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RESUMEN

En el siglo XXI las tecnologias de informacién y comunicacion (TIC) son un medio
utilizado en la ensefianza para apoyar el proceso de ensefianza-aprendizaje, pero los
contenidos educativos no siempre consideran aspectos culturales que son de
importancia actualmente en un mundo globalizado, donde se puede acceder a la
informacién a cualquier hora y en dondequiera. Asi pues, un recurso educativo digital
puede ser consultado desde cualquier lugar del mundo, pero no tendra un impacto
fuerte en el aprendizaje si se omiten aspectos culturales, ya que estos de forma
implicita o explicita forman parte de los usuarios, estudiantes o docentes, como pueden
ser sus costumbres, habitos, valores, creencias, etc.

Dada la heterogeneidad de plataformas, estdndares, estructura y disefio de los
contenidos, se carece de técnicas de especificacion para Objetos de Aprendizaje
Multiculturales (OAM), que faciliten su desarrollo para su uso en diferentes niveles
educativos, en diversidad de dispositivos y plataformas, que ayuden al estudiante en su
formacion académica y facilite el proceso de aprendizaje. Los objetos de aprendizaje
tradicionales no proveen caracteristicas culturales, esto ocasiona que su usO sea
parcial o nulo, ademas de que se carece de técnicas para desarrollar y especificar
contenido educativo multicultural.

En el presente trabajo se propone una metodologia y un modelo para el disefio e
implementacion de un Objeto de Aprendizaje Multicultural, con el fin de que el recurso
educativo digital en OAM se utilice en sistemas de gestion y repositorios de contenidos
educativos.

Uno de los métodos tradicionales en la ingenieria de software a seguir con base en el
andlisis y disefio de sistemas orientado a objetos, asi como este hay diversos métodos.
Con la finalidad de elaborar Objetos de Aprendizaje Multiculturales con un correcto
funcionamiento y visualizacion, para su desarrollo e implementacién en ambientes
virtuales basado con base en la metodologia con las etapas de analisis, disefio,
desarrollo, Evaluacién y seguimiento. La metodologia propuesta utiliza el modelo del
OAM considerando diferentes tecnologias y herramientas para poder especificar,
disefar, y desarrollar el recurso educativo digital orientada al usuario y centrada en los
contenidos. Un usuario y diferentes actores como pueden ser estudiantes, profesores,
expertos en docencia e ingenieria de software, disefiadores, y técnicos se encargan de
Analizar, Disefiar, Desarrollar e Implementar, Evaluar y dar Seguimiento. La
metodologia ofrece a los profesores, estudiantes y usuarios interesados la oportunidad
de realizar contenidos educativos digitales para ser utilizados en dispositivos haciendo
uso de gestores de contenidos y repositorios en linea.



ABSTRACT

In the twenty-first century information and communication technologies are a means
used in teaching to support the teaching-learning process, but educational content do
not always consider cultural aspects that are important today in a globalized world,
where you can access information anytime and anywhere. Thus, a digital educational
resource can be accessed from anywhere in the world, but will not have a strong impact
on learning if cultural aspects are omitted, as these implicitly or explicitly are part of
users, students or teachers, how may be their customs, habits, values, beliefs, etc.

Given the heterogeneity of platforms, standards, structure and design of the content
there is no technical specification for Multicultural Learning Objects(OAM), to facilitate
its development for use in different educational levels, diversity of devices and
platforms, help students in their academic training and facilitate the learning process.
The traditional learning objects do not provide cultural characteristics, this causes the
use partial or nil, plus it lacks techniques to develop and specify multicultural
educational content.

In this paper a methodology and a model for design and implementation of a
Multicultural Learning Object is proposed. For the digital educational resource is used in
management systems and repositories of educational content.

One of the traditional methods in software engineering to follow is based on the
analysis and design of object-oriented systems as well as this there are different
methods. In order to prepare for Multicultural Learning Objects with correct operation
and for their development and implementation in virtual environments based on the
methodology based on the stages of analysis, design, development, evaluation and
monitoring. The proposed methodology uses the OAM model considering different
technologies and tools to specify, design and develop digital educational resource
oriented user-centered content. A user and different stakeholders such as students,
teachers, experts in teaching and software engineering, designers, and technicians are
responsible for Analyze, Design, Develop and Implement, Evaluate and Monitoring. The
methodology provides teachers, students and interested users the opportunity to make
digital educational content to be used in devices using content management systems
and online repositories.



INTRODUCCION

Las TIC forman parte de la vida diaria de los estudiantes y profesionistas, ya que son
un medio de comunicacién usado aun a través de las barreras del lenguaje, las
fronteras regionales, y los microcosmos raciales, religiosos y culturales. Se acompafia
a los estudiantes en sus estudios pero se debe considerar todo el tiempo la idea de
desarrollar mentes autbnomas. Esto ayudaria a alcanzar las metas que seran muy
Gtiles para su futuro laboral y la vida personal como ciudadano del mundo global.

Un recurso educativo puede ser consultado desde cualquier lugar del mundo, pero no
se tendrd alto impacto si se omiten aspectos culturales, ya que estos de forma implicita
forman parte de los usuarios/estudiantes, cdmo pueden ser sus usos, costumbres y
habitos.

En el presente trabajo se propone una metodologia para desarrollar recursos
educativos digitales multiculturales, haciendo uso de la ingenieria de software y las
tecnologias de informacién para su produccion y gestion.

Los Objetos de Aprendizaje Multiculturales (OAM) soportan tecnoldgica vy
pedagdgicamente la educacién, asi pues el uso de contenidos digitales ayuda a los
procesos de ensefianza aprendizaje en diversos contextos educativos y empresariales.
La incorporacién de Objetos de Aprendizaje es una opcion con grandes posibilidades,
ya que permiten comunicar informacion a través de variedad de elementos multimedia.

El uso de Objetos de Aprendizaje Multiculturales requiere de la utilizacion de
tecnologias de informacién y comunicacién, que son variedad de tecnologias y
estandares que permiten la posibilidad de que el aprendizaje sea en cualquier
momento y en cualquier lugar. El aprendizaje se puede dar en diversidad de
ambientes, las personas utilizan dispositivos electrénicos como un medio para acceder
a los recursos educativos digitales, consultar y crear contenido en ambitos formales e
informales. Los OAM consideran aspectos multiculturales para apoyar la comprension
de los objetivos educativos.

La generalizacién de los dispositivos como pueden ser computadoras de escritorio,
tabletas, celulares es que son usados constantemente, por lo que hace que estén en
constante avance, y se encuentren gran variedad de estos dispositivos. La UNESCO
acoge una definicién vasta de un dispositivo movil reconociendo simplemente que son
digitales, faciles de transportar, por lo general de propiedad y controlada por un
individuo en vez de una institucién, se puede acceder a Internet, tienen capacidades
multimedia, y puede facilitar un gran nimero de tareas, en particular las relacionadas
con la comunicacion. (UNESCO, Policy guidelines for mobile learning, 2013)

Los contenidos educativos digitales, como lo son los OAM pueden ser utilizados en
diferentes plataformas educativas por los estudiantes y profesores de diversas
regiones, haciendo uso de dispositivos moéviles para acceder a dichos contenidos y
permitir el apoyo en los procesos de ensefianza, ya que brindan la flexibilidad y
oportunidad para ir a un ritmo personalizado de aprendizaje con intereses individuales.

La sociedad se encuentra en un entorno dinamico, esto hace complicado determinar
las caracteristicas de un territorio y sus habitantes, ya que cada individuo tiene medios
particulares y formas Unicas de ver y sentir el ambiente. Hay multiplicidad de recursos
educativos digitales, estandares, herramientas y tecnologias que se requieren para
comprender y usar tales recursos. A continuacién se describe el marco tedrico..



CAPITULO 1: MARCO TEORICO

El uso de Objetos de Aprendizaje Multiculturales apoya el acceso a recursos
educativos, ademas de fortalecer el proceso de ensefianza/aprendizaje en la
educaciéon formal e informal, para varias regiones y localidades. El uso de estos
contenidos educativos, con aspectos culturales ayuda a que los usuarios/estudiantes
conozcan el tema desde su contexto cultural y educativo particular, y tener ahorro de
costos en la modificacion y mantenimiento de los contenidos educativos digitales. En
este capitulo se describen los dificultades actuales para la creacion de contenidos
educativos digitales, y se propone una solucion y los objetivos para su desarrollo.

Puesto que Objetos de Aprendizaje Multiculturales son recursos digitales educativos,
cualquier estudiante puede tener acceso a la informacién que proporciona el recurso,
permitiendo que la gran cantidad de material educativo de forma digital esté disponible,
se consulte, se comparta, y se mezcle en multiplicidad de entornos educativos y
empresariales de forma gratuita o con derechos de autor.

Los estudiantes con el uso de OAM aprenderan de un tema académico en especifico,
ya que las actividades y autoevaluacion tienen este objetivo. Ademas de que se
ahorrara capital econémico por qué no tendran costo los contenidos abiertos. En
seguida se describen los complicaciones relacionadas en el tema de OAM.

1.1 PROBLEMATICA

En esta seccidon se describen algunos problemas relacionados con los Objetos de
Aprendizaje Multiculturales y como se puede auxiliar a esos problemas.

Dada la heterogeneidad de plataformas, estandares, estructura y disefio de los
contenidos, se carece de técnicas de especificacion para objetos de aprendizaje
multiculturales, que faciliten su desarrollo para su uso en diferentes niveles educativos,
en diversidad de dispositivos y plataformas, que ayuden al estudiante en su formacion
académica y facilite el proceso de aprendizaje.

Los objetos de aprendizaje tradicionales no proveen caracteristicas culturales, esto
ocasiona que su uso sea parcial o nulo, ademas de que se carece de técnicas para
desarrollar y especificar contenido educativo multicultural. Estos recursos digitales solo
estan disponibles en determinados repositorios, por lo que se dificulta el
mantenimiento, acceso y reuso de los objetos de aprendizaje (Mufioz Arteaga, Alvarez
Rodriguez, & Chan Nufez, 2007)

Como menciona (Chan, 2002) “- Muchos de los materiales educativos computarizados
producidos en México podrian considerarse dentro de la categoria de objetos de
aprendizaje, pero no ha sido esa la intencién en su creacion, pues no fueron generados
para ser usados y re-usados en contextos diversos, lo cual seria una caracteristica
central en la creacion y catalogacion del objeto dentro de un acervo”.

Existen diversidad de plataformas, estandares, estructuras y disefio de contenidos,
pero se carece de técnicas de especificacién que faciliten su desarrollo para su uso en
diferentes niveles educativos, en diversidad de dispositivos y plataformas.

Se carece de modelos que consideren aspectos culturales para servir como apoyo
tecnolégico, que permitan establecer e implantar los objetos de aprendizaje



multiculturales. (Mufioz, 2011). A continuacion se enlistan algunos de los problemas
gue se tienen para el disefio, desarrollo y descripcién de contenidos multiculturales;

Se necesitan contenidos que estén especificados para soportar el contexto
cultural.

Se carece de contenidos que estén especificados para soportar el contexto
cultural en las diferentes dimensiones culturales que son: Las relaciones
sociales(la igualdad y la autoridad, el individualismo y el colectivismo, edificar y
desafiar), las creencias epistemoldgicas (Buscar la estabilidad la incertidumbre,
la aceptacion, argumentacion logica, ser razonable, sistemas de causalidad y
complejos), y la percepcion temporal (hora del reloj y hora de evento, el tiempo
lineal y el tiempo ciclico). (Parrish & Linder-VanBerschot, Cultural Dimensions of
Learning: Addressing the Challenges of Multicultural Instruction, 2010).

Falta de técnicas de especificacion para objetos de aprendizaje multiculturales.
Falta de técnicas para desarrollar contenido educativo multicultural.

Se necesitan modelos de evaluacion de calidad de interfaz para objetos de
aprendizaje multiculturales.

Se carece de metodologias para desarrollar OAM que satisfagan los requisitos
y exigencias de diferentes usuarios/estudiantes.

Se requiere de repositorios de aprendizaje que almacenen contenidos
académicos en términos multiculturales y estén interconectados.

Falta de técnicas de especificacion para objetos de aprendizaje multiculturales
en contextos similares o nuevos. Problemas de localizacion y uso, los
disefiadores deben de tener amplio conocimiento acerca de culturas especificas
(Amiel, Squires, & Orey, 2009).

Falta de técnicas para desarrollar contenido educativo multicultural. Se
necesitan modelos de evaluacion de calidad para objetos de aprendizaje
multiculturales. Se requiere de repositorios de aprendizaje que almacenen
contenidos académicos que estén contextualizados para diferentes regiones.
Los OAM requieren alta interactividad, reusabilidad, una correcta visualizacion y
usabilidad en variedad de dispositivos. (Mufioz-Arteaga, Vanderdonckt,
Gonzélez-Calleros, & Orey, 2011)

Los dispositivos mdviles pequefios como las PDA vy los teléfonos celulares,
tienen tamafios de pantalla que limitan las capacidades para mostrar
informacién (Georgiev, Georgieva, & Smrikarov, 2004).

Hay dificultades para utilizar elementos multimedia en los teléfonos celulares
(Georgiev, Georgieva, & Smrikarov, 2004).

Se carece de paradigmas de disefio y significados para los dispositivos moviles
(ElI-Hussein, Osman, & Cronje, 2010).

Los costos del aprendizaje moévil presentan un desafio central que debe ser
tratado en todos los pasos del proceso de desarrollo y utilizacién de contenidos
(Muyinda, 2010).

Para dar solucion a estas problematicas se propone un modelo para el disefio y
desarrollo de OAM. Basado en una metodologia de ingenieria de software con un estilo
orientado al usuario con caracteristicas culturales, definiendo los temas y contenidos
gue se integraran en el OAM, disefiando la interfaz del usuario para su uso en
diferentes dispositivos moviles, desarrollando los contenidos de los temas, utilizando
herramientas tecnoldgicas para apoyar el proceso de produccién de los OAM. Los
objetos de aprendizaje multiculturales apoyaran la interoperabilidad, y el acceso a los
contenidos educativos en diversidad de dispositivos y plataformas.



1.2 PROPUESTA

Se propone una metodologia que permita la produccion de Objetos de Aprendizaje
Multiculturales, utilizando plantillas para la documentacién y patrones para una correcta
visualizacién de la informacién, asi como su facilidad de uso; Se definen los contenidos
concernientes a la cultura del estudiante, usualmente la ubicacion geografica e idioma,
y permitir desarrollar habilidades y competencias especificas en su ambito académico.

1.3 OBJETIVOS

1.3.1 Objetivo General

Desarrollar una metodologia que permita el andlisis, disefio, desarrollo,
implementacion, evaluacion y seguimiento de un Objeto de Aprendizaje Multicultural
(OAM).

1.3.2 Objetivos Especificos

= Objetivo 1: Propuesta de un modelo de Objeto de Aprendizaje Multicultural

= Objetivo 2: Desarrollar una metodologia para la implementacién de un Objeto
de Aprendizaje con aspectos culturales para dispositivos electronicos en un
contexto cultural particular.

= Objetivo 3: Especificar las caracteristicas necesarias de un OAM.

= Objetivo 4: Realizar un caso de estudio para producir un Objeto de Aprendizaje
Multicultural con las etapas de la metodologia propuesta.

= Objetivo 5: Realizar un instrumento para evaluar el desempefio de un OAM.

1.4 HIPOTESIS

La propuesta de una metodologia para Objetos de Aprendizaje Multiculturales puede
proporcionar la identificacion de buenas practicas para la produccion sistematizada de
este tipo de objetos y apoyar a la educacion.

1.5 ESTRATEGIAS DE INVESTIGACION

La metodologia se basa en el andlisis y disefio de software de sistemas, desde la
etapa de analisis hasta la implementacion, se describe cada etapa asi como los
instrumentos y personal necesario para llevar a cabo cada proceso en la metodologia.

Identificar y hacer uso de estrategias de gestion, buenas practicas de desarrollo,
procesos de produccion y métodos de investigacion.
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1.6 ESTRUCTURA DE LA TESIS
En seguida se enumera y describe brevemente cada uno de los capitulos.

Capitulo 2: Estado del Arte. En el capitulo se hace referencia a los principios y
conceptos del tema de investigacion. En especifico se describen los conceptos de un
objeto de aprendizaje multicultural.

Capitulo 3: Aportacion metodoldgica. En este capitulo se describe la aportaciéon
conceptual y se muestra la metodologia para la creacién de objetos de aprendizaje
considerando aspectos culturales. Inicialmente se hace la descripcion conceptual y
enseguida de las etapas que se siguen desde el andlisis hasta su implementacion asi
como las herramientas y lenguajes de programacion.

Capitulo 4: Implementacion. En este apartado se implementa la metodologia
propuesta, considerando un modelo arquitecténico desde su perspectiva general hasta
la implementacion tecnologica.

Capitulo 5: Resultados. Se describen los resultados que se obtuvieron con la
propuesta conceptual y metodolégica.

Conclusiones: Se describen las soluciones como cierre del tema de investigacion.
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CAPITULO 2: ESTADO DEL ARTE

2.1 INTRODUCCION

Actualmente es comun consultar informacion a través de las TIC, y el uso de
dispositivos son un medio frecuente de comunicacion por las personas en zonas
rurales y ciudades.

La UNESCO describe la declaracion donde se pide que cada persona debe de
reconocer no sélo la alteridad en todas sus formas, sino también el caracter maltiple de
su propia identidad dentro de sociedades igualmente multiples. Unicamente asi es
viable conservar la diversidad cultural en sus dimensiones como proceso evolutivo y
origen de expresion, creacién e invencidén. En general considera “que el proceso de
mundializacion, facilitado por la rdpida evolucién de las nuevas tecnologias de la
informacion y la comunicacion, pese a constituir un reto para la diversidad cultural, crea
las condiciones de un didlogo renovado entre las culturas y las civilizaciones”
(UNESCO, 2001).

Los Objetos de Aprendizaje Multiculturales forman parte del proceso de ensefianza-
aprendizaje en donde convergen diversos aspectos pedagdgicos, tecnoldgicos y
culturales. En este capitulo se describen brevemente las caracteristicas educativas en
las que se basa un Objeto de Aprendizaje, los aspectos multiculturales y tecnol6gicos
considerados en los cuales las personas estan inmersas.

Actualmente las TIC facilitan el acceso a recursos educativos, desde cualquier lugar y
en cualquier momento. La informacion puede ser consultada dondequiera, por
multiples usuarios de diferentes regiones o localidades. El uso de contenidos digitales
facilita los procesos de ensefianza aprendizaje, una de las opciones con mayores
ventajas en este campo es la incorporacion de objetos de aprendizaje (OA), ya que es
un conjunto de recursos digitales como estructuras digitales multifacéticas y
heterogéneas, auto contenible y reutilizable, con un propoésito educativo (Alvarez &
Mufioz, 2011). ElI empleo de objetos de aprendizaje posibilita compartir los recursos
educativos en cualquier lugar, pero se encuentran diversos problemas en el uso
internacional de estos medios, ya que el contexto de un tema en especifico puede ser
total o parcialmente diferente de una regién a otra.

Los objetos de aprendizaje tradicionales son recursos educativos tecnolégicos que
soportan el aprendizaje, y son contenidos digitales de un tema especifico que puede
formar parte de un curso en linea. Comunmente compuesto por objetivos, teoria,
autoevaluacion, practica y un metadato (Mufioz Arteaga, Alvarez Rodriguez, & Chan
Nufiez, 2007), (Wiley, 2000).

Un Objeto de Aprendizaje Multicultural (OAM) es un objeto de aprendizaje que,
ademas de brindar informacion sobre el tema para el que originalmente ha sido
disefiado, ofrece informacion extra de tipo cultural referente a los aspectos o conceptos
gue relacionados con la cultura se abordan o mencionan indirectamente en el
contenido, actividad de aprendizaje o evaluacion (Gomez-Pérez, Mezura-Godoy,
Garcia-Gaona, & Benitez-Guerrero, 2011).El objeto de aprendizaje multicultural se
enriguece considerando factores culturales que coadyuvan a un mejor aprendizaje en
el estudiante y factores culturales tales como las tradiciones, costumbres y buenas
practicas (Mufioz-Arteaga, Vanderdonckt, Gonzalez-Calleros, & Orey, 2011)
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Actualmente hay diferentes enfoques para el disefio de Objetos de Aprendizaje para
diversas culturas como son: LOMA, LOCA y n-Culture. LOMA (Learning Objects with
Multicultural Affordances): Es un objeto de aprendizaje tradicional con un recurso o un
conjunto de materiales que ayudan al alumno a conocer mas acerca de la cultura. N-
Culture: Es disefiado por uno o varios disefiadores de diferentes culturas que ayudan a
disefiar una experiencia de aprendizaje que es suficientemente contextualizada, y en
donde n es el nimero de diferentes culturas del equipo de disefio. LOCA (Learning
Objects with Cultural Adaptability): Es un objeto de aprendizaje tradicional con los
elementos culturales del usuario final, permitiendo la adaptacién si es necesaria (Amiel,
Squires, & Orey, 2008).

Asi mismo hay enfoques de modelos de objetos de aprendizaje multiculturales como lo
son el de (Holgado, Francisco, Zangrando, & Pard, 2010) donde se describe un modelo
de OA con los elementos de multiculturalidad, recursos, la dimension y didactica. En
(Goémez-Pérez, Mezura-Godoy, Garcia-Gaona, & Benitez-Guerrero, 2011) se define un
objeto de aprendizaje multicultural como un objeto de aprendizaje que, ademas de
brindar informacién sobre el tema para el que originalmente ha sido disefiado, ofrece
informacién extra de tipo cultural referente a los aspectos o0 conceptos que
relacionados con la cultura se abordan o mencionan indirectamente en el contenido,
actividad de aprendizaje o evaluacion; Considerando los elementos: objetivo,
contenido, actividad de aprendizaje, evaluacién, metadatos y la multiculturalidad.

2.2 ASPECTOS MULTICULTURALES

En el pasado y actualmente la cultura ha tenido un papel importante en el desarrollo de
las sociedades en el mundo, “nuestra diversidad cultural es patrimonio comun de la
humanidad. Es una fuente de renovacion de las ideas y las sociedades que nos
permite abrirnos a los demas y concebir nuevas formas de pensar. Esta diversidad es
una oportunidad para la paz y el desarrollo sostenible” (Bokova, 2014). “La cultura
adquiere formas diversas a través del tiempo y del espacio. Esta diversidad se
manifiesta en la originalidad y la pluralidad de las identidades que caracterizan los
grupos y las sociedades que componen la humanidad” (UNESCO, Declaracion
universal de la UNESCO sobre la diversidad cultural, 2001).

La Instrucciéon Asistida por Computadoras (CAl) es un término que se refiere al uso de
computadoras en la ensefianza (Calderén, 2004). El aprendizaje colaborativo
soportado por computador o CSCL (Computer Supported Collaborative Learning),por
sus siglas en inglés, es un paradigma basado en diferentes disciplinas que brindan un
entendimiento de la lengua, cultura y diferentes aspectos sociales (Scott, Cole, &
Engel, 1992).

Hoy por hoy en un mundo globalizado se requiere de localizar contenidos educativos,
pero la diversidad de lenguajes dificulta la localizacion de dichos contenidos
educativos. En este contexto nos centramos en los aspectos multiculturales
considerando el uso de dispositivos electrénicos, por variedad de usuarios en entornos
especificos.

En el siglo XXI las tecnologias progresan en avances enormes, las economias varian y
las poblaciones se transforman, y algo parecido sucede con los valores y el
comportamiento. Los sistemas educativos en el mundo se enfrentan a grandes
cambios culturales en todos los ambitos. Algunos cambios son caracteristicas
evidentes de la cultura digital (Robinson, 2012). La cultura tiene diversas
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caracteristicas (Storti & Bennhold-Samaan, Culture matters: The Peace Corps cross-
cultural workbook, 1997) describen la cultura en dos partes las que se pueden observar
(sobre la linea), y las que estan ocultas (debajo de la linea).

