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Capitulo 1.

Resumen

En afos recientes, el rapido progreso tecnolégico ha puesto de manifiesto lo
relevantes que son los recursos didacticos, los cuales brindan beneficios como la

reutilizacion, la accesibilidad, la interoperabilidad y la personalizacion.

Se desarrollé un Objeto de Aprendizaje (OA) enfocado en el campo de la Ingenieria
de Software, utilizando como fundamento la metodologia MEDOA (Metodologia
para el Desarrollo de Objetos de Aprendizaje). Esta metodologia ofrece la
estructura, las etapas y los parametros requeridos para elaborar un OA (Objeto de
Aprendizaje) de forma profesional, garantizando un material didactico de alta
calidad que convierte contenidos extensos y complejos en ideas que el estudiante

puede comprender facilmente.

Esta investigacion tiene como objetivo presentar un OA (Objeto de Aprendizaje) que
funcione como apoyo en el proceso de ensefianza-aprendizaje para los estudiantes
en la materia de Ingenieria de Software, integrando a su vez contenido resumido y
recursos interactivos. Este enfoque abre la posibilidad de aplicar la misma
metodologia a otras asignaturas de la Licenciatura en Ciencias Computacionales,

ampliando el impacto académico de la propuesta.



Abstract

In recent years, the rapid progress of technology has highlighted the relevance of
didactic resources, which provide benefits such as reusability, accessibility,

interoperability, and personalization.

A Learning Object (LO) focused on the field of Software Engineering was developed,
based on the MEDOA methodology (Methodology for the Development of Learning
Objects). This methodology provides the structure, stages, and parameters required
to professionally design an LO, ensuring high-quality didactic material that
transforms extensive and complex content into ideas students can easily

understand.

The objective of this research is to present an LO that serves as a support tool in the
teaching-learning process for students in the Software Engineering course, while
also integrating summarized content and interactive resources. This approach opens
the possibility of applying the same methodology to other courses within the
Bachelor’s Degree in Computer Science, thereby broadening the academic impact

of the proposal.



Presentacion

Las universidades deben proporcionar a los estudiantes y profesionales recursos
educativos actualizados y accesibles que les permitan desarrollar competencias

clave en un entorno dinamico y en constante evolucion.

Este proyecto impacta, en el ambito educativo, para poder crear una herramienta,
que se encuentre actualizada y ayude a captar la informacion mas relevante sobre

la Ingenieria de Software.

La falta de recursos educativos especificos y actualizados que faciliten el
aprendizaje autonomo y efectivo de conceptos en Ingenieria de Software es el
problema identificado. Entre los requisitos a cumplir esta el crear un material
educativo que sea interactivo y facil de usar, reducir el tiempo de estudio y mejorar

la retencion de los temas.

El uso de tecnologias digitales en la educacion es una linea de innovacion en este
proyecto. Se enfoca principalmente en la creacién de objetos de aprendizaje
interactivos que incluyen una variedad de recursos que complementan los temas a

estudiar.



Diagndstico

Este proyecto esta dirigido a estudiantes de tercer semestre de la Licenciatura en
Ciencias Computacionales del Instituto de Ciencias Basicas e Ingenieria de la
Universidad Autdbnoma del Estado de Hidalgo. Esta audiencia tiene la desventaja de
no tener el tiempo necesario para comprender tantos temas complejos en tan poco
tiempo. Esto se debe a que dentro de la Licenciatura en Ciencias Computacionales

tienen una variedad de materias para estudiar durante el periodo a cursar.

El objetivo principal es desarrollar una herramienta que apoye la divisién de temas
de Ingenieria de Software en modulos mas pequefios y que puedan ser accesibles

para los usuarios desde cualquier dispositivo.

No es necesario descargar el software Exelearning para tener acceso al recurso
didactico propuesto, pero para visualizar correctamente los recursos multimedia es

necesario estar conectado a una red de internet.

Una de las caracteristicas principales de este sistema es la usabilidad, es decir, facil
de utilizar para el usuario sin la necesidad de tener un conocimiento previo para
ejecutarlo, ya que la principal caracteristica es ofrecer al beneficiario una

navegacion intuitiva, sin restricciones por el contenido.



Introduccion

Durante muchos afios, la educacién ha sido transformada y adaptada para distintas
generaciones, con un cambio significativo en el ano 2020. Se popularizé el concepto
de “e-learning”, que hace referencia a la educacién a través de dispositivos

conectados a la red.

Aunque la tecnologia ya formaba parte de los procesos educativos, con el tiempo,
se perfeccion6 esta modalidad, dando lugar al aprendizaje hibrido, que combina la
ensefanza presencial con recursos tecnologicos, compensando las posibles

deficiencias en el aprendizaje autbnomo en entornos digitales.

En la Universidad Autonoma del Estado de Hidalgo, la licenciatura en “Ciencias
Computacionales” incluye en su plan de estudios la materia “Ingenieria de
Software”, centrada en diversas metodologias para el disefio y modelado de
software, es por lo que el presente proyecto se basa en la premisa de que la
Ingenieria de Software es una disciplina que abarca una amplia variedad de temas
esenciales para la creacion de software de calidad. Sin embargo, el acceso a la
informacion relevante, a menudo contenida en libros de texto, puede ser complicado

para muchos estudiantes.

A través de una estructura educativa flexible, que incluye ejemplos practicos,
actividades de autoevaluacion y contenido interactivo, se busca apoyar a los
estudiantes y lograr un entendimiento de los temas mas complejos de la Ingenieria

de Software.



Planteamiento del problema

Los recursos disponibles para el aprendizaje de Ingenieria de Software en la
educacion actual se encuentran principalmente en libros y textos tradicionales. A
pesar de que brindan una base tedrica solida, estos materiales no son interactivos
resultando ser abrumadores y confusos para los estudiantes. La falta de
interactividad en estos mismos dificulta la comprension de conceptos complejos,
reduce el interés y la motivacién de los estudiantes, debido a que los libros
contienen estos temas en capitulos extensos que al leerse se pierde o no se logra

comprender el concepto principal.

Un problema adicional es enfocado a los estudiantes de Tercer Semestre de la
Licenciatura en Ciencias Computacionales, ya que al tener una carga académica
que incluye otras materias igual de extensas y complejas; los estudiantes a menudo
se sienten abrumados por la cantidad de contenido disponible, lo que los lleva a

perder el interés ocasionando una nula comprension de los temas vistos.

Debido a la complejidad y extension de la materia, el estudio y comprensién de los
conceptos de Ingenieria de Software también requiere mucho tiempo. Los
estudiantes se enfrentan con frecuencia a la tarea de desglosar y comprender una
gran cantidad de informacion sin el apoyo de herramientas pedagdgicas que les
ayuden a hacerlo. Los métodos tradicionales de ensefianza y aprendizaje no son
suficientes para satisfacer las necesidades educativas debido a lo extenso vy

detallado de los contenidos.

En conclusion, un problema importante es la ausencia de materiales interactivos
para la ensefanza de Ingenieria de Software, asi como la necesidad de fortalecer

la preparacion académica de los estudiantes en asignaturas fundamentales.



Justificacion

Este proyecto responde a la necesidad de modernizar, mejorar los métodos de
docencia y aprendizaje en Ingenieria de Software, por lo que su realizacion es
crucial para la institucién educativa. Es esencial que los maestros y los estudiantes
estén familiarizados con las herramientas tecnologias educativas modernas en un
mundo que cada vez esta mas digitalizado. La calidad de la educacién no solo
mejora con este proyecto, sino que también posiciona a la institucién como lider en
la adopcién de tecnologias innovadoras para la educacion. Dado que la Ingenieria
de Software es fundamental para el desarrollo tecnolégico y la competitividad
econdmica, la formacion de profesionales mejor preparados en este campo es

crucial para la sociedad.

Los Objetos de Aprendizaje (OA) descomponen los temas complejos en modulos
mas digeribles, lo que facilita la comprension y retencion de los conceptos por parte

de los estudiantes.

La flexibilidad del disefio de los OA (Objetos de Aprendizaje) permiten la
actualizacion constante del contenido, asegurando que los estudiantes aprendan

con los materiales mas actuales de la mano de especialistas en el tema.

Los OA (Objetos de Aprendizaje) pueden incluir secciones de aplicacion practica,
como casos para que los estudiantes puedan aplicar sus conocimientos en
situaciones reales, mejorando su preparacién para el mercado laboral y mejorar los
resultados académicos al proporcionar una base solida de conocimientos. Esto
mejora el desempefio académico de los estudiantes en diversas evaluaciones, lo

que beneficia tanto a los estudiantes como a la institucion.



Objetivos

General

Desarrollar un Objeto de Aprendizaje (OA) interactivo sobre Ingenieria de Software,
el cual proporcionara a los estudiantes las habilidades, conocimientos y
herramientas necesarias. Este Objeto de Aprendizaje (OA) se implementara
mediante actividades dinamicas y contenido multimedia para facilitar la

comprensién del tema y fortalecer sus competencias en esta area.

El proposito consiste en que los estudiantes adquieran una comprensiéon profunda
y una concepcion practica de los conceptos clave de Ingenieria de Software,

aplicables en su formacion académica y profesional.



Especificos

Disefar cada médulo tematico del Objeto de Aprendizaje (OA) de manera
didactica, aplicando los principios de disefio educativo, para asegurar que los
usuarios puedan asimilar y retener la informaciéon de forma efectiva y

significativa.

Integrar casos practicos en el Objeto de Aprendizaje (OA), presentando
ejemplos reales y ejercicios aplicados, con el objetivo de mejorar la

comprension de los contenidos y su aplicacion en situaciones del mundo real.

Implementar el Objeto de Aprendizaje (OA) como un recurso educativo de
apoyo para el repaso de Ingenieria de Software en los estudiantes de tercer
semestre, con el fin de optimizar su preparacién académica y mejorar su

desempeno en evaluaciones clave.



Estado del Arte

Se presentan la busqueda, lectura y el analisis de los siguientes trabajos

relacionados con el desarrollo del proyecto.

