para describir 

un concepto familiar y luego lo relaciona con el concepto de 

programación. En la Figura 30 se puede apreciar esta página. 

 

Figura 30. Página de Concepto del Patrón para crear OACA sobre programación 
 

c) Página de Ejemplo: ésta plantilla ofrece un espacio para el 

concepto junto con el ejemplo de implementación en el lenguaje 

que se está aprendiendo. Puede ser apreciada en la Figura 31. 
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Figura 31. Página de Ejemplo del Patrón para crear OACA sobre programación 

 

4.4.2 OACA creados utilizando el Gestor de OACA 

 

Los laboratorios incluidos por defecto en el Gestor de OACA, se 

realizaron empleando el patrón tecno-pedagógico para crear OACA sobre 

programación que se implementó previamente. Estos son descritos a 

continuación: 

 

d) Laboratorio 1: se encuentra conformado por la definición de 

Sistema Operativo, definición de Linux y algunas de sus 

características, definición del intérprete de comandos; se explican 

brevemente las etapas de programación, compilación y ejecución 

de un programa; por último se encuentra una actividad para 

realizar un programa en C++. En la Figura 32 se muestra una de 

las secciones de este laboratorio. 
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Figura 32 Lab. 1 Introducción al Ambiente Linux 

 

e) Laboratorio 3: éste laboratorio contiene la definición de las 

estructuras condicionales, condicional simple,  condicional 

compuesto, condicional anidado y selección; cada uno con sus 

respectivos ejemplos. Adicionalmente, incluye una evaluación que 

contempla ejercicios prácticos en el lenguaje de programación 

C++. En la Figura 33 se puede apreciar una de las secciones de 

este laboratorio. 

 

 
Figura 33. Lab. 3 Estructuras Condicionales 
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4.5 Módulo de gestión de usuarios 

 

La Figura 34 presenta el módulo de gestión de usuarios, permite al 

usuario con perisología de Administrador crear, modificar, exportar y borrar 

usuarios; también le permite cargar usuarios de forma masiva y borrar todos 

los usuarios cuyo rol sea estudiante. 

 

 

Figura 34. Vista del módulo de gestión de usuarios 

La Figura 34 permite apreciar los siguientes elementos: 

1) Submenú: permite desplazarse entre los módulos de gestión: 

OACA, Exámenes y Usuarios, dependiendo del rol del usuario que 

esté visualizando su perfil. Adicionalmente permite exportar los 

usuarios, eliminar usuarios cuyo rol sea estudiante y cargar 

usuarios de forma masiva. 

2) Crear usuario: permite crear un usuario. 

3) Listado de usuarios: permite listar los usuarios registrados en el 

sistema, al colocar el cursor del ratón sobre alguno de estos, se 

podrán realizar operaciones. 
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4.6 Módulo de gestión de exámenes 

 

La Figura 35 presenta la interfaz que permite crear un examen para un 

determinado OACA., ésta permite al usuario adicionar las preguntas y 

respuestas, así como la ponderación de las mismas. 

 

 

Figura 35. Vista de edición de un examen de un OACA 
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La Figura 36 muestra la vista de corrección de los exámenes, donde se 

encuentran los exámenes presentados por los usuarios cuyo rol es 

estudiante, y tanto el usuario con rol Grupo Docente como Administrador, 

pueden corregir y/o modificar. Una vez corregido los mismos, el estudiante 

podrá observar la nota obtenida desde su perfil o accediendo nuevamente al 

examen del OACA que realizó. 

 

 

Figura 36. Vista de corrección de los exámenes OACA 

 

La Figura 36 permite apreciar los siguientes elementos: 

1) Submenú: permite desplazarse entre los módulos de gestión, 

adicionalmente permite visualizar los exámenes por corregir así 

como los exámenes ya corregidos. 

2) Listado de exámenes: muestra los exámenes que han sido 

respondidos por los usuarios permitiendo así como la nota 

obtenida y otros detalles. 

3) Corregir o modificar: permite realizar la corrección de un examen. 

También permite la modificación de correcciones realizadas 

previamente. 
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CONCLUSIONES 

 

Esta aplicación provee un gestor de OACA, que permite crear OA de Tipo 

Práctico de Contenidos Abiertos empleando patrones tecno-pedagógicos. A 

través de este gestor, el Grupo Docente de AyP podrá generar los recursos 

para apoyar los laboratorios de la asignatura, adicionalmente, permitirá a los 

estudiantes acceder a una herramienta para emular la consola de Linux y 

realizar las prácticas de codificación correspondientes. A continuación se 

muestran las conclusiones obtenidas en base a los objetivos planteados. 