Aspectos
Observables

Ver
Escuchar
Ropa Comida

Creencias
Etica

Aspectos Invisibles

Costumbres

Percepciones

Valores

Figural: El iceberg cultural. (Storti & Bennhold-Samaan, Culture matters: The Peace Corps cross-cultural
workbook, 1997)

Como se muestra en la figura 1,para la comprension del contexto cultural en los
aspectos culturales de un Objeto de Aprendizaje Multicultural, se compara a la cultura
con un iceberg, fraccionandola en dos secciones, sobre del agua y debajo del agua.
Sobre el agua se encuentran todos los aspectos de comportamiento culturales
observables, y debajo del agua se tienen aspectos de la cultura que son intuitivos
como las creencias, percepciones, etc. La mayoria de los aspectos invisibles tienen un
mayor impacto o son la causa de las caracteristicas de comportamiento.

2.3 ASPECTOS EDUCATIVOS

La educacion tiene tres objetivos esenciales: Personal: desarrollar el talento y la
sensibilidad de cada alumno. Cultural: profundizar su comprension del mundo que los
rodea. Econdémico: capacitarle para ganarse la vida y ser econémicamente productivo
(Robinson, 2012). De tal manera que es importante considerar el uso de herramientas
tecnolégicas que apoyen y fortalezcan el proceso de ensefianza-aprendizaje.

La metodologia para el desarrollo de contenido educativo para objetos de aprendizaje,
se centra en el aprendizaje, aspectos culturales y tecnolégicos. Para el aprendizaje se
toma el concepto de competencia propuesto por (Vazquez, 2001) que se refiere a “una
convergencia de los comportamientos sociales, afectivos y las habilidades
cognoscitivas, psicoldgicas, sensoriales y motoras que permiten llevar a cabo un papel,
un desempefio, una actividad o una tarea”.

La educacion superior debe atender la formacién de individuos que den respuesta a
circunstancias y problemas cambiantes de manera variada y efectiva.

En el proceso de ensefianza-aprendizaje es esencial involucrar experiencias practicas
que lleven a aplicar los conocimientos adquiridos en las clases teoricas. Edgar Dale
representé la importancia de las experiencias practicas en su cono de la experiencia
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(Dale, 1969), como se observa en la figura 2, en este cono se representa el nivel de
mayor retencién del conocimiento cuando el estudiante, al mismo tiempo que recibe la
teoria, estd aplicando su conocimiento en la practica. En el cono de la experiencia o
cono del aprendizaje, la cantidad de conocimiento retenido se encuentra cuantificado
en porcentajes para ilustrar el impacto que tiene las diferentes metodologias de
ensefianza (Gonzalez & Agudelo, 2011).

Cono del Aprendizaje

Lo que recordamos MNaturaleza de
después de 2 semanas Involucramiento

Haciéndolo Realmente

90% de lo que Simulando la Experiencia
Decimos y Hacemos Real
Presentando e
Dram aticam ente
70% de lo que Dando una Platica
Decimos Discutiendo
Particinativam ente
Viendo
Cdmo se Hace
50% de lo que
Escuchamos y Hacemos|Mirando una Demostracién
Pasivo

Viendo una Pelicula

30% de lo que Vemos Mirando Imagenes
20% de lo que Oimos Escuchando Palabras
10% de lo que Leemos Leyendo

Figura 2: Cono del Aprendizaje. (Dale, 1969)

Actualmente se encuentran variedad de teorias del aprendizaje asi como variedad de
definiciones, el conectivismo es la unificacion de principios de las teorias de caos,
redes, complejidad y auto organizacién, orientado por la comprensién de que las
decisiones estdn asentadas en principios que cambian velozmente. Se parte del
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individuo y su conocimiento personal se comprende de una red, que sustenta a las
organizaciones e instituciones, las que a su vez retroalimentan a la red proporcionando
nuevo aprendizaje para los individuos, lo que les permite estar actualizados en su area
mediante las conexiones formadas. (Siemens, 2010)

El objeto de aprendizaje multicultural (OAM) es el concepto que se aborda en el tema
principal, por si mismo es una tecnologia educativa ya que hace uso de técnicas
pedagdgicas y tecnoldgicas para su desarrollo. Asi mismo el OAM conlleva el uso de
diversos factores, como son el uso de herramientas para el disefio y desarrollo web. El
enfoque de la metodologia de OAM busca principalmente como utilizar las tecnologias
de informacion y comunicacion (TIC), para el proceso de ensefianza aprendizaje, a
continuacién se definen los principales conceptos sobre servicios web como una
alternativa para el uso de OAM, y se describen algunas maneras de como se utilizan
en diversos contextos.

2.4 ASPECTOS TECNOLOGICOS

Para la produccién de los recursos educativos digitales se requiere el uso de diversas
herramientas de software, que permitan desarrollar contenidos para ser utilizados por
los usuarios-estudiantes en dispositivos electronicos, y asi apoyar la labor y la
formacién de los docentes en dmbitos formales e informales.

El disefio de contenidos involucra diversidad de conceptos y funciones especificas, un
interfaz debe de considerar simbolos, el grado de iconicidad, iconos, y el sistema de
iconos (Royo, 2004). Los contenidos se visualizan en medios digitales y requieren de
“la usabilidad que es un atributo de calidad que evalla cuan faciles son las interfaces
de usuarios de usar (Nielsen).

Se deben de comprender los estandares actuales que se usan para especificar los
contenidos en objetos de aprendizaje. Aqui nos centraremos en el estandar de
referencia de contenido compartido de modelo de objetos o SCORM (Sharable Content
Object Reference Model por sus siglas en ingles), es un modelo de referencia que sirve
para la creacién de contenidos educativos en objetos de aprendizaje. EI SCORM
suministra un marco de referencia e implementacion detallada para que el contenido,
tecnologia y sistemas se puedan comunicar unos con otros, esto garantiza la
interoperabilidad, reusabilidad y capacidad de gestion. (Dodds, 2001), (Masie, 2002),
(ADL, 2004).

2.4.1 Opcionales como Servicios Web

En una Arquitectura Orientada a Servicios los componentes de software (0 unidades
funcionales que son visibles para otras entidades para invocar a través de la red) son
modelados como servicios. Los roles que existen en una Arquitectura Orientada a
Servicios son (Graham, y otros, 2005): Proveedor de Servicios (Service Provider),
Solicitante del Servicio (Service Requestor), Registro de Servicios (Service Registry).

Los Servicios Web requieren de varias tecnologias XML para transformar datos de
programas y bases de datos: XML (Extensible Markup Language) se utiliza para
difundir los datos provenientes de los mensajes, WSDL (Web Services Description
Language) se encarga de asignar el servicio que recibird y procesar los mensajes,
SOAP (Simple Object Access Protocol) permite identificar el significado de los
mensajes enviados y recibidos, y UDDI (Universal Description Discovery and
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Integration) se utiliza para publicar el servicio que se ofrece y encontrar servicios que
otros publiguen y deban ser usados (Patrick Cauldwell, 2002) (Newcomer, 2004).

Las tecnologias involucradas en las operaciones de la arquitectura SOA basada en
Servicios Web se describen a continuacién en la figura 3:
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HTTP 3
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Respuestd de Servicio sobre WSDL
Proveedor de SW Solicitante de SW

Figura 3: Tecnologias involucradas en las operaciones de la arquitectura SOA. (Newcomer, 2004)

2.4.2 Protocolo Simple de Acceso a Objetos (SOAP)

El protocolo de acceso a datos SOAP por sus siglas en inglés (Simple Object Access
Protocol) define el framework de mensajeria para el intercambio de datos XML
formateados a través del Internet (Newcomer, 2004). SOAP fue creado por Microsoft, y
posteriormente desarrollado en colaboracibn de Developmentor, IBM, Lotus y
UserLand (Cubrera, Duftier, Khalaf, Nagy, Mulchi, & Werewarana, 2002). En general se
puede decir que SOAP provee de los mecanismos de comunicacion para conectar los
servicios web.

2.4.3 Lenguaje de Descripciéon de Servicios Web (WSDL)

El lenguaje de descripcion de servicios web (WSDL por sus siglas en inglés) es un
esquema basado en XML que define un framework para la descripcion de interfaces de
servicios web (Newcomer, 2004). WSDL fue desarrollado por Microsoft e IBM, y fue
enviado a la W3C (World Wide Web Consortium por sus siglas en inglés) por 25
compaiiias en Marzo de 2001.

De manera general, una descripcion WSDL describe tres propiedades fundamentales
de un servicio web (Graham, y otros, 2005): lo que el servicio hace (operaciones que el
servicio provee y los datos que necesita para invocarlos), como el servicio es accedido
(detalles de los formatos de datos y protocolos necesarios para el acceso a las
operaciones del servicio), y dénde se localiza el servicio (detalles de la direccién de la
red que especifica el protocolo, como es el URL). Un documento WSDL es un conjunto
de definiciones y utiliza los siguientes elementos para la definicion de los servicios
(Christensen, Curbera, Meredith, & Weerawarana, 2001).
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2.4.4 Distribucion, Descubrimiento e Interoperabilidad (UDDI)

La funcién de la UDDI (Universal Distribution, Discovery and Interoperability) es
publicar un servicio que se ofrece y encontrar los servicios que otros ofrecen y que se
desean usar (Newcomer, 2004). UDDI fue producido por un consorcio independiente
de vendedores fundado por Microsoft, IBM y Ariba, que buscaban desarrollar un
estandar de Internet para el registro y descubrimiento de las descripciones de los
servicios web.

2.5 MODELO DEL OBJETO DE APRENDIZAJE MULTICULTURAL (OAM)

El modelo propuesto esta basado en un Objeto de Aprendizaje tradicional, adaptado
para especificar los objetos de aprendizaje multiculturales. Al especificar los objetos de
aprendizaje multiculturales los repositorios en linea se utilizan para acceder y consumir
estos recursos educativos, para la diversidad de usuarios en su contexto cultural
particular.

Metadato - SCORM

, Autoevaluacion
Teoria

Aspectos
Culturales

Objetivos y
Temas
Relacionados

Figura 4: Modelo de un Objeto de Aprendizaje Multicultural (OAM).

La utilizacion de un modelo como se observa en la figura 4, es para ofrecer un apoyo
para la comprension de lo que se quiere conseguir, que en este caso es un Objeto de
Aprendizaje Multicultural, asi pues nos sirve como un medio para indicar a las
personas involucradas cual es el método de accion, y explicar como se relacionan sus
elementos.

Las utilidades del modelo son:

Ayudar a delimitar los elementos del OAM con respecto a otros temas.
Proporcionar una orientacion para llevar a la practica el modelo.

Es una base y guia para la ensefianza de diversidad de temas educativos.
Permite describir aspectos culturales visibles e intangibles.

Permite a los docentes expresar singularidad de cursos.

Los elementos del OAM como se observa en la imagen anterior se compone de un
metadato, los objetivos y temas relacionados, teoria, actividad, la autoevaluacion y los
aspectos culturales.
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El metadato del OAM se basa en el estandar SCORM, en la metodologia se toma la
version 1.2 para el empaquetado de contenidos.

Dado el crecimiento de la informacion se dificulta encontrar y usar informacion, el
objetivo y utilidad del metadato es que suministra un medio para detallar e identificar el
contenido de aprendizaje, para que sea encontrado y entregado a los
usuarios/estudiantes adecuados. Los metadatos son datos o informacién que
describen a otros de estos, pueden ser objetivos como el nombre del autor o el tamafio
de un documento, o pueden ser complejos y subjetivos como las costumbres,
tradiciones, preferencias y estilos de aprendizaje de una persona o0 un grupo de
opiniones. El contenido se divide en partes pequefias que pueden ser reutilizadas,
mezcladas y ensambladas en determinados objetos de aprendizaje con un objetivo
especifico. Si no se tuvieran metadatos el problema de busqueda de objetos y
contenidos provoca una desorganizacién ya que no se identifican los recursos. La
solucion que brinda el metadato es que sirve como un medio para describir e identificar
cada elemento del recurso educativo digital y se pueda encontrar, seleccionar,
recuperar, combinar, usar/re-usar, y se ubique para un uso adecuado.

El metadato se puede explicar como por ejemplo la ficha bibliogréfica de un libro. Pero
para contendidos educativos digitales los metadatos se aplican desde el mas minimo
objeto mediatico, hasta las colecciones de cursos o talleres. Continuando con el
ejemplo se puede encontrar méas facil una figura, una tabla o un parrafo en una péagina,
una pagina en un capitulo, un capitulo en un libro. Si aplicamos el concepto de
metadato a personas, lugares, y cosas como vehiculos que podrian tener los atributos
que describen el modelo, color, nimero de asientos, placas vehiculares, hasta
caracteristicas mas complejas como preferencias de uso, habilidades de manejo, etc.
(Masie, 2002)

En los objetivos y temas relacionados se describe el proposito educativo del
contenido, los autores que elaboran el recurso, instituciones educativas publicas o
privadas donde se elaboré, temas relacionados y referencias respecto a la informacion
del objeto de aprendizaje.

La teoria se conforma de diferentes objetos mediaticos como pueden ser textos,
imagenes, videos, sonidos, juegos, etc. Su forma de explicar se modifica con el
proposito educativo y las competencias que se quieran desarrollar u obtener.

En la actividad se elaboran actividades referentes a la teoria con el propésito de
reforzar el aprendizaje, como pueden ser crucigramas, elaboracién de frases,
relacionar palabras y conceptos, identificar palabras en un texto, algun tipo de juego
educativo, etc.

En la autoevaluacion se realiza un cuestionario para calificar las competencias y
aprendizaje obtenido con el uso de objeto de aprendizaje. Pueden ser variedad de
preguntas, como verdadero y falso, opcion multiple, etc.

Los aspectos culturales consideran aspectos que pueden ser observados y aspectos
que solo se pueden sospechar o percibir. Hay diversas definiciones de cultura, aqui
nos centramos en la analogia del ICEBERG, en donde se observa una parte que es
visible (sobre el agua) y otra parte mas grande y oculta (debajo del agua). Al igual que
la cultura tiene aspectos que podemos observar (comidas, estilo de vestimenta,
expresion facial, costumbres, simbolos) y otros aspectos que son implicitos (valores,
creencias, costumbres, conceptos, ética, vision, reglas sociales, significados
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simbolicos, etc.). Se habla de cultura en el sentido de la diversidad cultural de los
usuarios, sus formas de expresion como las costumbres y tradiciones de estudiantes
ubicados en diferentes regiones de la ciudad y de zonas rurales, y sus necesidades
particulares de cada region.

Las siguientes caracteristicas culturales, se proponen para que se consideren cuando
se produce un Objeto de Aprendizaje, con Aspectos Culturales. En los aspectos
culturales se consideran:

 Costumbres: Necesidades particulares, Conductas, Habitos.

e Tradiciones: Mejores préacticas, Convenciones rutinarias, Creencias, Modos de
actuar, Ensefianzas, Dominio de conocimiento.

e Ubicacién Geogréfica: Ciudad, Zonas rurales, Fechas, Formatos de fecha y
us6 horario, Monedas, Idiomas, zonas horarias, sistema de pesos y medidas,
formato de numeros, codigos de caracteres, Colores, Expansiéon de GUI
(Interfaz Gréfica de Usuario),

e |dioma: Estructura de la Escritura.

Para el desarrollo de un recurso educativo como el Objeto de Aprendizaje Multicultural,
se consideran tres dimensiones como son la cultural, educativa y tecnoldgica. En cada
una de estas dimensiones se encuentran variedad de aspectos y consideraciones, la
derivacion de estas se en enfatiza en la suma de todas las partes para producir un
producto final.

El modelo propuesto esta basado en (Mufioz et al, 2011) adaptado para especificar los
objetos de aprendizaje multiculturales. Los elementos internos de los objetos de
aprendizaje multiculturales, en algunas ocasiones no pueden ser visualizados en las
plataformas en linea, la interoperabilidad de los OA, es decir, que dichos recursos
puedan ser utilizados en diferentes plataformas y sistemas operativos. Se requiere que
garanticen la interoperabilidad, durabilidad y reusabilidad (Montilva et al, 2010).

Los Objetos de Aprendizaje Multiculturales (OAM) utilizan las caracteristicas de una
arquitectura orientada al usuario, el uso de estandares e instrumentos en el disefio de
un OAM con la tecnologia web actual apoya su desarrollo, y permite su visualizacion
en cualquier dispositivo y plataforma donde se consuma. Los aspectos culturales son
un factor importante ya que describen de manera mas clara el contenido educativo en
un determinado contexto, en el metadato se especifican las caracteristicas de los
elementos del OAM con el fin de facilitar su busqueda y describir el contenido
educativo.

2.5.1 Conceptualizacion de un Objeto de Aprendizaje Multicultural

Un Objeto de Aprendizaje Multicultural (OAM) considera elementos culturales que son
visibles como la comida, vestimenta, simbolos, etc. Y otros que no son visibles o
implicitos como pueden ser las costumbres, habitos, creencias, valores, normas,
significados simbdlicos, sentimientos (enojo, alegria, miedo, satisfaccion), vision del
mundo, etc. En este contexto para su desarrollo diferentes usuarios participan en su
proceso de produccion.

Se tienen variedad de objetos mediaticos como pueden ser textos (articulos, libros,
noticias), multimedia (imagenes, videos, sonidos), etc. Este conjunto de objetos
mediéticos cuando se integran forman objetos informativos como son conceptos,
hechos, principios, procesos, procedimientos. Los objetos de aprendizaje
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multiculturales tienen un objetivo educativo, informacion acerca de un tema,
actividades, evaluacion, referencias, y un metadato; considerando aspectos culturales.
Las colecciones o lecciones es un conjunto de OAM, y las redes y comunidades son
una recopilacion de lecciones.
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Figura 5: Conceptualizacion y Produccion de un Objeto de Aprendizaje Multicultural.

Para el desarrollo de contenidos educativos multiculturales se consideran diferentes
etapas y personal involucrado, para llevar a cabo cada etapa la multiculturalidad
requiere de variedad de actores con experiencia y conocimiento, en este contexto el
personal puede participar en cualquier etapa, los diferentes roles considerados son el
docente, profesor, experto en docencia, diseflador instruccional, experto en
ingenieria de software, técnico, colaborador, usuario/estudiante. Cada rol realiza
una tarea en especifica desde su inicio hasta su término, haciendo uso de
herramientas para apoyar la elaboracion de su quehacer.
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Cada personal realiza diferentes elementos de la metodologia, desde el analisis hasta
el seguimiento, cuando se inicia cada etapa se captura la informacion béasica del
proyecto, esto haciendo uso de instrumentos que nos permiten capturar, revisar y
gestionar el contenido mediante una serie de parametros previamente establecidos.

En la etapa de andlisis se examinan, observan y definen diversos objetos mediaticos,
estos se gestionan en el plan de contenidos que nos permitira tener un control
cuantitativo mediante una serie de directrices. El inventario de contenido es un
repertorio donde se administran los objetos mediaticos.

En la etapa de disefio se plantean los conceptos o temas en diferentes vistas (puntos
de vista) considerando aspectos multiculturales como tradiciones, costumbres,
entornos, ambientes y su relacién que tienen en otros contextos. Este ensamblado de
elementos se convierte en objetos informativos. En el patrén (bosquejo) se organizan
los elementos para conformar la interfaz grafica de la informacién. Estas
vistas/patrones se elaboran para cada elemento del Objeto de Aprendizaje Multicultural
(objetivos, teoria, actividad, evaluacién) en un determinado contexto.

En la etapa de desarrollo se elaboran todos los aspectos tecnolégicos del Objeto de
Aprendizaje Multicultural, haciendo uso de los patrones se utilizan las herramientas
necesarias para elaborar cada elemento de este, desde la edicion de contenido
informativo, hasta las actividades y evaluacion. Asi como otras herramientas para su
empaguetamiento, y posteriormente integrarlo en un repositorio o0 algun gestor de
contenidos educativo. Se gestiona el estado de la elaboracion de los documentos para
tener un control de calidad desde la captura, hasta su liberacién y almacenamiento.

En la siguiente imagen se observa en el primer nivel la granularidad de la informacion
para los recursos digitales. En el subsiguiente los roles y las etapas en las que
participa cada integrante del equipo de produccion. En nivel sucesivo las etapas de la
metodologia y la organizacion de contenidos para cada proceso. En el dltimo nivel se
ilustra conceptualmente cada etapa metodoldgica.

2.5.2 Razones de uso frecuente de un OAM

El objetivo de la interpretacion de un OAM es conectar al usuario/estudiante al recurso
digital. Existen varias definiciones de interpretacion, la mayoria considera que es un
proceso para proveer informacién sobre un objeto, artefacto, hecho, lugar, cosa,
ambiente, significado, texto. Un OAM es un recurso educativo digital que sirve de
medio para contribuir al aprendizaje.

Los fines de la interpretacion de un OAM son:

Comunicar significados del recurso digital.
Comunicar de manera usable y eficaz.

Contribuir a la utilizacion del recurso digital.
Contribuir al aprendizaje de los usuarios/estudiantes.
Contribuir a la educacion superior.

Por medio de un repositorio de Objetos de Aprendizaje o un Sistema Gestor de
Aprendizaje, se utilizara el contenido digital del recurso. Para hacer la interpretaciéon de
un OAM se requiere de tener definidos los objetivos, audiencia, contenidos, y un medio
de guia o de uso. EL objetivo de OAM, después de comprender los elementos del
recurso digital como son el contenido, actividad y evaluacion y referencias, se deben
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de hacer las preguntas si sabran, sentiran, creeran, haran acciones (compartir,
recomendar).

Se debe de considerar el grado de conocimiento de los usuarios/estudiantes al que va
dirigido el recurso digital y considerar los aspectos como: el género, afios de
educacién, edad, lugar de origen, origen cultural, conocimientos previos, porque
requieren el contenido. Estan de por medio las motivaciones y expectativas de cada
individuo de tal manera que pueden ser el aprender, investigar, comprender, tener una
experiencia, curiosidad, estar en la escuela, en un lugar publico o el hogar, inspirarse,
etc.

Algunas técnicas para mejorar la interpretacion de un recurso digital como el OAM son
el uso de metaforas, imagenes, verificacion del contexto cultural, ejemplos de
aplicacion teorico y practico, ilustraciones, actividades y evaluacion.

Se recomienda utilizar diferentes canales fisicos de aprendizaje personal como los
sentidos el ver (texto, imagenes), escuchar (narraciones, historias, musica), interactivo
(uso de animaciones).

2.6 TRABAJOS RELACIONADOS

En la literatura se encuentran los siguientes trabajos relacionados con la metodologia
gue se propone. En esta secciébn se describen los aspectos respectivos para la
produccién de OAM, asi como algunos trabajos relacionados.

Los autores (Gomez-Pérez, Mezura-Godoy, Garcia-Gaona, & Benitez-Guerrero, 2011)
proponen la metodologia para OAM basada en Como, cuando y Donde (CQD).

En (Parrish & Linder-VanBerschot, Cultural Dimensions of Learning: Addressing the
Challenges of Multicultural Instruction, 2010) se describen las dimensiones culturales
del aprendizaje llamado en ingles cultural dimensions of learning framework (CDLF).

La metodologia desarrollada en (Alonso, Castillo, Martinez, & Mufioz, 2013) llamada
metodologia de desarrollo de objetos de aprendizaje (MEDOA), describe los aspectos
pedagdgicos y tecnoldgicos para la creacion de un OA.

En (Gonzalez, 2009) se describe un Modelo Didactico (MD) que consta de: La
organizacion del contenido, el disefio de estrategias de aprendizaje, incluida en éstas
autoevaluacién permanente y la seleccion de las herramientas y recursos tecnoldgicos,
todo ello desde la perspectiva del uso didactico de la imagen y de las preguntas de
interaccion cognitiva.

