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RESUMEN

La Fundacién Venezolana de Investigaciones Sismoldgicas (FUNVISIS) es una
institucion que promueve de forma permanente investigaciones y estudios especializados en
sismologia, ciencias geoldgicas e ingenieria sismica, ademds se encarga de divulgar el
conocimiento relacionado con las técnicas de prevencion, actualmente cuentan con una serie
de herramientas como un portal Web, cuentas en redes sociales como Facebook y Twitter las
cuales se limitan a dar mensajes cortos, responder preguntas del publico, y compartir
imagenes o videos, por otro lado,también existen talleres sobre las normas de prevencién, con
un programa llamado “Aula Sismica Madeleilis Guzman” pero al ser presenciales hacen que el
proceso de ensefianza y aprendizaje conlleve un largo periodo de tiempo, debido a que
personas de todo el pais deben asistir a estos talleres y luego jugar un rol de multiplicadores
de esta informacidn. El presente trabajo muestra la implementacionde la solucion al problema
de difusién de informacidn preventiva en caso de sismos presente en FUNVISIS, un Objeto de
Aprendizaje (OA) sismico, el cual presenta contenido acerca de la sismologia 'y su prevencion,
lo cual es muy importante, ya que Venezuela presenta constante actividad sismica. El
desarrollo del OA se llevo a cabo con el uso de las ultimas tecnologias en el dmbito Web y se
usarontécnicas de dibujo en capas con HTML5,todo esto bajouna metodologia tecno-
pedagdgica.Este recursocontempla un médulo de informacién, una seccién interactiva donde
el usuario aprende y a su vez pone en practica o refuerza los conocimientos adquiridos a lo

largo de su recorrido por el OA, y una seccion de autoevaluacion.
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INTRODUCCION

La Fundaciéon Venezolana de Investigaciones Sismoldgicas (Funvisis)tiene entre sus
objetivos principales difundir informacién acerca de los sismos, y dar a conocer a la poblacion
venezolana las normas de prevencidn ante eventos de este tipo ya que son muy importantes
debido a la constante actividad sismica que se presenta en el pais, es por ello que busca apoyarse
de herramientas y tecnologias educativas que ayuden en este proceso de ensefianza y aprendizaje,
éstas facilitan la creaciéon de contenidos y la utilizacion de nuevos medios didacticos para

transmitir el conocimiento.

Una de estas tecnologiaseducativas que apoyan la ensefianza y aprendizaje son los objetos
de aprendizaje (OA) los cuales son digitales, desarrollados con propdsitos pedagdgicos, que
pueden ser reutilizados en diversos contextos educativos, con informacién clasificatoria especifica
la cual es llamada metadatos. Es importante que estos recursos sean desarrollados utilizando
herramientas, lenguajes de programacion, librerias y frameworks con base a las dultimas

tecnologias, en este caso para la Web.

El objetivo principal de este Trabajo Especial de Grado consiste en construir un OA Web
sismico con el uso de diversas tecnologias, herramientas, lenguajes de programacién,frameworks
y técnicas de dibujo en capas con HTML5 para explicar a losusuarios los aspectos importantes

sobre la sismologia ynormas de prevencion.

El trabajo de investigacion esta estructurado en 4 capitulos. En el primero se describe un
planteamiento problema, evaluando los objetivos generales y especificos, justificacion de dicho
trabajo y metodologia utilizada para el desarrollo de éste.En el segundo se recoge toda la
informacidn correspondiente a Funvisis y la sismologia, se relacionan ambos temas con los
eventos de tipo sismico que han afectado a Venezuela a lo largo de los aios, ademads se describen
y analizan los conceptos basicos de OA al igual que las herramientas tecnoldgicas usadas para la
elaboracion del mismo.El tercero es el marco aplicativo en éste se describira detalladamente todos
los pasos que contempla la metodologia de desarrollo usada para la construccidn del OA. Luego,
un cuarto capitulo, el cual muestra los resultados del presente trabajo. Finalmente las

conclusiones, recomendaciones y bibliografia.



CAPITULO 1. PROBLEMA DE INVESTIGACION

En este capitulo se explicael problema que presenta Funvisis al impartir conocimientos
acerca de la sismologia y su prevencion, de igual forma se describe la justificacion de este trabajo
especial de grado, se plantean los objetivos y se da a conocer la metodologia tecnopedagdgica

usada para la elaboracion del mismo.
1.1 Planteamiento del Problema

Funvisis busca la manera de mantener al publico informado y preparadosobre la
sismologia en Venezuela y los eventos sismicos que pueden ocurrir; es por esto que se ha valido
de herramientas tecnoldgicas y sociales para satisfacer esta necesidad, entre estas estan un portal
Web que cuenta con informacién acerca de los sismos y la sismologia en Venezuela, cuentas en
las redes sociales mas populares como Twitter y Facebook ademas de un proyecto educativo
experimental llamado Aula Sismica “Madeleilis Guzman”, el cual provee talleres dirigidos a

docentes, directivos y miembros de la comunidad educativa acerca de la prevencién sismica.

Sin embargo, estas herramientas no cuentan con la interactividad necesaria para
mantener la atencidn de los usuarios, por un lado Twitter se presta para dar informacién
instantanea en forma de mensajes cortos, aunque tiene cierta interaccién con en publico, se limita
a responder preguntas, dar respuesta a solicitudes de informacidén con respecto a eventos

sismoldgicos y dar mensajes preventivos que en muchos casos son omitidos por sus seguidores.

Por otro lado Facebook, siendo una herramienta un poco mas completa por el uso de
paginas internas y perfiles donde se pueden compartir imagenes, informacién y videos, y aun
contando con una gran popularidad hoy en dia, no posee aplicaciones interactivas propias de
Funvisisque promuevan la ensefianza y aprendizaje sobre el tema de la sismologia, quedando el
perfil del Facebook similar a una pagina web informativa con recursos visuales. Asi mismo,
desarrollar una aplicacién para Facebook, limitaria su uso solo para aquellas personas que tienen

cuenta en la popular red social.

Ademas Funvisiscuenta con el aula sismica llamada “Madeleilis Guzman”, que por tener

talleres presenciales, hace que la difusion de informacién y el proceso de ensefianza y aprendizaje



en todo el pais conlleve un periodo de tiempo muy largo, ya que personas de cada institucion
deben recibir estos talleres para posteriormente ser formadores o multiplicadores y asi divulgar
este conocimiento. Dada la importancia de hacer llegar la informacién preventiva a la mayor
cantidad de personas posibles (siendo éste uno de los objetivos de esta fundacién), se ven en la
necesidad de buscar nuevos mecanismos a través de la Web que le permitan difundir dicha
informacidn en el menor plazo de tiempo posible, buscando de igual forma que sea mas llamativo

el aprendizaje de la misma.

De la problematica planteada se genera la siguiente pregunta de investigacion:

¢Cémo desarrollar un nuevo medio interactivo para facilitar la ensefianza y el aprendizaje

ademads de incrementar la difusidon de informacién, sobre la sismologia en Venezuela?

1.2 Justificacion

Funvisisademds de ser una organizacion que promueve de forma permanente
investigaciones y estudios especializados en sismologia, también tiene como funciéon el divulgar
conocimiento acerca proteccién y prevencidon ante estas actividades sismoldgicas, siendo este
tema de suma importancia ya que Venezuela es un pais de constante actividad sismica, y el no
difundir a la mayor cantidad de habitantes esta informacion, se pone en riesgo la integridad fisica
de las personas asi como la pérdida de infraestructura a gran o pequefia escala.Es por ello que esta
fundacionse enfoca en nuevas e interactivas formas de difundir este contenido,siendo lo mas

Ilamativa posible para el usuario y que logre tener un gran alcance en el menor tiempo posible.

Los OA son recursos interactivos que promueven el proceso de ensefianza y aprendizaje,
haciendo éste mucho mas atractivo, y al ser una de sus caracteristicas principales la ubicuidad
permiten que personas de todo el pais puedan acceder a ellos con solo tener una computadora
con acceso a Internet, lo que hace que la informacién se difunda de una manera mucho mas

rapida.



1.3 Objetivo General

Construir un OA Web de tipo simulacién sismica utilizando tecnologias de dibujo en capa
con HTML5, que permita la facilitacion y fomentaciéon de la ensefianza al publico venezolano

acerca de la sismologia y su prevencién.

1.4 Objetivos Especificos
1) Analizar las necesidades y metas de ensefianza para la posterior seleccion de las
herramientas a utilizar en la construccidn del OA sismico.
2) Determinar requerimientos de funcionalidad y disefio del OA sismico.
3) Desarrollar un conjunto de médulos que contenganla informacion y actividades
del OA sismico.

4) Estandarizar el OA sismico facilitando su futura reutilizacion.

1.5 Alcance

Este proyecto se enfocd en la construccién de un OA, el cual estd dividido en 3 médulos
principales, el primero contiene informacidén que explica los aspectos relacionados a la sismologia,
los sismos y su prevencion, un segundo mdédulo que incluye una simulacién representada a través
de una actividad interactiva en HTML5 donde el usuario podrd poner en practica los

conocimientos adquiridos y un ultimo médulo que contiene una autoevaluacion.
1.6 Metodologia de Desarrollo

Se propuso utilizar la metodologia tecno-pedagdgica para el desarrollo de OA descrita
porHernandez & Silva (2011), la cual estd enfocada en el desarrollo de un recurso de este tipo
donde estén presentes las caracteristicas pedagdgicas, tecnoldgicas y de interaccion humano
computador con las cuales debe cumplir el OA sismico que se desarrolld, esta metodologia esta

dividida en 7 pasos los cuales se explican a continuacion.



Paso 1. Disefio Instruccional del OA

En este primer paso de la metodologia se construye en disefio instruccional (DI) para
analizar las necesidades y metas de ensefianza y poder seleccionar actividades y recursos que
permita alcanzar con los objetivos.A continuacién se describen los aspectos importantes que se

deben definir dentro del DI de un OA:

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

e Caracteristicas de la audiencia: presenta informacién sobre los usuarios que van a hacer
uso del OA, como la edad, idioma, entre otros, para de esta forma poder saber de forma

general que tipo de personas van a usar el recurso.

o Necesidad Instruccional: presenta la carencia o debilidad de aprendizaje que tienen los

usuarios por los que va a ser usado el OA.

e Justificacién: se expone la importancia del OA y su incorporacién en el proceso de
ensefanza y aprendizaje dentro del marco curricular, argumentando cada una de las

razones que lo hacen importante.

e Requisitos previos de la audiencia: son los conocimientos basicos que debe tener el

usuario antes de utilizar el OA.

e Objetivo General: indica lo que se quiere lograr o compartir a través del OA.

e Objetivos especificos: representa un conjunto de acciones que se deben realizar para

cumplir o facilitar el objetivo general.

e Contenidos: se refiere a la informacion que se desea compartir, ya sea a través de textos,
imagenes, videos, animaciones, juegos, entre otras.Esta informacién debe ser significativa,

autdénoma, y contener cierto nivel de detalle y orden.

e Caracteristicas y tipo de OA (desde la perspectiva pedagdgica y tecnoldgica): se debe

caracterizar a los OA a desarrollar, destacando los aspectos fundamentales del mismo,



asicomo también, el tipo de recurso segun la clasificacién de Wiley (2000) y la pedagdgica

propuesta por ASTD &Smartforce (2002).

e Actividades de aprendizaje: permiten de forma atractiva, facilitar y apoyar el proceso de

aprendizaje de los contenidos desarrollados dentro del OA.

e La evaluacidn: es el mecanismo que permite que una persona pueda autoevaluar su
conocimiento con respecto a un tema especifico. Esta puede ser llevada a cabo de

distintas formas, dependiendo generalmente, del tipo de contenido a evaluar.
Paso 2: Modelado de las funcionalidades del OA.

Se definen las funcionales del OA mediante el diagrama de casos de uso el cual permite
visualizar, especificar y documentar el comportamiento desde el punto de vista del usuario, asi

como también, el funcionamiento del mismo.
Paso 3: Modelado de la Interfaz del OA

Se construye un Prototipo de Interfaz de Usuario para presentar el disefio visual del OA
tomando en cuenta colores, elementos, tipografia, y aspectos importantes de usabilidad, que

hagan agradable el recurso.
Paso 4: Seleccién de la Tecnologia a emplear

Se escogen los lenguajes de programacién, librerias, frameworks, herramientas vy
programas que faciliten y den cumplimiento a los objetivos propuestos, con base a las ultimas

tecnologias para la Web.
Paso 5: Codificacion e implementacion

Se empieza con el desarrollo del recurso empleando las tecnologias seleccionadas

anteriormente, para asi implementarlo y obtener el recurso bajo el formato tipo Web.



Paso 6: Estandarizacién del OA

Una vez obtenido el recurso se deben construir sus respectivos metadatos bajo el estandar
LearningObjectMetadata (LOM), propuesto por IEEE (2003). Ademas se hace la creacion del
paquete bajo el estandar Shareable Content Object Reference Model (SCORM), con el objetivo de
permitir que se compartan los recursos educativos en diversos sistemas, para facilitar la

interoperabilidad y potenciar la reutilizacion en diferentes contextos (Sicilia & Sanchez, 2005).
Paso 7: Aplicacion de un Instrumento de Calidad

Por ultimo, se debe elegir un instrumento de evaluacion que se utilizard para determinar
la calidad del OA, considerando la presencia e influencia de los aspectos pedagdgicos, tecnolégicos
de interaccion humano computador.Entre algunos de los instrumentos de evaluacién que
podemos destacarestan el propuesto por Hernandez (2009), LORI (2003) y Formato para la

Determinacién de la Calidad en los OA por Veldzquez, Mufoz & Garza(2007).



CAPITULO 2. MARCO TEORICO

En este capitulo se describen los conceptos basicos acerca de la sismologia yFunvisis,
ademds cuenta con un estudio sobre los OA, definiciones, caracteristicas, clasificacién y las

tecnologias usadas para la construccién de este recurso.
2.1 Sismologia

Segln Funvisis(2002) el término sismologia proviene de dos palabras griegas seismos,
agitacién o movimiento rapido, y logos, ciencia o tratado. El fendmeno de los terremotos se
designaba en griego por seismos tes ges, que se tradujo al latin por terraemotus, de donde se
deriva la palabra espafiola. Sismologia significa, por lo tanto, la ciencia de la agitacidn, sobren-
tendiéndose de la tierra o ciencia de los terremotos. Este término se empezd a utilizar hacia
mediados del siglo XIX y ha pasado a todas las lenguas. Anteriormente, se usaban otras

expresiones tales como tratado o estudios de los terremotos.

Udias&Mezcua (1997) expresan que desde 1940 hasta nuestros dias, la sismologia ha
experimentado un rapido desarrollo, el cual se puede dividir en dos grandes apartados, el primero
estudia los mecanismos de la generacién de los terremotos y el segundo la naturaleza de la
propagacién de las ondas sismicas en la tierra. En ambos casos, comprende los aspectos tedricos y
de observacion. En el primero, los modelos han evolucionado desde los simples, de focos
puntuales a los que representan el fendmeno complejo de la fractura del material de la corteza
terrestre. En la propagacion de ondas sismicas en la tierra, tanto interna como superficial, han
sucedido los modelos heterogéneos en tres dimensiones con atenuacién y anisotropia. Estas
consideraciones permiten hoy establecer modelos realistas del interior de la tierra en tres
dimensiones, deducidos de las observaciones sismicas, las cuales han progresado con el desarrollo

de la instrumentacion.
2.1.1 Sismo

Segun Funvisis(2002) un sismo es un movimiento subito e impredecible de una parte de la
corteza terrestre, ocasionado por fuerzas que tienen su origen en el interior de la Tierra.Pueden

ser de origen tecténico, producidos por el desplazamiento de bloques de la litosfera, o volcanico,



producido por la extrusién de magma hacia la superficie. En ambos casos hay una liberacién de
energia acumulada que se transmite en forma de ondas elasticas, causando vibraciones vy
oscilaciones a su paso a través de las rocas sélidas del manto y la litosfera hasta arribar a la
superficie terrestre.Los sismos pueden ser superficiales, intermedios o profundos, dependiendo de

su localizacion.

En el caso de Venezuela, casi todos los sismos destructores han sido de origen superficial,
ejemplos lo constituyen el de Cariaco (09 de Julio de 1997) y el de Caracas (29 de Julio de 1967).
Otro sismo superficial de reciente data es el que se sintié en Caracas y zonas circunvecinas el 31 de

octubre de 2001. (Funvisis,2002)

2.1.2 Venezuela sismica

Funvisis(2002)expone que Venezuela se encuentra ligada a un contexto geodinamico
complejo producto de la interaccién entre la placa Caribe y Suramericana, el movimiento de la
placa Caribe hacia el este con respecto a la Suramericana produce una actividad sismica

significativa.

La zona de contacto entre la placa del Caribe y la placa Suramericana esta conformada por
tres sistemas de fallas, cuyo ancho promedio oscila alrededor de los 100 km. Estas fallas son la de
Bocond (Los Andes), San Sebastian (Cordillera de la Costa) y El Pilar (Serrania del Interior), y son las
causantes de los eventos mas severos que han ocurrido en el territorio nacional. Ademas, existen
otros accidentes activos menores (Oca-Ancon, Valera, La Victoria, entre otros), capaces de
producir sismos importantes como los ocurridos en Churuguara, estado Falcén, durante los afios
1964, 1966, 1970, 1976, 1980, 1986 y 1990. La figura 2.1 muestra el contacto entre la placa del

Caribe y la placa Suramericana en Venezuela.(Funvisis,2002).



Figura 2.1 Mapa de Venezuela donde se muestra el sistema de fallas principales y la

direccion de las placas. (La investigacion sismolégica en Venezuela, FUNVISIS 2002)

La historia sismica de nuestro pais revela que a lo largo del periodo 1530-2002 han
ocurrido mds de 137 eventos sismicos que han causado algin tipo de dafio en poblaciones
venezolanas. De todos ellos el mas devastador fue el de 1812, el cual segun Fiedler (1961) tuvo
tres epicentros, y afecté a ciudades tan distantes como Mérida, Barquisimeto, San Felipe y
Caracas, causando mas de 20 mil victimas, es decir, el 5% de la poblacién estimada para la época.
En relacion a este terremoto, Altez (1999) sostiene que en 1812 hubo dos eventos: uno en Caracas
y otro en Mérida. El de Caracas, segun afirma, fue a las 4:07 de la tarde y el de Mérida,

aproximadamente, una hora después.

Otros terremotos, mas cercanos en el tiempo, como el de Caracas en 1967, han
determinado la toma de decisiones. A raiz de este evento, se decidid crear el 27 de julio de 1972 la
Fundacién Venezolana de Investigaciones Sismoldgicas y Defensa Civil, institucién que se ocupa de
las acciones de salvamento y prevencién. Mas recientemente, el terremoto de Cariaco, en 1997,
llevé a que Funvisisformalizara la creacién del Programa Aula Sismica “Madeleilis Guzman” con el

objetivo de reforzar la accion preventiva hacia la comunidad.
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En resumen, en Venezuela siempre existe la posibilidad de que, en cualquier momento, se
presente un terremoto, por esta razén se deben tomar medidas que contribuyan a preservar

nuestra vida y bienes.
2.1.2.1 Sismo del 26 de Marzo de 1812.

Funvisis(2002)expresa que este sismo afectd severamente localidades muy distantes como
Mérida, Barquisimeto, San Felipe y Caracas, con un numero elevado de victimas ya que sucedié un
Jueves Santo, minutos después del inicio de la misa. En base a la distribucién de dafios, se ha pos-
tulado que pueden haber sido 3 focos diferentes, distanciados unos de otros. En el drea de Mérida
se dieron cifras del orden de 5 mil victimas. En el drea de Barquisimeto y San Felipe, ambas
localidades severamente afectadas, el nUmero de victimas seria de 3.000 en San Felipe y de 4.000

a 5.000 muertos en Barquisimeto.

En Caracas el nimero de victimas se estimé en 10.000. Los barrios situados al norte de la
ciudad fueron destruidos casi por completo; al sur y al oeste los dafios fueron menores. Las
fuentes de agua se secaron y las tuberias de los aljibes se dafaron. En las vegas del Guaire se
constataron borbotones de agua que manaron por varios dias. En el Avila hubo grandes
derrumbes y se formaron grietas de grandes dimensiones. Asimismo, se sintid en otras localidades

del pais.
2.1.3 FUNVISIS

La Fundacién Venezolana de Investigaciones Sismoldgicas (Funvisis), adscrita al Ministerio
de Ciencia y Tecnologia (MCT) e inscrita en el Registro de Informacién Fiscal bajo el N° G-
20007752-2, es una institucién que promueve de forma permanente investigaciones y estudios
especializados en sismologia, ciencias geoldgicas e ingenieria sismica, con el propdsito de

contribuir a la reduccion de la vulnerabilidad en Venezuela.