 

Trabajar en conjunto con parte del Grupo Docente de manera constante 

para el desarrollo de la aplicación, facilitó el intercambio de ideas, 

permitiendo lograr un mejor análisis de los requerimientos, logrando así el 

cumplimiento de los objetivos del presente TEG referentes a las 

funcionalidades.  

 

El gestor de OACA, tuvo una gran aceptación por parte de los usuarios 

que participaron en las pruebas de aceptación, gracias a éstas se puede 

decir que la aplicación es usable; ésta al ser software libre, puede ser 

modificada, mejorada y/o adaptada para mejorar las funcionalidades que se 

proveen y/o agregar otras, ya sea por la asignatura de Algoritmos y 

Programación o alguna otra persona, siempre y cuando se respete la autoría 

inicial y las obras derivadas mantengan la misma licencia. 

 

Las tecnologías empleadas para el desarrollo del gestor juegan un rol 

importante, debido a que son libres. Con Ruby on Rails y las gemas que se 

emplearon se logró agilizar desarrollo, en el caso de HTML5 permitió la 

adición de videos sin necesidad de incorporar algún otro plugin o 

herramienta.  



100 
 

RECOMENDACIONES 

 

A continuación se muestran una serie de recomendaciones y/o 

sugerencias que están fuera del alcance del Trabajo Especial de Grado y 

que podrían tomarse en cuenta con el objetivo de optimizar y agregar nuevas 

funcionalidades al Gestor de OACA: 

 

 Aunque el gestor de OACA puede utilizar distintos patrones tecno-

pedagógicos cargados en la base de datos, el gestor de OACA no 

dispone de una herramienta para crearlos. Se propone para un 

trabajo futuro desarrollar un sistema para crear y cargar los 

patrones tecno-pedagógicos. 

 El gestor de OACA almacena los metadatos correspondientes a 

los recursos, sin embargo el buscador interno no los emplea para 

las búsquedas. Se propone que en un futuro se realice esta 

mejora en la aplicación. 

 Agregar actividades como sopa de letras, juegos de memoria entre 

otros a la hora de editar un OACA. 

 Incorporar nuevos patrones tecno-pedagógicos. 

 Para futuros aportes relacionados con la interfaz, se recomienda 

seguir las guías de estilo para mantener coherencia en la interfaz. 
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ANEXO 

 

Patrones de Tarea 

 

Nombre Crear OA.  

 

Problema El usuario administrador/grupo docente desea crear 

un OA nuevo que pueda ser compartido o 

visualizado. 

Solución Mostrar una interfaz inicial que contenga: un menú 

de enlaces que permitirá acceder a las otras 

interfaces de la aplicación, un resumen de los datos 

del usuario, el listado de OA creados por éste.  

El menú de enlaces dispondrá de un botón para 

acceder al perfil que posee una lista desplegable 

con las opciones: crear OA, crear usuario, gestionar 

OA, gestionar exámenes, gestionar usuarios, 

actualizar datos, cambiar contraseña y cerrar 

sesión. 

El usuario podrá crear un OA a través de la lista 

desplegable o el listado de OA. 
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Contexto El usuario ha iniciado sesión en la aplicación web. 

Fuerzas Se le brindan al usuario dos formas para crear OA: 

una es utilizando la lista de opciones en el menú de 

enlaces y la otra haciendo clic en la opción “Crear 

OA” del listado de OA. 

Usabilidad - Minimizar la carga cognitiva. 

Consecuencias Muestra un popup para seleccionar el patrón 

educativo a utilizar. 
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Patrones 

relacionados 

Seleccionar patrón, Agregar Información Básica. 

 

Nombre Seleccionar Patrón.  

 

Problema El usuario administrador/grupo docente desea crear 

un OA a partir de algún patrón tecno-pedagógico 

preestablecido. 

Solución Para solucionar este problema será mostrado un 

popup que lista los diversos patrones existentes en 

la aplicación web, mostrando su título y algunos 

datos disponibles como su descripción permitiendo 

al usuario verlos a haciendo clic en sus respectivas 

pestañas. 