La metodologia LOCOME (Metodologia de Construccién de Objetos de Aprendizaje)
descrita en (Medina & Lo6pez, 2006)establece cuales son los aspectos a ser
considerados durante la construccion de un Objeto de Aprendizaje.

En (Alvarez Rodriguez & Cardona Salas, 2005) se encuentra un modelo con dos fases
principales que son la fase pedagdgica y la fase tecnoldgica, en el cual se describe la
metodologia para el desarrollo de cursos virtuales basado en objetos de aprendizaje,
MECL (Modelo para la elaboracion de Cursos en Linea).

Asi mismo la metodologia AODDEI desarrollada en (Mufioz Arteaga, Rodriguez,
Urrutia, & Salas, 2006) describe un modelo para la elaboracién de OA basado en un
disefio instruccional.
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La metodologia MACOBA (Metodologia Aprendizaje Colaborativo para la Produccion y
Consumo de Objetos de Aprendizaje) se basa en las mejores practicas haciendo uso
de patrones de disefio de software (Margain Fuentes, Mufioz Arteaga, & Alvarez
Rodriguez, 2008).

En (Lépez, 2013) proponen la metodologia basada en ISD-MeLO (Instructional
Systems Development Methodology based on e-Learning Objects) por sus siglas en
ingles.

En (Storti & Bennhold-Samaan, Culture matters: The Peace Corps cross-cultural
workbook, 1997) desarrollan Objetos de Aprendizaje Etnoculturales Ludicos

En (Cardona P. , y otros, 2013) determinan la interfaz de Objetos de Aprendizaje
Multiculturales mediante Cadenas de Markov (HIOAM).

Tabla 1: Comparacion de Metodologias.

Aspectos Aspectqs Aspectos .
Pedagbgicos Te(_:nolo- Multi- Caracteristicas
gicos culturales
; Objeto Aprendizaje Multicultural,
R e Propuesta X X X Ingenieria de Software, Patrones,
Metodologia CQD
(Gomez-Pérez, Mezura-Godoy, X X Objeto aprendizaje, multicultural,
Garcia-Gaona, & Benitez- matematicas
Guerrero, 2011)
CDLF
(Parrish & Linder-VanBerschot, . AR B
Cultural Dimensions of Learning: X X X Dlstgmce egucaltl_on,l onlllnedlearn_lng,
Addressing the Challenges of pedagogy; multicultural education
Multicultural Instruction, 2010)
MEDOA Metodologia de desarrollo, Objetos de
(Alonso, Castillo, Martinez, & X X Aprendizaje, Materiales educativos
Mufioz, 2013) estandarizados
MD _Ot_)j_eto_s aprendizaje, gpl:endizaje
ozt 209) . F e
LOCOME Objetos de Aprepdizaje,’educabilidad,
(Medina & Lépez, 2006) X X metodologias, estandares,
reusabilidad potencial
AODDEI Sistemas de gestion de aprendizaje,
(Mufioz Arteaga, Rodriguez, X X disefio instruccional, objetos de
Urrutia, & Salas, 2006) aprendizaje, repositorio y metadatos.
MECL e-learning, Metadatos, Objeto
(Alvarez Rodriguez & Cardona X X s de aprendizaje, Ingenieria de
Salas, 2005) Software
.MACOBA - construction of learning object,
(Margain Fuentes, Mufioz X X patterns
Arteaga, & Alvarez Rodriguez, di
2008) paradigm
Competence-based
I§D-MeLO X X education (CBE), learning-object,
(Lopez, 2013) mathematics
Objetos de Aprendizaje,
. Comunidades Indigenas, Lenguas
OAEL Slg/_a,_Arteaga, Gallegos, X X Indigenas, Costumbres Indigenas,
ieliukas, 2012) Tradiciones Indigenas, Objetivos
Instruccionales, Procesos Cognitivos
Learning Object, user interface
HIOAM (Cardona P. , y otros, X X modifiability, multicultural
2013) ism barrier,
Markov model




En la tablal se muestran los trabajos relacionados con la metodologia que se propone,
como se observa en la mayoria de las metodologias no se consideran los aspectos
culturales, en la etapa del desarrollo de contenidos educativos en objetos de
aprendizaje. Los trabajos relacionados son un apoyo de investigacion, ya que
proporcionan el marco de trabajo, asi como el alcance conceptual y practico que tienen
este tipo de recursos educativos.

La metodologia que se propone se enfoca en aspectos multiculturales, educativos y
tecnologicos para la produccion sistematizada de un OAM. Estos aspectos a su vez
incluyen elementos conceptuales, tedricos y tecnoldgicos, lo que permite una mayor
comprension sobre como conceptualizar un contenido educativo multicultural.
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CAPITULO 3: METODOLOGIA

3.1 INTRODUCCION

El objetivo de esta seccion es explicar la metodologia de disefio e implementaciéon de
un Objeto de Aprendizaje Multicultural.

El objetivo de la aportacion conceptual es describir los componentes y especificaciones
de un OAM, como se observa en la figura 6 se apoya en tecnologias de informacién
para apoyar aprendizaje, utilizando diferentes enfoques como son los procesos,
disciplinas, ciencias, sistemas, tecnologia y teorias de software para la educacion.

Cultura

Usuarios TIC'S

e-Learning

Dispositivos * Repositorios

* Gestores

) * Servicios Competencias Ensefianza Aprendizaje
Contenido

Educativo

Figura 6: Modelo de Solucion General.

3.2 METODOLOGIA

La metodologia ayuda a desarrollar e implementar favorablemente el modelo del OAM,
en esta seccién se describe el procedimiento de desarrollo del modelo de un Objeto de
Aprendizaje Multicultural con el fin de ayudar a los involucrados en la produccion y
gestion de contenidos, sistematizando el proceso de desarrollo en cada etapa. Con el
desarrollo de la metodologia se cumple con el objetivo 2.

Para la elaboracion del OAM se desarrolla la metodologia que permite su desarrollo,
desde su definicion hasta su implementacion, evaluacion y seguimiento, ya que los
objetos de aprendizaje tradicionales no proveen caracteristicas culturales por lo que
ocasiona que su uso sea parcial o nulo.

La intencion de la produccion de contenidos en OAM es ayudar a los profesores y
estudiantes en su formacion profesional, haciendo uso de los recursos educativos
digitales en diferentes ambientes formales e informales, por medio de variedad de
dispositivos tecnoldgicos, tengan una mayor motivacion para que se aplique e inculque
el aprender un tema en especifico y compartan el conocimiento.

Los OAM a producir contaran con caracteristicas de usabilidad y disefio considerando
la tecnologia web mas actual, que permita la visualizacién de contenidos en cualquier
dispositivo y plataforma de manera correcta, lo que permite una mejor comprension de
los contenidos educativos, y su uso en dispositivos moviles posibilita el acceso desde
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cualquier lugar y hora, por diversidad de usuarios en la variedad de dispositivos
existentes.

Con la metodologia:

e Se identifica el Tema/Concepto para el OAM a partir del analisis.

e Se valora y valida el OAM estableciendo aspectos culturales para los
usuarios/estudiantes del recurso educativo, con el fin de que este sea utilizado.

e Se personaliza el disefio haciendo uso de buenas practicas y recursos
tecnoldgicos.

e Se ordena el contenido, manteniendo una gestion durante el proceso de
desarrollo.

e Se realiza la produccién en un tiempo moderado, reutilizando y mezclando
contenidos digitales.

e Se centra en el usuario considerando aspectos educativos, culturales y
tecnoldgicos.

El método a seguir se basa en el andlisis y disefio de sistemas orientado a objetos, con
el fin de producir Objetos de Aprendizaje (OAM), desde su desarrollo e implementacién
en ambientes virtuales basados en la metodologia que se describe mas adelante,
utilizando el modelo del OAM, considerando diferentes tecnologias y herramientas para
poder gestionar y especificar el OAM.

Las etapas de la metodologia son:
Andlisis.

Diseiio.

Desarrollo e Implementacion.

Evaluacion.
Seguimiento.

Cada una de las etapas es multidisciplinaria ya que cada una se compone de varios
procesos de diferente indole, como son educativos, tecnolégicos y culturales. Se deben
de tener conocimientos y competencias en el area de informatica, pedagogia, e
informacién del tema de aprendizaje en variedad de contextos. Cada etapa requiere de
un control para apoyar la produccion y contribuir con el objetivo educativo.

Se desarrolla la metodologia para la implementacion de un objeto de aprendizaje con
aspectos culturales (OAM), la importancia de considerar los aspectos culturales se
manifiestan cada dia en las sociedades, y su entendimiento es una interrogacion dificil
de expresar, y contar con las caracteristicas de diversas actividades ludicas y de
aprendizaje requiere de conocimiento en diferentes temas y contextos.

La metodologia es un proceso de gestion que permite y favorece el proceso de
ensefianza-aprendizaje por parte de los usuarios involucrados en esta. Se comienza
con la obtencion y analisis de los objetos mediéticos, considerando aspectos culturales
gue impacten de forma directa o indirecta en el usuario-estudiante, con la conformidad
de identificar contenido relevante. El disefio involucra aspectos culturales y
consideraciones tecnologicas, ya que se indica como se visualizara y desarrollara el
contenido para su uso en dispositivos digitales.
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Figura 7: Metodologia de Objetos de Aprendizaje Multiculturales.

En la figura 7 se muestra la metodologia propuesta para el desarrollo de objetos de
aprendizaje multiculturales, con los procesos, roles y contenido involucrados en cada

etapa.
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El contexto cultural que se refleja en la arquitectura, se refleja en diferentes
caracteristicas, donde se compara a la cultura con un iceberg, dividiéndola en dos
secciones, sobre del agua y debajo del agua. Sobre el agua se encuentran todos los
aspectos culturales observables (comportamiento). Debajo del agua se tienen aspectos
de la cultura que son intuitivos las creencias, percepciones, etc. La mayoria de los
aspectos invisibles tienen impacto o son la causa de las caracteristicas de
comportamiento. El Iceberg Cultural, como se describe en (Storti & Bennhold-Samaan,
1997) la cultura tiene dos partes, las que se pueden observar (sobre el nivel), y las que
estan ocultas (debajo del nivel).

Actualmente existen variedad de gestores de contenido educativo que brindan cursos a
estudiantes. En la siguiente figura se observa el modelo arquitecténico para el uso,
visualizacion, busqueda de los OAM de diferentes repositorios de universidades. La
primera capa considera un conjunto de usuarios con diferentes tanto en habilidades,
lugar geograéfico, cultura y nivel de aprendizaje. En la segunda capa dichos usuarios
pueden acceder a contenidos educativos en linea a través de diversas plataformas y
dispositivos tanto fijos como moviles en su contexto cultural y tecnolégico.

Usuarios

Servicios

Descarga Busqueda

Vicualizacion Lista de Objetos

S8 88 E

UAA UADY uv UABC UAT

Figura 8: Arquitectura de Uso de un OAM.

En la figura 8 se observa el modelo arquitecténico para el uso, visualizacion y
busqueda de los Objetos de Aprendizaje Multiculturales (OAM), de diferentes
repositorios de universidades. Los elementos de la arquitectura son: Usuarios,
Dispositivos, Servicios y los Repositorios OAM, se describen a continuacion; En el nivel
de Repositorios de OAM se encuentran los recursos digitales disponibles para el
acceso por servicios en linea proporcionados por diferentes universidades como la
UAA (Universidad Auténoma de Aguascalientes), UADY (Universidad Auténoma de
Yucatan), UV (Universidad de Veracruz), UABC (Universidad Autonoma de Baja
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California) y la UAT (Universidad Autonoma de Tamaulipas), en la capa de servicios
se dispone de la descarga para obtener el OAM, el de visualizacion, la lista de objetos
y busqueda para identificar y seleccionar el contenido requerido, en la capa de
dispositivos se encuentran la variedad de elementos electronicos y en la capa de
usuarios que son la diversidad de usuarios/estudiantes en su contexto cultural en una
ubicacién geografica especifica.

Haciendo uso de servicios web, se accede desde un cliente que consume un servicio.
El usuario a través de un dispositivo accede al servicio y este a su vez consume el
contenido educativo de un repositorio.

. Busca = [=]

Usuario Servicios - = ,—_”‘3*
Cliente

Dispositivos PC, Laptop, DM

L Busqueda

Servicios
Servidor Lista Descarga Visualizacidn

Repositorios UDDI WSDL's UAA 1l.n

Figura 9: Modelo de Uso de OAM como Servicio.

Como se visualiza en la figura 9, en el nivel de Repositorios de OAM se encuentran los
recursos digitales disponibles para el acceso por servicios en linea proporcionados por
diferentes universidades como la UAA (Universidad Auténoma de Aguascalientes),
UADY (Universidad Autébnoma de Yucatan), UV (Universidad de Veracruz), UABC
(Universidad Auténoma de Baja California) y la UAT (Universidad Auténoma de
Tamaulipas), en la capa de servicios se dispone de la descarga para obtener el OAM,
la visualizacion, la lista de objetos y blusqueda para identificar y seleccionar el
contenido requerido, en la capa de dispositivos se encuentran la variedad de
elementos electronicos, y en la capa de usuarios la diversidad de usuarios/estudiantes
en su contexto cultural en una ubicacion geogréfica especifica.

Asi pues conforme a la figura anterior del modelo de uso de OAM, donde diferentes
usuarios de variedad de regiones y costumbres acceden, desde diferentes dispositivos
electrénicos a los servicios proporcionados por gestores de contenidos digitales, a
distintos repositorios de varias universidades mexicanas con repositorios
multiculturales (Arteaga, Rodriguez, Gaona, Santaolaya, Fuentes, & Zezzati, 2009).

3.2.1 Etapas de la Metodologia

Para la elaboracién de OAM se emplea la metodologia, desde su definiciobn hasta su
implementacion y evaluacion. La metodologia propuesta para el desarrollo de objetos
de aprendizaje multiculturales, esta basada en (Mufioz, 2007) sobre la metodologia de
objetos de aprendizaje tradicionales.

El uso de una guia apoya la comprension de lo que se quiere conseguir, la
metodologia que se observa en la figura 10, ayuda a desarrollar e implementar
satisfactoriamente el modelo de un objeto de aprendizaje multicultural (OAM), por la
diversidad de profesores, usuarios y estudiantes en su contexto cultural particular.
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* Definir Objetivos
« Definir Temas/Conceptos diferentes Contextos
» Definir metadatos

A) Definicién

* Analizar Material

« Analizar/Verificar Diferentes Contextos
* Definir Material

* Digitalizar Material

* Inventario de Contenido

B) Analisis y
Obtencién

* Definir Vistas
* Definir Patréon
* Seleccidn Vistas/Patron

C) Disefio

* Desarrollo Tecnologico de OAM

* Empaquetado OAM

* Gestionar SGA/Servicio Web

* Integrar OAM al SGA/Servicio Web

D) Implementacion

E) Evaluacion * Evaluar

F) Seguimiento » Seguimiento del OAM en SGA/Servicio Web

N e

Figura 10: Etapas de la Metodologia de OAM.

Etapas y Artefactos en cada fase de la metodologia

En cada etapa o proceso se pretende crear productos de calidad, en la siguiente tabla
se muestra el detalle de los artefactos resultantes en cada etapa de la metodologia.

Lo procesos de definicién y obtencion se detallan en la etapa de analisis, como se
observa en la tabla 2, en cada etapa se obtienen diferentes artefactos por lo que se
describen para constituir su objetivo.

Tabla 2: Artefactos Resultantes y su Descripcion en Cada Etapa.

# Etapa Artefactos Descripcion

Elag de cogtenidos Proceso de trabajo que permite la

1 Definicion el el e laneacion, desarrollo y administracién de
Obtencion - Lista temas/objetivos P ' 3 Vi
. . la informacion.
- Inventario Contenido
Documento de Disefio .
L . . Contenido acerca del contexto, los
2 Disefio - Escenarios, Vistas/ Patrones .
. patrones y vistas del OA.
- Interfaz de Usuario
3 Imolementacion Documento de desarrollo, Documentacién de la implementacion de
P OAM, Cddigo Fuente los contenidos.
Documento de Evaluacién
., - Evaluacién Personal Resultados de las evaluaciones al
4 Evaluacién s )
- Evaluacién Cultural/ contenido.
Resultados
5 Sequimiento Documento de Seguimiento Documentacion de los resultados y
9 - Seguimiento/Resultados estadisticas del OAM.
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Roles en cada fase de la metodologia

Para llevar a cabo cada etapa es necesario personal con las capacidades necesarias
para la serie de actividades a desarrollar. Cada rol tiene un papel importante en las
fases de la metodologia. En la tabla 3 se muestra la explicacibn de cada rol en
particular, y su relacion en cada proceso de la metodologia.

Tabla 3: Roles en las Etapas de la Metodologia.

Rol Descripcion Etapa
Productor de los contenidos ilustrativos y 15
propietario de informacién total o parcial. '
Utiliza el OAM con el fin de transmitir los

Docente (tutor)

Profesor contenidos, usarlo en un curso, o generar 4,5
uno nuevo.
Utiliza el OAM con el fin de aprender
Estudiante (usuario o determinados conocimientos, adquirir cierta 5
alumno) competencia, o producir uno nuevo a partir
de este.

Es un programador en diferentes lenguajes

Técnico (Computacion) y programas de software, especialmente 4,2

software web.
Es un grupo compuesto de docentes

Grupo Expertos Educacién oy 1,23
enfocados a la educacion.

Grupo Expertos Ing. Es un grupo compuesto de profesionales en 45 3

Software computacion. N
Es un sujeto ajeno al proceso de desarrollo,
Fr=F 11 21 31 4’
Colaborador pero que participa para dar apoyo en las 5
etapas

Una vez establecidos los roles y artefactos relacionados en cada fase de la
metodologia, se describe cada fase a continuacion.

3.2.2 Gestion de la Documentacion

En la metodologia se utilizan los instrumentos que son los documentos que ayudan a
administrar los procesos de cada etapa. Cada documento se dispone cuando una
etapa se comienza o termina.

En la figura 11 se muestran los documentos en cada etapa de la metodologia. En la
etapa de analisis los documentos son: Andlisis Cultural, Plan de Contenidos, Inventario
de Contenidos. En la etapa de Disefio: Escenario de uso, Disefio Cultural, Interfaz de
Usuario. En la etapa de Desarrollo el documento de Producciéon. En la etapa de
Evaluacion el documento de Valoracion del Desempefio y en la etapa de Seguimiento
el documento de Rastreo de Uso.

Los documentos para cada etapa de la metodologia son:
e Andlisis
o Analisis Cultural: Se establecen los aspectos basicos del contenido.
o Plan de Contenidos: Se gestiona la produccion de los contenidos.
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= |nventario de Contenido: Se en listan los recursos mediaticos
que conforman el contenido del OAM.
= Tarjeta de Contenido: Se documenta individualmente el recurso

mediatico.
e Disefio
o Escenario de Uso: Se describe la interaccion entre el usuario y el
contenido.
= Disefio Cultural: Se documenta el contexto cultural (vista).
= Interfaz de Usuario: Se realiza la interfaz para cada elemento
del OAM vy los recursos que utiliza (patrén).
e Desarrollo
o Produccion: Se documenta y se gestiona la produccion de cada
elemento del OAM.
e Evaluacion
o Valoracion de desempefio: Se evalua el desempefio del OAM.
o Perfil Personal: Se describen las caracteristicas de la persona.
e Seguimiento
o Rastreo de uso: Se describe el resultado de uso del OAM.
_ Valoracion y Desempeno de los Usuarios
Proceso gue valora el ‘\ »\
QAM ™ 2 -
4.- Etapa de e ‘ Seguimisnto I‘
Seguimiento ﬁ\ e " _' : Froceso que
I seri mzacion de ejarar 3| 1 |
P(I:\Orcl?:srzli:l(ﬁ f‘]iuf}rl\'[))e [ Contenidos L Contlenidos ( Uso ae OAM J E‘“tre‘}li‘)::“l w0l
' 4 A N ¥ AN
i \ | N\ N ‘\.
~,
\ ! \ N
/ | | B A N N
3.- Etapa de [ Captura ]Intergraclén} [Comgzaente‘t Servicio ]LA\macenar] SGA J
Desarrollo : : : g . o
Desarrollo Tecnologico del Objeto de Aprendizaje Multicultural
Proceso que gestior'!aly
2.- Etapa de
Diseno . . Froceso que majora las
Proceso que describe el alcance - Praceso que mejora el valor interfaz y organiza los
del GAM/Servidins, v del contenidn. contenidos.
A P Y
f “\
\'\
Analisis ) Consideraciones [ 1™ Contento LA Mentiicador oW RO
> Gestion » Herramientas > Nombrs » Valaracidan
» Gestion » teamwork

Figura 11: Gestién de los Documentos en las etapas de la Metodologia.

En la figura 11 se observan los documentos y su relacién en cada etapa de la
metodologia.
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En la primera etapa se utiliza el documento de “Analisis Cultural” para especificar las
caracteristicas necesarias de un OAM. El “Plan de Contenido” se utiliza para la gestién
general de la produccion del OAM. En la “Lista Inventario de Contenido” se enumeran
todos los recursos mediaticos. En la “Ficha de Contenido” se describen las
caracteristicas de un objeto mediatico.

En la segunda etapa de disefio se usan los documentos de “Escenario de Uso” para
describir el alcance y uso del contenido. En el “Disefio” se describe el propésito y
aspectos culturales considerados en el OAM. En la “Interfaz” se especifica y describe
el boceto de la organizacion de los contenidos para cada elemento del OAM.

En la etapa de evaluacion se valora el desempefio del OAM y se describe el perfil del
individuo. Se elabora el cuestionario del usuario y el cuestionario del OAM. Con el
objetivo de identificar si los contenidos y aspectos culturales son adecuados.

En la etapa de seguimiento se busca evaluar los resultados del desempefio de un
OAM. Se elabora el instrumento de seguimiento que busca mantener actualizado el
contenido del OAM.

A continuacion se describe cada etapa de la metodologia propuesta.

3.2.3 Etapa de Anélisis

Es importante aclarar que el proposito del desarrollo de contenidos educativos es
ayudar a los estudiantes y que cuenten con un soporte tecnoldgico flexible para que se
motiven, acerquen e inculcar el aprender un determinado conocimiento y compartir el
aprendizaje.

Se debe de gestionar variedad de contenidos multimedia, asi como los encargados de
realizar una tarea en especifico.

El proceso de analisis consta de las siguientes técnicas que se muestran en la figura
12. Se observa el material educativo, se definen los temas especificos, se obtiene la
informacion, se selecciona y se organiza.

El analisis de contenidos para la educacién requiere de planeacién, asi como
habilidades de investigacion para preparar (hacer preguntas de investigacion,
recolectar y organizar los datos), analizar (encontrar patrones y relaciones), y adaptar
(hacer decisiones, compartir y visualizar la informacién). Se recomienda consultar
diversas fuentes de contenidos, en uno o mas idiomas. Las ventajas de aplicar la
metodologia en el desarrollo de contenidos, es que tiene un enfoque practico para la
elaboracion de contenidos educativos digitales.

En esta etapa se estableceran las pautas para las etapas posteriores de la
metodologia. Por lo que es necesario definir y concluir los objetivos que persigue el
tema educativo, que conformara el OAM. Aqui se describen algunas buenas practicas
para el andlisis de material educativo.
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¢ Analizar Material

¢ Analizar/Verificar Diferentes Contextos

e Hacer Preguntas

¢ Encontrar Relaciones y Patrones del Material

Observacion <

¢ Definir Objetivos

* Temas/Conceptos Diferentes Contextos
¢ Definir Material

¢ Definir Metadatos

Definicion <

¢ Recopilar Datos
Obtencidn < | * Aiadir Metadatos
¢ Digitalizar Material

e Organizar Datos

e Hacer Decisiones

¢ Aprobar la Informacién

¢ Documentar Informacion

Seleccién <

Figura 12: Proceso de Analisis.