Objetos de Aprendizaje para Ingenieria del Software - REDA — OVAISw

El siguiente OA (Objeto de Aprendizaje), muestra de inicio una breve introduccién
de los objetivos que tendra el objeto en los usuarios. Aclarando que esta dirigido a
usuarios que ya poseen un conocimiento previo a Analisis y Disefio de Software,

Programacién Orientada a Objetos y Base de datos.

Se puede apreciar un disefio sencillo, monocromatico en tonos claros que pueden

llegar a no ser llamativos para el usuario. (llustracién 1)

EY, - OVAISW
ov e

v Objetos de Aprendizaje para Ingenieria del Software

[ Presentacidn

b ¢Qué es la Ingenieria del "h‘ 1. Propésito o necesidad educativa a satisfacer:

Software?

Arsas da aplicacién del software
oco

> Conceptos fundamentales
Responsabilidad profesional y o
Cédigo de ética
Gestién y Planificacion de
Proyectos
Los estudiantes de Ingenicria de Sistemas deben aprender a valorar la ingenicria del software como una disciplina clave para

Procesos del software
obtener ventajas competitivas a nivel personal y organizacional. Se necesita comprender que el desarrollo v soporte de un sistema de software de

Arquitectura del software calidad es un proceso de demanda intelectual desarrollado por grupos, no sélo por individuos.

[ umL

Ingenieria Web

> Gestién de calidad y configuracién

=
Slerinan £ 2. Objetivos de aprendizaje
Enlaces interesantes A

Herramientas y recurses utilizados

Créditos ﬂ

llustracion 1 Objeto de Aprendizaje OVAISw
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La informacion esta seccionada por temas y cada uno contiene una serie de

actividades y algunas poseen autoevaluaciones. (llustracion 2)

Objetos de Aprendizaje para
Ingenieria del Software

B Presentacion

v

Actividad 1
Actividad 2
Actividad 3
Autoevaluacion 1
Autoevaluacion 2
Areas de aplicacién del software
B Conceptos fundamentales
Responsabilidad profesional y
Cadigo de ética
Gestidn y Planificacion de
Proyectos
Procesos del software
Arquitectura del softwars
- UML
Ingenieria Web

Gestion de calidad y configuracion
del software

Enlaces interesantes
Herramientas y recursos utilizados

Craditos

llustracion 2 Estructura del Objeto de Aprendizaje OVAISw

La informacién que esta descrita en cada tema no es muy interactiva, es concisa y
en algunos redirecciona a ejemplos de proyectos que se relacionan con las

metodologias de Ingenieria de Software. (llustracion 3)

Participantes y papeles

El desarrollo de un sistema de software requiere la colaberacién de muchas personas con diferentes formaciones o intereses. El ciente ordena y paga
el sistema Los disefiadores contruyen, el gerente del proyecto planea y caleula el presupuesto del proyecto y coordina a los desarrolladores y al
cliente. Los usuarios finales son apoyados por el sistema

Sistemas y modelos
o
< >
T~

Sistema se refiere a realidad subyacente, ¥ Modelo es cualquier abstraccién de la realidad. Un distribuidor de pasajes para transporte en bus es un
sistema. Los planos para el distribuidor. los esquemas de su alambrado eléctrico y los modelos de objetos de su software son modelos del
distribuidor de pasajes

llustracion 3 Extraccion de contenido del Objeto de Aprendizaje OVAISw
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Curso Fundamentos de la Ingenieria de Software — Universidad de Guanajuato
Este objeto esta seccionado por temas, es decir, el primer curso es la introduccion
a la Ingenieria de Software y asi sucesivamente con los temas incluidos.

El primer curso contiene un banner referente al tema, contiene un titulo grande que

distingue el nombre. (llustracién 4)

° Universidad de Guanajuato

Clase digital
Introducci
ingenieria de software

- VER PERFILES

llustracion 4 Portada del OA (Objeto de Aprendizaje) de la Universidad de Guanajuato

Cuando se ingresa a un tema, la informacion se despliega describiendo por
completo una serie de conceptos relacionados, para llegar a la definicién de

Ingenieria de Software. (llustracién 5)

ihl 1: - Apartado 2 de 4

7‘3' Desarrollo del tema
Jingeniel e
software
) Universidad de Guanajuato
Es importante comprender primeramente el concepto de Ingenierfa de Software, ya que es el
= Demodd e fundamento de todas las metodologias, modelos, teorias, estandares, etc. que se han generado
através del tiempo, con el fin de hacer el proceso de desarrollo de software mas exactoy

predecible. Antes de tware como tal, debemos conocer

omenzar a explicar la ingenierfa de

qué es la ingenierfa y el software por separado, entendiendo las caracteristicas y elementos que
los constituyen para que posteriormente comprendas por qué al unir ambas definiciones

conforman una amplia drea de estudio

El término ingenierfa, se define como:

llustracion 5 Estructura y contenido del OA (Objeto de Aprendizaje) de la Universidad de Guanajuato
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En el avance de las “clases”, las “actividades de aprendizaje sugeridas” no son

interactivas, son relacionadas con la practica de los conceptos aprendidos en cada

una. (llustracion 6)

Actividad de aprendizaje sugerida

G" Universidad de Guanajuato
|

Consigha 5

Instrucclones

Elabora una presentacion electronica con las ideas clave de la clase.

Caracteristicas de la consigna

o Se debe incorporar la informacion mas significativa de la clase en la presentacion.
e La presentacion debe trabajar de forma equilibrada la relacidn texto - imagen,

llustracion 6 Parte de una actividad que contiene el OA (Objeto de Aprendizaje) de la Universidad de Guanajuato
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Ingenieria del Software — Universidad Auténoma del Estado de Hidalgo

El siguiente Objeto de Aprendizaje esta dividido por Unidades, sin embargo, se
puede observar que solo cuentan con dos unidades con un total de trece temas, de
los cuales no posee ni la mitad de los temas de Ingenieria de Software principales

para el aprendizaje.

1.1.1 Entradas-Procesos-Salidas

Un sistema es un conjunto de partes o elementos organizados y relacionados que
interactiian entre si para lograr un objetivo. Los sistemas reciben datos, los cuales son
procesados y al final arrojan aigan resultado.

Entradas

Es el proceso mediante el cual el Sistema toma los dalos que requiere para procesar la
informacion. Las entradas pueden ser manuales o automaticas. Las manuales son
aquelias que se proporcionan en forma directa por el usuario, mientras que las
automaticas son datos o informacion que provienen o son tomados de ofros sistemas o
modulos.

Procesos

Es la capacidad del Sistema para efectuar calculos de acuerdo con una secuencia

de operaciones preestablecida. Estos calculos pueden efectuarse con datos introducidos

Cibtos reclentemente en el sistema o bien con datos Gue estan almacenados. Esta caracteristica

"""""""""""""""" de los sistemas permite a transformacion de datos fuente en Informacion que puede ser
utiizada para la toma de decisiones.

Salidas

Las salidas son los resultados del proceso de conversion del sistema y se cuentan como
resultados, éxitos o beneficios.

Salidas

Entradas

Armiba

llustracion 7 Contenido del tema Entradas-Procesos-Salidas del OA (Objeto de Aprendizaje)

Se puede observar que no tiene contenido atractivo, ni interactivo, lo que provoca

desinterés en la lectura de los temas.

A pesar de tener Evaluaciones de las dos unidades, el contenido esta
desactualizado y no funciona, por lo que uno de los principales objetivos de un
Objeto Aprendizaje no se esta cumpliendo.

CENTRO DE INNOVACION PARA EL DESARROLLO Y LA CAPACITACION EN MATERIALES EDUCATIVOS

- o x

edu.mx/lcc/mapa/PROYECTOAIIbro17.

Adobe Flash Player ya no esté disponible

Ilustracion 8 Evaluacion de la Unidad 1 del OA (Objeto de Aprendizaje)
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Capitulo 2. Marco teorico

En la siguiente seccidn se presenta la revision y analisis de conceptos, teorias y
estudios previos relevantes que sustentan la investigacion, permitiendo
contextualizar en los conceptos basicos de los Objetos de Aprendizaje y la

Ingenieria de Software.

2.1 Concepto de Objeto de Aprendizaje

Un objeto de aprendizaje, como se cita en (Cuervo et al., 2011) es cualquier entidad

digital que puede ser usada, rehusada o referenciada para el aprendizaje soportado

en tecnologia.

David Willey, en el aino 2001, propone la siguiente definicion: “Cualquier recurso
digital que puede ser usado como soporte para el aprendizaje”. (Universidad

Politécnica de Valencia, s.f.)

Otra definicion importante es la que proponen (Alonso, Castillo, Pozas, Martinez, &

Muioz) en Objetos de Aprendizaje: Una Guia Practica para su Desarrollo, donde
proponen que un Objeto de Aprendizaje es un material digital con una trascendencia
didactica que contiene elementos basicos, que contribuyen al conocimiento que se

pretende alcanzar con su uso.

Es decir, con base a las definiciones anteriores, se puede concluir que un OA
(Objeto de Aprendizaje) tiene como principal definicidn la reutilizacién de diferentes
repositorios que contengan informacion con la capacidad de ser actualizable;
interoperables, debe poder ejecutarse en distintas plataformas, que pretende que el

usuario que lo opere adquiera un conocimiento.

No solo se le conoce como Objeto de Aprendizaje, también como: learning object,
objetos reutilizables, objeto de conocimiento reutilizable, capsula de conocimiento,

objetos de instruccién, entre otros.
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2.2 Caracteristicas

Un OA (Objeto de Aprendizaje) debe cumplir con ciertas caracteristicas, estas son

descritas en (Universidad Politécnica de Valencia, s.f.). y son:

Formato digital. Capacidad de modificacion constante, es utilizable desde
internet y accesible simultdneamente a muchas personas en distintos
lugares.

Propésito pedagdgico. Asegura un proceso de aprendizaje satisfactorio. Es
decir, no solo incluye contenido educativo, sino también guia el proceso de
aprendizaje del estudiante.