Asimismo, Funvisis, se encarga de divulgar el conocimiento relacionado con las técnicas de
prevencion a través del programa Aula Sismica, promueve la formacién de personal especializado
en el drea sismolégica y es el ente encargado de instalar, operar y mantener la Red Sismoldgica y

la Red Acelerografica Nacional.
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e Visidn

Ser una organizacion de excelencia en el drea de proteccion a la colectividad frente a la
amenaza sismica, de referencia nacional e internacional, distinguida por su capacidad de

servicio, la calidad de su investigacion y su desarrollo técnico y cientifico.
e Misién

Ejecutar y promover, permanentemente, investigaciones y estudios sismoldgicos
destinados a atender la demanda de seguridad en la poblacién ante la amenaza sismica en
el territorio nacional, la formacién de personal especializado y divulgar los nuevos

conocimientos de las ciencias.

Funvisisal tener como visién divulgar conocimiento preventivo en el tema sismico a la
mayor cantidad de personas posibles, utiliza cualquier tipo de recurso que esté a su alcance para
cumplir con este objetivo. Es cierto que en muchos casos los recursos informativos van dirigidos a
cierto target, pero con el nacimiento de nuevas tecnologias, nacen herramientas que pueden

facilitar el trabajo de difusion de informacién a todo tipo de personas.

A continuacién se explicard de forma detallada los OA, abarcando la definicidn,

caracteristicas, licenciamiento, ventajas, desventajas, entre otros aspectos importantes.

2.2 Definicidon de Objetos de Aprendizaje

El término OA fue introducido por Hodgins (1992), y a partir de esa fecha han sido muchos
los autores que han definido el concepto, a continuacién se presentan definiciones de OA por
distintos autores. LTSC (1996)establecié que un OA es cualquier entidad, digital o no, que pueda
ser utilizada, reutilizada o referenciada durante un proceso de aprendizaje mediado por la

tecnologia.

Afios mas tarde,Downes (2000) sostiene que los OA estan orientados al soporte del
aprendizaje en linea, por esto son recursos Unicamente digitales, se crean una sola vez y se
pueden reutilizar, finalmente estan considerados como objetos digitales orientados a tener un

componente educativo.
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Mientras tanto Wiley (2000)propone que los OA son cualquier recurso digital que pueda
ser reutilizado para favorecer el aprendizaje. Partiendo de esta definicion Naharro(2006)lo define
como la unidad minima de aprendizaje, digitalizada que puede ser reutilizada y secuenciada;
considerandose como elementos integrados e integradores del proceso de enseianza aprendizaje,

ofreciendo a los estudiantes la posibilidad de mejorar su rendimiento y nivel de satisfaccion.

Con el auge de los OA vy la inclusién de nuevas herramientas y tecnologias de aprendizaje,
Sosteric & Heseimeier (2002),definen el OA como un archivo digital, sea una imagen, video, texto,
entre otros. que se utiliza para propdsitos pedagdgicos incluyendo internamente o por asociacion,

sugerencias del contenido en el que se va a utilizar el objeto.

Posteriormente estas definiciones se ampliaron agregando nuevas caracteristicas a los OA.
Sicilia & Garcia (2003),afiaden a la definicion que los OA son entidades digitales que requieren un
record de metadatos que describan el contexto en el que se puede utilizar. Berlanga, Lopez,
Morales, & Garcia (2005),expresan que un recurso digital sin metadatos no puede considerarse un
OA, debido a que los sistemas no podran reconocerlos y hacerlo realmente utilizable. Con base a

esto la figura 2.1 se puede apreciar que los OA a estan compuestos por el contenido del objeto y

los metadatos.

Mg,

Unidad de

metadatos Objetos de Aprendizaje
contenido educativo

Figura 2.1Conceptualizacion de un OA, Berlanga, Lépez, Morales y Garcia (2005)
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Afos después,Garcia, Ruiz, & Dominguez (2007)definen un OA como un componente que
puede ser utilizado en multiples contextos de ensefianza y a partir del cual se pueden disefiar
procesos de instruccién luego de haber evaluado su adecuacién y la oportunidad de su uso en

cualquier contexto.

Por otro lado, se tiene otro término,Wiley (1998), expresa que cualquier contenido
(articulos, dibujos, audios, videos, entre otros) que puedan ser publicados bajo una licencia no
restrictiva y bajo un formato que permita explicitamente su copia, distribucién y modificacion es
considerado abierto. Por lo que un OA de contenido abierto es definido por Willey (2007),como
cualquiera que pueda ser libremente usado, reusado, adaptado y compartido en otros contextos.
Es importante sefialar que estos aportan el valor afiadido de la libertad y adaptabilidad en
contextos de ensefianza, y que ademds, mientras un contenido abierto si podria ser considerando
como un OA, no todos los sefialados podrian ser catalogados como contenidos abiertos, ya que no

en su totalidad disponen de la libertad que es requerida.

Con base a lo planteado anteriormente, se puede concluir que los OA de contenido
abierto son recursos digitales e interactivos, desarrollados con propdsitos pedagdgicos, que
pueden ser usados libremente, reutilizados y adaptados en diversos contextos educativos, para
apoyar la ensefanza y aprendizaje, y que ademads contienen informacidn clasificatoria especifica

(metadatos).

2.2.1 Metadatos

La gran cantidad de recursos digitales disponibles en Internet, podrian aprovecharse de
una manera Optima si la ubicuidad se vuelve una de sus principales caracteristicas, es por ello que
los OA deben estar acompafiados por metadatos los cuales presentan un conjunto de atributos o
elementos necesarios para obtener una descripcion del contenido de estos recursos y asi facilitar
su recuperacion, esto se describe bajo una serie de campos en los cuales se indexan términos

especificos.

Una vez expuesto el concepto de metadatos, se pueden destacar varias razones que

resaltan su importancia(Agudelo,2003):
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a) Incrementan el acceso: la existencia de un conjunto de metadatos que describa
correctamente uno o varios OA, aumenta la posibilidad de acceder a ellos.

b) Expandir el uso de la informacidn: los metadatos facilitan la difusidon de versiones
digitales de un Unico objeto.

c) Control de versiones: aplica no solo en lo que se refiere a gestionar la vida de un
objeto, sino también en lo que tiene que ver con su difusién. Es decir, generar
diferentes metadatos con distintas cantidades o tipos de informacién sobre un
mismo objeto, con el fin de distribuirlo a un publico heterogéneo.

d) Aspectos legales: los metadatos permiten establecer claramente las restricciones
de uso, condiciones de licenciamiento, informan sobre los derechos de autor,
control del todo o de una parte del objeto, métodos de pago si es comercial, y

control de acceso a informacidn restringida, entre otros.

2.2.2 Estandares de metadatos

Un estandar establece un sistema comun de terminologia y de definiciones para
documentar datos. Idealmente las estructuras y definiciones de metadatos deben tener su
referencia en uno de estos. Hay muchos y variados estdndares disponibles, entre los mas citados
para OA se encuentra el propuesto por el LearningTechnologyStandardsCommite (IEEE, 2003)
conocido como IEEE LOM (LearningObjectMetadata), éste es usualmente codificado en XML y
contiene un grupo minimo de elementos para la administracion, ubicacion y evaluacién de los OA,

agrupados en nueve rubros o categorias que se muestra en la figura 2.2

[ Metadatos LOM ]

| General I | Metadatos I | Educativa I [ Relacién ] [ Clasificacién ]
I Ciclodevida | I Técnica | Derecho de
autor I Aotacién |

Figura 2.2 Categoria de metadatos LOM (IEEE,2003)
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A continuacién se explican cada una de estas categorias, con sus respectivas

subcategorias segunlEEE LOM (2003):

d)

e)

f)

Categoria general: presenta informacidn sobre el recurso educativo, que describe el
mismo como un todo. Esta agrupa a su vez 9 subcategorias o metadatos los cuales estan

reflejados en la figura 2.3

[ General ]

| Identificador | Entradaen | Descripcidn | | Cobertura | Nivel de
catalogo agregacion
I Titulo | I Idioma | | Palabraclave I
| Estructura |

Figura 2.3 Metadatos de categoria general IEEE (2003)

Identificador:su valor debe identificar univocamente el OA en su contexto educativo.

Titulo: nombre descriptivo del OA.

Entrada en catdlogo: este metadato puede especificarse para seleccionar el recurso

cuando éste se encuentra indexado en un repositorio.

Idioma: es el lenguaje primario utilizado en el OA para comunicarse con los potenciales

consumidores del mismo.

Descripcion: texto que explica el contenido del recurso.

Palabras claves: coleccién de frases que representan el OA.
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8)

h)

a)

b)

c)

Cobertura: es la época, cultura, zona geografica o regidn asociados con el OA.

Estructura interna del material: representa como las secciones o mddulos del OA estdn
relacionados entre si. LOM define el siguiente vocabulario para describirla estructura:
coleccién, mixta, lineal, jerarquica, en red, ramificada, atdmica. No obstante los autores
pueden usar sus propios vocabularios, adaptados a sus necesidades pedagdgicas

particulares.

Nivel de agregacidn: define la granularidad funcional del OA, esta va desde lo mas

pequefio los cuales pueden ser imagenes, texto, entre otros, hasta los mas complejos.

Categoria ciclo de vida: esta categoria agrupa informacidn referida a la historia y estado

actual del OA. Esta incluye 3 subcategorias que se muestran en la figura 2.4

Ciclodevida

Status

Wersian Cotribucion

Figura 2.4 Metadatos de categoria ciclo de vida (IEEE,2003)

Version: la ediciondel OA.

Status: el estado de produccién del OA.

Contribucidn: introduce informacidn acerca de un contribuyente a la produccion del OA.
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3.

d)

e)

Categoria metadatos: agrupa informacion relativa a los metadatos. La figura 2.5
esquematiza los metadatos englobados en esta categoria, aunque aparecen de nuevo

elementos contemplados en las anteriores, su significado es distinto.

Metadata

—

Contribuyente :
Identificador [ v ] Idioma

-
Catalogo de Esquema de

entrada metadatos

Figura 2.5 Metadatos categoria metadatos (IEEE,2003).

Identificador: Una etiqueta Unica que identifica el registro de metadatos.

Catdlogo de entrada: es aquel en el que el conjunto de metadatos para el OA reside.

Contribuyentes:colaboradores en la elaboracion de estos metadatos.

Esquema de metadatos: la versidn del estandar, por ejemplo LOMv1.0.

Idioma: el lenguaje por defecto utilizado para proporcionar los metadatos.

Categoria técnica: agrupa informacion relativa a las caracteristicas y requisitos técnicos del

OA. La figura 2.6 muestra los distintos metadatos contemplados por esta categoria.
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a)

b)

d)

e)

f)

Técnica

Indicacidn de
instalacian

Tamafio Requisitos

Tipode
plataforma

Formato Localizacion

Otros
requisitos de
plataforma

Figura 2.6 Metadatos de la categoria técnica

Formato: dado que el OA no tiene porqué ser atdomico, es posible que integre multiples
formatos, por ejemplo, una pagina Web puede integrar un documento HTML con un

conjunto de imagenes JPG.
Tamano: los bytes que ocupan el OA.

Localizacién: forma de ubicar el OA, por ejemplo, una URL, o una descripcion textual

acerca de como llevar a cabo dicha busqueda.

Requisitos: plataforma informética necesaria para utilizar este recurso. Esta puede

describirse con las siguientes caracteristicas:

Tipo de plataforma: LOM propone el siguiente vocabulario: browser o navegador, y

sistema operativo.

Nombre de la plataforma: LOM propone el siguiente vocabulario: en caso de que sea de
tipo sistema operativo puede ser Windows, MacOS, Unix, entre otros; en sea browser,
puede ser cualquiera, Microsoft Internet Explorer, Opera, Google Chrome, entre otros. En

su versién minima y/o maxima requerida.
Indicacion de instalaciones: notas para el uso del OA.

Otros requisitos de plataforma: son herramientas que se necesitan para el uso del OA ya

sean de software o hardware.
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5. Categoria educativa: agrupa informacién relativa al uso didactico del OA. La figura 2.7

a)

b)

c)

d)

f)

g)

muestra los metadatos de esta categoria.

[ Educativa ]

educativo

Rol de d
Tipode Nivel de usuaric SEgI'TIEn'tCt €
edad tipico

interaccion interaccion

Figura 2.7. Metadatos para la categoria técnica (IEEE, 2003)

Tipode Densidad | Contexto I [ Dificultad ] [ Descripcion ]
recurso semantica

Tiempo tipico idioma
de

aprendizaje

Tipo de interaccidn: LOM propone el siguiente vocabulario para caracterizar este tipo de

interaccion: activa para los contenidos interactivos, expositivo para los pasivos, mixto para

los que comparten ambas caracteristicas, o indefinido para los que no procede especificar

el tipo de interaccidn.

Tipo de recurso educativo: especifica la categoria en la que se encuentra el OA, puede ser

de simulacién, de practica, de cuestionario, de graficos, entre otros.

Nivel de interaccidn: es el grado de interactividad que caracteriza al OA. LOM propone el

siguiente vocabulario: muy bajo, medio, alto o muy alto.

Densidad semantica: El grado de concisidon de un OA, ésta puede ser estimada en funcion

de su tamafo, dmbito o en el caso de recursos auto-regulados tales como audio y video

duracion. LOM propone usar el mismo vocabulario del nivel de interaccion.

Rol de usuario: determina el papel que juega el usuario como por ejemplo, profesor,

autor, aprendiz, entre otros.

Contexto: es el entorno tipico en el que se usara el OA.

Papel jugado por el usuario Segmento de edad tipico: rango de edades tipico de los

usuarios a los que va dirigido el recurso.
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h)

k)

Dificultad: grado de dificultad del recurso. LOM propone el siguiente vocabulario para

caracterizar dicho grado: muy facil, facil, medio, dificil, muy dificil.

Tiempo tipico de aprendizaje: es el tiempo promedio que toma el recorrido y aprendizaje

del OA.

Descripcidn: comentarios sobre el uso del OA desde un punto de vista pedagdgico.

Idioma: es el idioma en el que esta desarrollado el OA.

Categoria derechos de autor: contiene los cdédigos de propiedad e intelectuales del

recurso. La figura 2.8 muestra los metadatos de esta categoria.

[ Derechos de autor ]

Derechos de

copiayotras
restricciones

| Costo | | Descripcion I

Figura 2.8 Metadatos para la categoria derechos de autor (IEEE, 2003)

Costo: establece si el recurso es pago o no.

Derechos de copia y otras restricciones: establece si el recurso estd o no sujeto a derecho

de copias y otras restricciones
Descripcion: comentarios sobre las condiciones y derechos de autor de este recurso.

Categoria relacion: se utiliza para establecer relaciones con otros recursos.Se pueden

mantener multiples relaciones con otros. De cada una de estas se debe expresar:

La clase de la relacién: el recurso puede ser parte de otro mas complejo, o tener a otro
como parte integrante, ser una version de otro, puede referir a otro, es la base de otro,

etc.

Categoria anotacién: comentarios sobre el OA. Se deben definir los siguientes aspectos:
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2.23

a) La persona que realizo la anotacidn.

b) Lafecha.

c) Eltexto o contenido en si de la anotacién

Categoria clasificacidn: corresponde a las taxonomias sobre el tema o asignatura que se

trabaja con el objeto, es el contexto semdntico asociado.

Modelo de referencia de objeto de contenido compartido

SCORM (por sus siglas en ingles, TheSharable Content Object Reference Model) es definido

por ADL (2005) como una especificacion que permite crear objetos pedagdgicos estructurados. Los

sistemas de gestion de contenidos en web originales usaban formatos propietarios para los

recursos que distribuian, como resultado, no era posible el intercambio los mismos. SCORMhace

posible el crear contenidos que puedan importarse dentro de sistemas de gestién de aprendizaje

diferentes, siempre que estos soporten esta norma.

Los principales requerimientos que el modelo SCORM trata de satisfacer son (ADL, 2005):

1)

2)

3)

4)

5)

Accesibilidad: capacidad de acceder a los componentes de ensefianza desde un sitio

distante a través de las tecnologias web, asi como distribuirlos a otros sitios.

Adaptabilidad: capacidad de personalizar la formacidn en funcién de las necesidades de

las personas y organizaciones.

Durabilidad: capacidad de resistir a la evolucidn de la tecnologia sin necesitar una re-

concepcion, una reconfiguracion o una reescritura del codigo.

Interoperabilidad: capacidad de utilizarse con otro conjunto de herramientas o sobre otra

plataforma de componentes de ensefianza desarrolladas dentro de un sitio.

Reusabilidad: flexibilidad que permite integrar componentes de ensefianza dentro de

multiples contextos y aplicaciones.
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2.2.4 Licenciamiento de los OA de contenido abierto

Wiley (2007), plantea que una de las cosas mas importante que se debe contemplar en el
analisis de los contenidos abiertos estd referida a la licencia y reconocimiento de la autoria de los
mismos. Partiendo de la filosofia del software libre, estos deben ser recursos ausentes de licencia
o con alguna “flexible” para que éstos puedan ser, fundamentalmente, adaptados a otros
contextos. Una licencia con el estilo de software libre que podemos utilizar son las de
CreativeCommons o las basadas en el reconocimiento de documentos libres GNU. Estas se basan
en la posibilidad de crear, difundir, distribuir libremente y permitir la manipulacién de

aplicaciones, para la mejora de sus funcionalidades, utilidad y aplicabilidad de los mismos.

CreativeCommons (CC,2001) es una organizacién sin fines de lucro fundada en el aifio 2001
que permite el intercambio y el uso de la creatividad y el conocimiento a través de herramientas
gratuitas legales. Estas licencias estan basada en el principio de que es posible que algunas
personas no quieran ejercer todos los derechos de propiedad intelectual que se les reconocia por
la autoria de los mismos. En estos casos, el autor puede otorgarle a su produccién la licencia de
“algunos derechos reservados” o incluso “sin derechos reservados”, y con ello logra poner su
conocimiento al servicio de los demas, una mayor difusién de su trabajo y una eventual mejora

del mismo al flexibilizar la rigidez inicial del reconocimiento de derechos de autor.

CC (2001) ofrece un total de seis (6) licencias, dependiendo de las condiciones que se

especifiquen, y en todas ellas, se debe reconocer la autoria de las obras.

1) Reconocimiento: se permite cualquier explotaciéon de la obra, incluyendo una finalidad
comercial, asi como la creacidn de otras derivadas, y la distribucion no tiene ninguna

restriccion.

2) Reconocimiento- No comercial: se permite la generacién de obras derivadas siempre y

cuando no se haga un uso comercial de la misma.

3) Reconocimiento — No comercial — Compartir igual: no se permite un uso comercial de la
obra original ni de las posibles derivadas, la distribuciédn de las mismas se debe hacer con

una licencia igual a la que regula la original.

23



4)

5)

6)

2.2.5

Reconocimiento - No comercial - Sin obras derivadas: no se permite un uso comercial de

la obra original ni de las posibles derivadas.

Reconocimiento - Compartir igual: se permite el uso comercial de la obra y de las posibles
derivadas, pero la distribucidn se debe hacer con una licencia igual a la que regula la

original.

Reconocimiento — Sin obra derivada: se permite el uso comercial de la obra pero no la

generacion de otras derivadas.

Caracteristicas de los OA

APROA (2005)expone que los OA deben cumplir con las siguientes caracteristicas:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Ser autocontenido, es decir, por si solo debe ser capaz de dar cumplimiento al objetivo
propuesto. Solamente puede incorporar vinculos hacia documentos digitales que

profundizan y/o complementan algunos conceptos del contenido.

Ser interoperable, es decir, debe contar con una estructura basada en un lenguaje de
programacion XML, y contar con un estdndar internacional de interoperabilidad, que

garantice su utilizacidn en plataformas con distintos ambientes de programacién.

Ser reutilizable, es decir, debido a que pretende dar cumplimiento a un objetivo
especifico, podra ser utilizado por diversos educadores bajo distintos contextos de

ensefianza.

Ser durable y actualizable en el tiempo, es decir, deberd estar respaldado por una
estructura (repositorio) que permita, en todo momento, incorporar nuevos contenidos y/o

modificaciones a los existentes.

Ser de facil acceso y manejo para los usuarios, es decir, la misma estructura de respaldo

debera facilitar el acceso al objeto asi como el manejo de éste en el aprendizaje.

Ser secuenciablecon otros objetos, es decir, la estructura de respaldo debera posibilitar la

secuenciacién del objeto con otros bajo un mismo contexto de ensefianza.
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7)

8)

Ser breve vy sintetizado, es decir, debe alcanzar el objetivo propuesto mediante la
utilizacion de los recursos (textos, imagenes, diagramas, figuras, videos, animaciones,
otros) minimos necesarios, sin extremar en la saturacion de recursos y en la carencia de

los mismos.

Incorporar la fuente de los diversos recursos de autoria utilizados en el contenido de
ensefanza, de esta forma se asegura que el objeto cumpla con las leyes de derecho de

autor existentes.