Primeramente se identifica a los usuarios a los que va dirigido el contenido educativo y
los temas que se quieren explicar. El contenido es lo mas importante y se consideran
los aspectos culturales en un determinado contexto. El contenido implica la
experiencia, costumbres y tradiciones que tiene el usuario en su entorno fisico y
emocional, puede ser en variedad de formatos digitales como son, texto, imagenes,
audio, video, gréficas, videojuegos, etc. Debe de ser relevante para el plan de estudios
o area especifica en el ambito educativo, haciendo uso de videojuegos se motiva el
consumo. Las caracteristicas sugeridas son, que el contenido sea singular, facil de
reconocer y comprender, capaz de ser reutilizado.

Actualmente se encuentra en internet basta cantidad de informacion, pero se deben de
tener criterios para obtener el material adecuado, para que sea facil de comprender. Se
estable un plan de contenidos para la gestion del material, que “es un proceso de
trabajo que permite la planeacion, desarrollo y administracion de la informacion” como
se establece en (Kutchera et al, 2013).

Para organizar el plan de contenidos se adapt6 el modelo de (Halvorson y Otros,
2012) para organizar la informacion del OAM. El bosquejo donde se describen las
fases para elaborar el plan de contenidos, se divide en cuatro areas que dan apoyo
para estructurar y conseguir el objetivo educativo: La Sustancia y Estructura se refieren
al contenido, flujo de trabajo y administracion se refieren a las personas y su gestion.

Se define el tema en un determinado contexto o cultura. Se tienen variedad de
definiciones de cultura. La cultura “incluye la raza y el origen étnico, asi como otras
variables y se manifiesta en los comportamientos habituales, suposiciones y valores,
patrones de pensamiento y estilo de comunicacion”. Integra diversos elementos
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observables y otros que no lo son, como las convenciones, tradiciones, costumbres,
vestimenta y gastronomia.

En esta etapa participa el docente y opcionalmente el colaborador para brindar apoyo.
Las funciones esenciales de estos actores, son analizar y obtener contenidos de
calidad.

El Proceso o Flujo de Trabajo, en este paso se van a determinar los instrumentos y
personas (dentro y fuera del proceso de desarrollo) son los apropiados para elaborar el
contenido.

La Administracion, en este paso tiene gran importancia con base en el objetivo del
desarrollo de los contenidos y productos. Se comunica a los roles involucrados las
tareas a realizar, asi como las responsabilidades, este paso es constante ya que
conlleva diferentes quehaceres, se consideran los siguientes:

e Planear. Se establece el proceso de gestion y los objetivos para el
desarrollo de los contenidos.

e Seleccionar y usar fuentes: Se obtiene, digitaliza, y usan las fuentes o
material educativo.

e Afadir Metadatos: Se proporciona un contexto de los archivos de datos con
metadatos, esto aumentara la calidad del contenido, para los usuarios o
estudiantes que buscan la informacion como los repositorios de busqueda.

e Revisar: Se evalla el contenido.

e Aprobar: Se verifica y valida la informacion.

Seleccionar: Se eligen los contenidos o multimedia, que satisfagan los objetivos
educativos y pedagdgicos.

1) Observacién
a) Analizar Material
i) Es importante aclarar que el propésito del desarrollo de contenidos
educativos es ayudar a los estudiantes y que cuenten con un soporte
tecnolégico flexible para que se motiven, acerquen e inculcar el aprender un
determinado conocimiento y compartir el aprendizaje.
b) Analizar/Verificar Diferentes Contextos
i) Primeramente se identifica a los usuarios a los que va dirigido el contenido
educativo y los temas que se quieren explicar. El contenido es lo mas
importante y, se consideran los aspectos culturales en un determinado
contexto. El contenido implica la experiencia, costumbres y tradiciones que
tiene el usuario en su entorno fisico y emocional, puede ser en variedad de
formatos digitales como son, texto, imagenes, audio, video, graficas,
videojuegos. Debe de ser relevante para el plan de estudios o é&rea
especifica en el ambito educativo, haciendo uso de videojuegos se motiva el
consumo. Las caracteristicas sugeridas son, que el contenido sea singular,
facil de reconocer y comprender, capaz de ser reutilizado.

c) Hacer Preguntas

i) Se consideran los siguientes aspectos y preguntas para alcanzar el objetivo
educativo.
(1) ¢Cuédl es el mejor formato para transmitir la informacion y exponer los
conceptos clave?.
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(2) ¢ Se tiene la posibilidad de producir los formatos?.

(3) ¢Qué canal es el factible para hacer llegar los contenidos, de cudles
disponen los estudiantes e instituciones?.

(4) ¢Es posible consumir y compartir el contenido en variedad de formatos?

(5) Verificar que canal es el mas apropiado considerando que algunos son
de cbdigo abierto y otros propietarios.

(6) El formato se debe validar en diferentes plataformas para que sea de
facil uso y acceso.

d) Encontrar Relaciones y Patrones del Material Educativos

Se busca comprender el contexto practico de los materiales educativos en
diferentes contextos, entornos sociales y ambitos académicos.

Se recomiendan utilizar diagramas de flujo, secuencia, jerarquico; mapas
conceptuales, mentales, semanticos; cuadros comparativos, resumenes.
Utilizar estrategias para el contenido en el OAM, como son los recursos
didacticos digitales, por ejemplo: tablas, gréficos y fotos, destacar ideas,
expresiones para profundizar en el tema (para saber mas, ¢sabias que?),
enlaces web, etc.

b) Definicion
a) Definir Objetivos

i)

i)

i)

iv)

La sustancia es el tipo de informacidbn que se quiere transmitir a los
estudiantes, que temas o informacion y la fuente de consulta. Se debe de
responder a las preguntas y considerar los siguientes aspectos.

Estudiantes: ¢ A quién se quiere llegar?, para tener méas eficiencia se debe

de tener una respuesta clara.

(1) Mensaje clave: ¢Qué se espera que los usuarios recuerden?, para
establecer una buena transmision de la informacion.

(2) ¢Cuadl es el propésito de cada tema?, identificar los componentes del
contenido y su finalidad, puede ser para instruir, documentar, de
consulta o con fines de recreacion.

(3) ¢Como se escribe el contenido?, con la diversidad de costumbres y
tradiciones se debe de establecer como se escriben las palabras, en
ciertas culturas una palabra puede tener un significado distinto y en
ocasiones puede ser ofensivo.

(4) Es esencial elegir las referencias o bibliografia. Para tener informacién
de indole, notable y util para el estudiante en su proceso de aprendizaje.

(5) Consultar con los alumnos como les interesa recibir la informacion.
Determinar qué tipo de aprendizaje es mas eficaz, ya que hay con la
variedad de formas de aprender de los alumnos hace complejo este
proceso.

Se elabora un perfil de los usuarios que utlizaran los contenidos,

describiendo brevemente su historia, motivaciones y frustraciones con el

objetivo de tener un mayor grado de usabilidad.

La estructura, se refiere a como se comunicara el contenido educativo, que

canales (Moodle, ILIAS, ATutor, Dokeos, Claroline, redAlumnos, Edmodo,

GNOSS, etc.), el formato (texto, audio, video, graficas, animaciones,

videojuego, etc.) y en cual plataforma (dispositivos moviles, tecnologia web).

b) Temas/Conceptos en Diferentes Contextos
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Con el objetivo de ofrecer una guia, para definir el contenido educativo, se
recomienda llenar la plantilla andlisis con aspectos culturales, como se muestra en
la tabla 4, donde se define el material y metadatos.

Tabla 4: Plantilla: PA_1, Analisis con Aspectos Culturales.

Analisis con Aspectos Culturales

Descriptor
Fecha:

| Definicién
Fecha al dia de hoy, formato (DD/MM/AAAA)

Control de Proyecto

Se estable el periodo de fechas para la entrega y publicacion, y el responsable
encargado de la gestién.

Nombre del OAM

Es el nombre del Objeto de Aprendizaje, representa de forma simple el contenido.

Descripcion del OAM

Resefia breve de forma escrita del tema de aprendizaje.

Tipo de OAM

Se selecciona el tipo de objeto segun el modo de aprendizaje.
(Instruccién, Colaboracion, Practica, Evaluacion)

Area de Aplicacion

Se selecciona el area del objeto segun el area de aplicacion.
(Lecto-escritura, Disefio grafico, Medios audiovisuales, Tecnologias educativas
multimedia e hipermedia)

Aspectos Educativos

Tema

Se describe el tema 0 dominio del OAM.

Aprendizaje Esperado

Se describe el objetivo que se esperado con el uso del OAM.
Competencia o instruccion que se espera obtener con la utilizacion del OAM.

Competencias

Se especifican las competencias esperadas o necesarias del uso del OAM.

Temas de Reflexion

Se detallan los temas que se van a reflexionar

Perfil estudiante

Esta relacionado con el plan de estudios del alumno, y el perfil requerido donde se
va a consumir el OAM.

Lecturas Se especifican las lecturas, articulos, documentos que se usaran en el OAM.
L Se definen las actividades del OAM, como pueden ser ejercicios, sopa de letras,
Actividades ;
crucigramas, etc.
Evaluacion Se especifican y definen las preguntas con las que se evaluara el contenido de

aprendizaje.

Referencias

Se describen las referencias utilizadas del contenido o datos.
Se obtienen, digitalizan, y usan las fuentes o material educativo de otros autores.

Aspectos Culturales

Contexto Cultural

Es el Nivel escolar o entorno especifico en el que se consumira el Objeto de
Aprendizaje. Desde un nivel basico hasta posgrado o doctorado.

Se describe el lenguaje en el cual se comunica la informacion del OAM o el idioma

Idioma de los contenidos
Se refiere a la ubicacion geografica que engloba el OAM, desde una zona rural o
Regién ciudad, hasta un pais o continentes. Por ejemplo: Latinoamérica, Norte América,
México, etc.
Generales Se especifican y describen los aspectos habituales sobre las consideraciones

culturales del contenido y usuarios.

Aspectos Culturales Visibles

Aspectos culturales involucrados que se pueden Observar

Aspectos Culturales
Intangibles

Aspectos culturales involucrados que no se pueden Observar

Aspectos Tecnolégicos

Granularidad

Es la magnitud que tiene el OAM. El nivel mas bajo (1) permite una mayor
reutilizacion en multiplicidad de contextos. (1) Tema, (2) unidad, (3) materia, (4)
plan estudios.

URL Es la descripcion donde se encuentra la ubicacién del contenido
Formato Es el tipo de archivo del contenido

Se proporciona un contexto de los archivos de datos con metadatos, esto
Metadatos aumentara la calidad del contenido, para los usuarios o estudiantes que buscan la

informacién como los repositorios de busqueda.

Herramientas/Tecnologias

Se describen las herramientas y herramientas a utilizar en los procesos de cada
etapa.

Consideraciones

Listas de lo que van a aprender, como lo van a aprender, preguntas de evaluacion

Listas S
del aprendizaje.
Se representan las ideas, conceptos del contenido en un grafico o diagrama de
Esquemas P
forma I6gica u ordenada.
Notas Es una descripcion breve descrita para aclarar, complementar, recordar con el fin
de dar alguna informacién sobre alguna cosa o concepto en general.
Estatus Se especifica el estado actual del analisis

Observaciones

Se describen expectativas o consideracién a cerca del contenido.
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c) Definir Material y Metadatos
i) Se establece el material principal del OAM, se especifica, detalla y describe

en concreto los contenidos educativos.

i) Con la meta de gestionar la gran cantidad de contenidos se ofrece el

formato del plan de contenidos para administrar dichos contenidos.

El Plan de contenido como se observa en la tabla 5, se describe cada aspecto general
del contenido a desarrollar, considerando aspectos conceptuales y tecnoldgicos para
gestionar el proyecto. Este plan ayuda a mantener un control en los procesos de
desarrollo, ya que proporciona un tablero visual donde cada persona involucrada
visualiza sus tareas y en qué estado se encuentran.

Plan de Contenido

Descriptor

Tabla 5: Plantilla;: PC_1, Plan de Contenido.

Definiciéon

Es el nimero del desarrollo OAM a desarrollar, como la versién o

Namero . S
iteracion.

Objetivo Gestionar las etapas y el contenido de la metodologia.

Fecha Fecha en que se elabora, con el formato (DD/MM/AAAA)

Autor Es el encargado o encargados de la gestion.

Nombre Es el npmbre del proyecto, representa de forma simple el
contenido.

Descripcion Resefia breve del contenido del proyecto.
Se selecciona la etapa actual de desarrollo. Se establecen las

Estado fechas de inicio y fin para cada etapa del proyecto, y si ya se
realizé la verificacion o validacion se selecciona la opcion para
cada etapa.

Plataforma Se describe la plataforma utilizada para la utilizacion del

contenido

Herramientas

Se especifican y describen los instrumentos para el desarrollo, y
edicion de los contenidos.

Sistema Gestor de
Aprendizaje (SGA)

Se especifica y describen los instrumentos para la administracion
de los contenidos en OAM.

Gestion del Proyecto

Elemento Se selecciona la etapa actual.
Contenido Se capturan los nimeros de referencia a los formatos (F)
Tablero de Se selecciona el estado actual del proceso segun sea el caso, por

Funcionamiento
Visual

hacer, haciendo, por verificar, por validar y hecho.
Esto nos permite tener un control de las etapas.

Observaciones

Se capturan las reflexiones de manera constructivista sobre el
desarrollo.
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Tabla de inventario de contenido (tabla 6), se muestra con que contenido se cuenta en
cada etapa de la metodologia, asi como su especificacion y descripcion.

Tabla 6: Plantilla: IC_1_1, Tabla del Inventario de Contenidos de Referencia.

Tabla de Inventario de Contenido

Descriptor ‘ Definicién

Objetivo Es la lista de todos los contenidos (objetos mediaticos).
ID Es el nimero asignado en la lista de la tabla
Nombre Es una descripcion breve del contenido

Es el numero de referencia a la tarjeta del inventario de

# Tarjea en Inventario de cont. .
contenido

Tarjeta inventario de contenido (tabla 7), se describen las caracteristicas de un objeto
mediatico.

Tabla 7: Plantilla: TIC_1_2, Inventario de contenido.

Tarjeta de Inventario de Contenido

Descriptor Definicién

Fecha: Fecha al dia de hoy, formato (DD/MM/AAAA)

Nombre Ejn?ég%g,bre del recurso, representa de forma simple el
Control de Contenido Estado actual del recurso

Son las fechas de comienzo y final de la captura del contenido.
Periodo y Calidad La calidad se establece cuando el contenido ya fue verificado o
validado.

Es la descripcidn del tema/objetivo del contenido, las
competencias que se esperan tener o desarrollar, y la referencia
del recurso educativo como es el nombre del autor, fecha, titulo
de la fuente.

Se describe el contexto donde se utiliza el contenido, el idioma
Aspectos Culturales en el que esta escrito, y los aspectos visibles e intangibles
referente a la diversidad cultural implicita en dicho contenido.

Se describen las caracteristicas técnicas del contenido, la URL
donde se almacena digitalmente, el formato del contenido
(archivo de texto, video, imagen, etc.), y las palabras clave que
detallan este contenido.

Se selecciona una opcion dependiendo de la apreciacién
personal del contenido.

Observaciones Se describen expectativas o consideracion a cerca del contenido.

Aspectos Educativos

Aspectos Tecnoldgicos

Valoracién

c) Obtencidn
a) Recopilar Datos
i) Se captura la informacion de diferentes referencias en los instrumentos de
la fase de definicion.
b) Afnadir Metadatos
i) Se proporciona un contexto de los archivos de datos con metadatos, esto
aumentara la calidad del contenido, para los usuarios 0 estudiantes que
buscan la informaciébn en los repositorios. Se agrega la informacién
descriptiva de los contenidos educativos, como palabras clave, aspectos
pedagdgicos, técnicos, etc.
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c) Digitalizar Material
i) Si el contenido educativo se encuentra en libros, revistas o articulos
impresos, se captura en formato digital para su uso informatico.

d) Seleccion
a) Organizar datos: Los datos recopilados se organizan para tener un control
sobre la informacion genérica del tema de aprendizaje.

Herramientas de Desarrollo: Las herramientas de desarrollo que se proponen
utilizar pueden ser de software propietario o libre. Se utiliza el software de su
preferencia.

e Para la creacién y edicion de la plantilla web se puede utilizar Dreamweaver,
Frontpage, etc.

e Para el empaquetado del OA se recomienda utilizar Reload.

e Para generar el servicio web se recomienda, PHP, NetBeans, Visual Studio.

Herramientas de Gestibn de Aprendizaje: hay variedad de gestores y
manejadores de contenidos de aprendizaje, se proponen los siguientes:

e Moodle

e Dokeos

e DSPace

e OwnCloud

e redAlumnos
¢ GNOSS

¢ Edmodo

b) Hacer Decisiones: Se hacen las elecciones necesarias para que el contenido y
herramientas sean las necesarias. Es preciso conocer y comprender el tema y
conceptos definidos. Se consideran diferentes contextos visibles e intangibles.
Se seleccionan los contenidos basicos de los datos disponibles para elaborar el
OAM.

c) Aprobacion de Decisiones: El objetivo de la aprobacién es que el contenido
es sea de calidad. Estos criterios se hacen por el docente y demas involucrados
en esta etapa, teniendo en cuenta capacidades y potenciales consecuencias en
el la etapa de analisis y etapas sucesivas.

d) Documentar la Informacion: Se captura la informacién en los formatos o
instrumentos para administrar los contenidos en un periodo determinado.

A continuacion se describe la etapa de disefio para detallar la interfaz del OAM.

3.2.4 Etapa de Disefio

En esta etapa participa el docente y opcionalmente el colaborador para brindar apoyo.
Las funciones esenciales de estos actores, son analizar y obtener contenidos de
calidad.

Para el disefio de objetos y que estos sean un medio facilitador del aprendizaje en la
construccién del conocimiento, las exigencias cada vez mayores de la educacién on-
line para ofrecer contenidos educativos de alta calidad a impuesto pautas de disefio
relacionados con varios aspectos pedagdgicos, para su efectividad como herramienta
de aprendizaje, y técnicos que hacen posible su interoperabilidad, su reusabilidad, su
gestion eficaz (Del Moral & Cernea, 2005).
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En figural3 se muestra el proceso de disefio de la metodologia de OAM:

Disefio con Aspectos Culturales (Contexto)

Disefio (Definir Vistas)

Vista 1 Vista 2 Vista n.. Seleccidn Vistas

Disefio (Definir Patrén)

Patrén 1 Patrén 2 Patrén n.. Seleccién Patrén

Disefio Interfaz

Objetivos/Temas Teoria Actividad Evaluacién

A 4
L e

Consideraciones Culturales

Estructura . L.
. Sistema de . Expansion
Idioma dela Colores Iconos L Huso horario Moneda
; medicién GUI
escritura

Consideraciones Conceptuales

|¢

Conceptos Ejemplos Referencias Ejercicios Practica Evaluacion

Figura 13: Proceso de Disefio.

Disefio: Se especifican y describen los aspectos generales considerados para
bosquejar los contenidos.

o Se establece uno o varios escenarios de uso del OAM y se describen los

usuarios a los que va dirigido.

Definir Vistas: Se determinan los diferentes temas y conceptos, considerandolos
desde distintos puntos de vista, tradiciones, costumbres, entornos, ambientes y
relacion que tienen.

o Se elaboran las vistas necesarias para establecer un contexto determinado.
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Definir Patrones: Se elabora el bosquejo de la organizacion de los elementos que
conforman y representan la interfaz del contenido. Se utilizan patrones responsivos
que facilitan el desarrollo de contenidos, ya que en la actualidad existen variedad
de frameworks disponibles para su utilizacion.

o Se elaboran los patrones necesarios para establecer un contexto
determinado.

Seleccién Vista/Patréon: Se elige la vista y patron a utilizar. Considerando la
ubicacién geogréfica y el nivel de granularidad del contenido. Asi como el patron
que se adapte de una mejor forma al contenido a ensefar.

Disefio Interfaz

o Se especifica, describe, y detalla el bosquejo, asi como la utilizacion de los
recursos de contenido que utilizara dicha interfaz para cada componente
que conforma el OAM.

Consideraciones Culturales

o Idioma: Se debe de establecer el idioma de origen o algun otro idioma. Asi
como la direccién en la que se escribe el idioma puede ser de izquierda a
derecha o derecha a izquierda.

o Estructura de la Escritura: Se debe de escribir la informaciéon sin omitir
preposiciones o articulos de frases. Asi como asegurarse de que las
palabras estan bien escritas y que las referencias son las apropiadas.
Utilizar la terminologia correcta como pueden ser las letras en el
abecedario, el alfabeto y juego de caracteres utilizado. Evitar abreviaturas
de las siglas, simbolos y las puntuaciones especiales ya que no pueden ser
traducidos, por ejemplo y/o, (s), < ‘ > apoéstrofe, < * > comilla simple.

o Colores: El significado de un color puede cambiar entre paises o regiones.
El color es una manera muy poderosa de llamar la atenciéon pero se debe de
tener la consideracion de que dicho color puede tener significados
diferentes.

o lIconos: una imagen o un simbolo grafico (icono) se puede utilizar en
muchas regiones del mundo, y es facil de interpretar y recordar. Pero
semejante a las palabras, dichos iconos no se pueden reconocer
mundialmente por otras culturas, o de manera infame pueden ser mal
interpretados.

= Se consideran tres dimensiones:
e Semantica: relacién de la imagen del icono y el significado.
e Sintactica: conjunto de aspectos formales.
e Funcional: relacibn con otros iconos y el contexto
determinado.

o Sistema de Medicién: En determinados paises se utilizan métricas para los
sistemas de medicion. Por ejemplo las pulgadas o centimetros, kilbmetros o
millas.

o Husos Horarios: Considerar la terminologia correcta, asi como el huso
horario, el formato de fecha como se presenta el dia, mes y afio. De igual
manera los calendarios y formatos varian de region a region. Por ejemplo la
terminologia del inicio de semana puede variar entre paises.

o Sistema Financiero: en los paises se utilizan diferentes cantidades
monetarias, asi como el simbolo de la moneda para valores monetarios y su
presentacion puede ir antes o después.

o Expansién de Interfaz de Usuario: En ocasiones es necesario traducir los
contenidos educativos, pero al llevar a cabo este proceso de traduccion de
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los conceptos, el espacio requerido para expresar las expresiones o textos
visualmente varia entre otros idiomas.
= Por ejemplo un mensaje de texto en varios idiomas puede requerir
diferentes longitudes de texto. El niumero de caracteres de un
mensaje incluye los espacios y signos de puntuacién dentro de una
cadena de texto.

Tabla 8: Ejemplo: Expansion de la Interfaz

Idioma Mensaje de Texto Longitud Expansion

Inglés Sets width of the window at 55 feet 35 caracteres | -
Francés | Permet de régler la largeur de la fenétre a 55 pieds 55 caracteres | 20 caracteres mas
Espafiol | Ajusta el ancho de la ventana en 55 centimetros 48 caracteres | 13 caracteres mas

En la tabla 8 se muestra se muestra un mensaje en donde el nimero de caracteres
supera el valor del mensaje original.

e Consideraciones Conceptuales: se deben de tener en cuenta que los siguientes
elementos son necesarios en un Objeto de Aprendizaje Multicultural.
o Objetivos o Temas Relacionados
Conceptos
Ejemplos
Referencias
Ejercicios
Practicas
Evaluacion

O O O O O O

En el disefio de software se puede utilizar un patrén originalmente propuestos por
(Alexander, Ishikawa, Silverstein, Jacobson, Fiksdahl-King, & Angel, 1977), asi mismo
hay variedad de autores que describen este tipo de patrones de software.

Ejemplo de Patrén de Software

Hay variedad de dispositivos por donde el usuario accede a la informacién, como son
los celulares, tabletas, laptops, equipos de escritorio, cada uno de estos tiene
diferentes resoluciones de pantalla, tales pantallas por ser de una medida determinada
se limita a propiedades particulares como el ancho y alto. Al especificar los contenidos
para ser usados en diversos dispositivos se permite tener un mayor alcance aun entre
las barreras culturales y tecnologias que limitan la visualizacion de la informacion.