Contenido interactivo. Implica una participacién entre profesor-alumno en
el intercambio de informacién. Por ello se necesita que el objeto se incluya:
actividades como ejercicios, diagramas, simulaciones, cuestionarios,
graficos, examenes, entre otros. Estas facilitaran el proceso de asimilacion y
el seguimiento del proceso de cada alumno.

Indivisible e independiente de otros objetos de aprendizaje. No puede

descomponerse en partes mas pequenas.
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e Reutilizable. Principio fundamental de un OA (Objeto de Aprendizaje), para
que este pueda ser redutilizable:
— Los contenidos no deben estar contextualizados, es decir, no hacen
referencia al tiempo ni la ubicacién.
— Se le deben otorgar previamente una serie de caracteristicas o atributos
(metadatos) que le permitan distinguirlo de otros objetos.
— Posee modulos de aprendizaje. Junto con otros objetos se puede

alcanzar un aprendizaje mas amplio.

2.3 Ventajas

Entre las ventajas que se encuentran se pueden describir usando las

caracteristicas, por ejemplo:

e Personalizaciéon. Hace del aprendizaje en funcion de los intereses y
necesidades de los estudiantes; ofreciendo caminos de aprendizaje
alternativos.

e Interoperabilidad. Permite que se acceda al contenido desde una
plataforma o hardware, los profesores utilizan materiales desarrollados en
otros contextos.

e Accesibilidad. De manera similar a la interoperabilidad se tiene acceso en
cualquier momento a los objetos de aprendizaje. Facilitando la construccion
de los objetos que se necesitan con sus respectivos modulos.

e Reutilizaciéon. Disminuye el tiempo en la creacién de material didactico y
estos ya cuentan criterios de calidad.

e Actualizacién. Se pueden crear contenidos que pueden ser redisefiados y

adaptados a las nuevas tecnologias (Universidad Politécnica de Valencia,

s.f.), logrando que los contenidos se adapten a los cambios.
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2.4 Desventajas

e Se requiere de material didactico.
e Requiere de recursos tecnologicos, como internet y dispositivos electronicos,
tanto para su uso como para su construccion.

e Puede no ser usable.

2.5 Clasificacion

Segun se describe en la universidad politécnica de valencia, en “Los objetos de

aprendizaje como recursos para la docencia universitaria” (Universidad Politécnica

de Valencia, s.f.). Existen dos tipos de OA (Objeto de Aprendizaje). Esta

clasificacion es obtenida por el contenido y formato.
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Segun los conceptos pedagogicos

e Conceptuales. Consisten en hechos, datos y conceptos (leyes, teoremas).

e Procedimentales. Tiene un propdsito claramente definido que se realizara

de manera ordenada.

e Actitudinales. Evaluan el modo determinado de un objeto, una persona, un

suceso o situacion.

Segun el formato

= Imagen.
=  Texto.
=  Sonido.

=  Multimedia.
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2.6 Cémo hacer un objeto de aprendizaje

La creaciéon de un OA (Objeto de Aprendizaje) se basa en el aprendizaje del

estudiante, por lo tanto, el disefio debe tener diferentes elementos tales como:

teoria, actividades y evaluacion.

Jairo Castillo Cortés (Castillo, s.f.), describe tres escenarios para la realizacion de

objetos de aprendizaje, descritos en los siguientes puntos.

2.6.1 Disefno

Prendes Espinosa (Castillo, s.f.) describe una serie de criterios de disefio

recurrentes o compartidos por diversos investigadores, estos son:

1)

2)

3

4)

5)

6)

Organizacion de la informacidn (estructura)

Tener claro el tema o asunto a tratar y a partir de este conocimiento,
establecer la organizacion mas adecuada para presentar el tema.
Aspectos motivacionales

Despertar el interés, la curiosidad, el desafio.

Interactividad

Poder actuar sobre el contenido.

Multimedia

Aprovechar los diferentes medios de presentacion del contenido.
Hipertexto

La posibilidad de recorrer libremente diversos textos y buscar informacién de
estos.

Navegabilidad

Posibilidad de pasar, subir, bajar, avanzar o retroceder como si se trata de

paginas de un documento presencial.
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7) Interfaz
Tomar en cuenta recomendaciones de diseno, es decir, colores, tipografia,
dibujos, imagenes, fotografias, animaciones, simulaciones. Segun el publico
objetivo, el tema tratado y el entorno de uso del objeto.

8) Usabilidad
Que se puedan usar facilmente las herramientas para operar sobre el
contenido y que tenga las herramientas necesarias para trabajar con el
objeto.

9) Accesibilidad
Facil de ingresar, salir y reingresar al contenido.

10) Flexibilidad
El material se debe poder modificar y actualizar facilmente. Permitiendo que

el usuario pueda establecer una configuracion adecuada a sus preferencias.

2.6.2 Sistema de Gestion de Contenidos

Sistema de gestiéon de contenidos o CMS que proviene de las siglas en inglés
Content Management System, es una herramienta de software que permite crear,
gestionar y modificar el contenido de un sitio web sin necesidad de conocimientos

técnicos avanzados en programacion.

Los CMS estan disefiados para facilitar la creacién y actualizacion de paginas web,

blogs, y otros tipos de contenido digital.

En un articulo publicado por (Coutinho, 2020) indica que uno de los mayores

beneficios de un CMS es lo accesible que puede ser la actualizacién y manteniendo
del contenido, pues el software utilizado, en general, es gratuito, ya que la mayoria
de los CMS son creados por programadores de todo el mundo, que trabajan de

forma colaborativa.
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2.6.3 Sistema de Gestién de Aprendizaje

Sistema de gestion de aprendizaje o LMS por sus siglas en inglés Learning
Management System, es una plataforma de software disefiada especificamente
para la gestion, seguimiento y entrega de cursos y programas de formacion. Permite
a las instituciones educativas y empresas crear y administrar contenido educativo,
facilitar la comunicacion entre estudiantes y profesores, y evaluar el progreso de los

estudiantes.

Una principal caracteristica de un LMS es tener la herramienta de importaciéon de
contenidos que sean compatibles con diversos estandares de aprendizaje (SCORM,
xAPI| o cmi5). Estos estandares son formas de «empaquetar» contenidos que se

han hecho utilizando otras herramientas diferentes al LMS. (Almonte, 2021)

Si bien los Objetos de Aprendizaje no son ni CMS (Sistema de Gestion de
Contenidos) ni LMS (Sistema de Gestion de Aprendizaje) en si mismos. Son
contenidos educativos, pero estan disefiados para ser gestionados y utilizados
dentro de plataformas LMS o pueden ser creados con herramientas que forman
parte de un CMS.
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2.6.4 Metadatos y Almacenamiento

Para su almacenamiento se realiza en repositorios, estos pueden ser de acceso
publico o pueden ser privados y requerir una autenticacién previa. Los depdsitos

mas conocidos son los de caracter académico e institucional. (Plan & Ceibal, s.f.)

Para su catalogaciéon se debe crear una ficha de catalogacion o metadatos, para
que describa el contenido que posee el OA (Objeto de Aprendizaje). Este apartado
facilita la busqueda, ubicacion, almacenamiento y descarga, para ello se agregan

los metadatos permitiendo valorar y conocer su contenido.

Informacion acerca del contenido, es decir, es la etiqueta donde se encuentran los

aspectos técnicos y educativos del OA (Objeto de Aprendizaje).

Garantizan la interoperabilidad técnica, en otras palabras, permiten que funcione de
manera adecuada y sea facilmente ubicado en diversas plataformas de aprendizaje

virtual. (Plan & Ceibal, s.f.) se presenta una catalogacion de los metadatos mas

usados para objetos de aprendizaje, los cuales se describen a continuacion. (Tabla
1)

Tabla 1 Categoria de metadatos

Categoria Elemento
General Titulo, idioma, descripcion, palabras clave
Ciclo de vida Version, autor(es), entidad, fecha
Técnico Formato, tamano, ubicacion, requerimientos,

instrucciones de instalacion

Educacional Tipo de interactividad, tipo de recurso de

objetivo, contexto de aprendizaje

aprendizaje, nivel de interactividad, poblacion

Derechos Costo, derechos de autor
Anotacidn o sugerencia Uso educativo
Clasificacion Fuente de clasificacion, ruta taxonémica
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Una buena descripcion de ellos debe permitir precisar la busqueda de un OA (Objeto

de Aprendizaje) segun el requerimiento del usuario.
Responden a las siguientes preguntas:

» ¢ Qué contiene el OA (Objeto de Aprendizaje)?
= ¢ Para quiénes fue elaborado?
= ¢ En qué momento fue creado?

= ¢ Cuales son los derechos de autor?

Dublin Core y Learning Object Metadata (LOM) (Castillo, s.f.) redactan una serie de

principios para el uso efectivo de metadatos, es necesario que exista:

1) Modularidad. Deben permitir combinaciones sintacticas y semanticas con
otros metadatos.

2) Extension. Deben tener una cantidad suficiente de categorias o criterios de
identificacion, descripcion y la posibilidad de extenderlos.

3) Refinamiento. Debe haber detalle o precision en las categorias segun el tipo
de objeto, sin informacion redundante o innecesaria, pero con la informacion
precisa y pertinente.

4) Multilingiiismo. Debe usar una terminologia apropiada segun el idioma de

referencia.

2.6.4.1 En Exelearning

En el apartado de herramientas utilizadas se hablé de ExelLearning, este es el

software principal donde se realizara el OA (Objeto de Aprendizaje).

Para agregar las anteriores categorias, se encuentra en la ventana de propiedades,
este apartado se compone de titulo, autor, licencia, pie de hoja y descripcion. Dentro

de ella se incluye la opcidén de agregar los metadatos.

No es necesario llenar todas las especificaciones, porque al exportar como SCORM

todos los metadatos se ingresan.

24



Si se decide no agregarlos, por consiguiente, el programa tomara las propiedades
del proyecto, a excepcion de la categoria “autor (es)” pues solo se exportara si esta

se encuentra en la pestaia metadatos.