Ahora bien,Hernandez (2009),plantea que en un OA debe considerarse las caracteristicas

pedagdgicas, tecnolégicas y de interaccién humano computador, propone tres dimensiones para

agrupar estas caracteristicas importantes, las cuales se describe de la siguiente forma:

2.2.6

“Dimensidon pedagdgica: debido a que todo OA busca ayudar el proceso de aprendizaje y

ensefianza, ademds de promover la difusion y construccion del conocimiento.

Dimension tecnoldgica: los OA son recursos o unidades digitales que abarcan aspectos
tecnoldgicos y pueden tratarse desde el drea de la ingenieria de Software, debido a que se

pueden ver como un producto de Software.

Dimension de Interaccion Humano Computador: los OA deben poder motivar e interesar a
los aprendices, para propiciar el trabajo con el mismo y asi impulsar el aprendizaje de una
forma fdcil y atractiva. Dentro de las caracteristicas mds resaltantes se pueden mencionar:
fuentes, colores, disposicion de los elementos del OA, simetria y consistencia de sus

elementos, entre otros aspectos de usabilidad.” (p. 15)

Clasificacion de OA

Existen dos formas de clasificar los OA. La primera corresponde a una taxonomia que lo

realiza en funcidén de su composicidn y las posibles combinaciones que se puede hacer con ellos y

sus caracteristicas en términos de nimero de elementos, reusabilidad y grado de dependencia

(Wiley, 2000). Y la segunda en funcidn de su uso pedagdgico (ASTD & SmartForce, 2002).

Taxonomia de Wiley (2000), la cual define cinco (5) tipos de OA, que se describen a continuacion:
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1)

2)

3)

4)

5)

Fundamentales: son objetos que no pueden ser subdivididos, por ejemplo una fotografia.

Combinados-Cerrados: son objetos que pueden ser combinados con muy pocos objetos de

relacion directa. Por ejemplo un objeto de video, acompafiado de un objeto de audio.

Combinados-Abiertos: son objetos que pueden ser combinados con practicamente
cualquier objeto. Por ejemplo una pagina Web que combine una fotografia, un objeto de

audio y un objeto con texto.

Generacién de Presentaciones: este tipo de objetos es mas complejo, y en el caso del

ejemplo se podria tener un applet de Java que dindmicamente realice algun dibujo.

Generacién Instruccional: este tipo de objeto estdmas relacionado con ejercicios practicos

a desarrollar, es decir, encargados de instruir y proveer practicas.

En la tabla 2.1 se pueden apreciar las caracteristicas mas relevantesde cada uno de los

tipos de OA descritos.
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Tabla 2.1 Taxonomia de Wiley, Wiley(2000)

Caracteristicas Fundamentales | Combinados- Combinados- | Generacién de | Generacidn Instruccional
Presentaciones
Cerrados Abiertos
Numero de Elementos | Uno Pocos Muchos Pocos-Muchos Pocos-muchos
combinados
Tipo de objetos combinados Uno Fundamentales | Todos Fundamentales | Fundamentales o
o combinados o combinados | combinados cerrados
cerrados cerrados
Objetos como componentes | No se aplica No Si Si/No Si/No
reusables
Funciones comunes Mostrar Pre disefio de | Pre disefio | Mostrar Instrucciones o practicas
instrucciones o | de generadas por
practicas instrucciones computador
o practicas
Dependencia Extra-objeto No No Si Si/No Si
Tipo de ldgica contenida en el | No se aplica No No Dominio Presentaciones,
objeto especifico y | estrategias
estrategias de | instruccionales
presentacion
Potencial para retso | Alto Medio Bajo Alta Alta
intercontextual
Potencial por retso | Bajo Bajo Medio Alta Alta
intracontextual

En cuanto a la clasificacién de Objetos por Uso Pedagdgico ASTD &Smartforce (2002)

describen cuatro (4) tipos que se describen a continuacion:

1) Objetos de Instruccion: son los objetos destinados principalmente al apoyo del

aprendizaje, donde el aprendiz juega un rol mas bien pasivo. Estos a su vez se dividen en
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2)

3)

4)

2.2.7

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

seis tipos: objetos de leccién, workshop, seminarios, articulos, White papers y casos de

estudio.

Objetos de Colaboracién: son objetos que se desarrollan para la comunicaciéon en
ambientes de aprendizaje. Se subdividen en cuatro tipos: objetos monitores de ejercicios,

de chats, foros y reuniones On-Line.

Objetos de Practica: son objetos destinados principalmente al autoaprendizaje, con una
alta interaccién del aprendiz. Se pueden distinguir ocho tipos: simulacién de juego de
roles, simulacién de software, de hardware, simulacién de cédigo, simulaciéon conceptual,

simulacion de modelos de negocio, laboratorios Online y proyectos de investigacion.

Objetos de Evaluacidn: Son los objetos que tienen como funcién conocer el nivel de
conocimiento que tiene un aprendiz. Estos se subdividen en: pre-evaluacion, evaluaciéon

de proficiencia, test de rendimiento y pre-test de certificacién.

Ventajas y Desventajas de los OA

Naharro(2006)con base a las caracteristicas de los OA menciona las siguientes ventajas:

Ofrecen caminos de aprendizaje alternativos.

Se accede a los OA independientemente de la plataforma y hardware.

Se utilizan materiales desarrollados en otros contextos y sistemas de aprendizaje.

Se tiene acceso a los OA en cualquier momento.

Los materiales ya han sido utilizados con criterios de calidad.

Disminuyen el tiempo invertido en el desarrollo del material didactico.

Se adaptan al ritmo de aprendizaje del aprendiz.

Crean contenidos que pueden ser redisefiados y adaptados a las nuevas tecnologias.
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Por otro lado Ruiz(2006) expone las siguientes desventajas de los OA tanto para los

educadores como para los estudiantes:
1) Paralos educadores:
a) Falta de experiencia en produccién de e-learning.
b) Requiere considerable apoyo tecnoldgico.
c) Falta de experiencia en la evaluacién de los OA.

d) Requiere tecnologia de informacidn, incluyendo acceso a Internet de banda ancha y

un sistema de gestion del aprendizaje.
2) Para los estudiantes:
a) Falta de familiaridad con el proceso de instruccion.
b) Disponibilidad limitada.

c) Requiere que el alumno desarrolle un nivel de comodidad con el computador como

herramienta de instruccién.

Para el desarrollo de los OA se deben seleccionar herramientas y tecnologias innovadoras,
buscando cumplir los objetivos de la mejor forma posible, para ello se realizé6 un estudio de
tecnologias y lenguajes de programacién. A continuacién se presentard en detalle el estudio de los

aspectos importantes sobre las aplicaciones Web y las herramientas de desarrollo.
2.3 Aplicaciones Web

En un inicio la web no era mas que una coleccidn de paginas estdticas, documentos, etc.,
gue podian consultarse o descargarse. Posteriormente, se incorporé un método denominado
CGl(Common Gateway Interface) para poder realizar paginas con contenido dinamico,
permitiendo transmitir informacién entre un servidor de protocolo de transferencia de hipertexto
(Hypertext Transfer Protocol y sus siglas HTTP) y programas externos. Una de las ventajas de los

CGl es que permiten elegir el lenguaje de programacion en el cual se desea desarrollar el software,
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sin embargo presentan ciertos problemas al momento de ser ejecutados por el servidor, como son
desarrollados en cualquier lenguaje interpretado, esto implica mucha carga para la maquina del

servidor, ademas si se recibian muchas peticiones al CGl, esto suponia graves problemas.

Para solucionar dichos problemas de rendimiento, se crearon nuevas alternativas a los CGlI
ambas incluidas en el servidor, una de ellas consiste en el desarrollo de médulos para evitar que
éste instancie y ejecute multiples programas, otra en integrar un intérprete de lenguajes de

programacion para incluir las paginas en el cddigo, reduciendo asi el tiempo de respuesta.

Con base a las dos alternativas mencionadas, surgié una nueva que consiste en una mezcla
de ambas: utiliza un lenguaje de programacién que permite al servidor interpretar comandos
incrustados en las pdginas HTML y un sistema de programas relacionado con el servidor que

elimina los problemas de rendimiento presentes con la utilizacion de los CGI.

Mora(2002) dice que una aplicacion web se trata de una aplicacion en la cual un usuario
por medio de un navegador realiza peticiones a una aplicaciéon remota a través de Internet (o a

través de una intranet) y que recibe una respuesta que se muestra en el propio navegador.

Actualmente, se ha incrementado el desarrollo de aplicaciones para el entorno web en
funcidén de diferentes lenguajes de programacién, utilizando las diversas alternativas propuestas y
tecnologias presentes. Los cambios y las mejoras realizadas en una aplicacion web son

incorporados de manera casi instantanea.

Entre las ventajas que incorporan las aplicaciones web se puede mencionar:

a) Se ahorra tiempo: ya que se pueden realizar tareas sencillas sin necesidad de

descargar ni instalar ningin programa.

b) No hay problemas de compatibilidad: Basta tener un navegador actualizado para

poder utilizarlas.

c) No ocupan espacio en nuestro disco duro.
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d) Actualizaciones inmediatas: Como el software lo gestiona el propio desarrollador,
cuando nos conectamos estamos usando siempre la ultima versién que se haya

desarrollado.

e) Consumo de recursos bajo: Dado que toda (o gran parte) de la aplicacion no se
encuentra en la computadora, muchas de las tareas que realiza el software no

consumen recursos.

f) Multiplataforma: Se pueden usar desde cualquier sistema operativo porque sélo es

necesario tener un navegador.

g) Portables: Es independiente del computador donde se utilice porque se accede a

través de una pagina web (sélo es necesario disponer de acceso a Internet).

h) La disponibilidad suele ser alta porque el servicio se ofrece desde multiples

localizaciones para asegurar la continuidad del mismo.

2.3.1 Lenguaje de Marcado de Hipertexto.

HTML es el acrénimo de Lenguaje de Marcado de Hipertexto(W3C, 2011)se refiere a éste
como el lenguaje que se utiliza para crear paginas web. Es uno de los principales componentes de

la plataforma web abierta.

Este es muy sencillo, permite describir texto de forma estructurada, con enlaces que
conducen a otros documentos o fuentes de informaciodn relacionadas. Ademas puede contener

inserciones multimedia como imagenes, graficos, sonido, etc.

El lenguaje HTML indica a los navegadores como deben presentar el contenido de una
pagina Web, éstos se encargan de interpretar el cddigo HTML y mostrar a los usuarios la pagina

resultante.

HTML se cred en un principio con objetivos meramente divulgativos. No se pensdé que la
Web llegaria a ser un area de ocio con caracter multimedia, de modo que se cred sin dar respuesta
a todos los posibles usos que se le iba a dar y a todos los colectivos de personas que lo utilizarian

en un futuro. Sin embargo, pese a esta deficiente planificaciéon, se han ido incorporando
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modificaciones con el tiempo, y ahora todo eso encapsulado se transformd en estandares del

HTML.

2.3.2 HTMLS5(WS3C, 2011)

Es el acronimo de Lenguaje de Marcado de Hipertexto versiéon 5, W3C (2011) se refiere a
una tecnologia creada para modernizar la Web y el desarrollo de aplicacionesel linea o fuera de
ella, que nacié para dar cabida elementos como video, audio, geolocalizacién, nuevos

componentes y etiquetas, que constituye la base del gran cambio de internet en la época actual.

Hoy en dia, en muchas aplicaciones se hace uso de hojas de estilo en cascada (CSS por sus
siglas en inglés, Cascading Style Sheets) para definir el aspecto visual de la pdgina, y de algun tipo
de script del lado del cliente, en lenguaje JavaScript, tales como videos en diversos formatos o

Flash (para realizar alguna animacion o interaccion con el usuario).

Para poder beneficiarse e integrar todas estas tecnologias, existen multiples etiquetas que
se han ido creando a medida que se han necesitado. Por este motivo, al pasar mas de 10 afios
desde la ultima publicacién de especificacién del HTML, resulta primordial para el futuro de la
Web la creacién de un nuevo estandar que recoja y solucione de alguna manera, las necesidades

de los desarrolladores que se han ido creando a lo largo de todo este tiempo.

A diferencia de otras versiones de HTML, los cambios en HTML5 comienzan afiadiendo
semantica y accesibilidad implicita, especificando cada detalle y borrando cualquier
ambigliedad.HTMLS persigue proporcionar una plataforma que permita desarrollar aplicaciones
Web mds semejantes a las de escritorio, donde su ejecuciéon dentro de un navegador no implique
falta de recursos o facilidades para resolver las necesidades reales de los desarrolladores. Para ello
se estan creando Interfaz de programaciéon de aplicaciones (API, por sus siglas en inglés
applicationprogramming interface) que permitan trabajar con cualquiera de los elementos de la
pagina y realizar acciones que hasta hoy era necesario realizar por medio de tecnologias
accesorias. Estas API’s, que tendran que ser implementadas por los distintos navegadores del
mercado, se estan documentando con minuciosidad, para que todos les provean soporte tal cual

se han disefiado.
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Este hecho estd relacionado con la intencidn de que no ocurra lo del pasado, en relacién a

que cada navegador se presenta de manera competitiva con el resto, y los que sufren las

consecuencias son los desarrolladores y usuarios al presentar la posibilidad de acceder a Web que

no son compatibles con su navegador preferido.

HTML5 incluye novedades significativas en diversos ambitos. No sélo se trata de

incorporar nuevas etiquetas o eliminar otras, sino que supone mejoras en areas que hasta ahora

quedaban fuera del lenguaje y para las que se necesitaba utilizar otras tecnologias.

Algunas de las acciones mas notables son (W3C,2011):

a)

b)

c)

d)

Estructura del cuerpo: la mayoria de las Web tienen un formato comun, formado por
elementos como cabecera, pie, navegadores, entre otras.HTML5 permite agrupar todas
estas partes de una Web en nuevas etiquetas que representardn cada una de las secciones

tipicas de una pagina.

Etiquetas para contenido especifico: hasta ahora se utilizaba una uUnica etiqueta para
incorporar diversos tipos de contenido enriquecido, como animaciones Flash o videos.
Ahora se utilizaran etiquetas especificas para cada tipo de contenido en particular, como

audio, video, entre otros.

Canvas: se trata de un nuevo componente que permitird dibujar, por medio de funciones
APl, en la pagina todo tipo de formas, que podran estar animadas y responder a
interaccion del usuario. Es algo asi como como las posibilidades que ofrece Flash, pero

dentro de las especificacién del HTML y sin la necesidad de tener instalado ningun plugin.

Bases de datos locales: el navegador permitird el uso de una base de datos local, con la
gue se podrd trabajar en una pagina Web por medio del cliente y a través de un API. Es
algo parecido a las cookies, pero pensadas para almacenar grandes cantidades de
informacidn, lo que permite la creacién de aplicaciones web que funcionen sin necesidad

de estar conectados a Internet.
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f)

g)

h)

233

Formularios mas inteligentes: estos permiten hacer cosas como validaciéon de llenado
mediante el uso de atributos requeridos, a través de los nuevos tipos email, number, url,

datetime,entre otros.

Web Workers: son procesos que requieren bastante tiempo de procesamiento por parte
del navegador, pero que se podrdn realizar en un segundo plano, para que el usuario no

tenga que esperar que se terminen para empezar a usar la pagina.

Aplicaciones Web Offline: existird otro API para el trabajo con aplicaciones Web, que se
podran desarrollar de modo que funcionen también de manera local y sin estar

conectados a Internet.

Nuevas API’s para interfaz de usuario: temas tan utilizados como el “drag&drop” (arrastrar
y soltar) en las interfaces de usuario de los programas convencionales, seran incorporados

al HTML5 por medio de un API.

Fin de las etiquetas de presentacion: todas las etiquetas que tienen que ver con la
presentacién del documento, es decir, que modifican estilos de pdgina, serdn eliminadas.

La responsabilidad de definir el aspecto de una Web correra a cargo Unicamente de CSS.

Al tratarse de una tecnologia completamente nueva, progresivamente se han ido

desarrollando las respectivas adaptaciones en los navegadores Web para hacerlos compatibles
con el lenguaje. Actualmente los navegadores Safari y Google Chrome son los que poseen mayor
soporte del lenguaje, seguido por Mozilla Firefox y Opera. La compatibilidad con Internet Explorer
en este momento es casi nula, pero la versién 9, que es la mas reciente, posee soporte de algunas

caracteristicas.

KineticJS (Rowell,2011)

Rowell(2011)define que KineticlS es una libreria JavaScript de la propiedad canvas de

HTMLS, que extiende el contenido 2d facilitando el desarrollo de aplicaciones para equipos de
escritorio asi como para dispositivos mdviles. Con Kinetic puedes dibujar formas o imdagenes

usando el actual API de canvas, agregar eventos de escuchar a estos, moverlos, entre otros.
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Las aplicaciones hechas con KineticlS requieren un elemento div DOM en una pagina
HTML para contener un escenario el cual estd hecho de capas. Cada una esta atada a sus propios

elementos del canvas, y contiene grupos o formas.

Las formas son funciones de dibujo definidas por el usuario a los cuales los
desarrolladores pueden agregarle eventos para moverlas, rotarlas, hacer escalas, priorizar
posiciones sobre otras formas, entre otras. Los grupos pueden ser utilizados para contener formas

e incluso otros grupos.

Adicionalmente, es ilimitado el nimero de capas que puede definir el usuario, lo cual le
permite al desarrollador actualizar y redibujar formas especificas sin tocar otras, el escenario de
KineticJS ademas esta hecho de una capa “backstage” que provee un alto desempeiio en la

deteccion de caminos.
La figura 2.9 es una representacion de como funciona KineticJS, donde:

1) Capa 1 Buffer: es una capa escondida que es utilizada para construir las composiciones de

canvas.

2) Capa 2 Backstage: es una capa escondida que usa un contexto personalizado de canvas
para dibujar formas de alto desempefio con el propdsito de llevar a cabo la deteccién de
caminos y ejecutar los manejadores de eventos. La capa backstage es la llave para habilitar

aplicaciones canvas de alto desempefio con miles de formas personalizadas.

3) Capas 3 definidas por el usuario:son aquellas en las que el desarrollador puede usar de la
forma en que quiera. Estas pueden ser usadas para dibujos tradicionales en el canvas, para
contener formas propias de la libreria KineticlS, o algun evento, animaciones, etc. Las

aplicaciones hechas con KineticJS requieren al menos una de estas capas.

4) Capa 4 El resultado: es la composicion de las capas definidas por el usuario.
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Figura 2.9Capas en KineticJS(RoweII 2011)

2.3.4 Hojas de estilo en Cascada (W3C,2011)

Debido a que el disefio de sitios Web esta en constante evolucién, es habitual modificar
cada cierto tiempo el aspecto visual y estético de las paginas. Esto conlleva a un continuo trabajo
por parte del desarrollador, sin resultar practico modificar directamente cada seccién del sitio
Web, ya que, ademds de ser un proceso lento y engorroso, pudiera dar pie a resultados no
deseados. Debido a estos inconvenientes surgen las Hojas de Estilo en Cascada (CSS, acrénimo de,

Cascading Style Sheets).

W3C (2011) establecié que “CSS es un mecanismo simple que describe como se va a
mostrar un documento en la pantalla, o como se va a imprimir, o incluso como va a ser
pronunciada la informacidn presente en ese documento a través de un dispositivo de lectura. Esta
forma de descripcion de estilos ofrece a los desarrolladores el control total sobre estilo y formato

de sus documentos”.

CSS se utiliza para el estilo a documentos HTML y XML, separando el contenido de la
presentacién. Permite a los desarrolladores Web controlar el aspecto visual y el formato de

multiples paginas Web al mismo tiempo. Cualquier cambio en el marcado para un elemento en

estas hojas afectard a todas las pdginas vinculadas a esta en las que aparezca ese elemento.

El objetivo inicial de CSS que consistia en separar el contenido de la forma de visualizacién,
se cumplié con las primeras especificaciones del lenguaje. Sin embargo, el objetivo de ofrecer un
control total a los disefiadores sobre los elementos de la pagina ha sido mas dificil de cubrir. Las

especificaciones anteriores del lenguaje tenian muchas utilidades para aplicar estilos a las Webs,
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pero los desarrolladores aun contintan usando diversos trucos para conseguir efectos que cada

vez son mas requeridos por los usuarios finales.

2.3.5 CSS3 (W3C,2011)

Se presenta como una versién con mayor control sobre el estilo de los elementos de
paginas Web, ya que afade nuevas capacidades a la especificacidn anterior. Aunque auln estd en

proceso de estandarizacidn, supone uno de los mayores adelantos en el disefio web actual.

La novedad mas importante que aporta CSS3 consiste en la incorporacién de nuevos
mecanismos para mantener un mayor control sobre el estilo con el que se muestran los elementos
de las paginas sin tener que recurrir a trucos, que a menudo complicaban el cédigo de las paginas

web.

La ventaja principal en esta nueva version se trata de la inclusidn de nuevas propiedades,
especialmente en cuanto al aspecto grafico, aunque se esperan mejoras sustanciales en otros

medios como el del sonido.