 

Contexto El usuario está seleccionando el patrón tecno-

pedagógico que utilizará para un nuevo OA. 

Fuerzas Ofrece una breve descripción de los patrones tecno-

pedagógicos. 

Usabilidad - Minimizar la carga cognitiva. 

- Satisfacción del usuario. 



114 
 

Consecuencias El patrón tecno-pedagógico fue seleccionado y 

puede continuar con el siguiente paso: Agregar 

Información Básica del OA. 

 

Nombre Agregar Información Básica del OA.  

 

Problema El usuario administrador/grupo docente desea poder 

agregar información básica como Título, Idioma y 

portada antes de comenzar la creación del OA.  

Solución Para solucionar este problema será mostrado un 

popup que contiene un formulario con los campos 

del título, idioma y portada. 

 

 

Contexto El usuario está creando un OA nuevo. 

Fuerzas Cada campo contará con una marca de agua que 

indica la información que debe ser introducida. 

Los campos del formulario son validados y además 

se muestran mensajes de error en caso de que 

alguno de los campos esté vacío o exceda el límite 

de caracteres. 
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Usabilidad - Satisfacción del usuario. 

- Buen feedback al usuario. 

- Minimizar la carga cognitiva. 

Consecuencias La información básica del OA fue agregada. 

 

Nombre Ver usuarios.  

 

Problema El usuario administrador desea visualizar los 

usuarios del sistema y poder gestionarlos. 

Solución Para que el usuario administrador pueda listar los 

usuarios, debe hacer clic en el enlace “Usuarios” del 

Submenú de Enlaces; ésta opción le permitirá listar 

los usuarios que se encuentran registrados.  

 

Contexto El usuario ha iniciado sesión y se encuentra en su 

perfil. 

Fuerzas Se le muestra al usuario una única opción para 

acceder a esta funcionalidad, la cual se encuentra 

en el Submenú de Enlaces.  

Usabilidad - Menos es más. 
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- Satisfacción del usuario. 

- Fácil de recordar. 

Consecuencias El usuario administrador puede listar los usuarios 

del sistema y gestionarlos. 

 

Nombre Crear usuario.  

 

Problema El usuario administrador desea crear un nuevo 

usuario. 

Solución Para que el usuario administrador pueda crear un 

nuevo usuario, es necesario que haga clic en el 

enlace “Crear usuario” que se encuentra en el 

listado de usuarios, éste le permitirá crear un 

usuario. 

 

Contexto El usuario ha iniciado sesión y se encuentra en su 

perfil en la sección de “Usuarios”. 

Fuerzas Se le muestra al usuario una única opción para 

acceder a esta funcionalidad a través del enlace 
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“Crear usuario” en el listado de usuarios.  

Usabilidad - Menos es más. 

- Satisfacción del usuario. 

- Fácil de recordar. 

Consecuencias El usuario administrador puede crear usuarios. 

Patrones 

relacionados 

Gestionar usuarios. 

 

 

 

Nombre Gestionar usuarios.  

 

Problema El usuario administrador desea gestionar los 

usuarios en el sistema. 

Solución Para que el usuario administrador pueda gestionar 

usuario, es necesario que coloque el cursor del 

ratón sobre alguno de los usuarios que se 

encuentra en el listado de usuarios; podrá eliminarlo 

o modificar los datos asociados a éste. 

 

Contexto El usuario administrador ha iniciado sesión y se 

encuentra en su perfil en la sección de “Usuarios”. 

Fuerzas Se le muestra al usuario una única opción para 

acceder a esta funcionalidad, la cual es colocando 

el cursor sobre algún usuario en el listado.  
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Usabilidad - Menos es más. 

- Satisfacción del usuario. 

- Fácil de recordar. 

Consecuencias El usuario administrador puede gestionar los 

usuarios. 

Patrones 

relacionados 

Crear usuario. 

 

 

 

 

Nombre Iniciar Sesión.  

 

Problema El usuario desea iniciar sesión. 

Solución Para iniciar sesión el usuario debe hacer clic en el 

botón “Iniciar Sesión” del menú de enlaces, al hacer 

clic se desplegará un popup, éste contendrá un 

formulario con los campos requeridos para el inicio 

de sesión. 

 

Contexto El usuario no ha iniciado sesión y está registrado en 
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el sistema. 