2.6.5 Presentacion

Esta es la puesta en escena del contenido, debido a que son objetos virtuales o
para el aprendizaje virtual, deben operar en una plataforma de gestién del

aprendizaje, entre ellas se encuentra Moodle.

La realizacion de un OA (Objeto de Aprendizaje) debe estar destinada a operar en
una plataforma digital, donde al igual que de manera presencial, debe contener

estudiantes, profesores y recursos, donde todos interactuan con él.

PRESENTACION

DISERO ALMACENAMIENTO P
PRODUCCION - Academia virtua

- Repositorio de Objetos - Campus Virtual
- :Jisleﬁo_ | de Aprendizaje - Entomo Virtual de
naimciona - Biblioteca digital. Aprendizaje (EVAI

- D!se_ﬁc_ - learming Management
Didactico System [LMS)

OA como OA como CONTENIDO

PRODUCTO OA como RECURSO DE
APRENDIZAJE

Ilustracion 9 Escenarios de vida descritos por Jairo Castillo
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2.7 Ingenieria de Software

Es una disciplina de ingenieria que se ocupa de todos los aspectos de la produccién
de software, desde las primeras etapas de especificacion del sistema hasta el
mantenimiento del sistema una vez que esté operativo, con objeto de desarrollar en
forma econdmica software que sea confiable y que trabaje con eficiencia en

maquinas reales.

2.7.1 Caracteristicas del software

Segun Pressman (Pressman, 2010) redacta tres caracteristicas del software, que lo

diferencian del hardware estas son:

1. El software se desarrolla o modifica con intelecto; no se manufactura

en el sentido clasico.

Aunque existen algunas similitudes entre el desarrollo de software y la fabricacion
de hardware, las dos actividades son fundamentalmente diferentes.
Ambas actividades requieren la construccidon de un “producto”, pero los enfoques
son diferentes. Los costos del software se concentran en la ingenieria. Esto significa
que un proyecto de software no se puede gestionar como si fuera un proyecto de

fabricacion.

2. El software no se “desgasta”.
“Aun asi, la implicacion esta clara: el software no se desgasta, jpero si se deterioral”

No es susceptible a problemas ambientales que causen dafios al hardware.
Si un componente de hardware se desgasta, sera reemplazado por una pieza de
repuesto. Sin embargo, no hay repuestos para el software. Cada uno de estos fallos

indica un error en el disefio o en el proceso. Por lo tanto, las tareas de
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mantenimiento de software, que incluyen el cumplimiento de solicitudes de cambio,

implican una complejidad mucho mayor que el mantenimiento de hardware.

3. Aunque la industria se mueve hacia la construccion basada en
componentes, la mayor parte del software se construye para un uso

individualizado.

Un componente de software debe disenarse e implementarse de manera que pueda
reutilizarse en muchos programas diferentes. Los componentes reutilizables
modernos integran tanto los datos como el procesamiento que se les aplica, lo que
permite  al desarrollador de software crear nuevos componentes.
Las interfaces de usuario interactivas actuales constan de componentes
reutilizables que permiten la creacion de ventanas graficas, menus desplegables y
una variedad de mecanismos de interaccion. Para ello, las estructuras de datos y
los detalles de procesamiento necesarios para construir la interfaz estan contenidos

en una biblioteca de componentes reutilizables.

2.8 Metodologias para el Desarrollo de Objetos de Aprendizajes

Existen diversas metodologias para la creacién de un Objeto de Aprendizaje, las
cuales buscan facilitar su creacion, organizacion y utilizacibon en ambientes

educativos, las mas destacadas se describen brevemente a continuacion.

2.8.1 Modelo ADDIE

Por sus siglas Analisis, Disefio, Desarrollo, Implementaciéon y Evaluacion, que
constituyen las fases del modelo, ha evolucionado y adaptado especialmente para

el aprendizaje e-learning.

Se fundamenta en la creacion en la creacion de un aprendizaje adaptable, segun

las necesidades de los estudiantes.
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Segun (eLearning, 2024) estas son las fases del modelo ADDIE:

e Anadlisis
o Identificacién de necesidades y definicion del objetivo de aprendizaje.
o Recoleccion de datos.
o Evaluacién del entorno educativo.
e Diseio
o Objetivos de aprendizaje
o Planificacion de contenidos
o Estrategias de evaluacion
e Desarrollo
o Creacion de materiales educativos
o Desarrollo de recursos interactivos
o Validacion y pruebas piloto
¢ Implementacién
o Puesta en marcha del programa
o Soporte a docentes y estudiantes
o Adaptaciones en tiempo real
e Evaluacion
o Evaluacion formativa y sumativa

o Analisis de resultados

FASES DEL MODELO
ADDIE

V!

Implementacién {:@ 0@ Andlisis
< -

o Mejora continua

Evaluacién

Desarrolio }L@Jl 2P Disefio

llustracion 10 Esquema de la Metodologia ADDIE
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2.8.2 Modelo SAM
Por sus siglas en inglés Successive Approximation Model, se constituye por ser un

modelo iterativo, proporciona ciclos de retroalimentacién que permiten su mejora

temprana, sin la necesidad de llegar a la fase final.

D
E
S
(&3 B R A
Antecedentes p Prototipar “ p \ Implementar l R
{ ) L I '} R
> x . (o}
[ Disefiar ] [ Revisién ] | Desarrollar ’ ‘ Evaluar ‘ t
; = 0
L ¥ o
r '\‘;'\ R N\
Recabar " N 2 Adaptacién Prueba del N, Versidn Y, Version N, Versién
informacién e > flsneackin >> del disefio >> disefio > Alfa ',/ Beta 4/ Oro/ Final o
FASE DE PREPARACION FASE DE DISENO ITERATIVO FASE DE DESARROLLO ITERATIVO

llustracion 11 Esquema de la Metodologia SAM
¢ Preparacién
o Realizar un analisis de las necesidades de los estudiantes, asi como

sus metas de aprendizaje.

Se define el alcance del proyecto y se establecen expectativas claras sobre el

tiempo, los recursos y las responsabilidades del equipo.

e Diseno iterativo
o Se crea una variedad de recursos materiales, donde para incrementar
su calidad del material didactico se realizan aportaciones a través de

expertos en el tema.

Durante esta fase, el equipo crea un prototipo rapido del proyecto de aprendizaje.
Se enfoca en desarrollar un disefio inicial basado en los requisitos y las

especificaciones establecidas en la fase de preparacion.

El prototipo se somete a revision y retroalimentacion por parte del cliente y otros

stakeholders.
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¢ Desarrollo iterativo e implementacion
o Se termina el desarrollo del prototipo, donde la plataforma debe ser
rapida y eficaz al momento de subir el contenido, pues esto facilitara

la revision y prueba del prototipo final.

Basandose en la retroalimentacién recibida, el equipo realiza refinamientos y

mejoras en el prototipo.

Se desarrollan los materiales de aprendizaje de manera mas detallada, integrando

el contenido, las interacciones y los elementos multimedia necesarios.

Se implementan pruebas y evaluaciones preliminares para asegurar la efectividad

y la calidad del proyecto en desarrollo.
- Iteracion de Revision

El proyecto casi completo se somete a una revision exhaustiva para identificar

posibles problemas o areas de mejora.

Se realizan ajustes finales y se prepara el proyecto para su lanzamiento o

implementacion.
- Implementacion y Evaluacion

Una vez completada la fase de desarrollo, el proyecto se implementa y se lanza

para su uso por parte de los estudiantes o usuarios finales.

Se realiza un seguimiento y evaluacion continua para recopilar comentarios y datos

sobre la efectividad y la usabilidad de la solucion de aprendizaje.

Esta retroalimentacion se utiliza para informar futuras mejoras y ajustes. (Torre,

2023)
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2.8.3 Modelo MEDOA
Por sus siglas Metodologia para el Desarrollo de Objetos de Aprendizaje, combina

una estructura de dos metodologias de Ingenieria de Software, siendo en cascada

y espiral.

Segun (Alonso, Castillo, Pozas, Martinez, & Mufoz) las fases de MEDOA

(Metodologia para el Desarrollo de Objetos de Aprendizaje) constituyen el ciclo de
vida del software educativo y, por lo tanto, representan todo el proceso desde el

inicio donde se proyecta el desarrollo hasta la puesta en marcha para su uso en la

practica docente.

Planeacion

Analisis Diseiio

Validacion

Implementacion

MODELO EN ESPIRAL I

Implantacion

llustracion 12 Diagrama de la Metodologia MEDOA (Metodologia para el
Desarrollo de Objetos de Aprendizaje)

Consiste en las siguientes fases:

e Planeacion
o Tratandose de la planeaciéon para el desarrollo de materiales
didacticos en un entorno no lucrativo, se hace énfasis en la
informacion organizativa y se descarta todo planteamiento financiero.
En esta etapa de MEDOA (Metodologia para el Desarrollo de Objetos
de Aprendizaje) se describen: datos generales, responsables y metas.
e Analisis
o Se entra en esta fase durante la recuperacion de la informacion y el
resultado que se alcanza es un bosquejo del material didactico digital,

el cual sera la entrada de la fase de diseno.
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Diseio
o Esta fase es sumamente importante para el desarrollo de un software
de manera general, esto debido a que proporciona las
especificaciones de disefio que guiara a los desarrolladores en la
implementacion del material educativo.
Implementacién
o La implementacién en MEDOA (Metodologia para el Desarrollo de
Objetos de Aprendizaje) consiste en cinco pasos o tareas: la definicion
de las herramientas a utilizar, el desarrollo de contenidos, elementos
multimedia, actividades y evaluaciones.
Validacion
o Representa el proceso de revisibn para comprobar las
especificaciones de los requisitos e identificar defectos en el cédigo
del software. Se considera la validacion mediante cuatro aspectos
fundamentales, los cuales son: Estructura del OA (Objeto de
Aprendizaje), Aspectos pedagodgicos, Interactividad y Aspectos
Técnicos.
Implantacion
o Fase final del ciclo de vida de un material didactico, en el cual se pone
éste a disposicion de los usuarios para su uso. Se trata del proceso

de instalar el software para que funcione adecuadamente.