El uso de patrones (tabla 9) ayuda a solucionar problemas de disefio, desde la
perspectiva conceptual hasta el disefio final de la interfaz.

Tabla 9: Patron de Disefio de Software del OAM para Dispositivos Mdviles.

OAM Responsivo al contexto de la dimensién grafica
Dispositivo

Propésito: El objetivo es afiadir o modificar la estructura, funcionalidad o propiedades de los

elementos en tiempo de ejecucion. Los aspectos culturales en el patron son para adaptar los colores

de determinada regidn y otros factores visuales como los formatos y posicion de texto e imagen.

Categoria: Disefio de Interfaces, Creacion de objetos de aprendizaje multiculturales

Aspectos Culturales Visibles: Colores, figuras y simbolos, idioma

Aspectos Culturales Intangibles: Emociones en colores, significado, figuras y simbolos, significado

de palabras.

Nombre Patrén
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Motivacion: El patron Decorador permite organizar el disefio de forma que la incorporacion de nueva
funcionalidad en tiempo de ejecucion a un objeto sea transparente desde el punto de vista del usuario
desde la interface decorada (Design Patterns). En este ejemplo, hay 4 clases: Decorador, decorador
Movil, Tableta y Escritorio. Este esquema es flexible ya que la mayoria de dispositivos moéviles son
tablets, celulares y computadores personales.

Aplicabilidad: Basicamente, los diferentes tipos de pantalla implementan una clase abstracta
llamada Decorador Responsivo. Una de sus herederas es ScreenDecorator que es el padre de todos
los componentes que «decoran» a un objeto DecoradorResponsivo. Este decorador implementa la
interfaz propuesta por DecoradorResponsivo y esta compuesta por un objeto DecoratorMobile, etc, el
cual decora.

Estructura: Diagrama de clases del patrén OAM Responsivo. [ Gt | [ResponsiveDecorator|
| I 1

Participantes: En este ejemplo son la GUI, I L > !
ResponsiveDecorator, decorador Movil, de Tableta y Escritorio. ’;

Colaboraciones: Redirige solicitudes a la entidad de la :

|
[
Decorador Responsivo, antes o después de la solicitud. :

Consecuencias: Las siguientes consideraciones: 1) Estd méas ajustado en la expansion de la
utilizacién. 2) Habitualmente, sélo existe un objeto decorado y no un vector de objetos.Permite tener
una jerarquia de clases compuestas. El disefio equivalente utilizando mecanismos de herencia
deberia considerar todos los posibles casos en las clases hijas.

Implementacion: Ejemplo se muestra en el caso de estudio para la implementacion del patron OAM
Responsivo.

Cédigo de Ejemplo: Implementacion en CSS del ejemplo del patrén OAM Responsivo. En el
ejemplo, un arma de tipo pantalla es decorada para tener visualizacion para celulares, tabletas y
escritorio. Notese como se utiliza la instancia decorador a lo largo de los constructores de cada

decorador.

de cadigo en (Web Desig Nerwall,

http://webdesignerwall.com/tutorials/responsive-design-with-css3-media-queries)

Usos Conocidos: Disefio de sitios web, Organizacion de contenidos, desarrollo de software

Con el objetivo de gestionar los recursos digitales se establecen los documentos de
disefio, donde se administran los elementos multimedia que conforman el OAM. Cada
documento se conforma de un titulo (nombre del proceso), descriptor (nombre del
elemento que identifica un aspecto especifico de la plantilla) y definicion (descripcién
de lo que significa cada descriptor).

El alcance de los documentos es describir el disefio del software del Objeto de
Aprendizaje Multicultural (OAM), cuyo objetivo principal es detallar los elementos de la

interfaz.

Los documentos de disefio son la base de la codificacion del OAM. Describen los
siguientes toépicos: Definicion de vistas, patrones e interfaces. En la tabla 10 se
describe el escenario de uso, donde se especifican las caracteristicas de uso del OAM.

Escenario de Uso
Descriptor
NUmero Escenario

Tabla 10: Plantilla: DEU_1, Disefio del Escenario de Uso.

Definiciéon
Es el nimero del escenario donde se usara el OAM

identificar graficamente las entidades, Cada una se debe descomponer en

Objetivo una serie de entidades interrelacionadas

Fecha Fecha en que se elabora, con el formato DD/MM/AAAA

Nombre Representa de forma simple el escenario
Personal involucrado en el escenario.

Actores Se especifica el nombre, el tipo de actor (primario o secundario), y una
breve descripcién del actor

Propésito Obijetivo al que va dirigido el escenario (razon de ser)

Descripcion Se detallan las caracteristicas del escenario (resumen)
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En la tabla 11 se observa la plantilla donde se establecen los elementos de disefio que
se requieren para elaborar un OAM, considerando aspectos culturales visibles e
intangibles, asi como la region de uso del OAM, el idioma del contenido en el que esta
escrita la informacion, ejemplos, actividades, y la evaluacion.

Tabla 11: Plantilla: DAC_1, Disefio con Aspectos Culturales.

Disefio con Aspectos culturales (Vista)

Descriptor

Definicion

Objetivo Es el propésito para el que se realiza el disefio.
Fecha Fecha en que se elabora, con el formato DD/MM/AAAA
Autor Es el encargado de la realizacién del actual disefio

Nombre del OAM

Es el nombre del Objeto de Aprendizaje, representa de
forma simple el contenido.

Descripcion del OAM

Resefia breve de forma escrita del tema de aprendizaje.

Namero Vista

Es el nimero de la vista el OAM

Numero Escenario

Es el nimero del escenario que utiliza la vista

Concepto Concepcioén especifica del Objeto de Aprendizaje.
Se refiere a la ubicacion geogréfica que engloba el OAM,

Region desqle una zona rL!raI o] ciudaq, hasta_un pais o _
continentes. Por ejemplo: Latinoamérica, Norte América,
México, etc.

Idioma Lenguaje en el cual se comunica la informacién del OAM.

Contexto Cultural

Aspectos culturales involucrados.

Aspectos Culturales Visibles

Aspectos culturales involucrados que se pueden
Observar

Aspectos Culturales Intangibles

Aspectos culturales involucrados que no se pueden
Observar

En la tabla 12 se observa la plantilla de establecen los aspectos graficos y tecnolégicos
de los elementos digitales que se utilizaran para la etapa de produccion del OAM.
Ademas de los recursos conforman el contenido.

Tabla 12: Plantilla: IU_1, Interfaz de Usuario.

Interfaz Usuario

Descriptor Definicién

Numero Interfaz Es el numero de la interfaz

Numero Vista Es el nimero de la vista que utiliza la interfaz

Descripcion Se describe en qué consiste la interfaz

Nombre Representa de forma simple la interfaz

Fecha Fecha en que se elabora, con el formato DD/MM/AAAA

Elemento OAM Se selecciona la opcién a la que corresponde la interfaz

Framework Ambiente de desarrollo, asi como tecnologias que ayudan al desarrollo del OAM

Patrén Es la imagen del pat_rén en donde se muestra el orden de los elementos que
conforman el contenido. [Imagen]

ggzltjéi?dsode Es el nimero y nombre de referencia del recurso al inventario de contenido

3.2.5 Etapa de Desarrollo e Implementacion

En este proceso se integran los elementos del Objeto de Aprendizaje Multicultural en la
plantilla de la interfaz previamente establecida para facilitar su desarrollo, se
empagueta y almacena en un gestor de contenidos. Esta etapa comprende los
aspectos tecnolégicos del objeto de aprendizaje.

46




Para la etapa de desarrollo se utiliza el patron de disefio que se muestra en la tabla 1,
en donde se muestra y especifican diferentes aspectos a considerar para el desarrollo
0 adaptacion de la interfaz, como son el propésito para el cual esta hecho el “patrén,
aspectos culturales visibles e intangibles que indican que elementos se consideran
dentro de un determinado contexto cultural especifico, en la motivacién se describe él
porque se utiliza, en la estructura se muestra como se relacionan los elementos
principales, en los participantes se especifican las clases que conforman la estructura
del patrén, en la consecuencia se describe que problemas derivan de la utilizacién del
patron para la implementacion y cédigo. En seguida se muestra el proceso de
desarrollo.

Uso de Integracion de

Desarrollo —> . )
Herramientas Contenidos

Creacion/Captura/
Edicion de
Contenidos

Captura de
Metadatos

Empaquetado de
OAM

\7

Liberacion e  Almaenar OAM gl  Integrar en SGA

Figura 14: Proceso de Desarrollo.
e) Desarrollo

En esta etapa participa el docente y opcionalmente el colaborador para brindar
apoyo. Las funciones esenciales de estos actores, son analizar y obtener
contenidos de calidad.

a) Utilizar Herramientas de Desarrollo: Las herramientas de desarrollo que se
proponen utilizar pueden ser de software propietario o libre. Se utiliza el software de
su preferencia.

o Para la creacién y edicion de la plantilla web se puede utilizar Dreamweaver,
Frontpage.

o Para la elaboracién de actividades y evaluacion se recomienda HotPotatoes.

o Para el empaquetado del OA se recomienda utilizar Reload.

o Para desarrollar y editar el contenido se recomienda Dreamweaver.

b) Integracion de Contenidos
o Se elabora la plantila HTML que servira de modelo para la integracion de los

contenidos del objeto de aprendizaje para cada interfaz establecida en la etapa
de disefio.
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o Con base en la estructura del patrén establecido en la fase de disefio, se
elabora el bosquejo de la pagina web. Se adapta el tamario tablas y de fuentes
de texto, se establecen los colores definidos en las vistas para un contexto
determinado, con el objetivo de tener un boceto final e integrar los contenidos
multimedia.

c) Creaciény Captura de Contenidos

d)

f)
g)
h)

Se colocan en la plantilla web los datos generales de los autores, la informacion e
imagen de la organizacion o institucion, asi como la fecha de elaboracion. Con el
propésito de entregar al estudiante o usuarios la informacién en un formato usable
y accesible.
Edicién de Contenidos: EIl contenido de las paginas web de la plantilla, asi
como los archivos fuente (imagenes, sonidos) se organizan en un directorio
especifico, para facilitar su gestion.
Con las plantillas de contenido obtenidas en la fase de andlisis y, la plantilla
HTML obtenida anteriormente, se recomienda contar con cuatro copias de la
plantilla para integrar los elementos del objeto de aprendizaje, y se procede a
armar. En la plantilla HTML 1) Referente al contenido se copea la informacion e
imagenes, considerando los colores establecidos. 2) Los objetivos y temas
relacionados se copean en la plantilla. 3) Para integrar el juego serio en la
plantila se debe de contar con al archivo fuente que permita utilizar el
videojuego. 4) Para la evaluacion se recomienda utilizar editores para crear
ejercicios educativos y utilizar los archivos generados en la plantilla.

Capturar Metadatos y Empaquetar Objeto: Inicialmente se crea el OAM en el

reload. En la captura de metadatos se llenan los campos que proporciona la

interfaz del reload, se recomienda llenar la mayoria de campos, para describir y

proporcionar mayor informacién acerca del OA. Para empaquetar los contenidos de

las paginas web, se cuenta con una estructura jerarquica que facilita si
organizacion y visualizacion. Los contenidos se empaquetan y se constituyen en un
archivo compactado, que tiene los archivos multimedia y archivos XML del estandar

Scorm.

Opcionalmente Generar Servicio Web: Para generar el servicio web del objeto de

aprendizaje, en los programas mencionados se dispone de la opcion para crear

servicios web. El servicio web proporcionara los contenidos del objeto de
aprendizaje.

Liberacién: Se verifica y valida que el contenido este hecho y cuente con los

elementos que componen el OAM.

Almacenar OAM: Se almacena en un directorio o repositorio para organizar y

contar con la disponibilidad el OAM.

Integrar OAM: En este punto se cuenta con el archivo comprimido que contiene los

elementos del objeto de aprendizaje.

o En un SGA, LMS: Su integracion en un SGA (Sistema de Gestion de
Aprendizaje) o LMS por sus siglas en Ingles, procede cuando se tiene acceso a
la administracion del sitio, para subir contenidos. La mayoria disponen de la
opcién para integrar contenidos Scorm, ya que es el estandar mayormente
utilizado.

o En un Servicio Web: Para integrarlo en un repositorio de un servicio web, se
debe de contar con conocimientos y mayores permisos de administracion del
sitio web, con el fin de alojar el archivo del OA, se publica el servicio web para
poder hacer uso de este.
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Para la gestion de los contenidos y administracion de los elementos del OAM, se
proporciona el instrumento de desarrollo que se muestra en la tabla 13, para la
realizacion de las tareas en esta etapa de la metodologia.

En esta plantilla se administra el proceso de creacién / edicion de los contenidos
educativos. Se describen los aspectos tecnoldgicos considerados para la elaboraciéon
de los recursos.

Tabla 13: Plantilla: DE_1, Desarrollo de OAM.

Desarrollo

Descriptor Definicién

NUmero Es el nimero del desarrollo del OAM, como la version o iteracion.
Objetivo Es el proposito para el que se realiza el desarrollo.

Fecha Fecha en que se elabora, con el formato (DD/MM/AAAA)

Autor Es el encargado o encargados de la realizacién del actual desarrollo

Nombre del OAM

Es el nombre del Objeto de Aprendizaje, representa de forma simple el
contenido.

Descripcion del
OAM

Resefia breve de forma escrita del tema de aprendizaje.

Estado

Se selecciona la etapa actual de desarrollo, capturando la fecha de inicio y fin
si es el caso. Se selecciona si la etapa ya fue verificada y validada.

Plataforma

Se captura la plataforma en la que se esta haciendo el desarrollo

Herramienta

Se captura las herramientas que se utilizan para desarrollar el OAM

Tecnologia Se capturan las tecnologias utilizadas en el desarrollo del OAM

Idioma Lenguaje en el cual se comunica la informacion del OAM.
Se establecen las referencias a los formatos de disefio con base en el nimero
del formato.

Documentos Se selecciona y especifica en el tablero de funcionamiento visual como se va

gestionando cada elemento del OAM, asignando el estado actual del elemento
en el tablero

Observaciones Se capturan las reflexiones de manera constructivista sobre el desarrollo

3.2.6 Etapa de Evaluacion

Se evalla el contenido por el grupo de expertos o usuarios, considerando diferentes
contextos culturales. De ubicaciéon: en diferentes regiones de un pais, desde una
ciudad hasta una zona rural. Su estructura funcional para que sea féacil de usar, contar
con accesibilidad en diferentes dispositivos y plataformas, asi como verificar que tiene
objetivos educativos, y cuenta con los elementos que componen un Objeto de
Aprendizaje Multicultural.

Hay diversos tipos de Aprendizaje, para la evaluacién se consideran las siguientes
clasificaciones que se observan en la figura 15:

49



Clasificacién en funcion de los modos de aprendizaje o del uso pedagdgico

elLeccidn

eTaller

eSeminario

eArticulo resumido y Articulo Extenso
eCaso de Estudio

Objeto de
Instruccion

eEjercicio Evaluado por un Mentor
Objeto de < eConversacion en Linea

Colaboracion eForo
eReunidn en Linea

eSimulacidn de juego de Roles

eSimulacion de Software
eSimulacion de Hardware
Objeto de < eSimulacidén de Cédigo

Practica eSimulacion de Conceptos
eSimulacion de Modelos de Negocio
eLaboratorio en Linea
*Proyecto de Investigacion

*Pre-Evaluacion
eEvaluacion de Aptitud
*Prueba de Rendimiento
*Prueba de Certificacion

Objeto de
Evaluacién

<

Figura 15: Clasificacion de los objetos de aprendizaje en funcion de modos de aprendizaje. (ASTD &

SmartForce), (Luis & Ménica, 2003)

Clasificacion segun el area de aplicacion

En (Demian & Reyna, 2006)plantea una organizacion de los objetos de aprendizaje en
funcion de cuatro areas de aplicacion:

OA para el area de lecto-escritura, incluye los OA cuyo contenido se pueda
representar de manera simple mediante recursos escritos. Se incluyen en este
grupo OA en formato de texto, entre otros, definiciones, articulos, ensayos,
reportajes, cuentos, relatos y juegos de rol, resimenes, crucigramas.

OA en el &rea de disefio gréfico, orientados a presentar elementos de
aprendizaje relacionados con las artes visuales y plasticas. Se incluyen en este
grupo OA en formato de imagen, entre otros, cuadros sinépticos, mapas
cartograficos, mapas de localizacion espacial, mapas mentales y mapas
conceptuales, fotografias, ilustraciones, carteles, diapositivas, modelos.

OA para el area de medios audiovisuales, orientados a presentar elementos de
aprendizaje en donde es conveniente utilizar el formato de audio o video. Se
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incluyen en este grupo OA presentados que incluyen comentarios, entrevistas,
didlogos, sonidos, comerciales, mduasica, melodias, presentaciones de
diapositivas, en general material en video o audio.

OA para el area de tecnologias educativas multimedia e hipermedia, orientados
a la elaboracion de objetos de aprendizaje mas complejos y diversos en los
medios de presentacion de sus contenidos, por lo tanto utilizan elementos de
las tres area anteriores. Estos OA estan relacionados con diferentes niveles de
conocimiento e incluyen, entre otros, las presentaciones electronicas,
multimedia, estudios de caso, guias para el disefio de modelos, de maquetas,
de experimentos, de dramatizaciones, actividades complejas de ensefanza y
aprendizaje.

En la figura 16 se describe el proceso para la elaboracion de la evaluacion de un OAM.

Consulta OAM

Busqueda Seleccion

Evaluacion

|¢

Visualizacion OAM Captura Datos Calificacion Valorar Calificar

=

Documentar

Captura Datos del Expediente

W/

Almacenar

Archivar Documentacion

Figura 16: Proceso de Evaluacion.

Busqueda

o Se explora la ubicacién del OAM a evaluar.

Seleccién

o Se elige el OAM.

Visualizacién de OAM

o Se navega en la estructura del OAM y se observa el contenido, multimedia,
literatura.

= Contenido: Se busca que las referencias sean correctas, se utilice

un lenguaje apropiado, entonacién, acentos, etc. El tamafio de las

fuentes de texto sea el adecuado, se cuente con facilidad de lectura

como son los espacios entre caracteres, espacios entre renglones.

Verificar que los colores ayuden a su visualizacion y sean acorde al
contexto donde se utiliza.

= Multimedia: Verificar y validar que las imagenes se pueden

visualizar, es correcta la visualizacion de videos, graficas, se

escucha el sonido de forma clara, con base en diferentes
plataformas y dispositivos.
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= Literatura: Se valida que las referencias y fuentes relacionadas
estan en un formato correcto y son validas.
e Captura de Datos de Calificacién
o Se capturan los datos del OAM, y se califica con base a una puntuacién
para cada elemento que compone dicho OAM.
o Se le asigna una calificacién a los contenidos y aspectos. Al final se suman
los valores de cada puntuacion.
e Valoracion
o Se evalla si los contenidos son satisfactorios o necesitan mejorarse.
e Calificar
o Se establece el valor final de la evaluacion para el OAM.
e Documentar
o Se captura la informacion especifica del proceso de evaluacion, como el
responsable y las fechas de elaboracion.
o Se genera un reporte con los resultados obtenidos. Con esto se garantiza
de forma mas confiable que los contenidos sean adecuados.
e Almacenar
o Se guarda la informacion de los resultados y se almacenan en un repositorio
de contenidos o espacio digital.

Se requiere de un instrumento de evaluacién que ayude de referencia para facilitar este
proceso de evaluacion, en la tabla 14 se muestra el modelo de la estructura sobre la
evaluacion del OAM y su desempefio.

Tabla 14: Modelo Evaluacion.

MODELO:
Evaluacion de la estructura e interactividad
Tipo de evaluacion: AUTOEVALUACION
Evaluacién de control personal disefiada para ofrecer
Descripcion retroalimentacién inmediata sobre respuestas correctas e

incorrectas.

Determinar el nivel de recordacion y diferenciacion de diversos

Objetivo ,
conceptos necesarios en el tema.

Para apoyar el proceso de evaluacién se proporciona un instrumento para dar soporte
en esta etapa. Como se observa en la tabla 15, se describen las caracteristicas del
OAM.

Se especifica el tipo y area de aplicacion del OAM, ya que existen variedad de tipos de
objetos de aprendizaje, se requiere de conocer qué tipo de objeto se esta evaluando.

Se califican las tres areas que son educativas, tecnolégicas y culturales, asi pues, a
cada &rea se le asigna una calificacién que se utilizara para valorar los resultados del
OAM.
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Tabla 15: Plantilla: E_1, Evaluacién con Aspectos Culturales.

Evaluacion con Aspectos culturales

Descriptor
Numero
evaluacioén

Definiciéon

Es el numero de la evaluacion del Objeto de Aprendizaje Multicultural (OAM) a

evaluar, como la version o iteracion.

Objetivo

Es el propésito para el que se realiza la evaluacion.

Tipo Evaluacion

Se selecciona la opcién parcial si es una evaluacion arbitraria que
posteriormente seguira evaluandose, o final si ya no se realizara otra.

Estatus Se selecciona el estado actual de la evaluacion
Fecha Fecha en que se elabora, con el formato (DD/MM/AAAA)
Autor Es el encargado de la realizacion de la actual evaluacion

Nombre del OAM

Es el nombre del Objeto de Aprendizaje, representa de forma simple el
contenido.

Descripcion del
OAM

Resefia breve de forma escrita del tema de aprendizaje.

Tipo de Objeto

Se selecciona el tipo de objeto segun el modo de aprendizaje. (Instruccién,
Colaboracion, Practica, Evaluacion)

Se selecciona el area del objeto segun el area de aplicacion.

ﬁge”‘igfi 6n (Leclto-es.critura, Diseﬁp grafico, Medios audiovisuales, Tecnologias educativas
multimedia e hipermedia)
Se evalla el objetivo, teoria, actividad y evaluaciéon del OAM y se califican con
OAM una puntuacioén del 1 al 5, siendo el menor nimero la calificacién minima. Se

hace una valoracion para determinar si la evaluacion es satisfactoria o se
requiere alguna mejora. Y si se capturan las observaciones segun el caso

Tecnolégicos

Se evallan los aspectos tecnolégicos (visualizacion, navegacion, metadatos y
accesibilidad) del OAM y se califican del 1 al 5, siendo el menor nimero la
calificacion minima. Se hace una valoracion para determinar si la evaluacion es
satisfactoria o se requiere alguna mejora. Y si se capturan las observaciones
segun el caso

Culturales

Se evallan los elementos del OAM considerando los aspectos visibles e
invisibles de la cultura, y se califican del 1 al 5, siendo el menor numero la
calificacion minima. Se hace una valoracion para determinar si la evaluacion es
satisfactoria o se requiere alguna mejora. Y si se capturan las observaciones
segun el caso

Periodo

Fecha en la que se comenzd y termind la evaluacion, se valora seleccionando si
se aprueba o no, vy si se requiere alguna mejora.

Calificacion

Se suman los totales de cada puntuacion.

Se utiliza el método de puntuacién para evaluacion del desempefio. Con este
método el evaluador concede una evaluacion subjetiva del desarrollo del OAM
en una escala que va de bajo a alto. Y el método de lista de verificacion, donde
el evaluador selecciona las opciones que describen el desempefio del OAM y
Sus caracteristicas.

Las métricas utilizadas como valoracién son una puntuacién del nimero uno al cinco,
con el objetivo de establecer criterios de evaluacion consistentes y justos. Las ventajas
de estas mediciones son que facilitan una evaluacion homogénea para todos los
estudiantes en OAM complejos.

Los elementos de la escala de puntuacion se establecen en cinco niveles (columna
izquierda), con un criterio de evaluacion (columna derecha). El peso es ascendente ya
que se busca que se contemplen criterios de comprension. Los beneficios que
proporciona esta escala de puntuacion son: se permitir4 transmitir una transparencia,
ya que los elementos son claros, y permite coherencia al calificar los contenidos. Los
alumnos se ayudan ya que comprenden como se relaciona un contenido, con su area
de aprendizaje. Asi pues, se tiene clara la valoracion y calidad de cada OAM.

