ISSN: 1989-2446

GESTOR DE OBJETOS DE APRENDIZAJE ABIERTOS: GesOA?

Antonio Silva Sprock*
Ivan Flores Vitelli

Osner Rebete Guillermo

Resumen. El trabajo muestra el desarrollo de un gestor de objetos de aprendizaje de tipo practico para el
apoyo a los laboratorios de la asignatura Algoritmos y Programacion, en la Licenciatura en Computacion,
de la Universidad Central de Venezuela. Los Objetos de Aprendizaje contemplados son de contenidos
abiertos (OACA). El Gestor permite a los estudiantes, acceder a los recursos desarrollados y codificar
algoritmos, asi como probarlos para verificar su funcionalidad. Adicionalmente, permite a los docentes
crear examenes y corregirlos a través de la herramienta, contribuyendo esto a complementar los
laboratorios presenciales. EI Gestor cuenta con tres médulos fundamentales: gestion del OACA, gestion
de examenes y gestion de los usuarios. El trabajo muestra la problematica planteada por el Grupo
Docente, un anélisis de los avances en Objetos de Aprendizaje y los Gestores existentes, la solucion
propuesta, los resultados del trabajo y la evaluacion realizada al gestor de objetos de aprendizaje abiertos
( GesOA?).

Palabras clave: Objetos de Aprendizaje, Objeto de Aprendizaje de Contenido Abierto, Gestor de Objetos
de Aprendizaje.

OPEN LEARNING OBJECTS MANAGER: GesOA?

Abstract. This paper presents the development of a Learning Object Manager to support practical classes
in the Algorithms and Programming course offered within the Computer Science Degree at Universidad
Central de Venezuela. The Learning Objects considered are open content (Open Content Learning Object.
OACA in Spanish). The manager allows the students to access to resources and to code algorithms, as
well as to tests them in order to verify functionality. Additionally, it allows teachers to create tests and
asses them, contributing to support in-person class laboratories. The Manager has three main modules:
one for OACA, one for examinations and tests, and one for users. The paper shows the issues raised by
teachers, an analysis of the evolution of the learning objects, as well as the existing managers, the solution
proposed, the results of research and an evaluation of the Open Learning Object Manager (GesOA2).

Key words: Learning Object, Open Content Learning Object, Learning Object Manager.

1 . .
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GERENTE DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM EM ABERTO: GesOA?

Resumo. O trabalho mostra o desenvolvimento de um gestor de objetos de aprendizagem de tipo pratico
para o apoia aos laboratorios da cadeira Algoritmos e Programacao, na Licenciatura em Computacao, da
Universidade Central de Venezuela. Os Objetos de Aprendizagem abordados séo do tipo de contenidos
abertos (OACA). O gestor permite aos estudantes aceder aos recursos desenvolvidos e codificar
algoritimos, assim como prova-los para verificar a sua funcionalidade. Adicionalmente, permite aos
docentes generar exames e corrigi-los através de um instrumento, contribuindo assim para a
complementacdo dos laboratorios presenciais. O Gestor conta com trés médulos fundamentais: gestéo do
OACA, gestdo de examens e gestdo de usuarios. O trabalho mostra a problematica aludida pelo Grupo
Docente, ou seja, a analise dos avances em Objetos de Aprendizagem e os gestores existentes, a solucdo
proposta, los resultados do trabalho e a avaliacdo realizada ao gestor de objetos de aprendizagem abertos
(GesOA?).

Palavras chave: Objetos de Aprendizagem, Objeto de Aprendizagem de Conteldo Aberto, Gestor de
Objetos de Aprendizagem.

Introduccion

El Grupo Docente de la asignatura Algoritmos y Programacion (AyP) de la
Facultad de Ciencias, perteneciente a la Universidad Central de Venezuela, desea
desarrollar y utilizar Objetos de Aprendizaje (OA), particularmente de Tipo Préactico,
para apoyar los laboratorios de la asignatura, donde los estudiantes puedan codificar y
probar los algoritmos que necesiten implementar.