El nuevo CSS3 incluye bordes redondeados en elementos como tablas, también incluye
textos con sombras, capacidad de asignar multiples fondos a la pagina, un mejor manejo de tablas
incluyendo el estilo zebra, multi-columnas, entre otros. EIl modelo conservard muchas de las

actuales propiedades y trabajara con nuevos selectores.

Debido a la incorporacion de estas propiedades novedosas, la carga de la pagina se realiza
rapidamente porque muchos de los efectos se encuentran bajo control del navegador, por lo cual,

los recursos visuales e imagenes que se emplean, ya no tienen razén de seguir siendo utilizados.

Esta nueva tecnologia se encuentra en pleno crecimiento, por este motivo, es
imprescindible conocer el soporte de CSS en cada uno de los navegadores mas utilizados del

mercado.

En la figura 2.10 se muestra el soporte de CSS1, CSS2.1 y CSS3 en los cinco navegadores

mas utilizados por los usuarios
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| Navegader | Moter CS881 C882.1 C88 3

Internet Completo Completo
E“ ell n.e Trident desde la desde la Pricticamente nulo
xplorer versian 6.0 version 8.0
Fireox Geckn Complcto Casi Selectores, pscuc_lo-clascs ¥ algunas
completo propicdades
Safari WebKit | Completo Casi Toedos los selectores, Pscudu—clascs ¥
completo muchas propicdades
Opera Bresto Completo Casi Todos los sclectores, _pscudc--clascs y
completo muchas propiedades
f:lnug]e WebKit Completo Coasi Todos los selectores, .pscudu-c]uscs ¥
Chrome completo muchas propiedades

Figura 2.10Soporte de CSS(W3C,2011).

2.3.6 Javascript (W3C,2011)

Se trata de un lenguaje de programacion que se utiliza principalmente para crear pdaginas
Web dinamicas, las cuales incorporan texto con efectos variados, animaciones, acciones que se

activan al pulsar botones y ventanas con mensajes de aviso al usuario.

De manera técnica se describe como un lenguaje de programacion interpretado por lo que
no es necesario compilar los programas para ejecutarlos. Una aplicacidn que utiliza JavaScript se

puede probar directamente en cualquier navegador sin necesidad de procesos intermedios.

La integracion de JavaScript y HTML es muy flexible, ya que existen al menos tres formas
para incluir este cédigo en las pdginas Web. Una de ellas consiste en incluirlo en el mismo
documento HTML, se encierra entre etiquetas <script> y se incluye en cualquier parte del
documento. Aunque es correcto incluir cualquier bloque de cddigo en cualquier zona de la pdgina,

se recomienda definir el cddigo JavaScript dentro de la cabecera del documento.

Las instrucciones JavaScript también se pueden incluir en un archivo externo de tipo
JavaScript que los documentos HTML se encargan de enlazar. Los archivos este tipo son
documentos normales de Intexto con la extensidn .js, que se pueden crear con cualquier editor de
texto como Notepad, Wordpad, EmEditor, UltrakEdit, Vi, entre otros. La principal ventaja de enlazar
un archivo JavaScript externo es que se simplifica el cédigo la pagina, que se puede reutilizar el
mismo codigo JavaScript en todas las paginas del sitio Web y que cualquier modificacion realizada

en el archivo JavaScript se ve reflejada inmediatamente en todas las paginas HTML que lo enlazan.
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Un Ultimo método consiste en incluir trozos de JavaScript dentro del cédigo HTML de la
pagina. El mayor inconveniente es que recarga innecesariamente el cddigo y complica el
mantenimiento del mismo. En general, esta forma de inclusion sdlo se utiliza para definir algunos
eventos y en algunos otros casos especiales. JavaScript es soportado por la mayoria de los
navegadores como Internet Explorer, Opera, Mozilla Firefox, Google Chrome, entre otros. Sin
embargo, se debe tomar en cuenta que aunque JavaScript sea soportado en gran cantidad de
navegadores, los usuarios pueden elegir la opcion de activar/desactivar el JavaScript en los

mismos.

2.3.7 JavaScript Asincrono y XML (W3C,2011)

JavaScript Asincrono y XML (AJAX, acréonimo de Asynchronous JavaScript And XML). Se
trata de una técnica de desarrollo web para crear aplicaciones interactivas, las cuales se ejecutan
del lado del cliente y mantienen una comunicacién asincrona con el servidor en segundo plano,

consiguiendo realizar cambios sobre la misma pdgina sin necesidad de recargarla.

En la figura 2.11 se exponen las diferentes tecnologias que forman AJAX. En el nivel
superior se encuentra XHTML y CSS para crear una presentacién basada en estdndares, XMLy
notaciones de Objetos de JavaScript (JSON, por sus siglas en inglés JavaScript ObjectNotation) para
proveer un formato para el intercambio y manipulacidn de la informacidn. En el siguiente nivel se
encuentra el modelo de objetos del documento (DOM, por sus siglas en
inglésDocumentObjectModel)para la interaccidon y manipulacion dindmica de la presentacién, asi
como XMLHttpRequest para el intercambio asincrono de informacién. Por ultimo, en el nivel base
se encuentra JavaScript para unir todas las demds tecnologias. Desarrollar aplicaciones AJAX
requiere un conocimiento avanzado de todas y cada una de las tecnologias anteriormente

mencionadas.

lXHIMLH cs\s l [ X::L H Js‘?n ]

[ DOM l [ XMLHttpRequest I
~

l JAVASCRIPT ]
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Figura 2.11Tecnologias Ajax (Garrent, 2005)

En las aplicaciones web tradicionales, cualquier accién del usuario en la pagina
desencadena llamadas al servidor. Una vez procesada la peticion, el servidor devuelve una nueva
pagina HTML al navegador. Esta técnica funciona correctamente, pero no otorga una mejor
visualizacion al recargarse la pagina, ya que debe esperar que la misma se actualice
completamente. Esto sugiere un inconveniente si la aplicacidon realiza continuas peticiones al

servidor.

AJAX permite mejorar la interaccion del usuario con la aplicacién, evitando recargar la
pagina por completo y constantemente mediante la creacién de una capa adicional que funciona
como intermediario entre el usuario y el servidor. Dicha capa mejora el tiempo de respuesta de la
aplicacién, ya que el usuario no debe esperar la respuesta del servidor con la ventana del

navegador vacia.

2.3.8 JQuery

Se trata de un framework escrito en lenguaje JavaScript que simplifica el cédigo HTML y
ofrece una infraestructura que facilita la programacién de aplicaciones complejas, permitiendo el
manejo de eventos, animaciones e interacciones con AJAX para un rapido desarrollo web en

cualquier tipo de plataforma, ya sea personal o comercial.

Cuando un desarrollador programa aplicaciones web utilizando el lenguaje JavaScript, es
comun que deba preocuparse por la compatibilidad de los scripts con respecto a los navegadores,
incluyendo cddigo que permita detectar el navegador utilizado por el usuario para realizar una u
otra accién dependiendo del mismo. Con jQuery no hay necesidad de tomar en cuenta este
problema, ya que esta libreria funciona de igual forma en cualquier navegador, esto gracias a la
incorporacién de una serie de clases que permiten al desarrollador programar sin tomar en cuenta

el navegador en el cual se desplegara la aplicacion.
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CAPITULO 3. MARCO APLICATIVO

En este capitulo se describe detalladamente la aplicacion de la metodologia

tecnopedagdgica para el desarrollo de OA descrita por Hernandez & Silva (2011).

La figura 3.1 muestra los siete (7) pasos que contempla esta metodologia, los cuales se

describen a continuacién:

Figura 3.1 Pasos de la metodologia tecnopedagégica para la construccion agil de OA. (Hernandez & Silva, 2011)

3.1Paso 1: Diseno instruccional

Se realizo el DI para el OA mediante el cual se analizaron las necesidades y metas de la

ensefianza, se presentan a continuacion:
a) Andlisis del contexto:area de la sismologia en la Republica Bolivariana de Venezuela.

b) Caracteristicas de la audiencia: Existen diferentes tipos de OA, para este trabajo se adapto
uno dirigido a todos los habitantes de la Republica Bolivariana de Venezuela, sin

restricciéon de edad ni sexo.

c) Necesidad educativa: Zabalza (1991) define la necesidad sentida como aquellas carencias

claramente percibidas, en este caso, hay ausencia de herramientastecnoldgicas, y que a
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d)

e)

f)

g)

pesar de existir en Funvisistalleres llamados “aula sismica”estos son presenciales, lo que
hace lento el proceso de mantener informado a todo el pais, es por ello que busca
apoyarse en herramientas tecnolégicas basadas en aplicaciones Web las cuales puedan ser

accesibles por cualquier individuo que tenga acceso a una computadora con internet.

Justificacion:Funvisistiene como funcién divulgar conocimiento acerca de proteccién y
prevencion ante estas actividades sismoldgicas, y Venezuela siendo un pais de constante
actividad sismica, es de suma importancia para ellos que la forma de difundir esta
informacidn sea lo mas llamativa e interactiva para el usuario asi como también tenga un
gran alcance, siendo estas, caracteristicas principales de los OA, se plantea la realizacion

de uno para cubrir dichas necesidades.

Objetivo General: explicar los aspectos importantes sobre la sismologia, los sismos, la
historia sismoldgica de Venezuela, y las normas de prevencion que se deben cumplir ante

un evento de este tipo.

Objetivos Especificos.

- Definir los conceptos basicos sobre sismologia.

- Exponer la historia sismoldgica de Venezuela.

- Explicar las normas de prevencién sismica

- Simular de forma interactiva y con fines preventivos,eventos sismicos en situaciones

reales.

Contenido: para mostrar el contenido del OA se usé un mapa conceptual el cual se

muestra en la figura 3.1
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Estudia Estudiada

-~ FUNVISIS
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Significa
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) Movin?l'en'tos subitose Prevencién Fundacidn
impredecibles de unaparte de Venezolanade

la cortezaterrestre Investigaciones
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- Es

[ Antes ][ Durante ] [ Después ]

Figura 3.1 Mapa Conceptual del contenido del OA

h) Caracteristicas y tipo de OA: los OA pueden clasificarse por su uso pedagdgico y segun la

taxonomia de Willey(2000).

- Por su uso pedagdgico segin ASTD &Smartforce (2002): es un OA de tipo practica ya
que contiene un moédulo de contenido, y otros dos donde el usuario juega un rol
activo, uno de ellos es un mdédulo de actividades el cual presenta una simulacién a

través de un juego, y un modulo de autoevaluacion.

- Segun la taxonomia de Willey (2000): es un objeto combinado abierto ya que esta
estructurado en mdédulos, y cada uno de ellos pueden ser tratados de forma

independiente.

i) Actividades: se definié una simulacién a través de un juego,el cual cuenta con tres niveles.

Un primer nivel en el que el usuario deberd responder de forma correcta preguntas

acerca de la informacién que se presenta en el médulo de contenido para poder obtener
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recursos y asi poder construir una edificacion resistente. La necesidad de conseguir esto
obligara al usuario a buscar responder las preguntas de la mejor forma posible, dando el
juego unaretroalimentacién, siempre que se de una respuesta ya sea correcta o

incorrecta.

Un segundo nivel donde se debera escoger entre una serie deobjetos, cuales son los
primordiales y necesarios para luego guardar en un maletin de emergencia, consiguiendo
asiestar mejor preparado ante un sismo. La variedad deelementos que se presentan,
ademas del poco tiempo con el que se cuenta para elegirlos, obliga al usuario hacer
constantes evaluaciones acerca del uso e importancia de cada uno de ellos luego de un

sismo.

Por ultimo, se tieneun tercer nivel donde el usuario hara de una casa un sitio mas seguro
para resistir un sismo dadas ciertas circunstancias. Quizas el nivel mas importante, ya que
muestra varios escenarios de un hogar, y como por medio del uso de herramientas,
podemos convertirlo en un sitio mdas seguro para evitar desastres o tragedias al momento

de ocurrir un sismo.

Evaluacidn: Se realiza a través de un test de preguntas de seleccién simple acerca del
contenido explicado en el OA, al finalizar el mismo se obtendra un puntaje, ademas de

recibir unaretroalimentacién cada vez que responde una pregunta.
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3.2Paso 2: Modelado de las funcionalidades del OA

Se realizo el diagrama de casos de uso el cual se utilizd para presentar las funcionalidades del OA.

En la figura 3.2 se muestra el nivel 0 donde se aprecia el usuario con el sistema.

04 de simulacién sismica

Usuario

Figura 3.2. Nivel 0, diagrama de casos de uso.

La figura 3.3 muestra el nivel 1 del diagrama, en este se aprecian las funcionalidades

principales que contempla el OA, las cuales son:

a) Ver contenido: maneja la informacion correspondiente a la sismologia y su prevencion.

b) Hacer actividades: contiene el simulador sismico interactivo para que el usuariorefuerce
sus conocimientos en el drea de la sismologia.

c) Realizar autoevaluacion: Se trata de un examen para que el usuario mida sus
conocimientos.

d) Realizar Bibliografia: Aqui se observan las fuentes bibliograficas.

e) Ver créditos:Se muestran las personas involucradas en el desarrollo del OA.
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1. Ver contenido

% / 2. Hacer actividades
_._\_\_\_\_\_
i 3. Realizar autoevaluacion
Usuario \

4. Revisar bibliografia

5. Ver créditos

Figura 3.3. Nivel 1, diagrama de casos de uso

En la figura 3.4 se aprecia el nivel 2 del diagrama donde se muestra las generalizaciones
que contiene el médulo de contenido del OA, que abarca las areas de sismologia, sismos y

prevencion sismoldgica.

1. Ver contenido <] 1.1 Recorrer sismologia

t:}\\

1.3 Recorrer prevencion
2. Hacer actividades
T

Usuario \\\

3. Realizar autoevaluacidn
4. Revisar bibliografia
5. Ver créditos

Figura 3.4. Nivel 2, diagrama de casos de uso.

46



Es importante destacar que la descripcion detallada de la especificaciéon de los casos de

uso se encuentra en la seccién de anexos.

3.3Paso 3: Modelado de la interfaz del OA

Para el diseio de la interfaz se uso el lenguaje HTML5 y hojas de estilo en cascada en su
tercera version. Los colores usados fueron escogidos tomando en cuenta los de la pagina Web
actual de Funvisis. Los tipos de letra utilizados fueron “Arial” y “Shark”, se usaron estos dos

buscando que el OA fuera usable pero al mismo tiempo formal.

Para que el OA fuera de facil uso, se desarrollé un menu en la parte superior de cada vista
el cual permite la navegabilidad dentro del recurso. El “header” o encabezado es una imagen la
cual contiene el logo oficial de Funvisisy una figura acorde a esta fundacién, la misma fue tomada
de la pagina Web de la Institucién, y al igual que todas las imagenes usadas en el OA fueron
editadas usando la herramienta libre GIMP 2.0. La tabla 3.2 muestra una guia de estilos usados en

el disefio del OA.
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Tabla 3.1Guia de estilos

Logo de Funvisis

Encabezado

Colores principales

HEAEAEA - #3288B7

Tipo de letra

Orienta, Shark

Vista de la pagina principal
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3.4Paso 4: Seleccion de la tecnologia a emplear

Para la realizacion de este OA fueron necesarios distintos tipos de tecnologias que se

seleccionaron luego de un estudio, tanto en la parte de desarrollo web, como en la edicion y

manejo de imagenes. A continuacidn se describe en detalle las herramientas utilizadas y su

funcion dentro de la construccion del OA.

a)

HTMLS: Fue el lenguaje base utilizado para el desarrollo del OA ya que este sera de
contenido abiertoy HTML5 es de software libre.Ademads, este facilita tareas tales como el
incrustamientode audio, desarrollo de animaciones y juegos. Algunas de las principales

propiedades usadas de esta tecnologia para la construccidn de este OA fueron:

Canvas: esta propiedad de HTML5 permitid la construccion del juego que contiene
el OA, para de esta forma hacerlo mas interactivo. Tambiénfacilité el desarrollo de
las animaciones, utilizando una técnica basica que consiste en dibujar formas e
imagenes, luego actualizarlas, ya sea modificdAndolas o cambiandolas de posicidon

y finalmente redibujandolas, todo esto en intervalos de tiempo muy cortos.

KineticJS: esta libreria facilité el uso de Canvas y de esta forma el desarrollo del
juego y las animaciones, gracias a funciones que permiten el facil manejo de las
formas e imagenes (objetos, personajes, didlogos, entre otros.) contenidos en el
juego. Permitid la facil rotacién, movimiento de arrastre mediante drag and drop
y personalizacién de caracteristicas para cada objeto o imagen. Ademas, esta
herramienta permitié el uso de una nueva técnica de animaciéon que consiste en
dibujar los objetos involucrados en el juego en distintas capas segun sea
conveniente, haciendo de esta forma mads eficiente el producto, ya que solo se
refrescardn o actualizaran las capas que se necesiten y no todo el escenario como

en el caso de utilizar la herramientas Canvas por si sola.

b) CSS3: Se utilizé para dar el formato al OA en su totalidad, margenes, colores, fuentes de

texto, entre otros. Se aprovecharon las nuevas propiedades de CSS3 para hacer disefios
mas modernos, redondeando los bordes en las formas inicialmente esquinadas y

agregando sombras en los botones.
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c)

d)

JavaScript: Con este lenguaje de programacion, se le did dinamismo al OA, evitando
consultas al servidor cada vez que se desea visualizar un nuevo contenido. Este lenguaje
es el utilizado ademas para desarrollar dentro de la etiqueta canvas de HTMLS5, esto quiere

decir que todo el juego se implemento utilizando Javascript como base.

Inkscape: Este fue el programa utilizado para el manejo y edicién de imagenes usadas
dentro del OA, personajes, objetos, escenarios y hasta didlogos fueron hechos con este
software bastante ligero e intuitivo. Uno de los usos mas importantes que se le dié a esta
herramienta fue el desarrollo de vistas con contenido como ayudas, globos de
conversacion, titulos, entre otros, ya que el desarrollo de estas con Javascript y Kinetic es
muy engorroso mientras que Inkscape permite trabajar los textos casi como cualquier

editor.

3.5Paso 5: Codificacion e implementacion

Una vez realizado el disefio instruccional y toda la parte légica del proyecto, se procedid a la

construccién del mismo. En este paso se explicara en detalle como se realizé la implementacién

del OA, dividido por etapas.

a)

b)

Interfaz: fue desarrollada con el lenguaje de programacién HTML5 y hojas de estilo en
cascada (CSS3). El disefio del OA esta estructurado en secciones, esto se logré a través de
etiquetas “<div>", las cuales poseen un estilos distintos cada una, estos se encuentran en
el archivo styles.css. Se usaron propiedades de CSS3 como por ejemplo el border-radius, el
cual permite realizar bordes redondeados, tex-shadow la cual proporciona una especie de

sombra en los textos, entre otras.

Pagina principal: cuenta con una galeria de imagenes que se desarrolld usando el
framework de JavascriptlQuery con la libreria nivo slider. Contiene un mapa conceptual

del contenido del OA, este se realizé con la ayuda de la herramienta de dibujo Inkscape.

Contenido del OA, mddulos sismos,sismologia y prevencién: estan desarrollados en
HTMLS y Javascript. Se buscé que estas vistas mostraran los textos dinamicamente, no
sobrecargarlas con informacién, y que fuese facil ubicar el contenido. En un principio se

muestrancontenidos sobre alglin aspecto en particular, para acceder a nuevos datos se
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d)

e)

presiona un botén que al darle click invoca una funcidén escrita en Javascript con cierto
pase de parametrosque indiquen cual es el contenido que se debe mostrar, esta funcién,
usando propiedades de Javascript como document.getElementByld('id').innerHTML
cambia el contenido de la seccién donde se encuentra la informacidn colocando una
nueva. Todos los mdédulos de contenido se desarrollaron usando este patrén. Ademas se
usaron imagenes y videos para complementar lo descrito en estos, para ello se usaron

etiquetas de imagen y video que proporciona HTMLS.

Moddulo de evaluacidn: para la evaluacidon se uso de igual forma Javascript, la funciéon
math.random() para sortear las preguntas de forma tal que no siempre sean siempre las
mismas, de igual forma se usd la propiedad document.getElementByld('id').innerHTML,
para ir cambiando las preguntas de forma dindmica una vez que el usuario las vaya

contestando.

Juego: consta de 3 niveles, cada uno diferente, por lo que la programacién empleada en
cada uno fue distinta. En esta seccidén se explicard con detalle la légica utilizada para
resolver los algoritmos que el juego y dichos niveles planteaban, asi como las técnicas que

por las librerias usadas, facilitaron el desarrollo de la actividad en su totalidad.

Comienza con un menu donde se podra elegir el nivel que se desea jugar, este
menu al igual que el resto de la actividad se encuentran en una etiqueta <div> que sera
posteriormente transformada a un escenario Canvas, gracias a la libreria KineticlS. Este
escenario es parte de una nueva propiedad de HTML5 que permitird realizar las

animaciones que luego daran lugar al juego.