Mantenimiento
o Considera los cambios que deben aplicarse al material educativo para
corregir aquellos problemas detectados durante su uso o bien, para

incluir nuevas funcionalidades que mejoren su usabilidad
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2.8.4 Comparacion entre las metodologias

Tabla 2 Metodologias para el desarrollo de Objetos de Aprendizaje

Metodologia Fases Ventajas Desventajas
MEDOA 1. Planeacién Ofrece numerosos Complejidad y rigor
2. Andlisis beneficios en la Altamente
(Metodologia | 3. Disefio gestion del ciclo de estructurado
para el 4. Validacion vida de materiales Requiere  recursos
Desarrollo de | 5. Implantacion educativos significativos
Objetos de | 6. Mantenimiento Planificacion Tiempo y esfuerzo
Aprendizaje) eficiente Extensa
Disefo estructurado documentacion
Analisis Detallado Actualizacion
Implementacion continua
sistematizada Menor enfoque en la
Validacion rigurosa experiencia del
Implantacion eficaz usuario
Mantenimiento
continuo
ADDIE 1. Analisis Estructura clara y Proceso Lineal
2. Disefo comprensible Dependencia entre
(Andlisis, | 3. Desarrollo Guia paso a paso fases
Disefio, 4. Implementacion Flexibilidad y Tiempo y recursos
Desarrollo, | ©- Evaluacion adaptabilidad intensivos
Implementa Iteracion entre fases Complejidad en la
cion y Escalable documentacion
Evaluacién) Centrado en el Desafios en la

estudiante
Resultados
medibles
Documentacion
completa

Claridad en roles y
responsabilidades

Reduccion de
riesgos
Optimizacion de
recursos

evaluacion continua
Enfoque en
productos mas que
€n procesos
Potencial
desconexion
fases

entre
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SAM

(Successive
Approximati
on Model)

Preparacion
Iteracion de
Disefio
Iteracion de
Desarrollo
Iteracion de
Revision
Implementacion
y Evaluacién

Busca superar
algunas de las
limitaciones de
modelos mas

tradicionales como
ADDIE

Iteraciones rapidas
Participacion del
cliente
Identificacion
temprana de
problemas

Diseno centrado en
el usuario
Eficiencia en el uso
de recursos

Promueve la
innovacion
Evolucion del
proyecto

Ciclos inacabables
Consumo de
recursos

Riesgo de falta de
estructura

Depende en gran
medida de la calidad
del feedback recibido
Desorden en el
proceso
Capacitacion
necesaria
Dificultades en
proyectos grandes y
complejos

Posible desgaste del
equipo
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2.9 Teorias de aprendizaje aplicadas a Objetos de Aprendizaje

Para comprender el disefio y la utilizacién de los Objetos de Aprendizaje (OA), no
basta con un enfoque técnico; es necesario contar con un apoyo educativo que
asegure su efectividad como instrumento educativo. Por lo tanto, las teorias del
aprendizaje proporcionan el marco conceptual que se requiere para guiar la
generacion de materiales digitales que faciliten la comprension, la retencion y la
aplicacién del saber. El constructivismo y el aprendizaje significativo son dos teorias
que resultan esenciales para la educacion digital, porque destacan la importancia
de que los alumnos participen activamente, contextualicen lo aprendido y

construyan conocimiento basandose en experiencias anteriores.

2.9.1 Constructivismo

La teoria educativa denominada constructivismo postula que el aprendizaje es un
proceso activo en el cual el alumno genera su propio saber mediante experiencias
previas y recientes interacciones con el medio. Piaget sostiene que el conocimiento
no se obtiene de manera pasiva, sino que se desarrolla mediante la interaccidon y la
reflexion. En el marco de los Objetos de Aprendizaje (OA), el constructivismo apoya
la utilizacion de materiales interactivos que posibilitan que el alumno explore,

experimente y aplique conceptos por su cuenta.

"El conocimiento no se recibe pasivamente, sino que se construye a través de la

interaccion y reflexion." (Piaget, citado en Psicologia y Mente, 2015)

La implementacion de Objetos de Aprendizaje en un tema como Ingenieria de
Software, donde los conceptos tienen la posibilidad de ser complejos y abstractos,
posibilita que los alumnos generen saberes a través de simulaciones, ejercicios

practicos y situaciones reales, lo cual simplifica una comprension mas profunda.
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2.9.2 Aprendizaje Significativo

El aprendizaje significativo, de acuerdo con Ausubel (2000), se produce cuando la

informacion nueva guarda relacion con conocimientos previos del alumno que son
importantes. Esto requiere que los recursos estén organizados de manera logica y

contextual.

En este contexto, un OA para Ingenieria de Software puede resumir informacion
amplia (como metodologias, modelos de ciclo de vida o procesos de desarrollo) y
mostrarla en formatos organizados e interactivos, para que el alumno pueda vincular

estos nuevos conceptos con su base previa de conocimientos.

De esta manera, los OA se transforman en un instrumento pedagodgico que sigue
las pautas del aprendizaje significativo y ayuda a entender asuntos complejos al

organizar y presentar la informacion de forma didactica.
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Capitulo 3. Desarrollo del proyecto

En la siguiente seccidén se abordara la implementacion del Objeto de Aprendizaje
(OA), se describe la metodologia utilizada para asegurar la efectividad y viabilidad

del proyecto.

3.1 Herramientas Utilizadas

3.1.1 Exelearning
Herramienta de codigo abierto que permite crear contenidos educativos digitales

que puedan ser vistos en un navegador.

e Permite crear un arbol de navegacion basico que otorga la opcidn de navegar
por el contenido.

e Permite incluir imagenes, pero no es un editor de imagenes.

e Permite incluir sonidos, pero primero se deben grabar mediante otra
aplicacion.

e Permite incluir videos y animaciones, pero no permite crearlos.

e Permite incluir actividades sencillas: preguntas de opcion multiple, preguntas
de verdadero/falso, preguntas en blanco.

e Permite incrustar elementos multimedia como presentaciones, textos o
audio.

e Permite habilitar acciones realizadas utilizando otras aplicaciones.

Ventajas
e F&cil de aprender y usar.

e Respeta los estandares, promueve la adaptabilidad e intercambio de
nuestros recursos educativos.
e (Cadigo abierto. Capacidad de acceder y modificar el codigo fuente

o Posibilidad de crear plantillas de estilo personalizadas.

37



3.1.2 Canva
Software de disefio grafico, con el objetivo de que cualquiera puede crear

ilustraciones. En él se pueden realizar distintos proyectos como son carteles,

infografias, logos, revistas, animaciones, entre otros.

Ventajas

No es necesario ser un experto en disefio para utilizar esta herramienta.

No es necesario descargar ni comprar software, ya que esta disponible en
linea.

Puede utilizar plantillas ya preparadas o crearlas.

Contiene mas de un millon de imagenes, elementos gratuitos y se puede
comprar imagenes premium por poco dinero.

También te permite crear una biblioteca de todos los elementos de tu
personalidad.

3.1.3 Figma
Herramienta de disefo y prototipado colaborativo basada en la web, utilizada

principalmente para crear interfaces de usuario (Ul) y experiencias de usuario (UX).

Permite a los equipos de disefio trabajar en tiempo real de manera conjunta, lo que

facilita la colaboracion y el flujo de trabajo.

Ventajas

Varios usuarios pueden trabajar en el mismo disefio simultdneamente,
facilitando la comunicacién y el feedback inmediato.

Al estar en la web, se puede acceder desde cualquier lugar sin necesidad de
instalaciones, y se guarda automaticamente en la nube.

Permite crear prototipos funcionales y simular interacciones sin necesidad de
codificar.

Su interfaz es intuitiva, lo que facilita su aprendizaje y uso, incluso para

quienes no tienen experiencia en disefo profesional.
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3.2 Metodologia

Después del analisis realizado en el capitulo 2 en Metodologias para el Desarrollo
de Objetos de Aprendizajes, se optdé por utilizar la Metodologia MEDOA
(Metodologia para el Desarrollo de Objetos de Aprendizaje), se describe a

continuacion el motivo y su implantacion en el proyecto.

3.2.1 MEDOA

En este proyecto se utiliza la Metodologia para el Desarrollo de Objetos de
Aprendizaje por sus siglas MEDOA, creada por Maria A Alonso, lliana Castillo,

Veronica Martinez, Yira Mufioz. (Alonso, Castillo, Pozas, Martinez, & Muiioz)

Se eligid MEDOA (Metodologia para el Desarrollo de Objetos de Aprendizaje) por
el objetivo que tiene de abarcar el contenido y el proceso de construccion.
Controlando ambos procesos se ahorra tiempo y se disminuye el porcentaje de

cambios.
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3.2.2 Fases MEDOA

A continuacién, se presenta un desglosé de las fases de MEDOA (Metodologia para
el Desarrollo de Objetos de Aprendizaje) aplicadas en el desarrollo del Objeto de

Aprendizaje.

3.2.3 Planeacion

Para esta fase se utilizd una herramienta digital llamada “Monday” para la gestién

de las tareas que se van a realizar para la creacion del OA (Objeto de Aprendizaje).

Proyecto Responsable Fecha Estado
Padir el temario de Ingenieria de Software 7 jul.
Recabar material. Ej. libros
Empezar a encontar los temas en los libros
Planificar el disefo del OA Zago.
Elegir la paleta de colores del OA
Bosquetar el banner principal del OA
Recabar recursos multimedia
Comenzar a disefar el banner

Disefio de la imagen de inicio del OA

Disefio de banner para UNIDAD |

Comenzar a agregar temas de la UNIDAD |

Disefiar elementos interactivos en los temas

(ORRCRRCRRORRCRRCRRCHR ORI CRRORRORRORRC)

Disefio UMIDAD

o000000000000

llustracion 13 Planeacion OA (Objeto de Aprendizaje)

En la llustracion 13 se puede apreciar una serie de proyectos, se muestra el
progreso que se llevo, teniendo un unico responsable a cargo del OA (Objeto de

Aprendizaje).
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3.2.4 Analisis

Una vez que fue posible recabar el material educativo que contenia informacion del

tema, se empezo6 a analizar la mas importante y empezar a contenerla en el OA

(Objeto de Aprendizaje).