En estos laboratorios, en algunas ocasiones, la atencion personalizada a
estudiantes se dificulta por el nimero de ellos; asi como tener una herramienta capaz de
incrementar la posibilidad de précticas, ofrecer ejercicios y evaluar actividades, lo cual
representa una gran oportunidad para el grupo docente.

Los OA son contenidos informativos que se encuentran organizados con un fin
formativo, su disefio se encuentra orientado a la educacion virtual u otros entornos
virtuales para el aprendizaje y, ademas, se encuentran sujetos a estandares de
catalogacion para facilitar su almacenamiento, ubicacion y distribucion digitalmente
(Castillo, 2009). La Clasificacion Pedagodgica de los OA establecida por ASTD y
SmartForce (2002) sefiala que un OA de Tipo Practico es un objeto destinado al
autoaprendizaje, con una alta interaccion del aprendiz. Ademas, contempla que la
simulacion de codificacion permite a los aprendices practicar y aprender sobre técnicas
de programacion.

Los OA son recursos digitales que han ganado gran atencién desde mediados de
los afios 90, y son considerados por muchos la piedra angular para el éxito de la
implantaciéon de iniciativas de aprendizaje electronico en todo el mundo (Cechinel,
Rebollo y Sdnchez —Alonso, 2012).
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En el afio 1992, Wayne Hodgins acufié el término OA. Indica Peter Jacobsen
(2002), que Hodgins durante un momento de reflexién, al estar trabajando en el
desarrollo de algunas estrategias de aprendizaje en casa, observo a uno de sus hijos
jugar con piezas de LEGO, y en ese momento penso la necesidad de desarrollar piezas
de aprendizaje facilmente interoperables, a lo que denominé OA.

Posteriormente, han surgido maultiples definiciones y aproximaciones al
concepto de OA, algunas de ellas solo enfatizan en su composicion, estructura,
naturaleza escalable o posibilidad de ensamblaje (L’Allier, 1997) y otras incluyen el
concepto de metadatos en los OA para corresponder a las necesidades y personalidad de
un aprendiz en particular (Hodgins, 2000).

Otros autores, ademas de referir los tdpicos anteriores, hacen énfasis en la
naturaleza reutilizable de los OA (Wiley, 2000; Downes, 2002; Polsani, 2003; Chiappe,
Segovia y Rincon, 2007).

La reutilizacion de los OA esta enmarcada por la introduccion de informacion
autodescriptiva expresada como los metadatos, los cuales son un conjunto de atributos o
elementos necesarios para describir al objeto. A través de ellos, se tiene un primer
acercamiento al mismo, conociendo sus principales caracteristicas, destacando que la
creacion y uso de esta informacion es la base de la reutilizacion, como por ejemplo,
nombre, ubicacién, autor, idioma, palabras claves, entre otras (Herndndez y Silva,
2011).

Ahora bien, siguiendo la filosofia del conocimiento libre y abierto, Wiley
(2006), utilizo el término "contenido abierto” para referirse a los OA que pueden estar
disponibles libremente, adaptados, editados y combinados. Aunado a ello, refiere a que
cumplen con las 4R: Reuse — copiar tal cual, Redistribute — compartir con otros, Revise
— adaptar y editar y Remix — combinar con otros.

Los OA que siguen la corriente de contenidos abiertos y software libre, son
conocidos como OACA. En este sentido, el grupo docente de AyP requiere generar
multiples OACA, donde puedan gestionar (crear, manipular, reeditar, almacenar y
modificar), laboratorios practicos y evaluar a los estudiantes que los utilicen. Para tal
fin, el grupo docente investigd algunas de las herramientas existentes para generar
OACA de tipo practico.