La programacion de los niveles se realizd en Javascript utilizando la libreria
KineticJS que ayudd con el manejo de las formas (Drag and Drop, rotacion de las mismas,
etc.). El codigo completo de este se encuentra en un archivo Javascript (.js) llamado

“Juego”, el cual esta direccionado desde un documento HTML llamado “Index”.

Para la realizacién del menu y la llamada a las vistas de los distintos niveles de
forma dindmica, se utilizaron funciones, donde cada una tiene el contenido de cada nivel,

mas una cuarta que tiene informacidn y las imagenes correspondientes al menu inicial.
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Al momento de cargar el Index.html, una funcién nativa de Javascript se encargara
de llamar automdticamente a otra, llamada iniciar(); funcién que empezard con la
construccién y renderizacion del menu inicial. En esta vista, al igual que en el resto, se
utilizo la libreria KineticlS para dibujar las formas e imagenes en distintas capas que una
vez formadas se mezclaran y se mostrardn juntas en un “escenario” dando como resultado

el menu del juego visto desde cualquier navegador web.

La estrategia utilizada para la realizacion del menu fue sencilla, por medio de
funciones de eventos provistas por Javascript, se puede direccionar al usuario a los
distintos niveles dependiendo de en que parte del escenario seleccione (en este caso, este
serd el evento esperado por el escenario), para saber el sitio exacto donde el usuario
tendrd el cursor y hard click, se utilizd una funcién de Javascript llamada
getMousePosition(); aplicada al escenario donde se estara trabajando. Como ayuda extra
para el usuario, los enlaces hacia los niveles se muestran resaltados cada vez que el
usuario pasa el cursor por alguno de estos, haciendo mas intuitivo para él, concluir que se

trata de hipervinculos que direccionaran al nivel deseado.

Nivel 1: Como ya se menciono el desarrollo fue hecho en Javascript con el uso de la

libreria KineticlS, la |6gica usada para este nivel fue la siguiente:

Se cred un cuadro de preguntas dentro de una etiqueta <div> distinta a la principal
del juego, esta siempre permanece oculta, para ello el <div>presenta la propiedad display:
“none” y solo se muestra una vez que se ingresa al nivel 1, esto se logra de forma
dindmica con la propiedad document.getElementByld('id').style.display = “block” la cual
permite mostrar este cuadro. KineticlS trabaja con el uso de capas de dibujo, para este
nivel se contd con una primera, la cual Unicamente contiene la imagen de fondo del
escenario (esta nunca se remueve), y otras que se agregan y remueven a medida que

transcurre el juego.

Se trabajo con multiples objeto distintos, del tipo Kinetic.Image estos proveen
atributos aportados por la libreria los cuales son de mucha utilidad, como la coordenada
(x,y) donde va a estar posicionado dentro del escenario, el alto, ancho, el alphasiendo

este la opacidad del objeto (alpha = 1 para que mantenga su color normal) el cual fue muy
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util para cambiar el aspecto de los objetos e incluso poder ocultarlos, el “draggable” para
poder ser arrastrado con el mouse por todo el escenario y ademds de estos, también se le
pueden agregar la cantidad de atributos que se deseen. Se usaron funciones de Javascript
comomouseover para saber cuando el ratén pasa por encima de un objeto y
mousedowncuando se le da click al mismo. Para las animaciones y la simulacién del sismo
se uso la funcion stage.onframe() que provee KineticlS, la cual ejecuta instrucciones,
repetidas veces con tan solo intervalos de milisegundos entre ejecucion. Para lograr la

simulacion se redibuja la capa del fondo aumentando y disminuyendo la coordenada “x

donde éste esta posicionado, esto se desarrollé dentro de la funcién stage.onframe().

Nivel 2: Este nivel es el mds sencillo de los 3, se trata de seleccionar de entre varios
objetos, los necesarios o los de mayor prioridad para ser utilizados luego de un sismo.
Estos apareceran regados en el escenario y los elegidos por el usuario deberan ser
arrastrados hacia la parte interna del maletin. Para realizar esta seleccion y mover los
elementos dentro del maletin se tendrd un limite de tiempo, obligando al usuario a ser
rapido con sus decisiones, agregando asi, cierto nivel de dificultad al juego. Al finalizar el
tiempo, aparecerd un recuadro con las piezas sefialadas por un simbolo de “check” o por
una “X” dependiendo de si los ubicados dentro o fuera del maletin se encuentran en el

sitio correcto.

La estrategia utilizada para este nivel se basé en el uso de variables ldgicas
contenidas como atributos en distintas clases, siendo cada una de estas uno de los
objetos dibujados en el escenario. Esta variable estara inicializada en “false” y cambiara a
“true” unicamente cuando el elemento se encuentre dentro del maletin. Estos podran ser
arrastrados debido a la técnica “Drag and Drop” que facilita la libreria KineticJS. Para dar
algo mas de complejidad y de variedad al juego, los objetos cambiaran cada vez que se
juegue este nivel, esta variacion es posible debido a la funcion math.random() de
Javascript, la cual dando ciertos pardmetros nos retornard un numero entre 1 y 10
aleatoriamente, una vez obtenido este, se seleccionara un arreglo de objetos asignado a

dicho valor, y estos luego seran los dibujados en el escenario.

Para arrojar los resultados finales, se utilizaron dos arreglos auxiliares de objetos,

uno de ellos, un arreglo lleno de imagenes de “Check” Unicamente, dibujadas en distintas
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coordenadas en el eje “Y” para que se puedan relacionar con cada uno de los elementos,
de la misma forma el otro conteniendolo que vendrian siendo imdagenes del simbolo “X".
Con estos dos arreglos combinados con el principal que contiene las variables légicas que
indicardn si la pieza se encuentra dentro o fuera del maletin, mas varios condicionales
predeterminados que verificaran si esta debe estar o no dentro del mismo, se formara el
recuadro de resultados indicandole al usuario si se equivoco o no con alguno de los

elementos seleccionados.

Nivel 3: Este es el mas complejo de los tres (3) niveles, ya que manejadistintosescenarios
dentro del mismo ambiente. Estos son parte del hogar del personaje principal del juego
(Julio), el cual te pide que lo ayudes a hacer de su casa un sitio mas seguro a la hora de

resistir un sismo.

En este nivel se posee ademas una barra de herramientas que ayudara al usuario a
cumplir con la tarea que Julio le ha encomendado, esta contendrd bisagras para asegurar

ciertos muebles o bases, papeles ahumados para pegar a los vidrios, entre otras.

Para realizar las tareas preventivas también contaremos con un tiempo limite, el
cual al finalizar, ocurrira un sismo y dependiendo de las acciones que el usuario haya
tomado se verdn las consecuencias en el hogar de julio, y una vez concluido el mismo, el
usuario tendra ademds que ayudar a Julio a salir seguro de su casa quitando ciertos

obstaculos que podrian dificultar su paso hasta la salida.

La estrategia usada para la realizacidn de este nivel se basé en utilizar como fondo
una imagen casitres (3) veces mas ancha que el escenariopreestablecido, y trabajando
dicho fondo como un objeto, se utilizé su atributo “x” para moverlo hacia la izquierda o
hacia la derecha dependiendo de lo que el usuario necesite, también podra
cambiarlosambientes haciendo click en cualquierda de las flechas ubicadas en los
extremos izquierdo y derecho del ambiente, estos cambios de vistas realizados
dindmicamente son debido al evento de javascript “Mousedown” que se activara una vez

el usuario haga click en uno de estos simbolos antes mencionados.
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Cada uno de los objetos involucrados en este nivel tienen ciertos atributos que
ayudaran a identificar si se encuentran asegurados o fueron removidos por el usuario
dependiendo de si se trata de uno inseguro o de algln obstaculo que interfiera con el
escape de Julio de su casa. El uso de variables logicas es de suma importancia en este
nivel ya que con estas sabremos si las herramientas estdn siendo utilizadas o no, asi como

el status de los objetos involucrados en esta parte del juego.

Otra cosa importante a tomar en cuenta en este nivel es que se trabaja mucho con
un atributo que provee KineticlS llamado “alpha” que permite manejar latransparenciade
un objeto, esto se utiliza mucho para saber cudl de estos, ya sea de la barra de
herramientaso de la casa de julio como tal, esta seleccionado, también sirve para darte
ciertas ayudas sobre donde se deben utilizar ciertas herramientas para asegurar ciertas

cosas en la casa del personaje.

Este nivel posee mas animacién que los anteriores, por lo que es vital el uso de la
funcidén stage.onframe() que provee KineticlS, esta nos ayudara a ejecutar instrucciones,
repetidas veces con tan solo intervalos de milisegundos entre cada una de llamadas,
haciendo posible asi el movimiento de intercambio entre escenarios o las llamas de fuego,
qgue no son mas que imagenes diferentes de la misma llamarada, dibujadas una tras otra
debido a la funcidon de animacion anteriormente mencionada, dando asi el efecto de un

incendio real.

3.6 Paso 6: Estandarizacion del OA

Se construyeron los metadatos bajo el estandar LOM (IEEE,2002), utilizando la
herramienta Lompad(Technologies Cogigraph, 2004), la cual agrupa las etiquetas por categorias
segun dicho estandar,algunas de las establecidas no aplican para este OA como lo es la categoria

relacidn, ya que este recurso no posee relacién con ningun otro OA existente.
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En la figura 3.5 se aprecia la categoria general, donde se observan las distintas etiquetas,

obligatorias identificadas por el color rojo, y opcionales por el color amarillo. Esta contiene la

informacion mas general del OA, como el nombre, el idioma, una breve descripcidn, entre otros.
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Figura 3.5 Metadatos, categoria general.
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En la figura 3.6 se puede observar la categoria de ciclo vida, donde se recopila informacion

correspondiente a la version del OA asi como los datos de quienes hancontribuido y de qué forma

a la construccién del mismo.
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Figura 3.6 Metadatos, categoria ciclo de vida.
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En la categoria Meta-Metadato se tiene como Unico elemento requerido la version del estandar
con la cual se clasificaron los metadatos, como opcionales tenemos los datos de la persona que

realiza la metadata del OA. En la figura 3.7 podemos apreciar la categoria Meta-Metadato.
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Figura 3.7 Metadatos, categoria Meta-Metadato.
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La figura 3.8 muestra la categoria técnica delOA, aqui se observa en detalle los distintos

tipos de archivos que lo conforman, asi como donde se alojara y algunas instrucciones de

instalacion y requerimientos.
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La quinta categoria especifica el tipo de OA, asi como a quién va dirigido, su contexto,

entre otros. En la figura 3.9 se puede apreciar la categoria educacional.
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Figura 3.9 Metadatos, categoria educacional.
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En la figura 3.10 se observa la categoria derechos, en esta se aprecia informacién como
costo para el uso de OA, restricciones de uso y derechos de autor. También el tiempo aproximado

que se tarda una persona en recorrer el mismo.
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Figura 3.10 Metadatos, categoria derechos.

La préxima categoria tiene que ver con la relacidn que tiene este OA con otros, es
totalmente opcional y en este caso no aplica, ya que no existe una entre este y uno ya existente. A

continuacion se puede observar dicha categoria en la figura 3.11.
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Figura 3.11 Metadatos, categoria relacion.
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Como se puede observar en la figura 3.12, la octava categoria muestra las observaciones

realizadas por las personas que evaluaron o utilizaron el OA, sus datos, y lafecha en la que las

realizaron.
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Figura 3.12 Metadatos, categoria anotacion.

Una vez recopilados los metadatos, se procedidé a exportarlos en formato XML para luego
incluirlos en el paquete SCORM, siendo este el empaquetado final del OA, que lo hace
estructurado y permite de esta forma que sea importado dentro de sistemas de gestién de

aprendizaje.

3.6.1 Construccién del paquete SCORM.

La herramienta utilizada para realizar el paquete SCORM fue RELOAD, siendo esta la

masutilizada para este fin, ademas teniendo como caracteristica principal, que es software libre.

Para realizar el paquete SCORM, se abrié la herramienta RELOAD(2005), se hizoclick en
“File” y a su vez en “New”, aqui se eligié la opcion correspondiente al paquete. Una vez creada la
estructura del mismo, se importaron los archivos que contendran este empaquetado, esto se
realizd haciendo click derecho en la seccion de recursos y luego en la seccion de importacion de

los mismos, este proceso se repitid tantas veces como elementos se agregaron.
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En la figura 3.12 se aprecia la herramienta RELOAD una vez importados todos los recursos
gue contendra el paquete SCORM una vez realizado, entre estos estan los archivos utilizados para
realizar el OA, asi como los metadatos e informaciéon que el mismo programa anexa para la

estructuracién del producto final.

Th - - e
- Vem Fasslirsd made o o Larerrs bummcars cwssars s v me——m1 ey i S

i LB P - S TR
O S Sy P e T

Figura 3.12RELOAD, vista previa a la realizacion del paquete SCORM.

3.7Paso 7: Aplicacion de un Instrumento de Calidad

Para evaluar la calidad del OA se utilizaron dos instrumentos, con el fin de obtener una
evaluacion mas precisa se recurrié a un niumero impar de calificadores, de forma que no exista la
posibilidad de encontrar igual cantidad de opiniones opuestas. Los instrumentos de evaluacién
fueron aplicados por tres personas relacionadas con Funvisis, que aun siendo inexpertos en el drea
de los OA, han estado relacionados con las aulas sismicas de la fundacién y sus programas de

enseflanza,a continuacion se presentan a estas personas con sus respectivos cargos:
- Ben Quintero: Docente del programa aula sismica de Funvisis.

- Yeni Vivas: Personal del area de informatica de Funuvisis.
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- Mirna Freites: Personal del area de informatica de Funvisis.

El primero es el “Instrumento para la evaluacion de la calidad de los OA combinados
abierto de tipo practica” el cual fue planteado por Hernandez (2009)este se puede apreciar en la
seccion de anexos de este trabajo.En este se evallan aspectos de eficiencia, usabilidad,
confiabilidad, mantenibilidad y portabilidad, en cada uno de estos se presentaran una serie de
afirmaciones que se deberan responder con el uso de la escala de Likert,la cual contempla 5 tipos

de respuestas que se presentan a continuacion:

1. Totalmente en desacuerdo.

2. Endesacuerdo.

3. Indiferente.

4. De acuerdo.

5. Totalmente de acuerdo.

Al finalizar la evaluacién de todos los aspectos reflejados en el instrumento, searrojara
una calificacién final que inicialmentevendrd dada por un puntaje, siendo este la suma de la
calificaciéon de cada categoria ya evaluada, para luegosertraducidaa unresultado sencillo de

entender. La traduccion de esta puntuacidn sera realizada de la siguiente forma:

Si el resultado final se encuentra dentro del rango de los 56 y 69 puntos, se dice

que el OA es de calidad Excelente.

- Si el resultado final se encuentra dentro del rango de los 42 y 55 puntos, se dice

que el OA es de calidad Muy Buena.

- Si el resultado final se encuentra dentro del rango de los 29 y 41 puntos, se dice

que el OA es de calidad Buena.

- Si el resultado final se encuentra dentro del rango de los 15 y 28 puntos, se dice

que el OA es de calidad Regular.
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- Sielresultado final es menor al4 puntos, se dice que el OA es de calidad Mala.

Cabe acotar que el instrumento ademas permite la calificacion independiente de cada
aspecto, donde al superar un valorminimo, dicho aspecto es considerado de calidad buena. El
puntajeminimopara determinar este resultado varia. A continuacion se presentan con detalle los

resultados de esta evaluacidn.

Cada aspecto que se evalla cuenta con un porcentaje en la evaluacion final. Lo primero a
evaluar es la eficiencia, esta cubre un 10% de la evaluacidén, en esta se mide el uso y
comportamiento de los recursos. Se puede decir que el OA en este aspecto es de calidad buena
cuando alcanza una puntuacién minima de 0.9puntos y la calificacidnmds baja obtenida fue de 1.1

puntos. El grafico 3.1 muestra la puntuacion por persona en lo que respecta a la eficiencia.

M Persona 1
M Persona 2

W Persona 3

Eficiencia

Grafico 3.1 Puntajes en la evaluacién de eficiencia.

65



Por otro lado la usabilidad contempla un 25% de la evaluacién, en esta se evalua la
comprensibilidad, facilidad de aprendizaje, y atraccién. Para que el OA en este aspecto sea
catalogado de calidad buena, se necesita un minimo de 23,5 puntos, y la calificacion mas baja
obtenida fue de 32 puntos.En el grafico 3.2 se puede apreciar el puntaje de la evaluacién en los

aspectos de usabilidad por persona.

40
39 -+
38 -+
37 A
36 A
35 A
34 ~
33 +
32 A
31 A
30 A
29 A
28
27 -~
26 -
25 -+
24 A
23 A
22 A
21 A
20 -+

M Persona 1
M Persona 2

W Persona 3

Usabilidad

Grafico 3.2 Puntajes en la evaluacion de usabilidad.
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La confiabilidad o tolerancia a fallos comprende un 10% de esta evaluacién, esta se enfoca
en la robustez del OA. La puntuacidén minima para que un OA en este aspecto sea de calidad buena
es de 0,6 puntos y la calificacion mas baja obtenida fue de 0,6 puntos. A continuacidn se puede

apreciar en el grafico 3.3 la evaluacién por persona en lo que respecta a la confiabilidad del OA.

0,9 -

0,6 -
W Persona 1

M Persona 2
M Persona 3

0,3 -

0,1 -

Confiabilidad

Grafico 3.3 Puntajes en la evaluacidon de confiabilidad.
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El tercer aspecto evaluado fue la mantenibilidad o facilidad de cambios, ocupa un 15% de
la evaluacién y se refiere a la facilidad de uso en distintos contextos educativos asi como la
modificacién del mismo para fines similares a los de este OA.Para que el OA en este aspecto sea
catalogado de calidad buena requiere alcanzar una puntuacién minima 2,5 puntos, y la calificacién
mas baja obtenida fue de 2,7 puntos. El grafico 3.4 muestra la evaluacion con respecto a la

mantenibilidad del OA.

M Persona 1

M Persona 2

W Persona 3

Mantenibilidad

Grafico 3.4 Puntajes en la evaluacién de mantenibilidad
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Y por ultimo tenemos el grafico 3.5, el cual muestra los resultados en cuanto a la
portabilidad o facilidad de ajuste del OA, aqui se toman en cuenta aspectos especificos como el
software o hardware requerido para la visualizacion del OA. Para que el recurso sea considerado
de calidad en este aspecto, se debe obtener una calificacion minima de 2,25 puntos, y la

calificacién mas baja obtenida fue de 3 puntos

M Persona 1

M Persona 2

W Persona 3

Portabilidad

Grafico 3.5 Puntajes en la evaluacion de portabilidad.
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Utilizando el criterio de evaluacion propuesto por Hernandez(2009), los resultados totales,

obtenidos por la suma de los seis(6) aspectos, por evaluador fueron los siguientes:

a) Ben Quintero (persona 1): 48.6.

b) Yeni Vivas (persona 2): 39.6.

c) Mirna Freites (persona 3): 38.4.

Dado estos puntajes, se puede concluir que para dos de los evaluadores, el OA es de calidad

buena, mientras que uno de ellos lo califica de muy bueno.

El segundo instrumento utilizado para evaluar el OA fue el instrumento de evaluacién LORI el
cual se presenta en la seccién de anexos de este trabajo.Esta es una herramienta que permite
evaluar los OA en funcién de nueve variables: calidad de los contenidos, adecuacién de los objetos
de aprendizaje, feedback, motivacion, disefio y presentacién, usabilidad, accesibilidad,
reusabilidad y cumplimiento de estandares. Estas variables se califican utilizando una escala del 1
al 5, tomando 1 como bajo y 5 como alto. Si la variable no es relevante para la evaluacién del OA
puede optar por calificar “no aplica”. Al utilizar este instrumento de evaluacién, hay dos formas de
presentar los resultados segun Nesbit, Belfer y Vargo(2002). La primera es un valor para cada
variable, y la segunda es la media del conjunto de variables.Optando por la segunda,se
obtuvieronlas siguientes calificaciones medias: 4 puntos (persona 1), 4 puntos (persona 2) y 5

puntos (persona 3).

El grafico 3.6 muestra el promedio por persona en esta evaluacidn, tomando en

cuenta las nueve variables.
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W Persona 1
M Persona 2

M Persona 3

Instrumento de evaluacién LORI

Grafico 3.6 Puntajes en la evaluacion LORI.

3.8Prueba de aceptacion

Ademas de aplicar instrumentos para medir lacalidad del OA, se realizaron pruebas de
aceptacion.Segun Letelier(2007), el objetivo de las pruebas de aceptacion es validar que un

sistema cumple con el funcionamiento esperado y permitir al usuario de dicho sistema que
determine su aceptacion, desde el punto de vista de su funcionalidad y rendimiento.
Las pruebas de aceptacion son definidas por el usuario del sistema y preparadas por el equipo de
desarrollo, aunque la ejecucion y aprobacion final corresponden al  usuario.