En la tabla 16 se describen las escalas de puntuacion para calificar un OAM.
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Tabla 16: Escalas de Puntuacion.

1 | No se cumple con el elemento y/o aspecto

2 | Se dificulta la comprension del elemento y/o aspecto

3 | Se considera el elemento y/o aspecto pero su entendimiento es moderado
4

5

Se facilita la comprension del elemento y/o aspecto
Se Cumple con el elemento y/o aspecto

El objetivo de la evaluacion del usuario es conocer el contexto en el que esta inmerso,
para contextualizar culturalmente y tecnolégicamente las caracteristicas personales,
con el fin de saber qué tipo de usuarios usan y consumen el recurso educativo digital.

En la tabla 17 se describen los elementos principales de la plantilla para la evaluacion
personal de los usuarios.

Tabla 17: Plantilla Evaluaciéon Usuario.

Evaluacion Usuario

Descriptor Definicion

Numero Es el niumero de la evaluacion del Objeto de Aprendizaje Multicultural (OAM) a
evaluacién evaluar, como la version o iteracion.

Objetivo Es el propésito para el que se realiza la evaluacion.

Tipo Se describe el tipo de perfil del usuario (estudiante/profesionista/profesor)
Nombre Se captura el nombre del usuario

Fecha Fecha en que se elabora, con el formato (DD/MM/AAAA)

Edad Se captura la edad del usuario

Ciudad Se captura la ciudad de origen

Habilidad Se captura el grado de habilidad con el uso de los contenidos digitales
Historia Se describe brevemente la historia del usuario

3.2.7 Etapa de Seguimiento

El objetivo es conocer los resultados del uso del OAM. Con base en la mediciéon de
resultados, se utiliza el reporte de seguimiento que muestra el grado de satisfaccion en
el consumo del OAM. Esto proporciona conocer el grado de usabilidad, verificar que
funciona bien, y obtener retroalimentacién por parte de los usuarios.

En la figura 17 se observa el proceso de seguimiento que se le da al OAM.

Consulta OAM

Busqueda Seleccion Visualizacion
Captura de Datos Calificar Documentar Almacenar

Figura 17: Proceso de Seguimiento.
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e Busqueda
o Se explora la ubicacion del OAM a evaluar.
e Seleccion
o Se elige el OAM.
e Visualizacion
o Se navega en la estructura del OAM y se observa el contenido,
multimedia, literatura.
e Captura de Datos y Calificacién
o Se capturan los datos del OAM, y se califica con base en una
puntuacién para cada elemento que compone dicho OAM.
o Se le asignha una calificacion a los contenidos y aspectos.Al final se
suman los valores de cada puntuacion.
e Calificar
o Se establece el valor final de la evaluacion para el OAM.
e Documentar
o Se captura la informacién especifica del proceso de seguimiento, como
el responsable y las fechas de elaboracion.
o Se genera un reporte con los resultados obtenidos. Con esto se
garantiza de forma mas confiable que los contenidos sean adecuados.
e Almacenar
o Se guarda la informacion de los resultados y se almacenan en un
repositorio de contenidos o espacio digital.

Para la elaboracion de esta etapa se requiere de un instrumento que apoye este
proceso. En la tabla 18 se observa el modelo de seguimiento para el OAM.

Tabla 18: Modelo de Seguimiento.

MODELO:
Seguimiento de aspectos culturales, pedagdgicos y técnicos.

Tipo de evaluacion: SEGUIMIENTO

Seguimiento de control disefiado para ofrecer
Descripcion: retroalimentacion inmediata sobre el uso del
OAM

Validar los aspectos culturales, educativos y
técnicos para determinar si se cumple con los
respectivos aspectos de los diversos conceptos
en el tema del OAM.

Objetivo:
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En esta etapa de la metodologia se apoya proporcionando un instrumento para dar
soporte a esta etapa. En la tablal9 se muestra la plantilla de seguimiento, en donde se
establecen y definen los aspectos considerados para darle seguimiento a un OAM. Se
determina el ambiente donde esta inmerso el OAM, esto con el propdésito de conocer
en donde y como se utiliza el recurso educativo. En cada actividad se describe el uso
gue se da al contenido, y se califica de manera general el OAM, con el fin de darle
mantenimiento o actualizarlo.

Tabla 19: Plantilla: S_1, Seguimiento Objeto de Aprendizaje Multicultural.

Seguimiento

Descriptor

NUmero Escenario

Definicion

Es el nimero del escenario donde se usara el OAM

Fecha Fecha en que se elabora, con el formato DD/MM/AAAA

Autor Es el nombre del responsable de la elaboracion del seguimiento
Nombre Representa de forma simple el OAM

Ambiente Se captura la plataforma, el curso, la institucion y el contexto en el

que se encuentra el OAM.

Seguimiento

Se capturan las actividades que se quieran realizar para usar el
OAM, el periodo de inicio y fin si es el caso.

Se hace una reflexion sobre la actividad y se selecciona la

Evaluacion evaluacion de la actividad siendo la minima el regular y el mayor el
notable
Calificacion Se selecciona la calificacion general del OAM

Observaciones

Se capturan las reflexiones de manera constructivista sobre el
seguimiento
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CAPITULO 4: IMPLEMENTACION

4.1 INTRODUCCION

En esta seccion se describe la aplicacién de la metodologia para la produccién de un
Objeto de Aprendizaje Multicultural.

Los repositorios permiten cubrir las caracteristicas necesarias para organizar,
gestionar, almacenar, difundir y permitir el consumo de contenidos educativos digitales.
El desarrollo de los contenidos implica conocimiento basico de algunas tecnologias y
lenguajes de programacion para su desarrollo.

En las siguientes secciones se describe la implementacién del modelo de un OAM,
siguiendo la directriz de la metodologia propuesta aplicada en un caso de estudio.
Como se muestra a continuacion se requiere de una vision general para organizar los
contenidos y como seran ofrecidos para su consumo.

4.2 MODELO ARQUITECTONICO

El modelo arquitecténico tiene como objetivo describir de manera visual los
componentes e interfaces involucrados, para el correcto funcionamiento y gestion de
los recursos, asi como las restricciones y limites que se tienen para su utilizacion.

Tabla 20: Capas de la Arquitectura: Vistas que conforman la Arquitectura del Repositorio de Objetos de
Aprendizaje Multiculturales (ROAM).

Arquitectura de Consumo de OAM
Vista Elemento Descripcion
Capa interfaz Visor OAM Se consumen los recursos del OAM
Capa Servicios Se encuentran los servicios publicados
Servidor/Busqueda para cada OAM
Capa ROAM Se ubican los repositorios con los
Almacenamiento contenidos digitales basados en OAM

En la tabla 20 se describen los elementos que tiene la arquitectura, en la capa de
interfaz, que contiene el cliente del servicio web, la capa servidor/busqueda, tiene los
servicios publicados y, la capa de almacenamiento, donde se encuentran los recursos
educativos.
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Figura 18: Modelo Arquitecténico de Repositorios de Objetos de Aprendizaje Multiculturales en Términos
de Servicios Web.

El modelo arquitectonico esta basado en el propuesto por (Mufioz et al, 2011) para la
especificacion de los servicios.

En la figura 18 se observa cédmo el usuario en su entorné particular accede desde un
dispositivo a través del internet, y consulta los servicios publicados para consumir los
OAM de los repositorios de contenidos.

Tabla 21: Vistas de la Arquitectura que conforman el Objeto de Aprendizaje Multicultural en el Repositorio
de Objetos de Aprendizaje Multiculturales (ROAM).

Arquitectura
Vista Descripcion
Logica Consultar. los sg_rvicios disponibl.es, mediante un
dispositivo, a través de internet.
Conceptual/ = -
Logica _ El servicio se requiere de los componentes del
Despliegue servidor para recibir, procesar y responder a las
solicitudes.
Los procesos que componen el servicio web son
Procesos el de visualizacion, descarga, busqueda y
Fisica/ lectura del OAM
Operacional Se requiere de un servidor Apache con el
Fisica lenguaje PHP, y un repositorio para almacenar
los OAM
. El usuario accede desde un cliente en un computador con
Escenario e
conexioén a internet a el OAM

Para especificar la utilizacion desde diversas perspectivas, adaptado a la arquitectura
de la metodologia del modelo propuesto. En la tabla 21 se muestra el modelo de vistas
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disefiado por (Kruchten, 1995). Se muestran las vistas del modelo de la arquitectura,
en la vista légica, se establece el disefio funcional que se proporcionara a los
usuarios/estudiantes. En la vista de despliegue se describe como se distribuye el
modelo. En la vista de procesos se establecen los medios que constituyen el sistema.
La vista fisica contiene los elementos fisicos para el funcionamiento del sistema. En el
escenario se asocian las cuatro vistas para uno o varios casos de uso.

4.2.1 Repositorio de OAM

El objetivo del repositorio es gestionar, a través de un sitio web disponible las 24 horas
los 365 dias del afio los recursos educativos digitales basados en OAM, permitiendo su
almacenamiento, busqueda, descarga y visualizacion.

A partir de las vistas de la arquitectura se desarrolld un repositorio de OAM para
administrar contenidos, haciendo uso de herramientas de tecnologias de informacion
para que los usuarios/estudiantes consuman dichos contenidos.

En la figura 19 se muestra la organizacion del sitio web del Repositorio de Objetos de
Aprendizaje Multiculturales (ROAM). El sitio tiene la pagina principal donde se tienen
accesos a las paginas secundarias que permiten hacer uso de las funciones como:

e Galeria: Cuenta con un filtro de basqueda de contenidos y muestra el listado de
los resultados de la busqueda, permitiendo visualizar cada OAM.

e Registro: En esta pagina se registra un nuevo usuario para poder almacenar
sSus propios contenidos.

e Ingresar. En este apartado el usuario registrado accede a la pagina para
administrar y visualizar sus contenidos.

e Que es OAM: En esta seccion se describe lo que es un OAM y su modelo

conceptual.
Pagina Paginas Gestion Visualzacion
Principal Secundarias OAM

— Bluesquedajfpgmes OAM
=

Inicio

el ABC OAM puuuel OAM

Ingresar

Que es
OAM

Figura 19: Mapa del Sitio Web del Repositorio de OAM.
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4.3 DEFINICION

Se definieron los temas y objetivos especificos de interés para una materia,
considerando diferentes contextos, como son el idioma, expresiones léxicas, etc. Y se
determinaron los metadatos que describieran el contenido.

El tema definido es el de calendario, del area de astronomia, con el objetivo de conocer
los conceptos basicos, se encontrdé que el contexto de calendario se puede aplicar a
diferentes areas, y representa aspectos culturales, como una o varias tradiciones. En el
metadato se especificaron las caracteristicas educativas, tecnoldgicas, derechos de
autor, etc.

4.4 ANALISIS Y OBTENCION

En el andlisis del material se verifico la calidad del contenido, como son las imagenes y
los elementos gréficos. Se compararon diferentes contextos en variedad de disciplinas,
donde se establecieron las aclaraciones necesarias para no confundir los términos con
el objetivo que se requiere en el tema. Se examina y valida el material, con el fin de
garantizar su calidad y, si es necesario digitalizar el material.

El contenido analizado se comparé con otros contextos para validar su comprension y
adaptarse a la mayoria de entornos posibles, del area de ciencias. El material definido
se finaliz6 con el tema del calendario chino, el calendario azteca y, el calendario
gregoriano sin necesidad de digitalizar algin material necesario.

Ver Anexo A.

Tabla 22: Analisis Conceptual.

Localidad:
Unidad de Conocimiento Contexto cultural

Regiones mundo

Calendario Centro, Centro-sur de México Trgo[ncmnes provenientes de
Meéxico.

Calendario Varias regiones Calendario Actual

Calendario Asia Calendario Chino

En la tabla 22 se muestra la unidad de conocimiento del tema principal, que en este
caso fue del calendario, divido en las regiones del mundo segun su contexto cultural.

Los aspectos culturales son dificiles de apreciar, ademas de que se requiere de un
mayor conocimiento para su entendimiento. En la siguiente tabla se muestran los
elementos para ordenar determinados contextos sobre un tema en especifico.

Inicialmente se determin6 que el contenido va dirigido a estudiantes de nivel medio y
superior. El material consultado fue por diversidad de sitios web y analisis de varias
imagenes representativas.
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Respondiendo a las preguntas en la etapa de analisis de la metodologia de OAM los
resultados fueron:

o ¢ Cual es el mejor formato para transmitir la informacién y exponer los conceptos
clave?

o El formato mas adecuado en el tema del calendario es a través de
imagenes, con una breve descripcion textual para exponer el concepto
principal.

o ¢ Se tiene la posibilidad de producir los formatos?

o En este caso se reutilizaron las imagenes para el contenido.

e ;Qué canal es el factible para hacer llegar los contenidos, de cuéles disponen los
estudiantes e instituciones?

o El canal para hacer llegar los contenidos es a través del repositorio y
gestores de contenido para OAM.

o ¢ Es posible consumir y compartir el contenido en variedad de formatos?

o Si, por que son imagenes y textos simples.

¢ El canal apropiado para estos contenidos es por medio de un gestor libre
e Se validé en contenido en diversos navegadores web

A continuacion en la tabla 23 se muestra el andlisis cultural.

Tabla 23: Andlisis con Aspectos Culturales

Plantilla de Andlisis con Aspectos culturales

Objetivo: Conocer los conceptos basicos del calendario
Instrucciones:
Fecha:

Perfil estudiante

Llenar los siguientes campos
Fecha al dia de hoy
Interés por el estudio astrologico

Conocer el concepto basico del calendario el lugar y pueblos
donde se utiliza

Objetivo de Aprendizaje

Granularidad 1 (Tema)
Regidn Regiones del mundo
Idioma Espafiol

Contexto Cultural

El calendario se ha utilizado a través del tiempo por diferentes
culturas, para conocer factores astrondmicos en el entorno natural

Aspectos Culturales Visibles

Numeros, Letras, colores, figuras y simbolos

Aspectos Culturales . I .

Intangibles sonidos, sentimientos, emociones

Referencias http://es.wikipedia.org/wiki/Cultura_de M%C3%A9xico
Metadatos Calendario, Espafiol, contexto astronomia

Resumen del Andlisis

El objetivo es conocer el concepto basico del Calendario en los contextos, Chino,
Gregoriano y Azteca. Los metadatos y palabras clave: Calendario, Almanague, Fecha.
Los elementos del OAM: Objetivos, Teoria, Actividad, Evaluacion, Temas
Relacionados, y Referencias.

El material analizado se basa en la historia del calendario, asi como las regiones donde
se utiliz6 dicho calendario. Asi mismo se consideran las imagenes representativas del
calendario, el idioma y region donde se establecioé.

Los aspectos culturales relacionados con el tema del calendario como son el afio o
perdidos de uso.
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4.5 DISENO

Las interfaces que se definen cuentan con un encabezado que describe el tema
principal, y un pie de pagina donde se muestra la fecha y derechos de autor. El
contenido se organiza en columnas para favorecer la visualizacion de texto. Para el
disefio se realizaron las vistas que conforman el modelo del objeto de aprendizaje,
como son los objetivos, teoria, actividad y evaluacion. Se definié un patrén de disefio
para estructurar una buena visualizacion para la lectura del contenido.

Los colores principales son el negro para el encabezado, y color blanco para el fondo
del contenido. Las imagenes incluidas se establecen para describir y ejemplificar mejor
el contenido. En la parte superior en el encabezado de la pagina se encuentra el
nombre del tema “Calendario”, y en el pie de pagina el presente afo y la institucion que
lo elaboro. El patrén principal que fue seleccionado es como se menciond
anteriormente, encabezado, contenido, y pie de pagina.

Ver Anexo B.

4.6 IMPLEMENTACION DEL MODELO DE OAM

Para el desarrollo tecnolégico se us6 un editor de cédigo HTML (bloc notas, note
pad++, etc.), las tecnologias usadas para la elaboracién del Objeto de Aprendizaje son,
Reload, php, Hot Potatoes, NuSoap. A continuacion se describen cada una.

Ver Anexo C.

4.6.1 Empaquetado

Una vez que se tienen las vistas de los elementos del objeto de aprendizaje en una
localizacién especifica, con la herramienta (RELOAD) se elabora la organizacion del
Objeto de Aprendizaje con aspectos culturales, en este caso se realizd con el estandar
SCORM, en la version 1.2. Después de tener la estructura con los elementos
necesarios y el metadato, se empaqueta el objeto de aprendizaje.

4.6.2 Cédigo Fuente Opcional del Servicio

XAMPP es una forma facil de instalar la distribucion Apache que contiene MySQL, PHP
y Perl. XAMPP es realmente simple de instalar y usar — basta descargarlo, extraerlo y
comenzar. Es de software, es gratuito y libre para ser copiado conforme los términos
de la licencia GNU (General Public License). Sin embargo, sélo la compilacion de
XAMPP esta publicada bajo la licencia GPL. (XAMPP).

Se desarrollé el codigo den el lenguaje [PHP] para obtener los recursos, estructura y
metadatos del Objeto de Aprendizaje, se utilizé el codigo del Modelo de Agregacion de
Contenido o por sus siglas en ingles Content Aggregation Model (or CAM)
(VSSCORM).

echo "<br/>";

print_r({html_entity decode | Yy:

Figura 20: Cdodigo del Servicio, para obtener el metadato del OAM

62



S$server->register ('getLearningObjectMulticulturalData’,
array ('parametro' => 'xsd:string'),

= readIMSManifestFile | . imsmanifest.xml'):

return new soapval ('return', 'xzsd:string’',

Figura 21: Cédigo del Servicio, para obtener el contenido del OAM

4.6.3 Desarrollo Opcional del Servicio

NuSOAP es un conjunto de clases PHP que permiten a los desarrolladores crear y
consumir servicios web SOAP. No requiere ninguna extensién de PHP especiales. La
version actual (0.6.7) de NuSOAP en el momento en que esto fue escrito (03-
Noviembre-2004), soporta gran parte del SOAP 1.1 especificacion. Puede generar
WSDL 1.1 y también lo consumen para su uso en la serializacion. Tanto los servicios
de RPC / codificado y documento / literal son compatibles. Sin embargo, debe tenerse
en cuenta que NuSOAP no proporciona cobertura del SOAP 1.1 y WSDL 1.1 que es
tan completa como otras implementaciones, como. NET y Apache Axis. (NuUSOAP)

Con el cédigo generado anteriormente se utilizaron las clases de (NuSOAP) para crear
y consumir el servicio web. Se cre6 el servicio para decodificar los atributos de los
recursos y asi poder tener un control sobre los elementos de OAM, después se lee la
lista de elementos que lo conforman, por Gltimo como respuesta se devuelve el arreglo
de elementos que conforman el OAM. En el servicio para obtener el metadato del OAM
se hace la lectura del manifiesto del objeto, y como respuesta se devuelve la cadena
de texto del metadato. Después de desarrollar el servicio web del Objeto de
Aprendizaje Multicultural y, se publicé el servicio para su consumo, elaborando un
cliente que solicitara el servicio y permitiera visualizar el contenido educativo, mediante
la relacién entre el cliente que solicita el servicio y el servidor que lo proporciona.

4.6.4 Implementacion Tecnoldgica Opcional para Servicios Web

Se utiliz6 la herramienta XAMPP para poder utilizar las tecnologias de servicios web
(SOAP) y lenguaje servidor (PHP), para consumir el OAM en Servicios Web,
inicialmente de modo local. Para su posterior implementacién en un servidor de
internet.

4.6.5 Consulta del Servicio Web

Cualquier aplicacion puede tener un componente de servicio Web. Los Servicios Web
se pueden crear independientemente del lenguaje de programaciéon. [W3C]. Para la
implantacion del modelo con la metodologia propuesta las precondiciones son tener
instalado el servidor XAMPP vy las librerias de NuSoap.

Figura 22: Vista del servicio web
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Vista del servicio web, en la imagen se observa el servicio disponible para su consumo
y, cuales son los daros de entrada y salida, asi como el formato que tienen
especificado para su aplicacion.

ectRequest">
="xsd:string"/>

vmes g 2ax g
<part name="parametro" Ty
</message>
wv<message name="getLearningCbjectResponse™>
<part name="r "

</message>
ectMetadataReguest">
="xsd:string"/>

¥<message name="getLear

CbjectMetadataResponse™>
"xsd:string"/>

Cbjeto Aprendizaje MulticulturalPortType
"

Figura 23: Estructura WSDL del Servicio Web

4.7 EVALUACION Y SEGUIMIENTO

Se evalu6 el contenido educativo desde el repositorio de contenidos. El seguimiento
permiti6 mejorar la calidad de los contenidos educativos. Permitiendo identificar
errores para realizar el mantenimiento de contenidos y posteriormente brindar el
recurso educativo digital actualizado y mejorado.

Ver Anexo D y E.

64



CAPITULO 5: RESULTADOS

5.1 INTRODUCCION

Actualmente se cuenta con recursos digitales en diversidad de formatos como texto,
audio, imagen, video que podemos consumir en variedad de medios como
computadoras personales, laptop, Tablet, celulares, etc. Pero estos recursos se
encuentran contextualizados para una zona o regién en particular, como sabemos hay
diversos continentes, en los que hay paises y regiones, cada uno con sus costumbres
y tradiciones particulares, idioma, sistema de medicién, etc. Alguna palabra o color
puede significar lo mismo en dos o mas regiones pero también puede significar algo
completamente diferente e incluso ser ofensivo.

5.2 RESULTADOS

El uso de Objetos de Aprendizaje Multiculturales (OAM) apoya el acceso a recursos
educativos, ademas de fortalecer el proceso de ensefianza/aprendizaje en la
educacion formal e informal, para varias regiones y localidades.

El modelo propuesto de OAM proporciona disefiar contenidos educativos, y consumir
los recursos desde redes y repositorios. La utilizacion de un enfoque en productos
permite solucionar problemas de interoperabilidad, reutilizaciéon, integracion y
visualizacién de objetos de aprendizaje, para un entorno virtual enfocado a la
educacion. Con esto se cumple con el objetivo 1.

La metodologia es un procedimiento que ayuda a desarrollar e implementar
correctamente el modelo del OAM. La metodologia para la produccion de Objetos de
Aprendizaje Multiculturales descrita en el capitulo 3 cumple con el objetivo 2.

El uso de un modelo proporciona un medio para la comprension de lo que se quiere
conseguir, asi los involucrados en la elaboracion de material educativo cuentan con
una visibn mas clara de lo que se requiere elaborar. La descripcién del modelo cumple
con el objetivo 3.

En el capitulo 4 se describe la implementacion de la metodologia utilizada para el
desarrollo de un caso de estudio, con esto se cumple con el objetivo 4.

En la etapa de evaluacion y seguimiento se explican los instrumentos que ayudan a
calificar y describir un OAM para conocer su desempefio y uso, con esto se cumple con
el objetivo 5.

Los recursos digitales con aspectos culturales, educativos y tecnoldgicos permitieron
su integraciébn en variedad de medios y aplicaciones, independientemente del
dispositivo. Ademas de acceder a ellos a través de interfaces en linea, por diferentes
usuarios en diversidad de plataformas educativas, permitiendo que se ayude a los
estudiantes en su ambito académico y tener ahorro de costos en la modificacion y
mantenimiento de los recursos.

Los Objetos de Aprendizaje Multiculturales producidos utilizaron las caracteristicas de
una arquitectura orientada a servicios para su implementacion. El uso de estandares
en el disefio con la tecnologia de servicios web fue opcional, ya que posibilita la
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visualizacién en cualquier dispositivo y plataforma donde se consuma, para apoyar la
interoperabilidad y acceso a los contenidos educativos.