Fuerzas Se brinda al usuario una única forma de acceder a 

ésta funcionalidad a través del botón “Iniciar Sesión” 

que se encuentra en el Menú de Enlaces. 

Usabilidad - Fácil de recordar. 

- Minimizar carga cognitiva. 

Consecuencias El usuario puede iniciar sesión. 

 

Nombre Listar OA.  

 

Problema El usuario desea listar los OA. 

Solución Para que el usuario pueda listar los OA; Si es 

estudiante debe encontrarse en la Galería de OA; 

En cambio sí es Administrador o Grupo Docente 

debe encontrarse en la Galería de OA o en su perfil 

si desea visualizar los OA que ha creado; Los 

usuarios podrán acceder a estas interfaces a través 

del Menú de Enlaces.  

 

Contexto El usuario se encuentra en la galería o ha iniciado 

sesión y se encuentra en su perfil. 
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Fuerzas Se le muestra al usuario dos opciones para acceder 

a esta funcionalidad, haciendo clic en el enlace a la 

galería o haciendo clic en el botón que lo lleva a su 

perfil. 

Usabilidad - Menos es más. 

- Satisfacción del usuario. 

- Fácil de recordar. 

Consecuencias El usuario puede listar los OA. 

 

Nombre Gestionar OACA.  

 

Problema El usuario desea poder gestionar un OACA. 

Solución Para que el usuario pueda gestionar un OACA, es 

necesario que posicione el cursor del ratón sobre el 

OA; éste observará las opciones disponibles y 

deberá hacer clic en la opción que desee. 

Las opciones disponibles son: 

 Ver OA. 

 Editar el OA. 

 Cambiar la portada y otros datos del OA. 

 Reutilizar el OA. 

 Crear/Modificar el examen del OA. 

 Descargar el OA. 

 Eliminar el OA. 
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Contexto El usuario ha iniciado sesión; se encuentra en la 

Galería de OA si es Estudiante, Grupo Docente o 

Administrador; O bien, se encuentra en su perfil si 

es Grupo Docente o administrador. 

Fuerzas Se le brinda al usuario dos formas de acceder a 

esta funcionalidad, con un grupo de botones que se 

muestran al pasar el cursor del ratón encima de 

cada OA que es listado. 

Usabilidad - Menos es más 

- Fácil de recordar 

Consecuencias El usuario puede gestionar sus OACA. 

 

Nombre Modificar OA.  

 

Problema El usuario administrador/grupo docente desea poder 

modificar las páginas que componen su OA. 
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Solución Para modificar las páginas bastará con seleccionar 

la página del OA a modificar, a través de la lista 

desplegable que muestra éstas. 

 

Contexto Usuario administrador/grupo docente está editando 

su OA. 

Fuerzas Permite listar y acceder a las páginas que 

componen un OA, además, permite agregar una 

página o eliminar alguna. 

Usabilidad -Satisfacción del usuario. 

-Minimizar carga cognitiva. 

Consecuencias El usuario puede gestionar las páginas que 

componen el OA. 

Patrones 

relacionados 

Insertar imagen, insertar selección simple, insertar 

cuadro de texto, insertar video. 
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Nombre Insertar Imagen.  

 

Problema El usuario administrador/grupo docente desea 

insertar imágenes dentro de las páginas que 

componen el OA. 

Solución Para insertar imágenes a alguna de las  páginas del 

OA, el usuario debe hacer clic sobre el botón para 

insertar imágenes en la barra lateral, lo que hará 

que se muestre un popup en la que podrá 

seleccionar la imagen a insertar en su OA, ésta 

ventana contará con un formulario que le permitirá 

abrir el selector de archivos mostrando solamente 

archivos del tipo imagen. 

 

Contexto El usuario administrador/grupo docente está 

editando su OA. 

Fuerzas Le ofrece la posibilidad al usuario de seleccionar el 

archivo de imagen que desea insertar en la página. 

Usabilidad - Buen feedback al usuario. 

- Minimiza la carga cognitiva. 

Consecuencias El usuario puede insertar imágenes en las páginas 
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que componen su OA. 

 

Nombre Modificar Metadatos.  

 

Problema El usuario administrador/grupo docente desea 

modificar los metadatos asociados a su OA. 

Solución Para modificar los metadatos asociados al OA, el 

usuario debe hacer clic sobre el botón “Metadatos 

OA”, éste se encuentra debajo de la barra de 

herramientas superior; al hacer clic se desplegará 

un popup; se podrán ver y modificar los metadatos a 

través del formulario que éste muestra.