El presente trabajo describe el desarrollo de un gestor de OACA, que permite
crearlos, manipularlos, reeditarlos, almacenarlos y modificarlos. El trabajo se encuentra
estructurado en 4 secciones: la primera seccion presenta la problematica y la necesidad
de GesOA?; la segunda seccion presenta la situacién actual de los OA y los gestores de
OA; posteriormente, en la seccion 3 se describe la solucion, y en la cuarta y quinta los
resultados del trabajo y la evaluacion realizada, respectivamente; y finalmente se
exponen las conclusiones.
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Gestores de Objetos de Aprendizaje

Segun Rengarajan (2001), un Gestor de OA es un sistema basado en web que es
utilizado para crear, aprobar, publicar, administrar y almacenar recursos educativos y
cursos en linea. Los principales usuarios son los disefiadores instruccionales que utilizan
los contenidos para estructurar los cursos, los profesores que utilizan los contenidos
para complementar su material de clase e incluso los alumnos en algun momento
pueden acceder a la herramienta para desarrollar sus tareas o completar sus
conocimientos. Los contenidos usualmente se almacenan como objetos descritos e
identificables de forma Unica.

Existen diferentes herramientas de autor para crear y en general para gestionar
OA, entre ellas: AUTORe (http://autore2005.ehu.es), EasyProf2

(http://www.easyprof.com/home/home.jsp), Knowledge Presenter
(http://www.knowledgepresenter.com), Lectora Publisher (http://www.lectora.com),
QS-author (http://www.qsmedia.com/qsauthor), Toolbook Instructor
(http://www.toolbook.com/learn_instructor.php), Vértice

(http://www.verticelearning.com), 3i training autor (http://www.3itraining.com), Ardora
(http://web.ardora.net),  Cuadernia  (http://cuadernia.educa.jccm.es),  GloMaker.
(http://www.glomaker.org), ExeLearning (http://exelearning.org/wiki), CourseLab
(http://www.courselab.com).

De todas estas herramientas de autor, las mas conocidas y utilizadas son
Exelearning, GloMaker y Courselab, de acuerdo a las apariciones de las mismas en las
busquedas de Google. La Tabla 1 muestra los resultados de las busquedas.

Herramienta , Resultados en
basquedas de Google
ExeLearning 20600000
GloMaker 1700000
CourseLab 191000
Ardora 76500
Lectora Publisher 65300
Knowledge Presenter 49100
Cuadernia 14600
Vértice 6270
EasyProf2 2720
3i training autor 922
Toolbook Instructor 188
QS-author 115
AUTORe 60

Tabla 1. Resultados de las busquedas de las Herramientas de autor en Google
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Estas herramientas evaluadas, presentan limitaciones y no cumplen con los
requisitos principales del grupo docente de AyP, como es poder gestionar OACA y que
estos permitan codificar algoritmos en lenguajes de programacion para ser probados. La
Tabla 2 muestra un andlisis comparativo de 3 de las herramientas de autor, siendo las
analizadas las mas populares, de acuerdo a una busqueda.

Exelearning CourseLab Glo Maker V2
Disponible en varios idiomas. Disponible en ingleés. Disponible s6lo en inglés.
No posee patrones pedagégicos. No posee patrones Posee dos patrones pedagdgicos y
pedagogicos. un modo libre.
Gratuito Version Gratuita Limitada Gratuito

Exporta en formato HMTL o
Exporta en formato HTML, texto  |CD-ROM, paquetes SCORM y |Los OA pueden ser accedidos desde
plano, paquete SCORM AICC, permite publicacion en |Internet o desde la computadora.

Internet

Posee estilos visuales para los
recursos generados sin embargo no |Se puede personalizar la
se pueden personalizar los estilos  |apariencia.

visuales.

Posee estilos visuales
predeterminados que no pueden ser
personalizados.

No se pueden cambiar las fuentes,

. - - Si es posible cambiar las Se puede cambiar la fuente, el
ni sus tamafios, ni colores. . - .
Tampoco se pueden cambiar los fuentes, el tamafio e incluso el |tamafio y color. Se pueden cambiar
~ color. los tamarfios de los elementos.
tamafios de los elementos.
No posee plantillas para estructurar |No posee plantillas para Posee plantillas para diagramar el
el contenido. diagramar el contenido. contenido.

Los sitios son generados en Flash,

Los sitios son generados en HTML. |Genera un ejecutable. :
que no es software libre.