Partiendo de lo expuesto por Letelier, se desarrollo una prueba de aceptacidnpara este OA.

En esta, se les pidi6 a los evaluadores que ejecutaran un conjunto
deinstruccionesreferentes a la navegacion y utilizacion del OA, para luego responder segun la
escala de Likert previamente utilizada en el modelo planteado por Hernandez (2009), una serie de

afirmaciones. A continuacidn se presentan en forma de tablas los resultados de esta prueba.
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1) Busque en el OA acerca de las normas de prevencidn durante un sismo.

Tabla 3.2 Resultados pregunta uno de la prueba de aceptacion

Preguntas/Evaluadores

Ben Quintero

Mirna Freytes

Yeni Vivas

El proceso para realizar
esta accién  resulta

sencillo.

Existe coherencia en los
pasos que se deben
seguir para lograr esta

accion

Es claro y concreto el
contenido acerca de

este tema
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2) Busque en el OA acerca de la sismologia.

Tabla 3.3 Resultados pregunta dos de la prueba de aceptacion

Preguntas/Evaluadores

Ben Quintero

Mirna Freytes

Yeni Vivas

El proceso para
realizar esta accidn

resulta sencillo.

Existe coherencia en
los pasos que se deben
seguir para lograr esta

accion

Es claro y concreto el
contenido acerca de

este tema
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3) Busque en el OA acerca del origen de los sismos.

Tabla 3.4 Resultados pregunta tres de la prueba de aceptacion

Preguntas/Evaluadores

Ben Quintero

Mirna Freytes

Yeni Vivas

El proceso para
realizar esta accién

resulta sencillo.

Existe coherencia en
los pasos que se deben
seguir para lograr esta

accion

Es claro y concreto el
contenido acerca de

este tema
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4) En el mdédulo de actividades, completa el nivel 1 del juego.

Tabla 3.5 Resultados pregunta cuatro de la prueba de aceptacion

Preguntas/Evaluadores | Ben Quintero Mirna Freytes Yeni Vivas
La actividad es|5 5 5
interactiva.

Las instrucciones estan | 3 3 3

claras.

La actividad funciona | 5 4 5

correcta Yy

eficientemente.
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5) En el mddulo de actividades, completa el nivel 2 del juego.

Tabla 3.6 Resultados pregunta cinco de la prueba de aceptacion

Preguntas/Evaluadores | Ben Quintero Mirna Freytes Yeni Vivas
La actividad es|5 5 5
interactiva.

Las instrucciones estan | 4 3 3

claras.

La actividad funciona | 5 5 5

correcta Yy

eficientemente.
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6) En el mddulo de actividades, completa el nivel 3 del juego.

Tabla 3.7 Resultados pregunta seis de la prueba de aceptacion

Preguntas/Evaluadores | Ben Quintero Mirna Freytes Yeni Vivas
La actividad es|5 5 5
interactiva.

Las instrucciones estan | 4 3 3

claras.

La actividad funciona | 5 4 5

correcta Yy

eficientemente.
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7) Realiza la evaluacion del OA. 36

Tabla 3.8 Resultados pregunta siete de la prueba de aceptacion

Preguntas/Evaluadores

Ben Quintero Mirna Freytes

Yeni Vivas

La cantidad de
preguntas es

adecuada.

La velocidad de
respuesta, por parte
de la evaluacién
(retroalimentacion) es

adecuada

La evaluacion refuerza
los conocimientos

adquiridos

Tabla 3.8 Resultados pregunta siete de la prueba de aceptacion

Con base a los resultados expuestos, se calculo un porcentaje el cual arrojo un 82% de

aceptacion del OA, por lo que considera que los usuarios quedaron satisfechos con las

funcionalidades del recurso.
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CAPITULO 4. RESULTADOS

En este capitulo se describen los resultados en funcion a la interfaz y funcionalidad del OA
luego de aplicar la metodologia. El OA cuenta con distintos mddulos, una pagina principal o inicio,
tres mddulos de contenido: sismos, sismologia y prevencion, de actividades el cual cuenta con un
juego, uno de evaluacién, bibliografia y un altimo de créditos. A continuacion se describe cada

uno de ellos.
4.1Pagina principal del OA:

La figura 4.1 muestra la pagina del OA, este cuenta con una galeria de imagenes referentes
a los sismos, una introduccion la cual describe el propdsito del OA y unaguiadel contenido con el

que cuenta este recurso.

BIEMAERIBES 5 JE “RENEIZAJE

ESTE OEEIC DF AFTEHEIAE - TEH
e L e
HFOETARTES SOBRE LOS MeRDS LI SSi00
T A WANTOEW  PONQLOGCE BL MISTRLELN
ADENAD DRBCERE CONO =E DEBE. ACTUAR ANTES
AEAETE. Y EERES R ALGN . TR
SEanpLDnoh TR CBETD OQUEMIA O W
ANGD I Bl USUWG TS PRACTICAS- RN
COHDCAMESTOR, 7 IoWA  ALTOEMALUNDIDS Dol
TETCA PUIICH BECF HESO00

A A BEREDV PODERDE  JSEERIA N
PAPRY COHOTIEL. [ CUN. PRESTA WL
COMTEMDD [ ESOE OE 10 DF APFEMDTAL L

Figura 4.1 Vista de la pagina principal del OA
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4.2 Moédulo de contenido sobre sismos:

Se presentan los contenidos del mddulo seleccionadoorganizados en un menu donde se

selecciona lo se quiere leer y/o estudiar, la figura 4.2 muestra esta vista.

WICE  SIENDS  SWSROLOGIA  PREVENCION  ACTIVIDADES  EvALLIASKOM  BELOoRAR  CREDATDS

MENU

HAZ CLICK EN EL COMTENDO OUE OUERAS ESTUDIAR:

1) ¢0UE ES UN SISNO?
2) COMO SE PRODUCEN?
3) VENEZUELA SISHICA
4) TERREMOTO DE 1812

Figura 4.2 Ment médulo de sismos del OA

Cada una de las secciones o vistas de contenido cuentan con un menu en la parte
superior que permite la navegabilidad en el mddulo, y botones en la parte inferior que

permiten mostrar la seccién siguiente o anterior.
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La figura 4.3 muestra una primera seccion de contenido, en esta se explica qué es
un sismo, presenta una imagen de como era la tierra hace 200 millones de afios y como es

hoy en dia luego de haber sufrido eventos sismoldgicos.

PEHG— g £ N S ACTND S PRODUDEN?— VEMETUELA SRAMCA-— TINETROTO OF W82

SOUE ES UN SISHO?

FBSIS (00 DEFME SIS0 COMO - UN
EOVIMNENTD BOBITD E WPREDECWLE DE UMA PARTE
DE L4 CORTEZS TENRESTRE OCASIONADD POR
FUERTAS OUE TENEN B OPGENM BN L INTEROR DE
LA TERRA

EL PUNTD EH EL OUE Gf ORGIHA EL 5180
S LLAMA FOCO 0 HEOCENTRO ESTE PUNTO 2
PUEDE GITUAE A UM HANMD DE TO2MN HADW EL
WMTEROR DE LA TERML B EMCENTRD B8 EL
FUNTO DE LA SUPERFICE TERRESTRE nas FROORD
AL FOCD el SISm0

LA FiE 1 MUEETER COMD ERA LA TVEREA
HACE 200 MILLONES OF KR0S ¥ LA FGLRA 2
HUESTREA LA TIEFEA MOY EM DI LUESD DE TODOS
LOS EVENTDS SIENOLGRONS OUE 1A SUERD0

FYe 4 (TAAEER BR LA TIEFFL S50 B0 WibLRRET W 2FER

FIE E CIAAGER TR L& TIEENL #57 PR @A

o ] e | eii b

Py

Figura 4.3Mddulo contenido de sismos del OA: ¢Qué es un sismo?
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La figura 4.4 muestra la siguiente seccion de contenido, la cual explica como se

producen los sismos, y una imagen del lado derecho la cual es una representacién grafica

de esto.

nEN— O £F LW SSh0R— cCon0 ST PROCUCTN— VEMETUNLA SEEMCA-— TERRIROTO DE W02

SISHOS

LG Giod MEMEN SER OE  DEIGEN
TECTOMCE O WOLCAWICD,

Los TECTOWCDS G0N CREADDS POR EL POR
EL MOVEIENTD PE ALEEDEDOR DE 12 CAFAS OUE
FORMAN LA CORTEZN TERWESTWE LA MAYDRUA DE
EETDE S6108 B PRODUCEN ENTRE LOG LWITEE DE
EETAS CAPRS .

LOS BSMOE VOLCAMCOS BUELEM AMUBOCIAR
ERUPTIONES WOLCAMICAS ¥ 52 OEGIHAN ClAHDD EL
AAGHA ASCIENDE A LA BUFERFICE.

Afrase< =xSigulanta Wil 9. SdiELEE @l LEE SikRBE

[T ]

Figura 4.4Médulo contenido de sismos del OA: Como se producen los sismos.
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La figura 4.5 es la vista que muestra el contenido que explica por qué Venezuela es
un pais sismico, ademas muestra una imagen que representa en un mapa, las fallas

geoldgicas y el movimiento de placas.

MER]—:2O0UE ES UR S1Sn07—2C0N0 SE PEODUCEN?—VENEZUELA SISMCA— TEEEENOTO DE 1812

VENEZUELA SISMICA

VENEZUELA SE ENCUENTRA LIGADA A UN
CONTEXTO GEODINAMICO COMFLEJO, PRODUCTO DE
INTERACCION ENTRE LA FPLACA CARIBE Y
SURANERICANA (VER FIGURA 4), EL HOVIMENTO DE
LA PLACA CARIBE HACIA EL ESTE CON RESPECTO A
LA SURANERICANA PRODUCE UMA ACTIVIDAD STSMICA
SIGNFICATIVA.

El. CONTACTO ENTRE ESTAS PLACAS ESTA
CONFORHADA POR 3 SISTEMAS DE FALLAS. CUYO
ANCHO PRONMEDIO OSCILA ALREDEDOR DE LOS 10QKH.
ESTAS FALLAS SON LA DE BOCONO (LOS ANDES),
SAN SEBASTIAN (CORDILLERA DE LA COSTA) Y EL
PILAR (SERRANIA DEL. INTERIOR). Y SON LOS
CAUSANTES DE LOS EVENTOS MAS SEVEROS QUE
HAN OCURRIDO EN EL. TERRITORIO NACIOHAL.

LA HISTORIA SFESMCA DEL PATS REVELA QUE
A LO LARGO DE LOS AROS A PARTIR DE 1530 HAN
OCURRIDO HAS _I:E- 15@ EVENTOS m OUE HAN Fie 4. nAFA DE YEWNEZUELA DOMDE BE MUEBTEA EL BIBTERA DE FALLAS
CAUSADD ALGUN T\PO DE DARO EN POBLACIONES
VENEZOLANAS. DE TODOS ELLOS EL NEE PRINCIFALES ¥ LA DIRECCION DE LAR PLACAE
DEVASTADOR FUE EL DE 1812 EL CUAL SEGOM
GUNTHER FIELDER TUVO TRES EPICENTROS.
CAUSANDD HAS DE 20 HIL VICTHAS, DECIR. EL
5% DE LA POBLACKIN ESTIMADA PARA LA EFOCA.

Atras<< >>Siguiente

Menu

Figura 4.5Mddulo contenido de sismos del OA: Venezuela Sismica
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La ultima seccidn de contenido de este mddulo se muestra en la figura 4.6en esta
se presenta informacidn acerca de uno de los terremotos mas devastadores ocurridos en
Venezuela el cual fue el de 1812, cuenta también con una imagen alusiva a este evento

realizada por Tito Salas.

NENI—:zOUE ES UN SISH0?— :CoM0 SE PRODUCEN?—— VEREZUELA SISMCA— TERREMOTO DE 1812

TERREMOTO DE 1812

SUCEDIO UN JUEVES SANTO AFECTO
SEVERAMENTE LOCALIDADES MUY DISTANTES COMO
MERIDA, BARQUISINETO, SAN FELIPE Y CARACAS, CON
UN NOHERO ELEVADO DE VICTIHAS.

EN EL AREA DE MERIDA SE DIERON CIFRAS
DEL ORDEN DE 5 ML VICTIHAS, EN BARQUISINETO DE
4 ML A SHIL Y EN SAN FELIPE ALREDEDOR DE 3 ML
VICTIHAS.

LA FIGURA 5 MUESTRA UNA PINTURA HECHA
POR TITO SALAS REFERENTE A ESTE TERREMOTO.

Atras<< >»Siguiente

Ment

FIE 5. 'HACEN DE TiTo SaALAS aAlLuSWWa al TERREWoToO DE 18A2

Figura 4.6Modulo contenido de sismos del OA: Terremoto de 1812
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4.3Moddulo de contenido sobre sismologia:

Este mddulo explica aspectos relacionados a la sismologia, al igual que el mdédulo de

sismos, la primera vista presenta el contenido en un mend, el cual se muestra en la figura 4.7

MENU

HAZ CLACK EM EL CONTEMIDD OUE OUNERAS ESTUDIAR:

1 SISMOLOGIA
2) FUNVISIS

Figura 4.7 Ment médulo de sismologia del OA

Todas las vistas excluyendo la del menu cuentan con un submenu en la parte

superior, y botones para navegar a la seccion siguiente o anterior del médulo.

La figura 4.8 muestra la vista que explica qué es la sismologia, acompafiada de una

imagen de la corteza terrestre.
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FH— SO DG —— USRS

SISMOLOGIA

ESTE TERMMO PROVIENE OE DOO PALASEAS
GREGAS "GEISHDE. AGITACHIN O POVINENTD RAFIDD,
T LOG0ST CENCIA O TRATADD, ESTA LA CENCIA
OUE EGTURIA LAS CAUSAE OUE FRODUCEN LOB
SIGH0S. EL RECAMISTD POR BEL CUAL S5 PRODUCEN
Y FREOFAGAN LAG DMDAS SISFICAS Y LA FEEDVCCHKN
DEL FENGREND SSHo0

L (AAGEN D€ LA OERECHA RUEETRA COMO
EE LA CORTEDA TERRESTRE.

== Siguimnte

[T

INEETIN B L6 OOAFTEIS TRERETTED

Figura 4.8 Médulo contenido sismologia del OA: Sismologia

La figura 4.9 muestra el contenido que explica qué es Funvisis, cual es su visidn y mision,

ademas de una figura con su logo.

FUNVISIS

FUNDACION VENEIDLAMA DE IMVESTWSACIONESD
SEHOLOGHCAS, FUMDADS BN 157E ESTA INSTITUCHM

PROFILIEVE DE FORTA PERMANERTE IRVESTISACIDNES
T OESTURIDS ESPECWLITADGOS £H  Sisnouociy
DENCIAS GEDLOGICAS £ INGEMIERR SiENCA. oM B
PROPOSITO O CONTRIBUE & LA REDUCOEN DE LA
VULNERASILIDAD EN Bl FAIS

SN EJECUTAR ¥ FROAOVEE FEENANENTENENTE.
INVESTWGACIONES Y ESTUDNS SISMoLOGHDS DESTWADDS & ATEMDER LA
CEMANDA DE SEGURIDAD EM LA POBLACIOM ANTE LA AMEMALAR SIENCH
EM EL TERWTONMO WMACKCHAL LA FORMACKN 0OF  PERSOWMAL
ESPECMLIZADD Y DAWVIAGAE LOS MUEVOS COMOCHIEMTOE DE LAS
CERCLIAS

WNEION, GEE UMA ORGAMIZACKION DE EXCELEMCIA M EL AEEA [E
PROTECCYIH A LA COLECTWIDAD FRENTE A LA AMENAZA SEMCA DE
EEFERENCIA MNACIDNAL. E WIERMACIDNAL, BISTINGIRDA POE S0
CAPACIDAD DE SERWYCI0 LA CALDAD D U INVESTWACKM Y &l
DEBAERDLLD TECWCD Y CIENTIFCO.

o A e Pt i

Figura 4.9Mddulo contenido sismologia del OA: FUNVISIS
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4.4Mobdulo de contenido sobre prevencion:

En esta seccidon se explica y ejemplifica como se debe actuar antes, durante y después de

un sismo, se manejo de la misma forma que los otros mddulos de contenido con respecto a la

navegabilidad. La figura 4.10 muestra el menu donde se presenta el contenido.

MENU

HAZ CLICK EM EL COWTEMIDD OUE OURERAS ESTUDIAR:

1) PREVENCION ANTES DE UN SISMO
2) PREVENCION DURANTE UN SISMO
3) PREVENCION DESPUES DE UN SISHO

Figura 4.10 Menu médulo de prevencion del OA.
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Para explicar como se debe actuar antes de un sismo, la informacion fue dividida en 2
vistas, la primera se muestra en la figura 4.11la misma ademas de contener texto cuenta con

imagenes alusivas a la explicacion.

MER}-—— FEEVERCI)S ANTES DE (S SISA0— PREVERDION DURAKTE US S1SA0-— PEEVERDION DESPUES DE UM SKSRD

PREVENCION SISMOLOGICA
ANTES DEL SISMO

ELASDRE LN PLAN [€  CONTINGEMCIA
FAMLIAR, CON B [BJETC DE FREECIBARE LA
COMDUCTA Y AaCCWOMES DE CAQDK MEMSED DEL
ERUFD FAMLIAR (VER FIGLREA EL

PRACTIOUELD, UMWOUE EL LUGAR MAS SECURD
¥ ACCESIBLE DE LA CAZA Y EN EBE EBFAOD
CASPONGA DE M B0TIOUR ©0E PRIFEROS AUDLIDS
CON AGUA, COMDA. DESTAFADOR, FADW, LWNTEEMA
BATERIAS, EXTINTOR, UM PITO. LU@RETA  CoMl
TELEFTOHOE ¥ DRECOORES [+ CEMTROZ
FOSPTALARYS ¥ AUTOROADES

IDENTIFVOLE LDE LUGAREE MAS SEGURDD Y
LAS AREAE PAS PELMORDSAS Y SUSCEFTELES [&
DARD BN B CATA HANTENSA LAS BALIDAT LIBRES.

2 e L i

P ERANT HE T 0N BF FPENEICEITA

Figura 4.11Mddulo contenido prevencion del OA: Prevencion antes de un sismo — primera parte
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La figura 4.12 muestra la segunda parte de la prevencidon antes de un sismo donde se

explican otras normas que se deben seguir, la cual presenta textos e imdagenes.

P — PRECVERCTON ANTES DIl UM SISH0— PREVERCIGH DURANTE UN SISH0— PRIVERCISH DEGPNS DE UN Si5R0

PREVENCION SISMOLOGICA
ANTES DEL SISMO

ASECURE Y/U REUSICUE OBJETOE FESADDG
OUE  PUEOAN CAER CORD LAFPARAS, BELKTECAS
TABLERDS, MATERCE. CALENTADDRES, WENTILADDREE
EHTRE OTRGS (VER FIGLRA 7)

TERGA A HAND LAS HERRARIEMTAS PAREA
CEERAR L AGLA Y EL GRE

Fil P, ASEEMAE LPL RS R

IDENTIFIOLEE Y ASGHE MW LUGAR A LAS
LLAVES (VER FISURA B,

RO ALPACENME LIOUMOOS  INFLAMABLES Y
CORROEINGE

FEEAE BE RET LLANEE
M i o e

Figura 4.12Mddulo contenido de prevencion del OA: Prevencion antes de un sismo — Segunda Parte
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Una vez culminada la informacién de la prevencion antes de un sismo, se prosigue a la
explicacion de qué se debe hacer durante un evento sismoldgico, este también esta dividido en

dos partes, la primera se muestra en la figura 4.13

NEMI-— PREVIMCIGN ANTES DE UM SH0— PREVERCION DURANTE UM SH0— PREVERCION DRSPS oF UM SiSno

PREVENCION SISMOLOGICA
DURANTE UN SISHMO

FMANTENGA LA -CALHA WEACCONE COW
SEREMIDAD ¥ PONGA EM HMARCHA SU PLAM DE
EFEEGEMCIA. RO CORRA EVTTE KACERLOL

OUEDESE COM SU GRUFD FAMILIAR

FROTEJABE D CUALONER DEJETD OUE LE
PUEDA GOLPEAR O CORTAR AL CAZR (VER FIGURA 32

IBOUESE DEBAJD DE PESKE EGCRITONOS
CANAS, 0 FRSCUARDESE M UM LUSAR FESETENTE
DE LA EOFWACON (VER FIGURA 0

ALEESE DE VENTANAS, ESPELOS V¥ PUERTAS
DE V00 |

riE 50 UEfFEERE BYRAIT EE FREAN

== Siguienta

Figura 4.13Médulo contenido de prevencion del OA: Prevencion durante un sismo — Primera parte
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A continuacién se presenta la figura 4.14 con la segunda vista de prevencién

durante un sismo la cual contiene texto e imagen alusiva a la informacién.