 

Contexto El usuario está editando una página del OA. 

Fuerzas Le ofrece la posibilidad al usuario 

administrador/grupo docente de modificar los 

metadatos asociados al OA. 

Usabilidad - Buen feedback al usuario. 

- Minimiza la carga cognitiva. 
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Consecuencias El usuario puede modificar los metadatos de su OA. 

 

Nombre Insertar Video.  

 

Problema El usuario administrador/grupo docente desea 

insertar videos dentro de las páginas que componen 

el OA. 

Solución Para insertar videos en la página que se encuentra 

editando del OA, el usuario tendrá que hacer clic en 

la opción “Insertar Video” de la barra lateral; esto 

hará que se despliegue un popup, donde podrá 

seleccionar el video, a través de un formulario, éste 

permitirá abrir el selector de archivos que mostrará 

solamente archivos del tipo video. 

 

Contexto El usuario está editando un OA. 

Fuerzas Le ofrece la posibilidad al usuario de seleccionar el 

archivo de video que desea insertar en la página. 

Usabilidad - Buen feedback al usuario. 

- Minimiza la carga cognitiva. 

Consecuencias El usuario puede insertar videos en las páginas que 

componen un OA. 
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Nombre Insertar Texto.  

 

Problema El usuario administrador/grupo docente desea 

insertar texto dentro de las páginas que componen 

el OA. 

Solución Para insertar texto en la página que está editando 

del OA, el usuario debe hacer clic sobre el botón 

“Insertar Texto” de la barra lateral; esto hará que se 

inserte un cuadro de texto en la página actual. 

 

Contexto El usuario está editando un OA. 

Fuerzas Le ofrece la posibilidad al usuario de insertar un 

cuadro de texto en la página. 

Usabilidad - Buen feedback al usuario. 

- Minimiza la carga cognitiva. 

Consecuencias El usuario puede insertar texto en las páginas que 

componen su OA. 
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Nombre Buscar OA.  

 

Problema El usuario desea buscar OA. 

Solución Para buscar OA el usuario deberá ubicar el 

formulario de búsqueda en el Submenú de Enlaces; 

ingresar el título del OA y presionar el botón “Buscar 

OA”. 

  

Contexto El usuario ha iniciado sesión, se encuentra en su 

perfil o en la galería de OA. 

Fuerzas Se le brinda al usuario dos formas de acceder a 

esta funcionalidad, la primera en la galería de OA y 

la segunda en el perfil del usuario. 

Usabilidad - Satisfacción del usuario. 

Consecuencias El usuario puede encontrar OA. 

 

Nombre Realizar Examen 

Problema El usuario desea presentar un examen del OA y 

poder visualizar sus notas. 

Solución Para presentar un examen, el usuario debe hacer 

clic en el enlace “Evaluación”; el usuario podrá 
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llenar un formulario con todas las respuestas y 

guardarlas; una vez enviado el examen el usuario 

no podrá modificar las respuestas, pero, si podrá 

ver las calificaciones. 

 

Contexto El usuario ha iniciado sesión y está visualizando un 

OA. 

Fuerzas Le ofrece al usuario una única opción para realizar 

la presentación de un examen asociado al OA; El 

usuario también podrá visualizar la nota de su 

examen una vez presentado este. 

Usabilidad - Buen feedback al usuario. 

- Minimiza la carga cognitiva. 

Consecuencias El usuario puede presentar los exámenes y 

consultar las notas obtenidas. 

 

Nombre Ver Exámenes.  

 

Problema El usuario administrador/grupo docente desea poder 

listar los exámenes presentados por los estudiantes 

y corregirlos. 
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Solución Para visualizar los exámenes, el usuario debe hacer 

clic en el enlace “Exámenes” en el Submenú de 

Enlaces; el usuario podrá observar un listado con 

todos los exámenes presentados por los usuarios, 

adicionalmente, podrá escoger si desea visualizar 

los exámenes por corregir o los ya corregidos a 

través del mismo Submenú de Enlaces. 

 

Contexto El usuario ha iniciado sesión y está en la sección 

“Exámenes” de su perfil de usuario. 

Fuerzas Le ofrece al usuario una única opción para listar los 

exámenes presentados por los estudiantes. 

Usabilidad - Buen feedback al usuario. 