Es multiplataforma porque utiliza
Adobe Air sin embargo no es
Software Libre.

S6lo funciona en el sistema

Es multiplataforma operativo Windows.

No permite la creacion de OA
de Tipo préctico que permitan
codificar algoritmos y
probarlos.

No permite la creacion de OA de
Tipo préctico que permitan codificar
algoritmos y probarlos.

No permite la creacion de OA de
Tipo practico que permitan
codificar algoritmos y probarlos.

Tabla 2. Comparacion entre herramientas de autor CourseLab, Exelearning y GloMaker V2.

Luego de realizar la comparacion se pudo apreciar que GloMaker V2 es la Gnica
herramienta que posee caracteristicas que se encuentran orientadas a docentes o
instructores con poca experiencia ya que provee dos patrones tecno-pedagogicos que
facilitan el aprendizaje si no se es experto.

En cuanto a los recursos generados, GloMaker V2 genera los recursos en
formato Flash que no es software libre, CourseLab genera un ejecutable que soélo
funciona en sistemas operativos Microsoft Windows y Exelearning los genera en
formato HTML.
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Exelearning es la Unica herramienta que es software libre y que los recursos
generados también lo son, sin embargo al igual que CourseLab carece de patrones
tecno-pedagdgicos predeterminados y carece de personalizacion de los estilos visuales.

En conclusion existen ciertas carencias entre las funcionalidades que provee
cada herramienta, y la gran limitante con respecto a recursos orientados a codificacion
de algoritmos, es que ninguna de las herramientas examinadas permite la creacion de
OA de Tipo practico en los que se puedan realizar codificacion de algoritmos y prueba
de estos.

El Gestor de OACA: GesOA?

Para desarrollar el GesOA? se siguié una metodologia secuencial en cascada,
cuyas fases se muestran en la Figura 1.

Fase 1

. Fase 2 Fase 3 Fase 4
Determinar

Disefiar el Implementar el Realizar pruebas y
GEMOACA GEMOACA validaciones

Funcionalidades
del GEMNOACA

Figura 1. Determinar funcionalidades el GesOA2.

Fase 1: Determinar funcionalidades del GesOA?

Las funcionalidades descritas por el Grupo Docente de AyP se pueden agrupar
por roles o usuarios del Gestor, dentro de los cuales se pueden identificar: Invitados,
Grupo Docente, Estudiante y Administrador. La Figura 2 muestra el Diagrama de Casos
de Uso, indicando los procesos que puede ejecutar cada rol.

¥
examen

Iniciar sesion

A
- ] Estudiante
Visualizar notas

Figura 2. Diagrama de Casos e Uso del GesOAZ.

A

Grupo Docente

Administrador

140 REID, 13, pp. 135-152



Gestor de Objetos de Aprendizaje Abiertos

Fase 2: Disefiar el GesOA?

Una vez descritas las funcionalidades del GesOA?, se disefiaron los objetos
necesarios e involucrados en el desarrollo. La Figura 3 muestra el Diagrama de Objetos
del Dominio, sirviendo éste como diccionario del conjunto de clases conceptuales del
problemay las relaciones presentes entre si.

) muestra
Galeria

1 reutiliza

1] 1

1 crea

Libre

Usuario OA
1 . ] -
” posee Perfi contiene 0. Patron

1 1 evalua
‘ 1 1 1=

cuenta .
Estudiante D%rgepn(t] o Administrador 1 Examen Paginas
Foto 1
f 1 alberga

0-—-*

reutliza Multimedia
T

| | |
Texto Video Imagen

Figura 3. Diagrama de Objetos del Dominio del GesOAZ.

Los Objetos del Dominio son:
1) Usuario: es un usuario registrado en la aplicacion, puede ser Estudiante,
Grupo Docente o Administrador.

2) Perfil: registra la informacion de un usuario previamente registrado. Se
muestra a través de una pagina HTML.

3) Foto: imagen que es cargada por el usuario.

4) Galeria: pagina que agrupa los OACA que han sido publicados por los
usuarios.