HER-~= PEEVERCIIN ANTES CE UM SISA0-— FREVERDION DURANTE 1N SISN0-— PREVERDION DESPUES DE UN S980

PREVENCION SISMOLOGICA
DURANTE UN SISHMO

5 EL EDFCID E8 DE yAaRODS PE0S
COLODUERE CONTREA (MA PARED WTEROR Y
PROTEMSE LA CASEZA COM LDS BRAINS ALEESE
Of LOE BALCOMEZ (VER FWERA YU UTILEE B
LUGAR HAS SEGURD FARA S AUTOFROTECOM,

GO WSt LAS ESCALERAS POROUE PUEDE
CUEDAR ATEAPADD EN LO8 ASCEMSORES [VER FIBAL Wk EITIR PR RN RALOOREE
FyoLRA,

MERESE OF EDFICACONES  PAREDES
POSTES., ARBOLES, CABLES ELECTRCOD Y OTROD
ELEMEMTOS OUE PUEDAM CAER. TAMBIEM DEL AR
PORAE FUEDEH OCURRIE GRAMDED PAREADAE. 81
ESTA EN S VEHIALO DETERGALD MTEDUATARENTE
PEETAMECIENDO BN EL. LD MEM0 S EETA EN LM
WEHICLLD LLEWD DE PASAJERDS

Vil 1 W HEL AESTIWEENEN

AITELCL > 2 Bausnnim

Figura 4.14Mddulo contenido de prevencion del OA: Prevencion durante un sismo — Segunda Parte
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Y por ultimo, el médulo presenta contenido acerca de como actuar después de un sismo,
al igual que las otras secciones, la informacién esta dividida en 2 partes, la figura 4.15 se muestra

la primeraseccion.

MEM]--= PREVERCLON ANTES DE UN S{SAD-— PREVEHCION DURANTE S SiSA0-— PREVENCION DESFPUES DE K SYSh0

PREVENCION SISMOLOGICA
DESPUES DE UN SISHMO

INTERRANTA LOS SERVICOS O GaS aGUs ¥
ELECTRICYOAL.

B EWCEMGA | FDEFORDE, VELRE MW
TESOUERDS, POROUE OF HARER RUFTURA DE LA
TUBERIA DE GAS PUEDE FROVODCAR LMA EXPLOTION
(VER FIGURA 14]
FIC %) AFAEDE 05 ISETPERIAE F1 A% FOEEE P9 FELIIEA RN EIRA
G B PRODUCEN WCEHNOIOS APAGLEL DS B4 MO
POMEN EN PELIGED S50 VIDA W LA DE MINGIM
MEFSED DE BU FafiLiA (VER FISURA T4

ENCENDA LA RADID DE BATERGAE PARA
EBOUCHAR LAE TEECOIENDACIDNES DE  LAS
AUTORIATES,

FiE 44 88 FEENDH FEATaasd

ST il o e g i

Mano

Figura 4.15 Médulo contenido de prevencion del OA: Prevencion después de un sismo — Primera parte
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La figura 4.16que se presenta a continuacion muestra la segunda parte de esta seccion, la
cual ademads de informacion, cuenta un video donde explican en resumen, toda las normas de

prevencion.

HEM(-— FEEVERCIM ANTES OE UM SISA0-— FREVEHDICH DURANTE UM SISA0-— FREVEHCICM. DESFUES DE UM SLSR0

PREVENCION SISHMOLOGICA
DESPUES DE UN SISMO

LUEGD BE DESALOJAE, MO SE CEVUELVA POR
HHGIH ROTIVO

WD CAMHAR DEGCALTO, PRESTE ATEMCWH A&
LS ESCOMAEDS OUE FIGA Y TEMGA CARDACD AL
MOVERLDE POROUE FUEDEN EGTAR GOPOETANDD
ERTRUCTURAS OUE 52 PUEDEN CAER

UBSE EL AR DE RESERVA DE
CALENTADORESE, TAHOLES LUWIDE Y TANOURE TF
INOOORGS.  PROCURAMDD MO DESCARGAR ESTOS
(h. TS MASTA TANTD MO EETE SEEURD DE OUE LA
TUBER(A DE AGUAS NECRAS WO ESTA ROTA

ALEJESE (£ CONSTRUCDOMES Gl £
FUEDAM DEFFLNRAE. LA 4 ERE TR AT S UUY TURATELY BBk TR

MARTENGA EN MAECHA S0 FLAR [E
EMERGERCIA

EL WWOEQ 1 EXPLICA [E TOOD- £l FROCESD
TE PEEVERCIOM,

Figura 4.16Mddulo contenido de prevencion del OA: Prevencion después de un sismo — Segunda parte
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4.5 Médulo de evaluacion:

En este mddulo se presenta una evaluacidén que consta de cinco (5) preguntas acerca de
los contenidos explicados en el OA, estas son aleatorias, es decir no siempre van a mostrarse
las mismas, lo cual plantea mas variedad a la seccién. La figura 4.17 muestra la vista de este

moadulo.

EVALUACION

WETRCCIONES:

1, RESPOMDE LAS 5 PREGUNTAS PARA COMPLETAR LA EVALUACIOH
2 LAE FREGUWTAS THENEN CUATRO FOSIBLES RESFUESTAS DE LAS CUALEE LA COREECTA ES UNA
3 CADA PREGINTA THEHRE UNH VALOR DE 4 PUNTOS, PARA DONPLETAR UM TOTAL DE 22 PIMTOS

ElL. EFICENTRD ES

#EL PUHTO DE LA SUPERFICIE MAS
PROXIAD AL FOCO DEL S1SHO
SEL PUNTO DE LA SUPERFICIE HAS
ALEJADD AL FOCO DEL SISHO
#FPARTE DE LA CORTEIA TERRESTRE
#HINGUNA DE LAS AHTERIORES

Responder

Figura 4.17 Médulo de evaluacion del OA.
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4.6 Méodulo de Actividades:

Este mddulo esta disefiado para que el usuario pueda poner en practica los contenidos
que fueron estudiados, contiene 3 niveles, los cuales pueden ser accedidos a través de un menu

gue se muestra en la figura 4.18.

“Siempre han oeurrido sismos:
en el pasado. presente y el futuro.

00

un edificio bien heche y dereche

2 botiquin de emergencias

- mi casa bien preventive
e

Figura 4.18 Médulo de actividades del OA: Menu del juego.
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El primer nivel del juego consiste en que el usuario debe construir una edificacién,
para esto tiene que responder de forma correcta preguntas acerca del contenido
estudiado (estas aparecen del lado izquierdo), y de esta forma conseguir fondos para
poder empezar una construccién, cada material con el que se construye tiene un valor
distinto, estos son: terreno, bloques, cemento y vigas o refuerzo. Se cuenta con un tiempo
para cumplir con los objetivos, una vez que este culmina se simula un sismo en el cual se
valida si la edificacién fue construida de forma correcta, y de no estarlo la misma va a

sufrir un derrumbe. La figura 4.19 muestra la vista de este nivel.

un edificio bien hecho y derecho .,

Cansiruqc una esiruchura sismoresistente.

-

m Walor 50

Pisa

m Valor 25

Valor 25

Myuda

Famdot=0 I-_I'.'l.li-l'-llJ URBEE 4 GELITE L=h BISMG &R sk Fllﬂl:ihn—ullﬂllﬂf:_l-
B Carrer @ Aupaprobe geree
B Cran

Redznidar

Figura 4.19 Médulo de actividades del OA: Nivel 1 del juego
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La figura 4.20 muestra la vista del segundo nivel del juego, en este el usuario debera llenar
un maletin de emergencia, debe escoger entre una serie de materiales, y decidir cuales son utiles
al momento de un sismo y cudles no. Estos son mostrados de forma aleatoria, no siempre son los

mismos.

& Que f.'*hjl"rr.!'i san|nesesaros antelunisisma

Ayuda

Figura 4.20Mddulo de actividades: Nivel 2 del juego

En el tercer nivel del juego, el escenario usado es el interior de una casa, en este el usuario
debera cumplir con ciertos objetivos para hacer de ella un lugar seguro. Para esto contard con un
tiempo, el cual una vez finalizado se simulard un sismo, y se mostrara como quedd luego de este

evento, después que esto ocurre se deberd limpiar los escombros y finalizara este nivel.
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La figura 4.21 muestra la cocina de la casa, en ésta se deben cumplir ciertos objetivos
como son: colocar en un mejor sitio las ollas, los cuchillos, apagar las hornillas, reforzar el estante
de platos, entre otros. De no ser cumplidos, luego de la simulacidon del sismo este escenario
presentara un incendio por fuga de gas, el piso mojado por alguna tuberia rota, algunos objetos en

el suelo, entre otros.

Chjetivos cumphcos: Djl[] Tiermpo restanta: 35

Figura 4.21Mddulo de actividades del OA: Nivel 3 del juego — 1er escenario
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La figura 4.22 muestra la sala de la casa, en este escenario se deben cumplir objetivos
como, colocar papel ahumado a la puerta de vidrio, reforzar el estante, entre otros. Una vez que
ocurre la simulacién del sismo este escenario mostrardel televisor en el suelo, grietas en las

paredes, y el personaje principal de este juego estara escondido debajo de la mesa.

Db petives cumplidos U/lu lempo restante: 18 ]

Ayuda

Figura 4.22 Médulo de actividades del OA: Nivel 3 del juego — 2do escenario
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La figura 4.23 muestra el balcén de la casa, este escenario es Unicamente decorativo, el
personaje principal en un principio estara ubicado en éste y una vez ocurrida la simulacién pasara

a esconderse en un lugar mas seguro

Dbjetives complidas ﬂf’lu Tiempen restante: 4

Figura 4.23Mddulo de actividades del OA: Nivel 3 del juego — 3er escenario
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4.7 Médulo de referencias

Este modulo muestra las referencias bibliograficas de donde se obtuvo toda la informacion

presentada en el OA. La figura 4.24 muestra la vista de este modulo.

BIBLIOGRAFIA

To0A LA WRORMACKOM OUE COWTIEME £5TE OBJETO DE
HFREMDITAJE FUE TOMADA DEL DOCUMEMTD “LA WNESTIGACHN
SIHOLOGYCA EN VEMESLELA. ES UNA EDICGN D2 FLMVSIS EL
CUAL BE TERMMO DE WPFIME EN CVCIERBRE DEL 2002°.

ESTE DOCUMENTO PUEDE SER DESCARGADD DESDE La
FAGINA OFICIAL DE LA WETITUCYIN WV FURVISIE.0RG VE.

Figura 4.24 Médulo de bibliografia.
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4.8 Modulo de créditos

Este mddulo presenta por quien fue desarrollado el OA y sus colaboradores. En la figura

4.25 se aprecia esta vista.

CREDITOS

EETE ES UN OBJETD DE APREMDITAJE DEGARROLLADD PARA UM TEABAJD ESFECWAL DE GRADD PARA OFTAR PFOR EL
TITULD DE LICERCIADDS BN CORPUTACHON. A TRAVES DE LA FUMDACHION VEMEZOLAMA O INVESTIGACIOMNES SISHOLOGICKS
(FUNVIEEL

DESARROLLADORES:

FADLA FRERD / FRAOLAMESBEHAIL COH
LOY RAMELS LOYEMEICLUE RGHAIL CON

BAND LA TUTORTA DE:

PROFAOSLY HERMAMDES /YOSLY HERMAMDE JRCERS LG VE
FROF. ANTOMD SILVA © ANTOMOSILVABCIEREUCY.VE

Figura 4.25 Médulo de créditos
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CONCLUSIONES

A lo largo del proyecto se plantearon las bases tedricas y practicas para el desarrollo de un
OA web de tipo simulacién sismica en Funvisisusando las ultimas herramientas tecnoldgicas de la
web, con la finalidad de mejorar la difusién de informacién sobre la prevencion sismica en
Venezuela. A continuaciéon se describen las conclusiones obtenidas en base a los objetivos

planteados.

El trabajar en conjunto con Funvisis de manera constante para el desarrollo de este OA,
facilité la comunicacidn, logrando un mejor analisis de los requerimientos y necesidades de esta
institucion, facilitando asi, el cumplimiento de los objetivos del presente trabajoen lo que se

refiere a los requerimientos funcionales y no funcionales del mismo.

Para Funvisis el OA desarrollado demostréser una via innovadora y dindmica para el apoyo
de la ensefianza y el aprendizaje, y debido a su alta interactividad y ubicuidad, se cubre con las
necesidades que se presentaban en la difusion de informacidon. Ademds gracias a ser una
herramienta completa y sencilla de utilizar, tuvo gran aceptacién en esta institucién, y a su vez
incentivéa esta entidad a la investigacidn de nuevas tecnologias para futuros proyectos.También
se tiene que este OA, en su papel de software abierto, puede ser modificado y adaptado para
mejorar la ensefianza interactiva (caracteristica propia de esta herramienta), en esta drea o
similares en el futuro, ya sea por FUNVISIS o por otra persona o grupo, respetando la autoria inicial

del mismo, dandole aun mas alcance a lo que esta entidad busca, la difusion de la informacion.

Las tecnologias utilizadas para el desarrollo de un OA, juegan un papel importante, ya que
son las que permiten que este recurso sea dinamico, facilmente modificable y ademads dado el
estatus de fundacién bajo el que trabaja Funvisis, estas tienen que ser libres. Con HTML5 vy su
libreria KineticlS se lograron reunir estas condiciones, permitiendo la facil visualizacion por parte
de los usuarios desde exploradores webs comunes, siendo esta tecnologia el lenguaje base de Ila
web, y en su nueva version, llena de herramientas que facilitan la implementacién de contenido
interactivo. Esta libreriademostrd ser una herramienta sumamente Util para la creacion de OA
interactivos, ya que al trabajar con la propiedad canvas de HTML5 de forma sencilla y eficiente con
el manejo de capas, facilita la construccion de simulaciones u otras actividades dindmicas en

donde el usuario juegue un rol activo.
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RECOMENDACIONES

A continuacion se presenta una lista de recomendaciones y/o sugerencias que estan fuera
del alcance del Trabajo Especial de Grado y que pudieran ser aplicadas a las bases del sistema

existente:

e Incorporar mas contenido educativo u otros aspectos sobre la sismologia, como por
ejemplo la ingenieria sismoresistente, lo que se refiere a las normas para la construccién

de edificaciones en Venezuela, ampliar la historia sismoldgica en el pais, entre otros.

e Ampliar e incorporar mas niveles a la actividad del OA.

e Mejorar la interfaz de usuario en cuanto a los accesos directos, mendu, enlaces, en funcién

de ampliar m3as los lineamientos de usabilidad ya existentes.

e Para futuros aportes, se recomienda seguir los estandares que se han empleado para el

desarrollo de la aplicacion.

e Incorporar en la metodologia una evaluacion para el proceso de desarrollo del Objeto de

Aprendizaje.
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ANEXOS

Especificacion 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 contenido
Actores Usuario
Propdsito Explicar al usuario aspectos importantes de la sismologia, los sismos y su

prevencion.

Descripcién

El usuario ingresa a algin médulo que contenga contenido o informacidn, este

es presentado con textos e imagenes.

Precondiciones

Ninguna

Postcondiciones

El usuario tendra toda la informacidn necesaria para apoyar su proceso de

aprendizaje.

Caso de uso 1.1 Recorrer sismos

Actores Usuario

Propdsito Explicar al usuario que son los sismos, como se originan, por qué Venezuela es
un pais sismico y del terremoto de 1812.

Descripcion El usuario ingresa a través del menu al médulo de sismos y la informacién es

presentada través a de texto e imagenes.

Precondiciones

Ninguna

Postcondiciones

El usuario tendra informacion sobre sismos necesaria para apoyar su proceso de

aprendizaje.
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Caso de uso 1.3 Recorrer prevencion

Actores Usuario

Propdsito Instruir el usuario en cuanto a como debe actuar antes, durante y después de un
evento sismoldgico.

Descripcion Se presenta informacidn ilustrada acerca de la prevencién sismoldgica, primero

como se debe actuar antes de un sismo, que previsiones se deben tomar,
seguidamente cuales son las medidas que se deben tomar durante un sismo, y

por ultimo que se debe hacer luego de un sismo.

Precondiciones

Tener conocimientos sobre sismos.

Caso de uso 1.2 Recorrer sismologia
Actores Usuario
Propdsito Instruir al usuario acerca de la sismologia, de que se encarga y cual es el ente en

Venezuela, responsable de su estudio.

Descripcién

El usuario ingresa a la seccion de sismologia y lee acerca de este tema, la

informacidn es presentada con texto e imagen.

Precondiciones

Tener conocimiento sobre sismos

Caso de uso 2. Hacer actividades

Actores Usuario

Propésito El usuario pueda aplicar sus conocimientos a través de un medio didactico.
Descripcion El usuario tiene la opcidn de jugar para de este modo aplicar sus conocimientos

de forma divertida, el juego cuenta con 3 niveles.

Precondiciones

Tener conocimientos acerca de los sismos, la sismologia, y prevencién

sismolégica
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Caso de uso

3. Realizar autoevaluacion

Actores Usuario
Propdsito El usuario mida sus conocimientos a través de un test.
Descripcion El usuario debe responder varias preguntas de seleccién simple y asi obtener un

puntaje final.

Precondiciones

Tener conocimientos acerca de los sismos, la sismologia y prevencion

sismoldégica
Caso de uso 4. Ver bibliografia
Actores Usuario
Propésito Se pueda conocer de donde fue tomado todo el contenido que presenta el OA.
Descripcion El usuario entra al médulo de bibliografia y lee acerca de la misma.

Precondiciones

Ninguna

Caso de uso 5. Ver créditos

Actores Usuario

Propdsito Se pueda conocer quienes fueron los desarrolladores y colaboradores del OA.
Descripcidon El usuario entra al médulo de créditos y se presenta la informacién

Precondiciones

Ninguna
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Instrumento para la evaluacidon de la calidad de los objetos de aprendizaje

combinados abiertos de tipo practica.

Resultados del evaluador Ben Quintero

La siguiente figura muestra los aspectos de eficiencia y usabilidad

ASPECTOS

EFICIENCIA (10%)
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dprendizaje [animacionss, viiess presantackdn oo techos,
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de ks aprendioss

Purntuaciin minima para catalogarla de l:ﬂi:lad

Takales -

cunmrnmhllmd

El Objeto de Aprendoape bene relsadan Lon OUNs oDjeis o

recursns Web qua permien profurdizar wio compktar la -\,J"
Existd ung Congruencia semantica entre &l ODjetg o8

sgrandizaje ¥ los ciros objetos o recursos Web oan les gue W
guards relacon

El contereds S8 DRecenia @n un nivel oo dewile acorde & W

los aprendices

e presestan s conlenides da yna forma estructureds v ul"
arganizada

Low comtersdos S8 presentan de wna forma gradusd

suces v acorde @ los aprendices ¥

El conteruca no teene fallas adografcas ¥ ln construcoicn ‘I.f

de las Idaas ¥ fases es correcta e
Se emplean metddforas inluilives ¥ AceCuRdxE A0S 1."'
aprendices

Las actividacas sa prasontan de forma astructurnda

¥ nrghnixad) !
Lag asctividndos estan deflnides @n wun fivel de | W
| detalie scorde a los Rprendices

Las actividades presentsn  Situadeanes gua la 1..-""
permiten a aprendlz oxperimentsr y  descubric

npEros conacimisnios

Aspectos de eficiencia y usabilidad - Ben Quintero
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La siguiente figura muestra los resultados en cuanto a la facilidad de aprendizaje, por Ben

Quintero

Facilidad de Aprendizaje

Se exhibe una lista de los contenidos que seran abordados

La estructura de presentacion de los contenidos es v
consistente y coherente en todo el Objeto de Aprendizaje
ta estructura de las actividades es consistenie y v

coherenis en todo el Objeto de Aprendizaje

El mapa de navegacién del Objeto de Aprendizaje esta
estructurado légicamente y se accede facilmente (iconos, ‘/
mends entre otros) a la informacion presentada
El Objeto de Aprendizaje le permite al aprendiz explorar el o
Objeto de Aprendizaje de manera flexible y libre
El Objeto de Aprendizaje le permite al aprendiz saber N4
donde se encuentra en un determinado momento
El funcionamiento de los enlaces y/o botones no presenta

inconvenientes v
No presenta recursos audiovisuales que distraigan la \/
atencién del aprendiz
No es necesario conocimiento o entrenamiento previo para 7
utilizar el Objeto de Aprendizaje

El Objeto de Aprendizaje dispone de un sistema de ayuda
descriptivo y pertinente

Las fuentes utilizadas dentro del Objeto de Aprendizaje
facilitan la legibilidad y visibilidad de los textos

El uso de los colores dentro del Objeto de Aprendizaje es
adecuado para la presentacién de los contenidos

Se manejan formatos uniformes dentro del Objeto de
Aprendizaje

El disefio de la interfaz es claro y atractivo

El disefio de la Interfaz es intuitivo

/i
v
V|
N/
V|
En el Obisto de Aprendizaje se observa una
interactividad de tipo mixta en la que el aprendiz \/
interactGa enviando dates al recurse, ¥y a su vez el
recurse envia informacién al aprendiz
En e! Objeto de aprendizaje se puede observar sélo
una interactividad de tipe activa donde el aprendiz N~
interactia snviando datos al recurso
En el Objeto de aprendizaje se puede observar s6io ;
una interactividad de tipo expositiva donde el \/
recurse envia in

formacién al aprendiz
Atraccion ... -
El Objeto de Aprendizaje motiva y atrae al aprendiz para
que se incorpore a una situacién de aprendizaje activo
Existe una simetria en la distribucién de los contenidos y/o

Aspectos de usabilidad - Ben Quintero
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A continuacidn se muestra los resultados del evaluador Ben Quintero en cuanto a la

mantenibilidad y confiabilidad del OA.

empleados v
Se incorporan mecanismos o funcionalidades gue
promueven Ia interaccidén con el aprendiz

En caso de presentarse un error o una falla el Objeto de
Aprendizaje conduce al aprendiz para que pueda continuar

desde el punto en el que se encontraba antes de ocurrir el V4
mismo

El aprendiz se siente apoyado, orientado y sin temor de

cometer errores porque el Objeto de Aprendizaje le ofrece \/

la asesoria necesaria

Facilidac bio .