- Minimiza la carga cognitiva. 

Consecuencias El usuario puede listar los exámenes presentados 

por los usuarios. 

 

Nombre Corregir Examen.  
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Problema El usuario administrador/grupo docente desea 

corregir los exámenes presentados por los 

estudiantes. 

Solución Para corregir un examen el usuario debe hacer clic 

en el botón “Corregir”; éste se encuentra junto a 

cada examen en el listado de exámenes; al hacer 

clic se le desplegará un popup que contendrá un 

formulario con las preguntas y respuestas del 

estudiante, allí podrá colocar la nota. 

 

Contexto El usuario ha iniciado sesión, ha accedido al listado 

de exámenes e hizo clic en modificar/corregir algún 

examen, por lo cual está corrigiendo un examen. 

Fuerzas Le ofrece al usuario una única opción para corregir 

o modificar cada uno de los exámenes presentados 

por los alumnos. 

Usabilidad - Buen feedback al usuario. 

- Minimiza la carga cognitiva. 

Consecuencias El usuario puede corregir los exámenes de los 
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estudiantes. 
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Especificación de los Casos de Uso 

 

La siguiente tabla muestra las especificaciones del diagrama de casos de 

uso. 

Especificaciones del diagrama de casos de uso 

 

Caso de uso 1 Ver OA 

Actores Visitante, Estudiante, Grupo Docente, Administrador 

Propósito Mostrarle al usuario el OA. 

Descripción El usuario accede a visualizar algún OA. 

Precondiciones Ninguna 

Postcondiciones El usuario tendrá la información dispuesta en el recurso. 

Caso de uso 2 Listar OA 

Actores Visitante, Estudiante, Grupo Docente, Administrador 

Propósito Mostrarle al usuario que existen en el Gestor de OACA. 

Descripción El usuario accede a la galería de OA. 

Precondiciones Ninguna 

Postcondiciones El usuario podrá ver los OA existentes. 

Caso de uso 3 Buscar OA 

Actores Visitante, Estudiante, Grupo Docente, Administrador 

Propósito Permitirle al usuario ubicar un determinado OA. 

Descripción 
El usuario accede a la galería de OA o a su perfil e ingresa 

las palabras claves del OA a buscar. 

Precondiciones 
Para acceder desde su perfil, el usuario debe haber 

iniciado sesión. 

Postcondiciones El usuario podrá buscar los OA que desee encontrar. 
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Caso de uso 4 Descargar OA 

Actores Visitante, Estudiante, Grupo Docente, Administrador 

Propósito 
Permitirle al usuario obtener una copia de un determinado 

OA. 

Descripción 
El usuario accede a la galería de OA o a su perfil y en el 

listado de OA, presiona el botón descargar. 

Precondiciones 
Para acceder desde su perfil, el usuario debe haber 

iniciado sesión. 

Postcondiciones El usuario obtiene una copia del OA. 

Caso de uso 5 Iniciar Sesión 

Actores Estudiante, Grupo Docente, Administrador 

Propósito Permitirle al usuario iniciar sesión en el sistema. 

Descripción 
El usuario accede al formulario de iniciar sesión, rellena los 

campos e inicia sesión. 

Precondiciones El usuario debe estar registrado en el sistema. 

Postcondiciones 

El usuario ha iniciado sesión, ahora puede acceder a su 

perfil y tiene acceso a la herramienta que permite emular la 

consola de Linux. 

Caso de uso 6 Llenar el examen de OA 

Actores Estudiante, Grupo Docente, Administrador 

Propósito Permitirle al usuario rellenar el examen asociado a un OA. 

Descripción 

Se le muestra al usuario un formulario con los campos 

correspondientes al examen del OA que se encuentra 

visualizando. 

Precondiciones El usuario debe haber iniciado sesión. 

Postcondiciones 
El usuario ha enviado sus respuestas del examen para que 

sea evaluado por el Grupo Docente. 
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Caso de uso 7 Crear OA 

Actores Grupo Docente, Administrador 

Propósito Permitirle al usuario crear OA. 

Descripción 
Se le muestra al usuario una ventana emergente, para que 

rellene los campos básicos para crear un OA. 

Precondiciones El usuario debe haber iniciado sesión. 

Postcondiciones El usuario debe utilizar un patrón 

Caso de uso 7.1 Utilizar patrón 

Actores Grupo Docente, Administrador 

Propósito 
Permitirle al usuario seleccionar el patrón a utilizar para 

crear el OA. 