5) OA: es un conjunto de paginas que albergan elementos multimedia. Puede ser
basado en un patrdon preestablecido o libre.

6) Examen: péagina que alberga un formulario de preguntas referentes al
contenido de un OACA, donde los usuarios pueden colocar sus respuestas.

7) Pagina: es un documento de texto plano en formato HTML.
8) Multimedia: es un recurso que puede ser texto con formato, video o imagen.

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

1) Un usuario puede ser Estudiante, Grupo Docente o0 Administrador.
2) Un usuario posee un perfil.
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3) Cada perfil cuenta con una foto.

4) Un usuario crea OACA.

5) Un usuario reutiliza sus propios OACA.
6) Un OACA tiene muchas paginas.

7) Una pagina alberga muchos elementos multimedia que pueden ser texto,
video o imagenes.

8) Un usuario accede a la galeria de OACA.
9) La galeria de OACA muestra muchos OACA.

Seguidamente se disefié la arquitectura subyacente al GesOA?, donde se
consideraron las diversas tecnologias a utilizar. La Figura 4 muestra la arquitectura

subyacente al GesOA?.

Servidor
S~
— -

Usuario Navegador Web Servidor Web

\ Resultado

HTMIL 55

I—I Base de Datos
Multimedia JavaScript «
— E

Motor de Ruby on Rails

[ el S

>

Servidor de
Baze de Datos
Postgresal

Figura 4. Arquitectura del GesOAZ2.

A continuacion se describen con detalle las tecnologias empleadas, asi la funcién
a lo largo del desarrollo de GesOA? y la funcién que en la generacién de los OACA:
1) HTMLS5: fue utilizado para estructurar la informacion que seria mostrada
tanto en la aplicacion web, como en los OACA generados por ésta.

2) Ruby on Rails: framework utilizado para la codificacion de la aplicacion web,
especificamente la version de Ruby 1.9.3p125 y la version de Rails 3.2.

Adicionalmente se emplearon las siguientes gemas o plugins:

e Carrierwave: utilizada para agregar las funciones de cargar y eliminar
imagenes y videos dentro del OACA.

e Bcrypt-ruby: permite realizar el encriptado de las contrasefias de los
usuarios para garantizar la seguridad.
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e Kaminari: permite realizar el paginado de las listas de OACA
mostradas en la galeria y en el perfil de usuario; y las listas de usuario
asi como las listas de exdmenes mostradas en el perfil de usuario.

e Pg: permite trabajar con la Base de Datos PostgreSQL.
e Rubyzip: permite exportar los OACA a archivos comprimidos zip.

e Awesome Nested Fields: se utilizo para la creacion de los examenes
de los OACA y las preguntas de dichos examenes.

3) CSS3: se utilizd para dar apariencia al GesOA? asi como los recursos
exportados. Adicionalmente, para proveer compatibilidad de la aplicacién con
la mayoria de los navegadores se utilizaron los siguientes frameworks:

e 960 Grid System: utilizada para dar margenes y tamafio variados a los
elementos de las etiquetas HTML de GesOAZ.

e Twitter Bootstrap: empleado para la apariencia de los popups o
ventanas modales, los tooltips, botones y campos de los formularios.
Fue utilizado tanto para el GesOA? como para los recursos que se
exportan.

4) JavaScript: con este lenguaje de programacion, se dio dinamismo al GesOA?,
asi como a los OACA que se exportan. Ademas se utilizdé el siguiente
framework:

e jQuery: utilizado para realizar consultas al servidor de forma
asincrona y agregar animaciones a las ventanas emergentes, entre
otros. Para complementar las funcionalidades de éste, se utilizaron los
siguientes plugins:

o Tinymce: utilizado para el editor de OACA,
especificamente para proporcionar una barra de formato de
texto a la hora de editar el texto insertado en alguna pégina
del recurso.

o Twitter Bootstrap: utilizado para proveer los tooltips y
algunos efectos de animacién y transicion.

o JQuery Ul: empleado para implementar facilidad de
arrastrar y soltar (drag-and-drop) asi como del cambio de
tamafio de los elementos agregados dentro de una pagina en
el editor de OACA.

o JQuery Validate: utilizado para la validacion de los
formularios y sus respectivos campos.

o wcColorPicker: plugin utilizado para poder cambiar el color
de los contenedores de texto, imagen y video al momento
de editar los OACA.