El Objeto de Aprendizaje estd orientado a ser empleado en )
diversos contextos educativos

El Objeto de Aprendizaje provee una documentacién

completa que explica los objetivos y las caracteristicas del

mismo para que pueda usarse Yy/o modificarse sin v
dificultad

El Objeto de Aprendizaje fue desarrollado utilizando

herramientas de amplia distribucién, el cual puede ser 7
adaptado y/o modificado

El Objeto de Aprendizaje presenta su registro de

metadatos descritos siguiendo un formato estandar V.
El Objeto de aprendizaje se encuentra en un repositorio

plblico y/o lugar especializado donde se puede ubicar NA
facilmente para ser utilizado

Aspectos de Confiabilidad y mantenibilidad — Ben Quintero
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La siguiente figura muestra los resultados tomando en cuenta la facilidad de ajuste que

tiene el OA.

prendizaje no requiere de alglin sistema
operativo en particular para poder ser visualizado

El Objeto de Aprendizaje no requiere de algun software en
particular para poder ser visualizado

No Existe una dependencia de hardware para poder

jeto de =
N

visualizar el Objeto de Aprendizaje V
N
VvV

El Objeto de Aprendizaje puede ser visualizado en distintos
navegadores Web

Se especifican requerimientos técnicos particulares para
poder visualizar el Objeto de Aprendizaje

Aspectos de portabilidad — Ben Quintero
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Resultados de la evaluadora Yeni Vivas:

La siguiente figura muestra los aspectos de eficiencia y usabilidad

mportamiento de los Recursos
El tiempo de respuesta a las acciones de los aprendices es
idéneo de acuerdo a los requerimientos de software y ;g

hardware

La velocidad de ejecucion de los procesos del Objeto de
Aprendizaje (animaciones, videos presentacién de textos,
imagenes, entre otros aspectos relevantes) es radpida v se )(
comporta de igual forma en distintos computadores

El tiempo de uso del Objeto de Aprendizaje es aceptable
y/0 se puede ajustar. No excede la capacidad de atencién i
de | i |

El Objeto de Aprendizaje tiene relacion con otros objetos o
recursos Web que permiten profundizar y/o completar la X
informacién presentada

Existe una congruencia semantica entre el Objeto de
Aprendizaje y los otros objetos o recursos Web con los que )(
juarda relacion

Zl contenido se presenta en un nivel de detalle acorde a
0s aprendices Y
Se presentan los contenidos de una forma estructurada y
Jrganizada X
-0s contenidos se presentan de una forma gradual y
sucesiva acorde a los aprendices

Zl contenido no tiene fallas ortograficas y la construccién

le las ideas v frases es correcta X

5e emplean metdforas intuitivas y adecuadas a los 7(/
iprendices

-as actividades se presentan de forma estructurada

{ organizada )L
-as actividades estén definidas en un nivel de

jetalie acorde 2 los aprendices 7\

.25 actividades presentan situaciones que e

ermiten al aprendiz experimentar vy descubrir )(

Aspectos de eficiencia y usabilidad — Yeni Vivas
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La siguiente figura muestra los resultados en cuanto a la facilidad de aprendizaje, por Yeni

Vivas

rendizaje »
Se exhlbe una hsta de los contemdos que seran abordados

La estructura de presentacion de los contenidos es

consistente y coherente en todo el Objeto de Aprendizaje

La estructura de las actividades es consistente y

coherents en todo af Objeto de Aprendizaje

El mapa de navegacién del Objeto de Aprendizaje estd

estructurado légicamente y se accede facilmente (iconos,

mendUs entre otros) a la informacién presentada

El Objeto de Aprendizaje le permite al aprendiz explorar el

Objeto de Aprendizaje de manera flexible y libre

El Objeto de Aprendizaje le permite al aprendiz saber

; donde se encuentra en un determinado momento ><

El funcionamiento de los enlaces y/o botones no presenta

inconvenientes

No presenta recursos audiovisuales que dlstralgan la

atencién del aprendiz

No es necesario conocimiento o entrenamiento previo para

utilizar el Objeto de Aprendizaje

El Objeto de Aprendizaje dispone de un sistema de ayuda

descriptivo y pertinente

iy Las fuentes utilizadas dentro del Objeto de Aprendizaje
s facilitan la legibilidad y visibilidad de los textos

El uso de los colores dentro del Objeto de Aprendizaje es

adecuado para la presentacién de los contenidos

Se manejan formatos uniformes dentro del Objeto de

Aprendizaje

El disefio de la interfaz es claro y atractivo

N[ K)

R e

TR < [ [4

_-i k El disefio de la Interfaz es intuitivo

En el Objetc de Aprendizaje se observa una
interactividad de tipoc mixta en Ia que el aprendiz
interactia enviando datos al recurse, v a su vez el
recursc envia informacion al aprendiz

En el Objeto de aprendizaje se puede observar séio
una interactividad de tipo activa donde el aprendiz
interacta enviando datos al recurso

En ef Objeto de aprendizaje se puede observar séio
una interactividad de tipe expositiva donde el
FECUTS0 emna mfsrmacmn a_igprendlz
Atraccion e S
El Objeto de AprendlzaJe motlva y atrae al aprendlz para
que se incorpore a una situacion de aprendizaje activo
Existe una simetria en la distribucién de los contenidos y/o

N

<

Aspectos de usabilidad — Yeni Vivas

117



A continuacién se muestra los resultados del evaluador Yeni Vivas en cuanto a la

mantenibilidad y confiabilidad del OA.

los recursos empleado:
Ze incorporan mecanismos o funcionalidades gue
| promueven 1a interaccidén con el aprendiz

K

En caso de presentarse un error o una falla el Objeto de

Aprendizaje conduce al aprendiz para que pueda continuar

desde el punto en el que se encontraba antes de ocurrir el ?<
mismo

El aprendiz se siente apoyado, orientado y sin temor de
cometer errores porque el Objeto de Aprendizaje le ofrece
la asesoria necesaria

: : . i ‘Totales
Puntuacién minima para catalogarlo de Calidad

ena: 0;6

El Objeto de Aprendizaje estd orientado a ser empleado en
diversos contextos educativos Y
El Objeto de Aprendizaje provee una documentacion
completa que explica los objetivos y las caracteristicas del 7<

mismo para que pueda usarse y/o modificarse sin
dificultad

El Objeto de Aprendizaje fue desarrollado utilizando
herramientas de amplia distribucién, el cual puede ser
adaptado y/o modificado

El Objeto de Aprendizaje presenta su registro de

metadatos descritos siguiendo un formato estdndar X
El Objeto de aprendizaje se encuentra en un repositorio
publico y/o lugar especializado donde se puede ubicar %
fdcilmente para ser utilizado

~
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La siguiente figura muestra los resultados tomando en cuenta la facilidad de ajuste que
tiene el OA.

Facilidad de Ajuste

El Objeto de Aprendizaje no requiere de algun sistema
operativo en particular para poder ser visualizado

El Objeto de Aprendizaje no requiere de algln software en
particular para poder ser visualizado

No Existe una dependencia de hardware para poder
visualizar el Objeto de Aprendizaje

El Objeto de Aprendizaje puede ser visualizado en distintos
navegadores Web

e D2 P

Se especifican requerimientos técnicos particulares para

Aspectos de portabilidad - Yeni Vivas
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Resultados Mirna Freytes

La siguiente figura muestra los aspectos de eficiencia y usabilidad

Uso mp !

idoneo de acuerdo a los requerimientos de software y
hardware

El tiempo de respuesta a las acciones de los aprendices es

La velocidad de ejecucion de los procesos del Objeto de
Aprendizaje (animaciones, videos presentacion de textos,
imdgenes, entre otros aspectos relevantes) es rapida y se
comporta de igual forma en distintos computadores

El tiempo de uso del Objeto de Aprendizaje es aceptable
y/o0 se puede ajustar. No excede la capacidad de atencion
de los aprendices

Co n

El Objeto de Aprendizaje tiene relacion con otros objetos o
recursos Web que permiten profundizar y/o completar la
informacién presentada

Existe una congruencia semaéntica entre el Objeto de
Aprendizaje y los otros objetos o recursos Web con los que
guarda relacién

El contenido se presenta en un nivel de detalle acorde a
los aprendices

Se presentan los contenidos de una forma estructurada y
organizada

Los contenidos se presentan de una forma gradual y
sucesiva acorde a los aprendices

El contenido no tiene fallas ortogréficas y la construccién
de las ideas y frases es correcta

Se emplean metaforas intuitivas y adecuadas a los
aprendices

Las actividades se presentan de forma estructurada
vy organizada

Las actividades estén definidas en un nivel de
detalie acorde a los aprendices

Las actividades presentan situaciones gque e

Aspectos de eficiencia y usabilidad — Mirna Freytes
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La siguiente figura muestra los resultados en cuanto a la facilidad de aprendizaje, por

Mirna Freytes

Se exhibe una lista de los contenldos que seran abordados

La estructura de presentacion de los contenidos es
consistente y coherente en todo el Objeto de Aprendizaje

La estructura de las actividades es consistentie y
coherenie en todo el Objeto de Aprendizaje

El mapa de navegacion del Objeto de Aprendizaje estd
estructurado légicamente y se accede facilmente (iconos,
mends entre otros) a la informacién presentada

El Objeto de Aprendizaje le permite al aprendiz explorar el
Objeto de Aprendizaje de manera flexible y libre

A< [ x|x]|x

El Objeto de Aprendizaje le permite al aprendiz saber
donde se encuentra en un determinado momento

Re

El funcionamiento de los enlaces y/o botones no presenta
inconvenientes

No presenta recursos audiovisuales que distraigan la
atencién del aprendiz

No es necesario conocimiento o entrenamiento previo para
utilizar el Objeto de Aprendizaje

El Objeto de Aprendizaje dispone de un sistema de ayuda
descriptivo vy pertinente

Las fuentes utilizadas dentro del Objeto de Aprendizaje
facilitan la legibilidad vy visibilidad de los textos

KK |IR|K

El uso de los colores dentro del Objeto de Aprendizaje es
adecuado para la presentacién de los contenidos

Se manejan formatos uniformes dentro del Objeto de
Aprendizaje

El disefio de la interfaz es claro y atractivo

El disefio de la Interfaz es intuitivo

K[| = | =

En e Objeto de Aprendizaje se observa una
interactividad de tipo mixta en ia que el aprendiz
interactia enviando datos al recurse, v a su vez af
recurso envia informacién al aprendiz

En el Objeto de aprendizaje se pusds observar solo
una interactividad de tipo activa donde 2l aprendiz
interactia enviando datos al recurso

En el Objeto de aprendizaje se puede observar séio
una interactividad de tipo expositiva donde el

Atraccnon

que se incorpore a una situacién de aprendizaje activo

recurso envia mformacxon at agrendlz ]

El Objeto de AprendlzaJe motlva Yy atrae al aprend|z para

Existe una simetria en la distribucién de los contenidos y/o

Aspectos de usabilidad — Mirna Freytes
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A continuacidn se muestra los resultados del evaluador Mirna Freytes en cuanto a la

mantenibilidad y confiabilidad del OA.

los recursos empleados B
%S¢ incorporan mecanismos o funcionalidades gue :
promueven 1a interaccién con ¢l aprendiz X
o Beit ok 3 = e

Tole las .
En caso de presentarse un error o una falla el Objeto de
Aprendizaje conduce al aprendiz para que pueda continuar
desde el punto en el que se encontraba antes de ocurrir €l X
mismo

El aprendiz se siente apoyado, orientado y sin temor de
cometer errores porque el Objeto de Aprendizaje le ofrece )(
la asesoria necesaria

““Totales |

Puntuacién ‘minima - para catalogarlo de Calidad
‘Buena: 0,6 : :

Facilidad de Cambio : - _ ,
El Objeto de Aprendizaje estd orientado a ser empleado en

diversos contextos educativos X
El Objeto de Aprendizaje provee una documentacion

completa que explica los objetivos vy las caracteristicas del ¥
mismo para que pueda usarse Yy/o modificarse sin

dificultad

El Objeto de Aprendizaje fue desarrollado utilizando

herramientas de amplia distribucién, el cual puede ser Y
adaptado y/o modificado

Ei Objeto de Aprendizaje presenta su registro de 7\

metadatos descritos siguiendo un formato estdndar

El Objeto de aprendizaje se encuentra en un repositorio
plblico y/o lugar especializado donde se puede ubicar X
facilmente para ser utilizado

Aspectos de confiabilidad y mantenibilidad — Mirna Freytes
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La siguiente figura muestra los resultados tomando en cuenta la facilidad de ajuste que

tiene el OA.

Facilidad de te .
El Objeto de Aprendizaje no requiere de alglin sistema
operativo en particular para poder ser visualizado

El Objeto de Aprendizaje no requiere de algun software en
particular para poder ser visualizado

No Existe una dependencia de hardware para poder
visualizar el Objeto de Aprendizaje

El Objeto de Aprendizaje puede ser visualizado en distintos
navegadores Web

Se especifican requerimientos técnicos particulares para :
poder visualizar el Objeto de Aprendizaje X

25 | A 28 | 28

Aspectos de portabilidad — Mirna Freytes
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Instrumento de Evaluacion LORI

e Resultados de Ben Quintero utilizando el instrumento de evaluacion LORI

Spanish version of the Learning Object Review Instrument [LORI-ESP)
13

Version 1.0
Hoja de puntuacién
Objeto de aprendizaje Evaluador/a Bl QU;MT(:(ZU
Anotaciones generales
*
*x %
* x  x
*x K x K
. *x * X *x
Bajo- Alto
1. Calidad de los contenidos: veracidad, exactitud, ’ 1 ‘ 2 ! 3 [ 4 ‘ SJ/ NA
presentacion equilibrada de ideas, y nivel adecuado de L
detalle.
2. Adecuacién de los objetivos de aprendizaje: coherencia f 1 ‘ 2 ’ 3 } 4 r SJ iNA
entre los objetivos, actividades, evaluaciones, y perfil del L -
alumnado.
I T
3. Feedback (retroalimentacién) y adaptabilidad: contenido ‘ 1172 ’ 3 ‘ 4 { 5‘/‘ ‘Lr\jA
adaptativo o feedback dirigido en funcién de la respuesta de ‘ ~—
cada alumno/ay su estilo de aprendizaje.
4. Motivacién: capacidad de motivar y generar interés en una ’ 2 l 8 ’ 4’\/}' ? ‘ iNA
grupo concreto de alumno/cs.
5. Diseno y presentacion: el disefio de la informacion ’ 1 ] 2 ‘ 3 | 4{/‘ 5 ’ ’NA
audiovisual favorece el adecuado procesamiento de la
informacion.
6. Usabilidad: facilidad de navegacion, interfaz predictiva 1 1 ’I 2 ; 3 1 4 ’ 5\/‘/ JNA
para el usuario y calidad de los recursos de ayuda de la —
interfaz.
7. Accesibilidad: el disefio de los controles y Ia presentacion de | 1 ‘ 2 ’ 3‘/[ 4 J 5 ' NA
la informacion estd adaptada para discapacitados y
dispositivos moviles.
8. Reusabilidad: capacidad para usarse en distintos escenarios Ll | 2 I 3 ! 4 [ 5»} NA
de aprendizaje y con alumno/as de distintos bagaijes.
I I
9. Cumplimiento de estandares: adecuacién a los estdndares yL i ‘ ‘ l 3 ‘ 4 | 5. r NA) -
especificaciones internacionales.

* Quedan reservados los todos derechos de explotacién comerciai de la herramienta LORI_ESP a los autores de la misma.

Resultados evaluacion LORI — Ben Quintero
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Resultados de Mirna Freytes al aplicar el instrumento LORI

Spanish version of the Learning Object Review Instrument (LORI-ESP)

Version 1.0
Hoja de puntuacién
. i / i e ;\,j e\ D "“T: l .
Objeto de aprendizaje < = A\ < Evaluador/a /7 {1\ AR 1T r7:
Anotaciones generales
*
*
* x K
LA SR Y
ok x Kk k%
Bajo. Alto
1. Calidad de los contenidos: veracidad, exactitud, 1 2 \/3\; 4 | 5 NA
presentacion equilibrada de ideas, y nivel adecuado de
detalle.
2. Adecuacién de los objetivos de aprendizaje: coherencia 1 2 4 ‘ SJ NA
entre los objetivos, actividades, evaluaciones, y perfil del
alumnado.
V4 t\x
3. Feedback (retroalimentacién) y adaptabilidad: contenido 1 |/ 21}‘ 3 4 5 NA
adaptativo o feedback dirigido en funcion de la respuesta de e
cada alumno/a y su estilo de aprendizaje.
4. Motivacién: capacidad de motivar y generar interés en una ] . \3} 41 NA
grupo concreto de alumno/as.
5. Disefio y presentacion: el disefio de la informacion 1 2 \/’ ;4 5 i l NA
audiovisual favorece el adecuado procesamiento de la
informacion.
—~5
6. Usabilidad: facilidad de navegacion, interfaz predictiva 1 2 3 @ SJ bA
para el usuario y calidad de los recursos de ayuda de la -
interfaz.
7. Accesibilidad: el disefio de los controles y la presentacion de | 1 2 3 |( 4/’ 5 NA
la informacién estd adaptada para discapacitados y — —
dispositivos moviles.
A\
{1 \
8. Reusabilidad: capacidad para usarse en distintos escenarios ! = - ,} » NA
de aprendizaje y con alumno/as de distintos bagaijes.
i 2 3 (:4 5 NA
9. Cumplimiento de estdndares: adecuacién alos estandares y

especificaciones internacionales.

* Quedan reservados los todos derechos de explotacion comercial de la herramienta LORI_ESP a los autores de fa misma.

Resultados evaluacion LORI - Yeni Vivas
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e Resultados de Yeni Vivas al aplicar el instrumento LORI

Spanish version of the Learning Object Review Instrument (LORI-ESP)

Version 1.0
Hoja de puntuacion
Objeto de aprendizaje SN Evaluador/a ('/el/l«(( l/.'\]ad
Anotaciones generales
i bes Wl = %
g * %
* x %
*x K * %
. A N SN <
Bajo Alto
1. Calidad de los contenidos: veracidad, exactitud, 1 2 3 }( 5 NA
presentacion equilibrada de ideas, y nivel adecuado de —
detalle.
2. Adecuacion de los objetivos de aprendizaje: coherencia 1 2 S( 4 5 NA
entre los objetivos, actividades, evaluaciones, y perfil del —
alumnado.
T [T
3. Feedback (retroalimentacion) y adaptabilidad: contenido } 1 l 2|3 ‘ X\ f 5 I NA
adaptativo o feedback dirigido en funcién de la respuesta de
cada alumno/a y su estilo de aprendizaje.
4. Motivacién: capacidad de motivar y generar interés en una i ol X 8 ! A
grupo concreto de alumno/as.
5. Disefio y presentacion: el disefio de la informacion 1 2 3 y\ 5 ! NA
audiovisual faverece el adecuado procesamiento de la -
informacion.
é. Usabilidad: facilidad de navegacion, interfaz predictiva 11 2 X 4 | 5 NA
para el usuario y calidad de los recursos de ayuda de la —
interfaz.
7. Accesibilidad: el disefio de los controles y la presentacion de | 1 2 X 4 5 NA
la informacién estd adaptada para discapacitados y E—
dispositivos moviles.
8. Reusabilidad: capacidad para usarse en distintos escenarios L ! - € ‘ \9< 2 ’ A
de aprendizaje y con alumno/as de distintos bagajes.
9. Cumplimiento de estdndares: adecuacion a los esténdares vy ! 2 £ X s HA
especificaciones internacionales.

* Quedan reservados los todos derechos de explotacion comercial de la herramienta LORI_ESP a los autores de la misma.

Resultados evaluacion LORI — Mirna Freytes
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