Los aspectos culturales son un factor importante ya que describieron de manera mas
clara el contenido educativo en un determinado contexto. En el modelo se consideraron
las costumbres, tradiciones, mejores practicas y la gastronomia, que se pudieron
observar a simple vista y se percibieron en una persona o lugar concreto.

En el Cuarto Congreso Internacional “La Investigacion en el Posgrado” (CIIP) se
elaboré el cartel con el titulo “Modelo de Objetos de Aprendizaje Multiculturales como
Servicios Web” (Mufioz-Arteaga, Gutiérrez-Hernandez, & Zavala, 2013).

En la V CCITA se publicé el articulo “Objetos de Aprendizaje Multiculturales con
Juegos Serios” (Mufioz-Arteaga, Gutiérrez-Hernandez, Flores, & Lavernia, 2013), con
el modelo que se muestra en la siguiente imagen.

Teoria Autoevalua-
cion

sajein}|n) so)radsy
Metadato

Objetivos y Temas
Relacionados

Figura 24: Modelo de un Objeto de Aprendizaje Multicultural con juegos serios.

En la Octava Conferencia Latinoamericana de Objetos y Tecnologias de Aprendizaje
(LACLO) por sus siglas en inglés, se publico el articulo “Arquitectura de Software para
Juegos Serios con Aspectos Culturales: Caso de Estudio en un Videojuego para
Formulas Temperatura”, con la propuesta de una arquitectura que se muestra a
continuacién (Mufioz-Arteaga, Gutiérrez-Hernandez, & Alvarez., 2013).
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Interfaz de Usuario

GUI ‘

Escenario

Objetos Juego

Gestor Recursos

Objetos Escenario

Decoracion

Actualizar Estados |

Aplicacién

Objeto | Personaje ‘

Contexto Cultural

Informacion Usuario | Multimedia |

Figura 25: Arquitectura Propuesta para Juegos Serios Multiculturales.

En el V Congreso Internacional sobre Calidad y Accesibilidad de la Formacién Virtual
(CAFVIR 2014), Proyecto ESVI-AL Universidad Galileo, Guatemala. Se publico el
articulo titulado “Metodologia de Objetos de Aprendizaje Multiculturales” proponiendo la
metodologia de produccion de OAM. (Mufioz-Arteaga, Gutiérrez-Hernandez, &
Amador, 2014). Ver figura 7.

El uso de la metodologia permiti6é gestionar los diferentes roles involucrados en
procesos especificos, los cuales permiten reducir los tiempos de produccién de
contenidos, esto es que permite tiempos mas ajustados. Se agiliz6 el desarrollo al
enfocarse en componentes individuales que conforman el OAM. Permite una
flexibilidad al cambio ya que cada etapa es muy sencilla.

La metodologia aprob6 una correcta gestion del proyecto para la produccion de OAM,
permitiendo aplicar herramientas y conocimientos de ingenieria de software con un fin
en especifico.

En la tabla 24 se muestran los resultados del OAM desde un SGA/servicio web. Para la
consulta del contenido se utilizé la el estandar SOAP basado en la tecnologia SOAP,
este modelo describe los parametros que constituyen el servicio web y la forma en que
se comunica a través de los medios y aplicaciones. Se muestra en la tabla el ejemplo
gue se realizé para consultar el OAM por medio de servicios web, de un OAM del tema
del calendario.

El modelo de OAM como servicio web presentado en (Mufioz-Arteaga, Gutiérrez-
Herndndez, & Zavala, Modelo de Objetos de Aprendizaje Multiculturales como
Servicios Web, 2013)
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Tabla 24: Ejemplo de OAM como Servicio Web

Estandar SOAP
Tecnologia XML
Ejemplo de
estructura
tecnolégica

mas. xmlsoap. o

ccalnost/ocamsw/ servidorORM. php">

jectRequest'>
vpe="xsd:string"/>

<part name="parametro"
</message>

v<message n L Response">
<part name

</message>

name="parametro
</message>
v<message nam

jectM=tadataResponss"s
ype="xsd:string"/>

<part name=
</message>

v<portType name=

<output message=
</operation>
v<operation name="getLea

En la siguiente figura se muestra el ejemplo de un OAM sobre el tema del calendario
gregoriano.

Visor OAM

Presentacion Contenido Actividad

Calendario Gregoriano.

Objetivo: Conocer el concepto bdsico.
¢ Qué es el Calendario Historia
Gregoriano?

La reforma gregoriana nace de la necesidad
de llevar a la practica uno de los acuerdos del
Concilio de Trento: ajustar el calendario para
eliminar el desfase producido desde el primer
Concilio de Micea, celebrado en 325, en el que

se habia fijado el momento astral en que debia »
El calendario

celebrarse la Pascua y, en relacidn con ésta,
las demas fiestas religiosas moviles. Lo que gregoriano distingue
entre -

importaba, pues, era la regularidad del

calendario litdrgico, para lo cual era preciso . .
= aiio comun: el de 365

dias
= aiio bisiesto: el de 366

Eltérmino calendario deriva del latino calendas  infroducir determinadas correcciones en el
que se empleaba para denominar el dia inicial civil. En el fondo, se trataba de adecuar el
de cada mes. Calendas, a su vez, procede del calendario civil al afio fropico.

resentacion

Contenido

Figura 26: Ejemplo de OAM del Calendario Gregoriano

En la tabla 25 que se muestra a continuacién, se observa el ejemplo de un OAM que
se desarrollo con la metodologia que se propuso. El modelo de OAM que se utilizo esta
basado tecnoldgicamente en el estandar SCORM, que utiliza la tecnologia XML.
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Tabla 25: Ejemplo de OAM con SCORM

Estandar SCORM
Tecnologia XML
Ejemplo de
estructura

tecnoldgica

<part name="parame
</message>
v<message name="get.
<part name="rstu
</message>
v<message name="gstle
<part name="parame
</message>
v<message name="gstle

</message>

<input message=

</operation>

</port>

<part name="return"

<output message="tns:g

=ctRequest'>
pe="xsd:string"/>

Response">

sctMetadataResponse’>
"xsd:string"/>

dizaje Multic

tRequest"/>
ctResponss"/>

ctMetadata">
tMetadataRequesc"/>
ectMetadataResponse"/>

En la siguiente figura se muestra el OAM del tema calendario chino.

Visor OAM

Calendario chino.

Objetivo: Conocer el concepto basico.
;Qué es el Calendario
Chino?

Presentacion Contenido

Historia

El Calendario Chino antiguo era lunar y estaba
pensado para el uso de los campesinos que
se guiaban por los ciclos solares/lunares para
las cosechas y tareas del campo. También
servia para planificar y regular las ceremonias
en la Corte indicandoqué dias eran
“apropiados” e ‘inapropiados” y que tanto
influian en lamuy supersticiosa poblacion
especialmente campesina. Era tan influyente
que ningln campesino se movia sin haber
consultado antes el calendario puesto que de
acuerdo con élpodria hacer unas u ofras

tareac denendiendn del rlima Ine arlinces v

Figura 27: Ejemplo OAM del calendario Chino

Actividad

. ‘U'!a’.-:.aﬁ

Su origen se asocia

con el Emperador
Liberato Hun Ko Pao,
alrededor  del afio
2637 a. C., cuando
infrodujo 5 ciclos de

A continuacion en la tabla 26 se muestra el OAM desarrollado, ilustrando el uso de la
tecnologia HTML5 y CSS3 para el disefio de los contenidos digitales, los cuales
permitieron su visualizacion en diferentes dispositivos, con variedad de dimensiones de

pantalla.
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Tabla 26: Ejemplo del Modelo de OAM con HTML5

Modelo OAM
Tecnologia HTML5, CSS3
Ejemplo de | o iasreen
estructura

h=device-width, initial-scale=1.0">

tecnoldgica

padding-top: 60px:
padding-bottom: 40px:

.sidebar-nav {
padding: Spx 0:

Emedia (max-width: 980px) {
/= Enable use of floated navbar text =/
.navbar-text.pull-right {

float: none:
padding-left: Spx:
padding-right: S5px;

</style>
<link nref="css/bootstrap-responsive.css" rel="stylsshest'>

En la siguiente figura se muestra el ejemplo del calendario Azteca.

Visor OAM

Calendario azteca.

Objetivo: Conocer el concepto basico
¢Qué es el Calendario Historia

AZteca? La Piedra del Sol

Es un disco monolitico de basalto con
inscripciones alusivas a
la cosmogonia mexica y los cultos solares. Es
comin e incorrectamente llamada Calendario
Azteca Probablemente fue
un cuauhxicalli (recipiente  ceremonial) o
untemaldcatl o altar de sacrificio gladiatorio,
involucrado probablemente en la festividad
mexica Tlacaxipehualiztli. Mide 3,60 metros de
diametro, 122 centimetros de grosor y pesa
mas de 24 toneladas

La Piedra del Sol es
uno de los monolitos
mas antiguos que se
conserva de la

cultura mexica, cuyo
tallado fue fechado

Figura 28: Ejemplo de OAM del Calendario Azteca

En la figura 28 se observa la aplicacién de la tecnologia y el estandar que se utiliz6
para el desarrollo y el consumo de un OAM, en ambientes virtuales educativos.

En la tabla 27 se muestra la aplicacion de la metodologia de Objetos de Aprendizaje
Multiculturales, en el Tema de Danza en México en dispositivos moviles. En la etapa de
analisis se describen los contenidos y conceptos, que componen el OAM, en este caso
particular para la danza en México de la regién norte, centro y sur considerando los
aspectos educativos, culturales y tecnoldgicos. En la etapa de disefio se especifican y
describen las vistas, asi como el patron que tendran las interfaces de cada elemento
del OAM. En la etapa desarrollo e implementaciobn se con base en el contenido,
patrones, herramientas de las etapas anteriores se integran y empaquetan los
contenidos para su uso en un gestor de contenidos de aprendizaje.
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Tabla 27: Caso de Estudio del Tema de Danza en México

Aplicaciéon de le Metodologia

Educativo

Cultural

Tecnoldgico

Concepto de la Danza.
Conocer el concepto
basico.

Danza en México:

- Norte

- Centro

- Sur

Actividad, Evaluacion,
Temas relacionados,
referencias.

Se consideran las imagenes
representativas de la danza.

El idioma y region donde se
establecié.

Los aspectos culturales
relacionados con el tema de danza
como son el afio o periodos de uso,
El material analizado se basa en la
historia, y las regiones.

Metadatos y Palabras
clave.

Danza México
Herramientas de desarrollo
Disefio, Dreamweaver
Empaquetado, Reload
Almacenamiento, Moodle
Estructura de contenidos
Responsiva

Framework de disefio
Foundation 5

Disefio

Vistas

Patrones

- Las vistas o escenarios son para la danza en los
tres conceptos establecidos en la definicién, en el
contexto sobre las regiones primordiales.

-> Colores basicos, azul, blanco gris. En la primer
columna para el concepto e imagen

-> En la segunda columna la historia

->En la tercer columna los aspectos culturales

OAM

- Patrdén o Plantilla disefio para los
contenidos de cada elemento del

Titulo | Menu
Col 1 Col
© afno

Danza en el norte

Danza en la region centro

Danza en la region sur

Desarrollo

Captura e integracion de contenidos educativos digitales, teoria, actividad, autoevaluacion,
objetivos y temas relacionados, generacion de componentes e integracion de cada OAM

con las herramientas.

Implementacion

Visualizacion de OAM en Dispositivos Méviles.




Repositorio para la gestion y busqueda de Objetos de Aprendizaje Multiculturales
(UAA, 2014)MULOR (Disponible en linea: http://mulor.freevar.com), en el cual se
puede subir un OAM con el estdndar SCORM 1.2, y visualizar el objeto, asi como
consultar otros recursos que se han publicado en el repositorio publicamente.
Actualmente cuenta con el acceso/registro de usuarios, galeria de objetos, busqueda y
publicacion.

5.3 DISCUSION DE RESULTADOS

En esta seccion se discuten los resultados del trabajo de tesis, sobre la Metodologia de
Objetos de Aprendizaje Multiculturales para desarrollar contenidos educativos digitales
utilizando la metodologia propuesta.

Los resultados son discutidos basados en los trabajos relacionados de la metodologia
propuesta. Las metodologias relacionadas (Capitulo 2) se enfocan en aspectos
metodoldgicos, con una granularidad delimitada en el analisis y comprensién de
contenidos educativos. Al contrario de la metodologia que se propuso, que se
encamino en procesos conceptuales y practicos para el desarrollo y uso de un OAM.

Los aspectos multiculturales, educativos y tecnolégicos tienen un enfoque hacia la
educacion en linea. Un OAM se puede usar en diferentes contextos lo que causa que
el alumno inmerso en una determinada cultura, interactie con otro tipo de
personalidades (creencias, forma de escritura, silogismos, etc.). El efecto que se causa
en el uso de los OAM puede variar, de una regidén a otra, en este caso el seguimiento
gue se le da a cada OAM es indispensable para conocer el comportamiento y tipo de
aprendizaje, que proporciona el contenido, asi se podra determinar si es favorable el
ambito educativo donde se utiliza el recurso educativo.

Los OAM se enfocan a distintos sectores educativos, sin importar si es un ambiente
formal o informal, lo que proporciona un alto impacto en la formacién de estudiantes ya
gue se dispone de los contenidos en cualquier lugar y hora. La particularidad de los
OAM destaca su relevancia, al preservar las costumbres, tradiciones, valores, etc.; Ya
gue los contenidos digitales son multidisciplinarios, en el area académica son una
herramienta de apoyo para el aprendizaje y el proceso de ensefianza.

Las tendencias que se observaron son que los contenidos en OAM, van a la par de los
recursos educativos abiertos, ya que cada uno de estos tiende a ser un medio de
apoyo para la educacién global.

Asi pues se abren diversas areas de investigacion, como pueden ser los cursos
masivos abiertos, utilizando recursos educativos, objetos de aprendizaje
multiculturales, libros digitales y multimedia.
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CONCLUSIONES

Considerando aspectos culturales se reduce la barrera entre el contenido y el
usuario/estudiante, para su mejor comprension en un tema especifico de varias areas
educativas a nivel universitario, accediendo al contenido digital de diferentes
repositorios multiculturales de universidades, desde variedad de dispositivos
electrénicos.

Los recursos digitales considerando aspectos culturales, educativos y tecnol6gicos
permiten su integracion en variedad de medios y aplicaciones, independientemente del
dispositivo. Ademas de acceder a ellos a través de interfaces en linea, por diferentes
usuarios en diversidad de plataformas educativas, permitiendo que se ayude a los
estudiantes, en su ambito académico y tener ahorro de costos en la modificacion y
mantenimiento de los recursos.

El uso de Objetos de Aprendizaje Multiculturales haciendo uso de las Tecnologias de
Informacion y Comunicacion proporciona un medio adecuado en el proceso de
ensefanza-aprendizaje en diversos contextos y dispositivos. Asevera el consumo de
recursos educativos digitales para variedad de regiones en ambitos formales e
informales.

La metodologia coadyuva a mostrar e incluir valores, creencias y buenas practicas en
diversas vistas de uso cultural. Los Objetos de Aprendizaje Multiculturales haciendo
uso de patrones responsivos permiten su uso por medio de multiplicidad de
dispositivos, de tal manera que permite tener un ahorro de costos. Los aspectos
culturales ayudan a diferentes usuarios en su ambito académico particular.

La propuesta de una metodologia sirvi6 para identificar buenas practicas para
desarrollar contenidos en OAM, las principales experiencias fueron: documentar cada
parte y elemento multimedia para tener un control, desde el area conceptual, hasta el
desarrollo de un objeto de aprendizaje. Se establecieron estrategias para desarrollar
los contenidos incrementalmente, lo que facilita que su planificacién y administracion
sea agil. Los OAM apoyan diversas areas educativas, ya que estos un medio educativo
digital, que puede ser usado en variedad de plataformas institucionales, y favorecen el
proceso de enseflanza aprendizaje como un soporte tecnoldgico integral.

Como trabajo futuro se realizara el modelo de gestiéon de un OAM con Insignia (OAMI),
una insignia o Badge por sus siglas en inglés) para reconocer las
habilidades/conocimientos que se obtienen en cualquier lugar con el uso del OAMI
(MLOB - Multicultural Learning Object and Badge en inglés). Con el estandar de las
insignias se reconoce Yy verifica el aprendizaje. Cada insignia o placa se emite por la
institucion u organizacion. Cuenta con informacion y datos transcendentales sobre el
emisor, criterios y evidencia de verificacion. Se pueden recoger o adquirir utilizando el
OAM desde multiples fuentes, en linea y fuera de linea, en un Unico curriculo personal
digital para mostrar las habilidades y logros en redes sociales, sitios de trabajo, sitios
web, etc.

Se propondra la adaptacién del modelo arquitecténico para varios gestores de
contenido educativo para la web 3.0 utilizando busquedas y bases de datos
semanticas. Si logramos realizar avances en la educacion utilizando la tecnologia
semantica, la mayoria de los estudiantes en el mundo se apoyaran con un medio
disponible, econémico y accesible para su educacion.
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GLOSARIO

Computer Supported Collaborative Learning (CSCL): Enfoque pedagdgico en el
gue el aprendizaje se lleva a cabo a través de la interaccion social utilizando una
computadora o a través de internet.

Extensible Markup Language (XML): Es un lenguaje de marcado que define un
conjunto de reglas para codificar documentos en un formato legible por los humanos y
computadoras.

Framework: Grupo de tareas para administrar un programa o proyecto de SOA.

Granularidad: Modularidad y nivel de detalle de un servicio o contenido.

Objeto de Aprendizaje Multicultural (OAM): Recurso educativo digital con aspectos
culturales visibles e intangibles, que se consulta desde internet a través de un gestor
de contenidos, por medio de diferentes dispositivos

Provider (Proveedor): Es el creador de los servicios.

Registry (Registro): Base de datos con la informacion de los servicios disponibles, no
incluye los servicios fisicamente.

Repository (Repositorio): Base de datos con la informacion de los servicios
disponibles.

Service Oriented Architecture (SOA):es un paradigma de arquitectura para disefiar y
desarrollar sistemas distribuidos.

Shareable Content Object Reference Model (SCORM): Es un marco de trabajo y una
referencia de implementacién detallada, que permite a los contenidos y a los sistemas,
utilizarlo para comunicarse con otros sistemas, obteniendo asi interoperabilidad,
reutilizacion, durabilidad y adaptabilidad.
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Simple Object Access Protocol (SOAP).es un protocolo estdndar que especifica
como dos objetos en otras tecnologias pueden comunicarse por medio del intercambio
de datos en XML.

Universal Description Discovery and Integration (UDDI): es un catdlogo de
servicios que permite interactuar con los servicios web.

Web Service (Servicio Web): es una tecnologia que utiliza un conjunto de protocolos
y estandares que sirven para intercambiar datos entre aplicaciones.

Web Services Description Language (WSDL): es un formato XML utilizado para
describir servicios web.
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Anexo A: Etapa de Analisis de la Metodologia

Metodologia de Objetos de Aprendizaje Multiculturales

Universidad Autdnoma de Aguascalientes

LTI. Ricardo Emmanuel Gutiérrez Hernandez

Por Dr. Jaime Mufioz Arteaga
En la etapa de andlisis participa el docente vy
opcionalmente el colaborador para brindar apoyo. Las
funciones esenciales de estos actores son analizar y
obtener contenidos de calidad, mediante la gestion de
Objetivo recursos.

El propdsito de este documento es establecer los
elementos necesarios para administrar las etapas, los
documentos y personal que son elaborados por el equipo
del proyecto para el desarrollo de la metodologia.

Control de Documentacion

TITULO:

Plan de Andlisis del proyecto

Responsable
CODIGO FECHA REVISION
PA-01
REALIZADO POR FECHA FIRMA

REVISADO POR

APROBADO POR




Histérico de Versiones y Revisiones

Version Fecha Estado | Responsable | Nombre de archivo

Estado: (B)orrador, (R)evisiéon, (A)probado

Histérico de cambios

Version Fecha Cambios

Interesados del proyecto

Cargo Etapa | Nombre/Organizaciéon Teléfono | E-mail

Definiciones, abreviaturas y referencias

e OAM: Objeto de Aprendizaje Multicultural



Formato: PA_1 Analisis con Aspectos Culturales

Anélisis con Aspectos Culturales

Obijetivo

Realizar el andlisis del Objeto de Aprendizaje Multicultural

Instrucciones

Llenar los siguientes campos

Control del Proyecto

Periodo

Responsable

Fecha Entrega

Fecha Publicacién

Aspectos
Educativos

Nombre OAM Fecha |
Autor (es) | | Numero
Descripcion
Tipo de Objeto U Instruccién | L Colaboracion | L Practica [J Evaluacién - Owo
Area de aplicacion - Lecto- | Disefio - Medios uZSL(J)Q;tIi?/?;lisa?nuItimedia Otro
del OAM escritura grafico audiovisuales & hipermedia

Tema

Aprendizaje Esperado
(Objetivo)

Competencias

Temas de Reflexion

Perfil del Estudiante

Lecturas

Actividades

Evaluacién

Referencias

Aspectos Culturales

Contexto Cultural

Idioma

Region

Aspectos Generales

Visibles

Intangibles
Granularidad
URL OAM
Formato
P IRetE Palabras Clave
Tecnoldgicos (Metadatos)
Herramientas/
Tecnologias
Listas
Consideraciones Esquemas
Notas
Estatus Observaciones
o Iniciado
o Enespera
o Activo
o Finalizado

Otros: Aspectos/
Consideraciones




Formato: PC_1 Plan de Contenido

Plan de Contenido

Objetivo Realizar la gestién del proceso de desarrollo del Objeto de Aprendizaje Multicultural
Instrucciones Llenar y seleccionar los siguientes campos
Autores | | Fecha [ ]
Nombre NUumero
Proyecto
Descripcion del
Proyecto
. Calidad
Proyecto Periodo OAM
# Etapa Fecha inicio Fecha Fin Verificacion Validacion
1| O Analisis O O
Estado 2 | O Disefo O O
3 | 0 Desarrollo \ ‘
4 | 1 Evaluacién \ \
5| O Seguimiento O O
Plataformas Herramientas SGA
Contenido Tablero Funcionamiento Visual
Elemento e Por Por
hacer Haciendo | Verificar | Por Validar Hecho
[ Def. Temas/Objetivos o o o o o
[ Analizar Dif. Contextos o o o o o
» | O Definir Material o o o o o
2 | 0 Definir Material o 0 o o o
'€ | U Digitalizar Material o o o o o
< | Documentacion o o o o o
[ Definir Vistas o o o o o
2 [0 Definir Patrones o e o o o
9 | O _Sel. Vistas/Patrones o o o ) o)
O | 0 Documentacion o 5 o o o
[] Captura o o o o o
[1 Desarrollo o) o) e} o o
[] Integracion o o o o o
o | Captura Metadatos o o o o o
S | [ Empaquetado o 0 o o o
= | O Liberacion o o o o o
° § [] Almacenamiento o o o o o
‘g [] Documentacion o o o o o
= & [ Evaluar/Captura o o o o o
x| s [ Calificar o o o o o
© ‘25 [1 Documentar o o o o o
© |G
c [1 Almacenar o o o o o
2 | . o| U Evaluar/Captura o o o o o
® | 3| | Documentar o o o o o
O | S°E[ ] Almacenar o o o o o

Observaciones




Formato: IC_1 1 Tabla del Inventario de Contenidos de Referencia

ID

Nombre

| # Tarjeta Inventario Contenido

Formato: TIC 1 2

Objetivo Documentar el contenido del objeto mediatico
Instrucciones Llenar los siguientes campos
Nombre Fecha [ ]
Autor (es) | | Numero
Control de _Estatus DesarroII(_)_ _
. Por hacer Haciendo Por Verificar Por Validar Hecho
Contenido
O O O O o
. Periodo Calidad Contenido
Per_lodo y Fecha Entrega Fecha Publicacion Verificado Validado
Calidad | | | | = 0
Aspectos Tema/Objet?vo
. Competencias
Educativos -
Referencia
Contexto
Idioma
Aspectos ..
Culturales Visibles
Invisibles
URL
Aspectos Formato
Tecnologicos Palabras Clave
(Metadatos)
Valoracién o Malo o Regular | o Bueno o Excelente

Observaciones

Otros: Aspectos/
Consideraciones




Anexo B: Etapa de Disefio de la Metodologia

Metodologia de Objetos de Aprendizaje Multiculturales

Universidad Autdnoma de Aguascalientes

LTI. Ricardo Emmanuel Gutiérrez Hernandez

Por Dr. Jaime Mufioz Arteaga
En la etapa de disefio participa el docente, técnico y
opcionalmente el colaborador para brindar apoyo. Las
funciones esenciales de estos actores son analizar y
obtener contenidos de calidad, mediante el esquema
Objetivo cultural, educativo y tecnoldgico.