*

Comprende la captura y el ensamblaje de elementos que entran al sistema para ser procesados.

Las entradas pueden provenir de diversas fuentes, como usuarios, otros sistemas o sensores.

Datos
2

llustracion 14 Boceto de la informacion contenida

Pueden ser nimeros, texto,
' | imagenes, audio, entre otros.

La informacion se capturé de la manera mas resumida posible, creando ejemplos

ilustrativos a diversos conceptos.

Apoyandose del temario, los temas encontrados en los libros se iban categorizando

para después retomar, analizar y resumir la informacién encontrada.

B E L LS LTI L A LA e DU A

1.3.1.1 Modelo de Cascada

1.3.1.2 Modelo de Prototipos

1.3.1.3 Modelo de Espiral

1.3.1.4 Modelo de Desarrollo Concurrente

1.3.1.5 Modelo de Desarrollo basado en componentes

pag.64

pag. 66.

pag. 67
pag. 68

llustracion 15 Fragmento del Temario usado para el OA (Objeto de Aprendizaje)

Ingenieria de Software -
Ingenieria de Software -
Ingenieria de Software -
Ingenieria de Software -

Pressman
Pressman
Pressman
Pressman
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3.2.5 Diseno

Para el bosquejo del Objeto de Aprendizaje se utilizo el programa Figma, la cual es

una herramienta de disefo colaborativo basada en la web que permite crear

interfaces de usuario, prototipos y graficos de manera visual.

Como primera pantalla del disefio se crea el inicio del Objeto, es decir, esta es la

ventana principal con la que el usuario tendra interaccion.

Banner

INICIO

TEMA1
TEMA 2
TEMA 3
TEMA 4

INGENIERIA DE
SOFTWARE

INICIO

Footer

Creado por L.P.C.C Joseline Ivette Bello Jiménez

llustracion 16 Bosquejo de la pantalla de Inicio
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Después que el usuario da clic en el botén lo lleva a la siguiente pantalla que es la
UNIDAD | donde se presentara un banner indicativo y un diagrama con los temas

que se estudiaran en la misma.

INGENIERIA DE
SOFTWARE

INICIO

TEMA 1 Banner de la unidad
SUBJECT 1.1
SUBJECT 1.2
SUBJECT 1.3
ACTIVIDAD INTERACTIVA

TEMA 2
TEMA 3

[EMES Diagrama de los temas de la Unidad

BOTON

Creado por L.P.C.C Joseline Ivette Bello Jiménez

llustracion 17 Bosquejo de la pantalla seleccionando un tema

Del lado izquierdo donde se encuentra el Menu, al estar en la UNIDAD | se
desplegaran los temas que conformar la unidad, asi como también actividades

para reforzarlos.
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Dicha seccion se podra encontrar al terminar los temas, en la siguiente imagen se

mostrara el ejemplo de visualizacién de la seccion “ACTIVIDAD INTERACTIVA”

Meni

INICIO

=

SUBJECT 1.1
SUBJE 2

NTERACTIVA

PARTE INTERACTIVA

Creado por L.P.C.C Joseline Ivette Bello Jiménez

llustracion 18 Bosquejo de cémo se organizardn las actividades

3.2.5.1 Estructura principal

Para el disefo, se especificd que debe ser llamativo para los usuarios, pero a la vez
mantener la sobriedad de un proyecto institucional. Por lo que se opt6 por la eleccién

de colores institucionales de la Universidad Auténoma del Estado de Hidalgo.

(Hlustracion 20)

CMYK CMYK CMYK CMYK

41100 79 64 270940 0501000 29100 95 37
HEX HEX HEX HEX

#511013 #E8641C #F39200 #841816
RGB RGB RGB RGB
811619 232 100 28 2431460 132 24 22

llustracion 19 Paleta de colores
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Para el fondo se usé el color #841816. (llustracion 20)

Search in all pages...

Section 2.1

Etiam leo libero, tincidunt in pellentesque a, vehicula eget est. Integer luctus euismod lectus. Nulla fermentum lacus leo, vel lobortis lacus ornare sit
amet? In interdum ultricies risus, ut tincidunt enim vulputate non. Aenean augue tortor, pharetra eget tincidunt vitae, congue eget neque!
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Morbi volutpat, non dictum erat interdum. Fusce tincidunt libero ligula,
in vulputate nisi ultrices eget. Duis quis nibh augue.

Level 2 title (h2)

Etiam leo libero, tincidunt in pellentesque a, vehicula eget est. Integer luctus euismod lectus. Nulla fermentum lacus leo, vel lobortis lacus ornare sit
amet? In interdum ultricies risus, ut tincidunt enim vulputate non. Aenean augue tortor, pharetra eget tincidunt vitae, congue eget neque!

llustracion 20 Bosquejo de la visualizacion del contenido con el fondo del OA (Objeto de Aprendizaje)

Para la barra de navegacion que contendra todo el temario, se usé el color #511013,

en estos fondos oscuros la letra de contraste sera en blanco.

Cuando un tema se selecciona y este contiene subtemas, el color cambia a uno mas

oscuro para que el usuario distinga el tema seleccionado. (llustracién 21)

Home Topicl Topic2 Topic3 Topic4 Topic5

Section 2.1

Section 2.2
Section 2.1 Section 2.3

llustracion 21 Disefio de la barra de navegacion
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Para los iDevice se us6 el color #F39200 para hacer un contraste con el fondo.

En este apartado esta el contenido, por lo que lleva un fondo blanco con letras
negras, para que toda la informacion que se escriba pueda ser leida con claridad.

(Hustracidén 22)

iDevice with title

Integer luctus euismod lectus. Nulla fermentum lacus leo, vel lobortis lacus ornare sit amet? In interdum ultricies risus, ut tincidunt enim
vulputate non.

+ Aenean augue tortor.
« Aenean augue tortor.
« Aenean augue tortor.
« Aenean augue tortor.

pharetra eget tincidunt vitae, congue eget neque! Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Morbi aliquet felis a lectus
volutpat, non dictum erat interdum.

Fusce tincidunt libero ligula, in vulputate nisi ultrices eget. Duis quis nibh augue.

llustracion 22 Bosquejo del contenido

3.2.5.2 Banner

El banner sera la imagen principal del OA (Objeto de Aprendizaje). Tendra el titulo
‘Ingenieria de Software” y para seguir con la linea del disefio se usaran los mismos
colores elegidos en la estructura, principalmente los colores #841816 y #F39200.

(llustracion 23)

Se integrara una serie de dibujos representativos a los esquemas de las

metodologias.

Se uso dos tipografias diferentes para el titulo:

1. Bebas Neue Tipografia 1
2. Open Sans Extra-Bold

Tipografia 2

llustracion 23 Banner final
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3.2.5.3 Inicio

Para iniciar el OA (Objeto de Aprendizaje) se muestra con una pantalla de carga

simulando a un inicio de un videojuego.

Contiene una serie de animaciones, las cuales fueron creadas con la herramienta

de Canva descrita en la seccion “Herramientas utilizadas” del presente proyecto.

Las animaciones se presentan en el momento de que los elementos aparecen,

siendo estas en la palabra “INICIO” y en el botén “PLAY”.

Tipografia:

Arcade Gamer

Arcade Gamer - w o+ A U 5§ aA = = 31 ¥ Efectos O pop Posicion P

: ] _—t +
nIcIo: OF 2
% G s /

[ 4

y

llustracion 24 Pantalla desde Canva creando la imagen de INICIO

(A Editar = r Voltear % © Rodar Posicién T

llustracion 25 Pantalla desde Canva colocando las animaciones al botdn “Play” y al dibujo

Animacion utilizada

Animacion utilizada
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3.2.5.4 Unidades

Las unidades van a ser presentadas por un pequeio banner que va a indicar la
unidad que ha elegido el usuario y debajo contiene un video donde aparecen

imagenes y los nombres de los temas que se estudian, esto es, a modo de

introduccién a cada unidad.

llustracion 26 Banner final que representard las Unidades

Tipografia: Arcade Gamer.

Esta imagen es una plantilla, para el resto de las unidades, cambiando solamente
el numero correspondiente. Contiene animaciones en las esquinas de los iconos de

computadora y al aparecer los elementos.

3.2.5.5 Contenido

El contenido esta disefiado de forma horizontal para que se pueda visualizar en

pantalla completa.

Contiene ejemplos ilustrativos y dentro del marco de la vida cotidiana para facilitar

su comprension.
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3.2.6 Implementacién

En esta fase se muestra una serie de imagenes continuas del OA (Objeto de
Aprendizaje), visualizando el disefio y partes del contenido, las imagenes
contenidas en la seccién 1.3 Ciclo de vida de los Sistemas son de caracter
ilustrativo, fueron obtenidas en el libro Pressman, R. S. (2010). INGENIERIA DEL
SOFTWARE. UN ENFOQUE PRACTICO Séptima edicién (7a ed.)

El resto de las imagenes ilustrativas, asi como videos e imagenes en formato gif
contenidas en este OA (Objeto de Aprendizaje), pertenecen a la P.L.C.C. Joseline

Ivette Bello Jiménez.

Para llegar a su implementacion final, el siguiente Objeto de Aprendizaje puede ser
consultado a través de:
http://cidecame.uaeh.edu.mx/Icc/mapa/PROYECTO/libro17_v2/index.html alojado
en el servidor de la plataforma CIDECAME perteneciente de la UAEH.