5) Base de Datos PostgreSQL: manejador de Base de Datos relacional
utilizado para gestionar la Base de Datos de GesOAZ.

REID, 13, pp. 135-152 143



Silva, A., Flores, I., Rebete, O.

Fase 3: Implementar el GesOA2

Se desarrollé el GesOA? que permite a los docentes: crear, listar, buscar,
descargar, editar, modificar y reutilizar OACA desarrollados. De igual forma, le permite
a los docentes: crear, modificar y corregir evaluaciones, asi como visualizar las
calificaciones, cargar y eliminar estudiantes de la base de datos. A los estudiantes les
permite realizar las actividades del OACA desarrollado y completar las evaluaciones
incluidas.

La Figura 5 muestra la pantalla inicial de GesOA?, donde se observa:

1) Menu de enlaces: permite al usuario desplazarse por las interfaces principales
de la aplicacion.

2) Iniciar sesion: permite al usuario iniciar sesion en el sistema, debe estar
previamente registrado.

3) Ver galeria de OACA: permite dirigirse a la galeria de OACA.

Crea, Comparte y Aprende

utilizando Objetos de Aprendizaje

“‘Cualquier recursd 3%l Que pLeca ser LDIZACO para favoreces ol aprendaje ”

¢ Qué puedes hacer?

* Generar conocimientos I‘l Descargar Objetos de Aprendizaje
£0 W galena podeks betar 10005 ks OA Grgoniios ¥ Podels ORCarger 108 NOCUTLOS DR CONMUBAIOS Sn
BCCO0 & o CONOSN o Indermet

, Evaluar tus conocimientos
A OA cusian oon Gl ade +Ymuc)\omu.
NpUNOS OA CUGNtan COn QEAMeNes, S 01884

podeds presentancs y obtenes & Hay muchas CanacienisaCs

Figura 5. Pantalla inicial del GesOA?

Para editar los OACA, se debe ingresar con rol de Administrador o Grupo
docente. El editor le permitird agregar, modificar y eliminar las paginas que componen
el OACA; insertar texto, insertar video e insertar imagenes dentro de alguna de las
paginas del recurso. La Figura 6 muestra el editor de OACA, donde se aprecia:
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1) Barra lateral: permite visualizar el contenido del OACA, insertar texto,
imagenes y videos dentro del recurso.

2) Contenido del OACA: permite observar el contenido del OACA para su
edicion. Incluye un botdn para editar los metadatos y el examen.

3) Titulo de la pagina: permite cambiar el titulo de la pagina actual.
4) Barra superior: permite guardar asi como terminar la edicion del OACA.

5) Area de trabajo: permite modificar el contenido de la pagina actual.

)

-
l Titulo del Objeto de Aprendizaje

Figura 6. Pantalla de edicion de GesOA?

GesOA? también permite visualizar los OACA desarrollados y almacenados,
mediante una interfaz que permite al usuario ver el contenido del recurso. Esta cuenta
con una barra lateral que permite desplazarse a través de cualquier seccion del recurso y
una inferior que permite ver el contenido siguiente o el anterior, asi como regresar a la
portada. Si el OACA cuenta con un examen, automaticamente serd presentado, en la
lista de enlaces, el enlace correspondiente a la evaluacion.

GesOA? permite realizar la codificacién de programas a través de una interfaz
que implementa un Applet de Java que se conecta a un servidor; al realizar tal conexion
es posible codificar programas. Esta funcionalidad solo estd disponible para aquellos
usuarios registrados en el Gestor. La Figura 7 muestra la interfaz de codificacion y
prueba de programas.
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Figura 7. Interfaz de codificacion y prueba de programas.