Descripción 
Se le muestra al usuario los patrones disponibles en el 

sistema para que seleccione el de su conveniencia. 

Precondiciones 
El usuario debe estar creando un OA, y debe haber 

rellenado y enviado los campos básicos. 

Postcondiciones El usuario ha creado un OA y está editándolo. 

Caso de uso 8 Modificar OA 

Actores Grupo Docente, Administrador 

Propósito Permitirle al usuario editar un OA. 

Descripción 

Se le muestra al usuario el contenido del OA para que 

pueda editarlo, así como las barras de edición para 

agregar nuevos elementos y desplazarse entre las páginas 

que componen el OA. 

Precondiciones 
El usuario debe haber seleccionado editar uno de los OA 

que ha creado o debe haber reutilizado alguno existente. 

Postcondiciones El usuario ha editado el OA. 

Caso de uso 8.1 Insertar imagen 
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Actores Grupo Docente, Administrador 

Propósito 
Permitirle al usuario insertar una imagen en una página del 

OA. 

Descripción 

Se le muestra al usuario una ventana emergente, donde 

puede seleccionar una imagen de su computador para 

cargarla e insertarla en la página que se encuentra 

editando. 

Precondiciones El usuario debe estar editando un OA. 

Postcondiciones 
El usuario ha insertado una imagen en la página que se 

encuentra editando. 

Caso de uso 8.2 Insertar video 

Actores Grupo Docente, Administrador 

Propósito 
Permitirle al usuario insertar un video dentro en la página 

que se encuentra editando. 

Descripción 

Se le muestra al usuario una ventana emergente, donde 

puede seleccionar el vídeo de su computador para cargarlo 

e insertarlo en la página que se encuentra editando. 

Precondiciones El usuario debe estar editando un OA. 

Postcondiciones 
El usuario ha insertado un video en la página que se 

encuentra editando. 

Caso de uso 8.3 Insertar texto 

Actores Grupo Docente, Administrador 

Propósito 
Permitirle al usuario insertar texto dentro en la página que 

se encuentra editando. 

Descripción 
Se le muestra al usuario un botón que le permite insertar 

cuadros de texto. 

Precondiciones El usuario debe estar editando un OA. 
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Postcondiciones 
El usuario ha insertado texto en la página que se 

encuentra editando. 

Caso de uso 8.4 Editar metadatos 

Actores Grupo Docente, Administrador 

Propósito 
Permitirle al usuario editar los metadatos del OA que se 

encuentra editando. 

Descripción 
Se le muestra al usuario una ventana emergente que le 

permite editar los metadatos del OA. 

Precondiciones El usuario debe estar editando un OA. 

Postcondiciones El usuario ha modificado los metadatos del OA. 

Caso de uso 9 Reutilizar OA 

Actores Grupo Docente, Administrador 

Propósito 
Permitirle al usuario reutilizar los OA existentes en el 

Gestor de OACA. 

Descripción 

El usuario reutiliza un OA manteniendo el cursor del mouse 

sobre un OA, en la galería o en su perfil y accediendo a la 

opción correspondiente, se le muestra al usuario una 

ventana donde puede agregar los datos básicos del OA. 

Precondiciones 
El usuario debe encontrarse en la galería o en su perfil y 

debe haber iniciado sesión. 

Postcondiciones El usuario ha reutilizado un OA y se encuentra editándolo. 

Caso de uso 10 Crear examen 

Actores Grupo Docente, Administrador 

Propósito Permitirle al usuario crear un examen para un OA. 
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Descripción 

El usuario crea un examen para un OA manteniendo el 

cursor del mouse sobre un OA, en la galería o en su perfil 

y accediendo a la opción correspondiente, se le provee al 

usuario un formulario para crear las preguntas, respuestas 

y asignarles una ponderación. 

Precondiciones 
El usuario debe haber iniciado sesión y debe haber creado 

al menos un OA. 

Postcondiciones El usuario ha creado un examen para un OA. 

Caso de uso 11 Modificar examen 

Actores Grupo Docente, Administrador 

Propósito Permitirle al usuario modificar un examen para un OA. 

Descripción 

El usuario modifica un examen para un OA manteniendo el 

cursor del mouse sobre un OA, en la galería o en su perfil 

y accediendo a la opción correspondiente, se le provee al 

usuario un formulario para modificar las preguntas, 

respuestas y asignarles una ponderación. 