INICIO

ERIARIG UNIDAD I
UNIDAD I

1.1 Teoria General de
Sistemas —

<

1.2 Introduccion a la
Ingenieria de Software

N
1.3 Ciclo de vida de los (\‘Q
Sistemas \\ﬂ

<

Actividad Interactiva

Autoevaluacion

Casos Practicos

- -.. DIAGRAMA DE LA UNIDAD

UNIDAD III

Descubre los temas
REFERENCIAS
BIBLIOGRAFICAS

llustracion 27 Pantalla Final visualizando un tema en especifico

El menu principal esta orientado hacia el lado izquierdo para tener una mejor

navegacion entre los temas y subtemas.
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Dentro de cada tema principal, ademas de proporcionar una pequefa introduccion

al mismo, contiene un diagrama con los temas que lo conforman. (lustracion 28)

DEFINICION DE SISTEMAS

CLASIFICACION DE LOS SISTEMAS IEORIA GENERAI. Y""'"“;::::;_‘::‘;j:':“‘ o

e,

waw DE SISTEMAS /= ooumn

> Captura y el ensamblaje de elementos.
Una parte no puede determinar la ! que entran al sistema
’

’
conducta del todo. «- \
~ )

RECURSIVIDAD ¢ --~_ - PROCESO
Un sistema es parte de sistemas més b > Operaciones y transformaciones en los

amplios s datos de entrada

SRV
Los sistemas se analizan en conjunto y P WDA

NO por partes
e Datos procesados. utilizados por el

\
TELEOLOGIA usvario
Razén en funciones de su fin. N A » W

Datos de desempefo del sistema
Tendencia de las organizaciones a la de SISTEMA ABIERTO

desorganziacion.
Intercambian energia y materia con el
Entre més informacién, menor sers la | ambieate

eatropia.

Comportamiento determinado y
programado

lustracion 28 Visualizacion de mapa conceptual

INICIO

TEMARIO Capas de la Ingenieria de Software

UNIDAD I
1.1 Teoria General de
Sistemas Puedes pausar y regresar al video tantas veces como sean necesarias.

1.2 Introduccion a la

Ingenieria de Software HERRAMIENTAS
Definicion de Ingenieria

de Software

Se integran para que la informacion
creada por uno pueda ser utilizada
por otro.

Caracteristicas del
Software

Capas de la Ingenieria

de Software PROCESO
Fases de la Ingenieria de

Software

e COMPROMISO CON TA"CALIDAD

» 0:06/0:56

1.3 Ciclo de vida de los
Sistemas

Ilustracion 29 Fragmento de video de uno de los temas

Esta imagen corresponde de acuerdo con Pressman en su 7ma edicion a las capas
de la Ingenieria de Software, en él se cuenta con un video educativo que explica el

tema.
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EJEMPLOS

Si calentaras una olla de agua en la estufa, el sistema podria incluir la estufa, la olla y el agua.

Un sistema abierto podria ser la estufa, porque se puede perder calor y vapor en el aire.

Pero si ponemos una tapa muy bien ajustada sobre la olla del ejemplo anterior, se aproximaria a un

=)

=ul
(1 7]

llustracion 30 Fragmento de contenido mostrando un ejemplo

Cuenta con una serie de ejemplos ilustrativos, centrados en el marco de la vida

cotidiana, para poder tener una mejor comprensién del tema abordado.

Actividad

Lee con cuidado los casos practicos y cuando tengas la respuesta presiona el botén "Respuesta” para
conocerla le metodologia correcta.

Caso practico 1

Desarrollo de un Sistema de Gestion para una Empresa Financiera.

Una empresa financiera desea desarrollar un sistema de gestion integral para administrar sus servicios,
gue incluyen cuentas bancarias, préstamos y transacciones. El sistema debe garantizar la seguridad de
los datos financieros v la precision en las transacciones. Ademas, se requiere un seguimiento riguroso del
cumplimiento de las regulaciones financieras.

éQué metodologia tradicional corresponde para la realizacion de este software?

Modelo en Espiral

Proporciona un marco solido para la gestion de riesgos, la seguridad de los datos, el cumplimiento
normativo y la mejora continua de la calidad del sistema.

Ilustracion 31 Fragmento de contenido de una actividad

Especificamente, en la Unidad | se tiene una serie de casos practicos, para que el
usuario pueda aplicar los conceptos vistos en el tema de “Metodologias” en casos

técnicos.
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INICIO
TEMARIO Disefio de la Interfaz de Usuario
UNIDAD I 'S

UNIDAD I

+ El disefio de la interfaz de usuario crea un medio eficaz de comunicacion entre los seres
2.1 Analisis

humanos y la computadora.

2.2 Disefio . . . . .

» La interfaz tiene que estar bien hecha porque moldea la percepcion que el usuario tiene del
Modelado de software.

Requerimientos

Teoria del Color en un
Sistema

Si el software es dificil de usar,
fuerza al usuario a cometer errores,
o si frustra sus esfuerzos para
alcanzar las metas, entonces no le
gustara.

Diseiio de la Interfaz
de Usuario

Reglas Doradas

Andlisis y Disefio de la
Interfaz de Usuario

Analisis de la Interfaz

Etapas del Disefio de la
Interfaz

llustracion 32 Fragmento de contenido con texto interactivo

Como parte del contenido en algunos fragmentos de texto, al usuario sera posible
mostrarle una ventana tooltip para poder brindarle mas informacién sobre un

concepto.

UNIDAD II
5.5 el « Constituyen la base de un conjunto de principios de disefio de la interfaz de usuario gue guian
- Analisis este aspecto.

2.2 Disefio

Consta de tres reglas:

Modelado de
Requerimientos

Teoria del Color en un

Sistema * e

Disefio de la Interfaz de

Usuario Principios de disefio que permiten que el usuario tenga el control:

Reglas Doradas » Definir modos de interaccion.

Analisis y Diseno de la EJEMPLO:

Interfaz de Usuario . . . . ,
Si en el menu de un procesador de textos se selecciona revisar ortografia, el software pasa al modo de

Andlisis de la Interfaz revision de la ortografia. No hay razén para obligar al usuario a permanecer en este modo si acaso desea
hacer una pequefia edicion del texto.

Etapas del Diseiio de la

Interfaz

Evaluacién del Disefio | | ‘ | } g ‘

Actividad Interactiva

2.3 Implementacion y

llustracion 33 Fragmento de contenido del tema Reglas Doradas

En el caso de temas largos, como por ejemplo Reglas Doradas de la Unidad 2, del
tema principal “2.2 Disefio”, al usuario se le dividen los conceptos con ejemplos, con

el motivo de que pueda recordar con mayor facilidad los conceptos.
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Interfaz de Usuario

Andlisis de la Interfaz

/

Etapas del Disefio de la

Validacién de la interfaz Andlisis y modelado de la interfaz
Interfaz
Evaluacién del Disefio

Actividad Interactiva \
2.3 Implementacién y

Pruebas Construccién de la interfaz Disefio de la interfaz

\__

Y

\

Actividad Interactiva

Autoevaluacién

UNIDAD III

. Disefio de la interfaz
REFERENCIAS

BIBLIOGRAFICAS Definir objetos, acciones y sus representaciones en pantalla, que cumplan la usabilidad del
sistema.

° Construccion de la interfaz

° Validacién de la interfaz

llustracion 34 Fragmento de contenido

En aquellos esquemas que constan de fases, le es posible al usuario ir viendo el

concepto de cada fase por una serie de botones desplegables.

« Técnica para E mientras s para descubrir errores asociados con la interfaz.

e Se realiza un andlisis de los procesos relacionados con el ensamblaje o unién de los componentes.

| video

PRUEBMES DE
SOFTWARE
BASICO

llustracion 35 Fragmento de contenido visualizando el contenido de un video

Ciertos temas, poseen videos que sirven como un complemento que brinda

ejemplos sobre el tema que se esta estudiando.
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Autoevaluacion

INSTRUCCIONES

Responde las siguientes preguntas a modo de practica de los conceptos vistos en la UNIDAD 11

Pregunta de Eleccion Multiple

éCual de las siguientes afirmaciones describe mejor un requerimiento no funcional?
() "El sistema debe ser capaz de procesar 1000 transacciones por segundo."

() "El sistema debe permitir a los usuarios registrarse utilizando su cuenta de correo electronico o redes
sociales."

() "El sistema debe generar un informe mensual con los datos de ventas."

Ilustracion 36 Fragmento de una Autoevaluacion

En cada Unidad, al terminar los temas, se cuenta con una autoevaluacion que
servira para practicar cada uno de los conceptos, asi mismo otorga una

retroalimentacion.

-« ZEl software se verifico de manera adecuada? B

1 3 4 5 6

* La calidad de un sistema de software se basa principalmente en sus caracteristicas no funcionales.

Esto refleja la experiencia practica del usuario:

= E

Si el software no es fiable o resulta muy lento, entonces es practicamente imposible que los usuarios logren sus
metas.

Ilustracion 37 Slides interactivos

En distintos temas, el contenido es interactivo por medio de unos slides es posible

que el usuario interactue y cambie el texto conforme lo vaya visualizando.
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PRODUCTO | PROCESO

ESTANDARES ESTANDARES
DE PRODUCTO VI8l DE PROCESO

« Los estd de pi deben disefiar

L £8 -
llustracion 38 Ejemplo contenido en el OA (Objeto de Aprendizaje) de un cuadro comparativo

Algunos temas tienen esquemas comparativos, para poder diferenciar entre uno y

otro y poder recordar las diferencias.

REVISIONES

» Se basan en documentos que se elaboraren durante el proceso de desarrollo del software.

* Debe comprobar la coherencia e integridad de los documentos o el codigo objeto de prueba, y asegurarse de que se han seguido
las normas de calidad.

* También se utiliza para ayudar a descubrir problemas y omisiones en la documentaciéon del software o proyecto.

llustracion 39 Fragmento de contenido mostrando el resaltado de palabras clave

Todos los textos de los temas que se presentan en el objeto, se pueden apreciar
palabras resaltadas en negritas y de distinto color, esto hace referencia a palabras

clave que ayudaran al usuario a retener la informacion.
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| ADMINISTRACION DE LA SEGURIDAD

* Toda organizacién de software debe instituir politicas para proteger los datos en todos los niveles.
Por ejemplo:

Establecer cortafuegos de proteccién para las webapps y asegurar que el software no va a ser vulnerado internamente.

llustracion 40 Ejemplo descriptivo dentro del OA (Objeto de Aprendizaje)

Al igual que las palabras clave, los textos explicativos para los temas, cuenta con

ejemplos descriptivos e ilustrativos que permiten al usuario la mejor comprension.