La gestion de los examenes también forma parte de las funcionalidades
implementadas en GesOAZ?. El Gestor permite crear un examen para un determinado
OACA ofreciendo la posibilidad de adicionar preguntas y respuestas, asi como la
ponderacién de las mismas.

Una vez creado el examen, GesOA? permite visualizar la interfaz de correccion
de los mismos, donde se encuentran los examenes presentados por los estudiantes, y
tanto el Grupo Docente como el Administrador, pueden corregir y/o modificar. Una vez
corregido el examen, el estudiante podra observar la nota obtenida desde su perfil o
accediendo nuevamente al examen del OACA que realiz6. La Figura 8 permite apreciar
los siguientes elementos:

1) Submenu: permite desplazarse entre los mddulos de gestién, adicionalmente
permite visualizar los examenes por corregir asi como los examenes ya
corregidos.

2) Listado de exdmenes: muestra los examenes que han sido respondidos por
los usuarios permitiendo asi como la nota obtenida y otros detalles.

3) Corregir o modificar: permite realizar la correccion de un examen y
modificar correcciones realizadas previamente.
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Figura 8. Vista de correccion de los exdmenes OACA.

Adicional a las funcionalidades implementadas en GesOAZ2, el licenciamiento
concedido al Gestor, esta dado en el contexto de la licencia Creative Commons (2013),
especificamente bajo el esquema cualquier persona podra compartir, copiar, distribuir,
ejecutar, comunicar publicamente la obra y hacer obras derivadas; se deben reconocer
los créditos de la obra en la forma que lo establezca el autor; no se puede utilizar esta
aplicacion para fines comerciales; si se altera o transforma esta aplicacion, solo se
puede distribuir la aplicacidn resultante bajo una licencia idéntica a esta.

Fase 4: Evaluacion y Pruebas de Aceptacion

Para evaluar el GesOA2, se realizaron pruebas heuristicas y se aplicd un
instrumento tipo cuestionario al Grupo Docente de AyP.

Las pruebas heuristicas consistieron en analizar la conformidad de la interfaz,
con unos principios reconocidos de usabilidad (heuristicos) a través de la inspeccion de
varios evaluadores, especificamente 5 evaluadores integrados el grupo por estudiantes y
preparadores de la Asignatura.

Los principios de usabilidad, corresponden a los criterios de evaluacion de las
heuristicas de Nielsen (1994):

1) dialogo natural y simple.

2) hablar el lenguaje del usuario.
3) minimizar la carga cognitiva.
4) consistencia.

5) feedback.

6) proveer claramente las salidas.
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7) proveer shortcuts (atajos de teclado).
8) mensajes de error descriptivos.
9) prevencion de errores.

10) asistencia al usuario.

La escala utilizada para la valoracién de los problemas fue: 0 (no es un problema
de usabilidad), 1 (problema cosmético), 2 (problema menor), 3 (problema mayor de
usabilidad) y 4 (usabilidad catastrofica, imperativo fijar solucion). La tabla 1 muestra
los problemas més resaltantes encontrados con la evaluacion heuristica.

Problema Heuristica| Valoracién Solucién

Iconos de elementos seleccionados en . .
Colocar una leyenda junto al icono para

la lista de OACA no son claros y no| H3yH1 3 - - )

. . . que se entienda mejor la metafora.
se entiende su funcionalidad.
Cuando se esta editando un OACA, Especificar el nombre del OACA que
no se sabe cual es el que se estd H3 3 se estd editando y que éste despliegue
editando. las paginas que contiene.
Al visualizar un OACA, o se sabe Utilizar migajas de pan y mostrar esa
cual se esta visualizando ni en qué H3 2 9a pany

" X informacion alli.
parte del sitio se encuentra el usuario.

Cuando el usuario desea dejar de
editar un OACA vy presiona el botdn
“Salir”, no sabe si los cambios fueron
guardados o descartados.

Mostrar una ventana que confirme si se
H5 3 desea salir y que pasara si el usuario
acepta salir de la edicién.