Precondiciones 
El usuario debe haber iniciado sesión y debe haber creado 

al menos un OA. 

Postcondiciones El usuario ha creado un examen para un OA. 

Caso de uso 11 Visualizar notas de los exámenes 

Actores Grupo Docente, Administrador 

Propósito Permitirle al usuario visualizar las notas de los exámenes. 

Descripción 

El usuario accede a la sección de exámenes de su perfil a 

través del menú, y se le muestran las notas  de los OA que 

han sido presentados y corregidos. 

Precondiciones El usuario debe haber iniciado sesión. 

Postcondiciones El usuario ha visualizado las notas. 
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Caso de uso 12 Corregir examen 

Actores Grupo Docente, Administrador 

Propósito Permitirle corregir un examen al usuario. 

Descripción 

El usuario accede a la sección de exámenes de su perfil a 

través del menú, y se le muestran los exámenes por 

corregir, accede a alguno de estos y se le muestra un 

formulario para realizar la respectiva corrección. 

Precondiciones El usuario debe haber iniciado sesión. 

Postcondiciones El usuario ha corregido un examen. 

Caso de uso 13 Crear usuario 

Actores Administrador 

Propósito Permitirle al usuario crear nuevos usuarios en el sistema. 

Descripción 

El usuario accede a la sección de usuarios de su perfil a 

través del menú, y se le muestra la opción correspondiente 

para crear usuario, posteriormente al hacer clic en ésta, se 

le mostrará un formulario que le permitirá crear un usuario. 

Precondiciones El usuario debe haber iniciado sesión. 

Postcondiciones El usuario ha creado un usuario. 

Caso de uso 14 Modificar usuario 

Actores Administrador 

Propósito Permitirle al usuario modificar usuarios del sistema. 

Descripción 

El usuario accede a la sección de usuarios de su perfil a 

través del menú, y se le muestra la opción correspondiente 

para editar usuario al colocar el cursor del mouse sobre 

alguno de los usuarios listados, posteriormente al hacer 

clic en ésta, se le mostrará un formulario que le permitirá 

modificar un usuario. 
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Precondiciones El usuario debe haber iniciado sesión. 

Postcondiciones El usuario ha modificado un usuario. 

Caso de uso 15 Borrar usuario 

Actores Administrador 

Propósito Permitirle al usuario borrar usuarios del sistema. 

Descripción 

El usuario accede a la sección de usuarios de su perfil a 

través del menú, y se le muestra la opción correspondiente 

para borrar usuario al colocar el cursor del mouse sobre 

alguno de los usuarios listados, podrá borrarlo. 

Precondiciones El usuario debe haber iniciado sesión. 

Postcondiciones El usuario ha eliminado un usuario. 

Caso de uso 16 Exportar usuario 

Actores Administrador 

Propósito Permitirle al usuario exportar usuarios del sistema. 

Descripción 

El usuario accede a la sección de usuarios de su perfil a 

través del menú, y se le muestra la opción correspondiente 

exportar usuarios. 

Precondiciones El usuario debe haber iniciado sesión. 

Postcondiciones 
El usuario habrá exportado los usuarios en el sistema en 

un archivo CSV. 

Caso de uso 17 Cargar estudiantes 

Actores Administrador 

Propósito Permitirle al usuario crear usuarios de forma masiva. 
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Descripción 

El usuario accede a la sección de usuarios de su perfil a 

través del menú, y se le muestra la opción correspondiente 

cargar estudiantes, posteriormente al hacer clic se le 

mostrará una ventana emergente para que seleccione el 

archivo CSV. 

Precondiciones 
El usuario debe haber iniciado sesión y debe cargar el 

archivo CSV con la información de los estudiantes. 

Postcondiciones 
El usuario habrá creado usuarios con el rol estudiante, de 

forma masiva. 

Caso de uso 18 Borrar estudiantes 

Actores Administrador 

Propósito Permitirle al usuario borrar usuarios de forma masiva. 

Descripción 

El usuario accede a la sección de usuarios de su perfil a 

través del menú, y se le muestra la opción correspondiente 

borrar estudiantes. 

Precondiciones El usuario debe haber iniciado sesión. 

Postcondiciones El usuario habrá borrado estudiantes de forma masiva. 

 
 