Actividad Interactiva

Actividad

De acuerdo a los conceptos vistos en el Tema 2.2. Relaciona los términos con su concepto correspondiente.

ra
Puedes poner la actividad en pantalla completa dando clic en el icono: L 2

iPor cada respuesta correcta se suma tiempo!

e

W
[0 .

[c[R[o]s]s] Calidad del Software
a

PUZZLE

=% JOSELINE IVETTE BELLO JIMENEZ
llustracion 41 Fragmento de visualizacion de la seccion Actividad Interactiva

En el apartado llamado “Actividad Interactiva” en el que los usuarios pueden realizar
una actividad a modo de “juego” con respecto a los temas que han estudiado por
Unidad.
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3.2.6 Validacion

Implementando MEDOA (Metodologia para el Desarrollo de Objetos de
Aprendizaje) para lograr la fase de validacion se cre6 un instrumento de validacion
de tipo cuestionario, creado en base a los lineamientos del Grupo de Investigacién
de graficos avanzados aplicados a la educacién del Area Académica de
Computacion y electrénica del Instituto de Ciencias Basicas e Ingenieria, donde
principalmente se esta evaluando la usabilidad, accesibilidad y efectividad del

Objeto de Aprendizaje.

Para ello se solicité a 37 estudiantes de Tercer Semestre de la Licenciatura en

Ciencias Computacionales llenar el cuestionario.

Los resultados mostrados a continuacion son un fragmento del cuestionario
realizado a través de Google Forms, los cuales revelaron que un 81,8% de los
participantes consideraron que el Objeto de Aprendizaje es facil de utilizar y de

navegar. (ver grafica 1)

Grdfico 1 La siguiente grdfica ilustra las respuestas para la pregunta sobre la facilidad de uso del OA (Objeto de
Aprendizaje)

¢El Objeto de Aprendizaje es facil de navegar y utilizar?
11 respuestas

@ Muy en desacuerdo
@ Desacuerdo
Neutral
@ De acuerdo
@ Totalmente de acuerdo

Grdfico 2 La siguiente grdfica ilustra las respuestas para la pregunta de organizacion del OA (Objeto de Aprendizaje)

¢El contenido esta bien organizado y es facil de seguir?
11 respuestas

@ Muy en desacuerdo
@ Desacuerdo
Neutral
@ De acuerdo
@ Totalmente de acuerdo
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Grdfico 3 La siguiente grdfica ilustra las respuestas para la pregunta del disefio del OA (Objeto de Aprendizaje)

¢El uso de colores, tipografia y elementos graficos facilita la navegacion y compresién del

contenido?
11 respuestas

@ Muy en desacuerdo
@ Desacuerdo

@ Neutral

@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo

Grdfico 4 La siguiente grdfica ilustra las respuestas para la pregunta de retroalimentacion en el OA (Objeto de Aprendizaje)

¢El Objeto de Aprendizaje ofrece oportunidades para autoevaluarse y recibir retroalimentacion?
11 respuestas

@ Muy en desacuerdo
@ Desacuerdo

@ Neutral

@ De acuerdo

@ Totalmente de acuerdo
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Capitulo 4.

Trabajos futuros

Se propone desarrollar mas Objetos de Aprendizaje orientados a asignaturas
especificas del plan de estudios de la Licenciatura en Ciencias Computacionales
que presentan una mayor dificultad académica o que poseen un contenido
académico particularmente extenso. Estas herramientas brindarian a los
estudiantes materiales de apoyo adicionales y facilitarian la comprension de temas
complejos, como es el caso de Comunicacion en Redes, Seguridad en Redes,
Redes de Computadoras, Programacién de Microprocesadores, Logica

Computacional, entre otras.

Ademas de garantizar que el Objeto de Aprendizaje sea accesible para personas
con discapacidades auditivas y visuales, en investigaciones futuras se podria
explorar el empleo de herramientas que faciliten una interaccion diferenciada con la
informacion educativa. Igualmente, se sugiere investigar el uso de herramientas de
accesibilidad, como las audiodescripciones, dirigidas a personas con
discapacidades visuales, con el fin de hacer que los recursos multimedia sean

completamente inclusivos.

Finalmente, seria pertinente realizar una evaluacion del impacto del Objeto de
Aprendizaje desarrollado, con el objetivo de identificar areas de mejora y considerar
las sugerencias propuestas por los estudiantes, lo que contribuiria al

perfeccionamiento continuo de los contenidos educativos.
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Conclusiones

La creacion de un Objeto de Aprendizaje consta de un proceso fundamental para

proporcionar un recurso educativo interactivo y efectivo.

En el capitulo perteneciente al marco teodrico se han descrito los OA (Objetos de
Aprendizaje) como una herramienta eficaz para facilitar la comprension de
conceptos complejos y tedricos; proporcionando una constante interactividad para
los usuarios. La combinacion de recursos multimedia, ejercicios practicos vy

evaluaciones ha permitido una experiencia de aprendizaje integral.

El proyecto ha representado un paso significativo para enriquecer la ensefianza de
la Ingenieria de Software. EI compromiso con la calidad, la accesibilidad y la

interactividad han sido pilares fundamentales en su desarrollo.

Se prioriza el contenido digerible e ilustrativo; teniendo como resultado una forma
de estudio rapida y sintetizada de temas sobre Ingenieria de Software. Esto hace
que el usuario, ademas de poder acceder faciimente al contenido, no requiere de
buscar entre capitulos extensos de libros que no brindaran una retroalimentacion y
que el contenido es escasamente ilustrativo. Garantizando que el usuario no
perdera tiempo buscando la informacion que necesita estudiar y comprendera de
manera mas efectiva los conceptos con ayuda de recursos multimedia que por su
naturaleza interactiva, fomenta la participacion de los usuarios, lo que incentiva el

aprendizaje.

La retroalimentacion es crucial para que el usuario pueda retomar los temas en los
que presenta fallas para asi volver a autoevaluarse y sentirse seguro en el momento
que aplique evaluaciones para su desarrollo profesional donde ya no es posible

regresar a las preguntas.

Se vislumbra un impacto positivo a largo plazo en los estudiantes de tercer semestre
de Licenciatura en Ciencias Computacionales de la UAEH, ya que este Objeto de

Aprendizaje tiene el potencial de servir como material de estudio valioso.
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Glosario

e Accesibilidad: Capacidad de un OA para ser utilizado por todas las
personas, incluidas aquellas con discapacidades, asegurando que el
contenido sea facil de acceder y comprender.

e Adaptabilidad: Capacidad de un objeto de aprendizaje para ajustarse a
diferentes contextos de ensefianza, necesidades de los estudiantes y estilos
de aprendizaje.

e ADDIE: Analisis, Disefo, Desarrollo, Implementacion y Evaluacion — técnica
estructurada para crear OAs.

e Aprendizaje Auténomo: Enfoque educativo que fomenta la capacidad del
estudiante para gestionar su propio proceso de aprendizaje, apoyandose en
OAs para explorar y comprender conceptos de manera independiente.

e Competencias Digitales: Habilidades necesarias para utilizar efectivamente
herramientas digitales y objetos de aprendizaje, esenciales en un entorno de
aprendizaje en linea.

e Contextualizacién: Proceso de relacionar el contenido de un OA con
situaciones reales o especificas del entorno del estudiante, lo que ayuda a
mejorar la relevancia y la comprension del aprendizaje.

e Diseno Instruccional: Proceso de planificacion y desarrollo de un OA, que
considera las necesidades de aprendizaje de los estudiantes y aplica teorias
educativas para optimizar la experiencia de aprendizaje.

e E-learning: Modalidad educativa que utiliza tecnologias digitales para
facilitar el aprendizaje, en la que los objetos de aprendizaje juegan un papel
fundamental.

e Evaluaciéon Formativa: Proceso de evaluacion que se lleva a cabo durante
el proceso de aprendizaje, a menudo facilitado por OAs que permiten a los
estudiantes autoevaluarse y recibir retroalimentacion.

e Experiencia de Aprendizaje: Conjunto de interacciones y actividades que
un estudiante experimenta al utilizar un objeto de aprendizaje, que puede

incluir la navegacion, la retroalimentacién y la evaluacion.
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Interactividad: Caracteristica de un OA que permite al usuario interactuar
con el contenido, facilitando un aprendizaje activo a través de ejercicios,
simulaciones y actividades practicas.

Interoperabilidad: Capacidad de un objeto de aprendizaje para funcionar y
ser utilizado en diferentes sistemas y plataformas educativas, facilitando su
integracion en diversos entornos.

LMS: Sistemas de Gestion de Aprendizaje — Plataformas que permiten la
administracion, seguimiento y entrega de cursos y objetos de aprendizaje en

entornos educativos.

LO: Learning Object — objeto digital equivalente a un OA en inglés.
MEDOA: Metodologia para el Desarrollo de Objetos de Aprendizaje —
técnica estructurada para crear OAs.

Metadatos: Datos que describen un OA, incluyendo informacién como el
autor, la fecha de creacion, el formato, el nivel educativo y las competencias
que aborda, facilitando su busqueda y organizacion.

Multimedia: Uso de diferentes formatos de contenido (texto, imagenes,
audio, video) en un OA para enriquecer la experiencia de aprendizaje y
adaptarse a diferentes estilos de aprendizaje.

OA: Objeto de Aprendizaje — recurso digital disefiado para apoyar procesos
educativos.

Personalizacion del Aprendizaje: Proceso de adaptar los objetos de
aprendizaje a las preferencias y necesidades individuales de los estudiantes,
mejorando la relevancia y el compromiso.

Reusabilidad: Capacidad de un OA para ser utilizado en diferentes
contextos o cursos sin necesidad de modificaciones significativas, lo que

favorece la eficiencia en la creacion de materiales educativos.
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