Tabla 1. Problemas mas resaltantes encontrados con la Evaluacién Heuristica.

Adicional a la evaluacion heuristica, en el proceso de evaluacion del GesOA?, se
utilizé un cuestionario como pruebas de aceptacion; en la creacion del cuestionario se
empled la escala de Likert, planteando enunciados positivos y negativos, ante los cuales
el evaluador debe mostrar su acuerdo o desacuerdo. Se utilizaron cinco alternativas de
respuestas para cada enunciado: totalmente de acuerdo, de acuerdo, ni de acuerdo ni en
desacuerdo, en desacuerdo y totalmente de acuerdo.

El cuestionario se realiz6 en linea, empleando la plataforma del servicio web
Google Drive (https://drive.google.com) y fue aplicado a 8 profesores de la Escuela de
Computacién, especificamente 4 que conforman el Grupo Docente de AyP y 4
profesores de otras asignaturas diferentes a AyP. Especificamente se formularon 10
preguntas y se obtuvieron los siguientes resultados favorables:

1) Crear un OACA se realiza de una forma intuitiva: 75% entre totalmente de
acuerdo y de acuerdo.

2) Insertar imagenes, textos y videos dentro del OACA se realiza de forma
intuitiva: 100% entre totalmente de acuerdo y de acuerdo.

3) Completar el formulario de los metadatos del OACA se realiza de forma
clara: 75% entre totalmente de acuerdo y de acuerdo.
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4) Crear el examen en el OACA es ituitivo: 75% totalmente de acuerdo.

5) Los pasos para visualizar un OACA son claros: 100% entre totalmente de
acuerdo y de acuerdo.

6) Los pasos para corregir y visualizar las calificaciones de los examenes son
claros: 100% entre totalmente de acuerdo y de acuerdo.

7) Una vez creado el OACA, El recurso resultante cumple con sus expectativas:
100% entre totalmente de acuerdo y de acuerdo.

8) Las pantallas o interfaces de la aplicacién son usables: 100% entre totalmente
de acuerdo y de acuerdo.

9) Los mensajes de ayuda (tooltips) mostrados en botones y enlaces son
apropiados: 100% entre totalmente de acuerdo y de acuerdo.

10)  Estaria dispuesto a recomendar el GesOA?% 100% entre totalmente de
acuerdo y de acuerdo.

Se evidencian las opiniones positivas acerca de los aspectos de usabilidad del
GesOA?. Es necesario acotar que las preguntas del cuestionario buscaban indagar en
opiniones relacionadas con aspectos de usabilidad referidos por Nielsen (1994), en
consecuencia, al obtener un mayor numero de respuestas favorables, se puede decir que
la aplicacion es usable.

Conclusién

GesOA? permite crear OA de Contenidos Abiertos de Tipo Préactico. A través
del Gestor, el Grupo Docente de Algoritmos y Programacion podra generar los recursos
para apoyar los laboratorios de la asignatura; adicionalmente, permitira a los estudiantes
acceder a una herramienta para emular la consola de Linux y realizar las practicas de
codificacion correspondientes.

Los gestores de OA analizados no proveen las caracteristicas deseadas para
generar OACA de Tipo Practico, que permitieran emular consolas de Linux para
realizar las préacticas.

El gestor de OACA, tuvo una gran aprobacion por parte de los usuarios que
participaron en las pruebas de aceptacion, gracias a éstas se puede decir que la
aplicacion es usable; ésta, al ser software libre, puede ser modificada, mejorada y/o
adaptada para mejorar las funcionalidades que se proveen y/o agregar otras, ya sea por
la asignatura de Algoritmos y Programacién o alguna otra persona, siempre y cuando se
respete la autoria inicial y las obras derivadas mantengan la misma licencia.

Las tecnologias empleadas para el desarrollo del Gestor juegan un rol
importante, debido a que son libres. Con Ruby on Rails y las gemas que se emplearon
se logrd agilizar el desarrollo; en el caso de HTMLD5, éste permitid la adicion de videos
sin necesidad de incorporar algun otro plugin o herramienta.
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