El propdsito de este documento es establecer los elementos
necesarios para administrar las etapas, los documentos y
personal que son elaborados por el equipo del proyecto
para el desarrollo de la metodologia.

Control de Documentacion

TITULO:

Plan de Disefio del proyecto

Responsable
CcODIGO FECHA REVISION
PDI-01
REALIZADO POR FECHA FIRMA

REVISADO POR

APROBADO POR




Historico de Versiones y Revisiones

Version Fecha Estado Responsable Nombre de archivo

Estado: (B)orrador, (R)evision, (A)probado

Historico de cambios
Version Fecha Cambios

Interesados del proyecto

Cargo Etapa | Nombre/Organizaciéon Teléfono | E-mail

Definiciones, abreviaturas y referencias

OAM: Objeto de Aprendizaje Multicultural



Formato: DEU_1 Disefio Escenario de Uso

Escenario de Uso

- Describir la interaccion entre el usuario y el contenido para conocer el alcance total del

Objetivo ; o )
Objeto de Aprendizaje Multicultural

Instrucciones Llenar los siguientes campos

Autor (es) | | | Fecha | |

Nombre # Escenario
Nombre Tipo Descripcion

Actores

Propésito

Descripcion

Formato: DAC_1 Disefio con Aspectos Culturales

Disefio con Aspectos culturales (Vista)

Objetivo Realizar el disefio para documentar las vistas y patrones

Instrucciones Llenar los siguientes campos

Autor (es) | | Fecha |
Nombre del OAM # Vista | # Escenario

Descripcion del OAM

Concepto

Regién [ Idioma

Contexto Cultural

Aspectos Culturales
Visibles

Aspectos Culturales
Intangibles

Otros: Aspectos/
Consideraciones




Formato: IU_1 Interfaz de Usuario

Objetivo

Realizar la interfaz que organiza el contenido del Objeto de Aprendizaje Multicultural.

Instrucciones

Llenar los siguientes campos

Descripcion

Autores

‘ ‘ Fecha

Nombre

# Interfaz

# Vista

Elemento OAM

o Objetivos | o Teoria | o Actividad

o Autoevaluacion

Framework

Patrén

Recursos Contenido

Inventario Contenido

ID Nombre




Anexo C: Etapa de Desarrollo de la Metodologia

Metodologia de Objetos de Aprendizaje Multiculturales

Universidad Autdnoma de Aguascalientes

LTI. Ricardo Emmanuel Gutiérrez Hernandez

Por Dr. Jaime Mufioz Arteaga

En la etapa de desarrollo participa el grupo de expertos en
educacion e ingenieria de software, opcionalmente el
colaborador para brindar apoyo. Las funciones esenciales
de estos actores son producir los contenidos obtener y que
sean de calidad, mediante la utilizacion de medios
tecnoldgicos y administrativos.

El propoésito de este documento es establecer los elementos
necesarios para administrar las etapas, los documentos y
personal que son elaborados por el equipo del proyecto
para el desarrollo de la metodologia.

Objetivo

Control de Documentacion

TITULO:

Plan de Desarrollo del proyecto

Responsable
CODIGO FECHA REVISION
PDE-01
REALIZADO POR FECHA FIRMA

REVISADO POR

APROBADO POR




Histdrico de Versiones y Revisiones
Version Fecha Estado Responsable Nombre de archivo

Estado: (B)orrador, (R)evision, (A)probado

Histérico de cambios
Version Fecha Cambios

Interesados del proyecto

Cargo Etapa | Nombre/Organizacion Teléfono | E-mail

Definiciones, abreviaturas y referencias

OAM: Objeto de Aprendizaje Multicultural



Formato: DE_1 Desarrollo de OAM

Desarrollo |

Objetivo Realizar la documentacion y gestién del desarrollo del Objeto de Aprendizaje Multicultural
Instrucciones Llenar los siguientes campos
Autores Fecha
Nombre del OAM NUumero
Descripcion del OAM
Estatus Desarrollo Periodo Calidad OAM
Etapa Fecha inicio Fecha Fin Verificacion Validacién
[l Captura \ \
[ Desarrollo ‘ ‘
Estado [ Integracion 0 0
[ Captura Metadatos O O
1 Empaquetado \ \
[J Liberado ‘ ‘
[l Almacenado 0 0
Plataforma (s) Idioma (s)
Herramienta (s) Tecnologia (s)
Elemento OAM Disefio Tablero de Funcionamiento Visual
# Vista | # Escenario | # GUI | Por hacer Haciendo Por Verificar Por Validar Hecho
Objetivos y Temas o o o o o
Documentos Relacionados o o o o o
Teoria o o o o o
Actividad o o o o o
Autoevaluacién o o o o o

Observaciones

Otros: Aspectos/
Consideraciones




Anexo D: Etapa de Evaluacion de la Metodologia

Metodologia de Objetos de Aprendizaje Multiculturales

Universidad Autdnoma de Aguascalientes

LTI. Ricardo Emmanuel Gutiérrez Hernandez

Por Dr. Jaime Mufioz Arteaga

En la etapa de evaluacion participa el profesor, técnico, el
grupo de expertos y opcionalmente el colaborador para
brindar apoyo. Las funciones esenciales de estos actores
son analizar y obtener contenidos de calidad, mediante la
Objetivo evaluacion instruccional.

El propdsito de este documento es establecer los elementos
necesarios para administrar las etapas, los documentos y
personal que son elaborados por el equipo del proyecto
para el desarrollo de la metodologia.

Control de Documentacion

TITULO:

Plan de Evaluacion del proyecto

Responsable
CcODIGO FECHA REVISION
PE-01
REALIZADO POR FECHA FIRMA

REVISADO POR

APROBADO POR




Histdrico de Versiones y Revisiones
Version Fecha Estado Responsable Nombre de archivo

Estado: (B)orrador, (R)evision, (A)probado

Histérico de cambios
Version Fecha Cambios

Interesados del proyecto

Cargo Etapa | Nombre/Organizacion Teléfono | E-mail

Definiciones, abreviaturas y referencias

OAM: Objeto de Aprendizaje Multicultural



Formato: E_P Evaluacién Persona

Perfil Personal

Objetivo Describir el perfil personal
Instrucciones Capturar los siguientes campos
i i Fecha ‘ |
Tipo/Perfil B
Ndmero
Nombre
Edad

Ciudad de Residencia

Habilidad Técnica

Ocupacion

Historia Breve historia de su vida

¢, Qué preocupaciones tiene? ¢ Por qué necesita este recurso / OAM? ¢ Cémo

Motivaciones - . st
se enterd o llego al servicio / OAM?

Frustraciones ¢ Qué dificultades y molestias tiene con el servicio/OAM?

Breve historia incluyendo las caracteristicas y contenidos que les ayudara a

Su Experiencia Ideal - N
tener una gran experiencia

Resuma su experiencia con el servicio / OAM

Cita Positiva 0 negativa.




Formato: E_1Evaluacion con Aspectos culturales

Objetivo Realizar la Evaluacién del desempefio del Objeto de Aprendizaje Multicultural Estatus o Por Hacer o Haciendo
Instrucciones Capturar y seleccionar los siguientes campos. o Hecho
Tipo Evaluacién [ Parcial | [ Final Fecha Inicio
Autor Fecha Fin
Nombre OAM/ Namero
Desc. del OAM
Tipo de Objeto [0 Instrucciéon [J Colaboracion [ Préctica 0 Evaluaciéon [10tro
A de A dizaj . LR - . P . .
d;?é(i)AiA prendizaje [J Lecto-escritura [l Disefo gréfico Medios audiovisuales Tecnologias educativas | [1Otro
Elemento OAM Puntos . .Valoramon _ Observaciones y/o Comentarios
112|345 Satisfactorio Mejorar
Objeto de Objetivos o |o [o |o |o 0 g
Apre_ndlzaje Teoria o |o |o |o |o
Multicultural Actividad o |o |o |o |o
Evaluacién & [0 |o e |o 0 0
Suma (OAM) Suma (so) | Suma(mo) |
Puntos Valoracion Observaciones
Aspecto - : -
123|415 Satisfactorio Mejorar
Aspectos Vlsuallzap’lon o |o |o |o o
Tecnolégicos Navegacion & [0 |o Jlo |o
Metadatos el o |o |o |o 0 0
Accesibilidad ol [0 |o |le |o 0 0
Suma (T) Suma(st) | Suma(mt) |
Puntos Valoracion Observaciones
Aspecto 1]2 4 Satisfactori Mej
Aspectos _ 3 5 atis af orio ﬁjorar
Culturales Visibles o |o |o |o |o
Invisibles o |o |o |o |o 0 0
Suma (C) Suma (sc) | Suma(mc) |
Sumas Totales
valoracién o Aprobada Meiora o Si Calificacion o Excelente o Bueno o Regular
o No Aprobada ) o No Final o Aceptable o Deficiente | o Malo
¢ Si el nimero de puntos seleccionado es mayor o igual a 3 (>=3) seleccionar la valoracién “Satisfactorio”, y si es menor a 3 (<3) seleccionar la opcion
“Mejorar”
BvalEcEEn de ¢ Al final sumar la cantidad de puntos y opciones seleccionados en la evaluacion de la valoracion de cada elemento (OAM, Tecnolégico, Cultural), Después
BuriuREien sumar los totales de cada elemento.
iz ; o Si la suma total en la columna de satisfactorio es mayor o igual a 6 (>=6) seleccionar la opcion “Aprobada”, si no, seleccionar la opciéon “No aprobada”.
Valoracion y Mejora. . . L ) - _ : I ) f i ; o wngan
o Si la cantidad total en la opcion mejorar es mayor o igual a 6 (>=6) seleccionar la opcion mejora “Si”, si no, seleccionar la opcién “No
o Seleccionar la opcién en calificacion final segun corresponda a la suma de puntos: 41-50 Excelente, 31-40 Bueno, 21-30 Regular , 11-20 Aceptable, 6-10
Deficiente, 5 0 menos Malo




Anexo E: Etapa de Seguimiento de la Metodologia

Metodologia de Objetos de Aprendizaje Multiculturales

Universidad Autdnoma de Aguascalientes

Por

LTI. Ricardo Emmanuel Gutiérrez Hernandez
Dr. Jaime Mufioz Arteaga

Objetivo

En la etapa de seguimiento participa el docente, profesor,
estudiante, grupo de expertos y opcionalmente el
colaborador para brindar apoyo. Las funciones esenciales
de estos actores son analizar y obtener contenidos de
calidad, mediante la verificacion y validacion instruccional.
El propdsito de este documento es establecer los elementos
necesarios para administrar las etapas, los documentos y
personal que son elaborados por el equipo del proyecto
para el desarrollo de la metodologia.

Control de Documentacion

TITULO:

Plan de Seguimiento del proyecto

Responsable
CcODIGO FECHA REVISION
PS-01
REALIZADO POR FECHA FIRMA

REVISADO POR

APROBADO POR




Histérico de Versiones y Revisiones
Version Fecha Estado | Responsable | Nombre de archivo

Estado: (B)orrador, (R)evision, (A)probado

Histérico de cambios
Version Fecha Cambios

Interesados del proyecto

Cargo Etapa | Nombre/Organizacion Teléfono | E-mail

Definiciones, abreviaturas y referencias

OAM: Objeto de Aprendizaje Multicultural



Formato: S_1 Seguimiento Objeto de Aprendizaje Multicultural

Seguimiento del Objeto de Aprendizaje Multicultural

Objetivo

Conocer los resultados de uso del OAM

Instrucciones

Capturar y seleccionar la siguiente informacion

Autor

Fecha

Nombre OAM

Ndmero

Ambiente

Plataforma

Curso

Contexto

Institucion

Seguimiento
Actividades

#

Actividades

Periodo

Evaluacién

Fecha Inicio

Fecha Fin

Regular

Bueno

Notable

[¢]

(¢]

O[O |0 |0 |O |0 |0 |O|O |O |O |O

~~~ |~~~ |~~~ ~~
~~~ |~~~ ]~~~ ]~~~ ~
~~ [~~~ |~~~ |~~~
~~ [~~~ |~~~ =~~~

O [0 |]O |O|O O |]O [O|O [0 |O |O

O [0 |O |O|O O |]O [O|O |0 |O |O

o

Calificacion

ot = ot P

o '‘ZInsuficiente o ‘®/suficiente o '='Bien o ‘'=/Notable o

o

l=!Sobresaliente

Observaciones

Puntuacion

Sumar la cantidad de las actividades seleccionadas en la evaluaciéon de cada elemento (Regular, Bueno, Notable).

Si la suma en el elemento ‘Regular’ es mayor seleccionar la calificacion “Insuficiente”.

Si la suma en el elemento ‘Bueno’ es mayor seleccionar la calificacion “Bien”.

Si la suma en el elemento ‘Notable’ es mayor seleccionar la calificacion “Sobresaliente”.

Si la suma en el elemento ‘Regular’ y ‘Bueno’ es igual seleccionar la calificacion “Suficiente”.
Si la suma en el elemento ‘Bueno’ y ‘Notable’ es igual seleccionar la calificacion “Notable”.
Si la suma en el elemento ‘Regular’ y ‘Notable’ es igual seleccionar la calificacién “Bien”.




Anexo F: Articulo Objetos de Aprendizaje Multiculturales con
Juegos Serios

(Mufoz-Arteaga, Gutiérrez-Hernandez, Flores, & Lavernia, 2013)



Objetos de Aprendizaje Multiculturales con Juegos Serios

'Jaime Mufioz-Arteaga, 'Ricardo Emmanuel Gutiérrez-Hernandez, “Rene Cruz Flores y *Ma. de
los Angeles Alonso Lavernia

'Centro de Ciencias Basicas, Universidad Autonoma de Aguascalientes
Av. Universidad, #940. 20131 Aguascalientes, México
{jmauaa, reghmanolo}@gmail.com
Centro Universitario UAEM Valle de Chalco
*Universidad Auténoma del Estado de México
H. Galeana, Col. Ma. Isabel, Valle de Chalco, México, México
rgcruzf@uaemex.mx
Universidad Auténoma del Estado de Hidalgo
Carretera Pachuca- Tulancingo Km 4.5, Cd. Universitaria, Pachuca Hidalgo.

marial@uaeh.edu.mx

Resumen. El objetivo del presente articulo, es proponer un modelo de integracion de juegos
serios educativos en un objeto de aprendizaje con aspectos culturales, para laensefianza y
motivacion en la educacion. Se aprovechan las ventajas del videojuego como un recurso didactico
para la practica de un tema educativo,y motivar a los estudiantes en la variedad de temasen
ciencias.Considerando aspectos culturales de diferentes zonas geograficas para la mejor
comprension de los conceptos, en el contexto cultural de los estudiantes a un nivel universitario.

Palabras Clave: Objeto Aprendizaje, Juego Serio, Multiculturalidad.

1 Introduccion

La educacién a nivel universitario en el siglo XXI cuenta con instrumentos
tecnolégicos para facilitar la ensefianza/aprendizaje, “las experiencias de
aprendizaje del siglo 21 deben reflejar la vida de los trabajadores del siglo 21.
Aunque todavia hay escepticismo de que algo que se llama un juego podria ser
algo mas que una actividad de ocio, las organizaciones serias estan consiguiendo
resultados serios con los juegos serios” [1]. Pero requiere de un medio por el cual
se utilicen y se aprovechen las ventajas de los juego serios. “Los juegos educativos
no son muy populares ya que no se presentan en contextos de inmersion
apropiados, pero los juegos serios son herramientas tecnolégicas que permiten que
el usuario pueda experimentar, aprovechar los errores y adquirir experiencia de
forma segura, para crear un entorno de aprendizaje con problemas reales pero a
través del videojuego”. [2]

Los objetos de aprendizaje proporcionan apoyo a la educacion en linea, que facilita
e impulsa el aprendizaje. El objeto de aprendizaje tradicional (OA), es un recurso
educativo tecnoldgico que soporta el aprendizaje en linea. Son contenidos digitales
de un tema especifico que puede formar parte de un curso en linea. ComiUnmente
compuesto y redactado para desarrollar alguna competencia, se integra por los
elementos de Teoria, que son recursos multimedia referente a la informacion de la
tematica, Practica, son particulares de acuerdo a la disciplina de la competencia,
Autoevaluacion,es un test para evaluar el conocimiento adquirido, y el Metadato
gue es informacion acerca del contenido, en forma de etiquetas que describe las
caracteristicas del OA [3] [4]. Ademas de los elementos tradicionales, el Objeto de
Aprendizaje Multicultural (OAM) se enriquece considerando factores culturales, que



coadyuvan a un mejor aprendizaje en el estudiante. Factores culturales tales como
las tradiciones, costumbres, y buenas practicas [5] [6].

Se utilizaran los juegos serios para integrarlos en los objetos de aprendizaje con
aspectos culturales tal que, “uno de los instrumentos relevantes es el videojuego ya
que es un medio cultural con sus propias funciones de socializacién, como la
mayoria de los mensajes de los medios de comunicacion. Como mecanismo o texto
cultural, el videojuego tiene una compleja importancia social, por su naturaleza de
medio masivo” [7], y como se menciona en [8] son una herramienta muy Uutil como
auxiliar didactico en la educacién superior.

En las particularidades del objeto de aprendizaje tradicional (OA), asi como el
objeto de aprendizaje multicultural (OAM), se basa el modelo propuesto. A
continuacién se describe la problemética en la que se centra el modelo, la
contribucion del modelo propuesto, el caso de estudio y algunos trabajos
relacionados.

2 Problematica

Cuando los estudiantes no tienen la motivacion suficiente en asignaturas que creen
ajenas a su area de interés. El problema planteado se centra en temas de ciencia y
tecnologia, ya que son percibidos como tépicos dificiles de aprender.Los
videojuegos estan enfocados al entretenimiento, y tienen aspectos importantes
implicitos como la diversidad cultural, competencias personales, ademas de
variedad de clasificaciones que no son aprovechados en procesos de
ensefanza/aprendizaje. Principalmente se considera que:

e Los videojuegos proporcionan un entorno de aprendizaje rico y complejo, pero
hay que innovar en las metodologias educativas para poderlos integrar de una
forma coherente y adecuada. [2]

e EIl contenido digital a través de los medios de comunicacion digitales puede
circular por distintos medios (convergencia cultural), y hace necesario cambios
en las comunidades de conocimiento. [9]

La solucién a estos problemas se plantea basandose en un objeto de aprendizaje

tradicional, considerando aspectos culturales e integrando los juegos serios para la

educacion. Definido como, Objeto de Aprendizaje Multicultural con Videojuegos

Serios (OAMJS), la integracion de los diferentes elementos como el contenido para

temas de estudio y los juegos serios, suministra un medio para la motivacion, y

entre los actores involucrados que son los profesores y alumnos, les proporcione un

medio que ayude en el proceso de ensefianza/aprendizaje.

3 Modelo de OA Multiculturales con Videojuegos Serios

Actualmente existen variedad de gestores de contenido educativos que brindan
cursos a estudiantes. En la figura 1 se observa el modelo arquitectonico para el
uso, visualizacion y busqueda de los Objetos de Aprendizaje Multiculturales (OAM),
de diferentes repositorios de universidades. La primera capa considera un conjunto
de usuarios con diferencias tanto en habilidades, costumbres, tradiciones, la
ubicacién geogréfica, y el nivel de aprendizaje. En la segunda capa dichos



usuarios, pueden acceder a contenidos educativos en linea, a través de diversas
plataformas y dispositivos tanto fijos como mdviles, en su contexto cultural y
tecnologico particular.Como se observa en la Figura 2 el modelo conceptual
propuesto integra el juego serio en la practica del objeto de aprendizaje con
aspectos culturales (OAM). Con los Objetos de Aprendizaje Multiculturales con
Videojuegos Serios (OAMJS) se facilita y motiva el consumo de recursos digitales
en entornos virtuales para cursos en linea.
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Fig. 1.Modelo arquitecténicopara el uso OAMJS provenientes de diferentes
repositorios de objetos de aprendizaje.

Asi pues conforme a la figura 1 se muestra el modelo arquitectonico donde
diferentes usuarios de variedad de regiones y costumbres, acceden desde
diferentes dispositivos electrénicos a los servicios proporcionados por gestores de
contenidos digitales, a distintos repositorios de varias universidades mexicanas con
repositorios multiculturales [10].

En el nivel de Repositorios de OAM se encuentran los recursos digitales
disponibles, para el acceso por servicios en linea proporcionados por diferentes
universidades como, la UAA (Universidad Autbnoma de Aguascalientes), UADY
(Universidad Auténoma de Yucatan), UV (Universidad de Veracruz), UABC
(Universidad Auténoma de Baja California) y la UAT (Universidad Autbnoma de
Tamaulipas).En la capa de servicios, se dispone de la descarga para obtener el
OAMJS, el de visualizacion, la lista de objetos y busqueda para identificar y
seleccionar el contenido requerido (gestor de contenidos). En la capa de
dispositivos, se encuentran la variedad de elementos electronicos, donde el usuario
accede a la interfaz proporcionada por los servicios para el uso de los recursos
digitales; Y en la capa de usuarios, que son la diversidad de usuarios/estudiantes
en su contexto cultural particular de una ubicacion geografica especifica.
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Fig. 3.Ejemplo de un Juego Serio a considerar
en un Objeto de Aprendizaje Multicultural [11]

En la figura 2 se muestran los elementos del objeto de aprendizaje multicultural con
juegos serios (OAMJS), el modelo propuesto es adaptado de [3] para los elementos
del objeto de aprendizaje, como son la teoria, autoevaluacién, practica, los
objetivos/temas relacionados y el metadato, considerando las caracteristicas de [5]
y [6] para los aspectos culturales,aspectos visibles de la cultura,como son el
comportamiento que se puede observar y las caracteristicas invisibles como las
costumbres, tradiciones y creencias. Considerando la taxonomia de objetos de
aprendizaje de [4], para las caracteristicas del objeto como recurso educativo, y la
taxonomia de juegos serios de [12] como un videojuego en el area de educaciéon
para el aprendizaje. Hay variedad de juegos serios, en la figura 3 se muestra un
juego serio a considerar en un objeto de aprendizaje con aspectos culturales, otros
ejemplos relacionados a considerar con orientaciones didacticas, como pueden ser,
para encontrar un trabajo, facilitar el vocabulario, gestionar medios de transporte,
primeros auxilios, etc. [13].

El modelo se compone de los elementos de Teoria que contiene la informacion de
los temas, asi como conceptos y formulas del contenido a estudiar, Autoevaluacion
se organiza en preguntas acerca de los conceptos sobre la tematica, que son
preguntas de opciébn mdltiple, abiertas, de seleccién, etc.;Objetivos y
TemasRelacionados donde se describe la finalidad del contenido, la Practica como
Juego Serio integra el videojuego para realizar actividades con retroalimentacion, y
un Metadatoque se compone de la informacién detallada, que describe el contenido
normalmente en palabras clave o etiquitas, incluye informaciéon acerca del tema,
lenguaje, derechos de autor, etc. Cada elementoconsiderala multiculturalidad, que
son aspectos culturales de diferentes regiones, las tradiciones, costumbres y la
ubicacién geografica en zonas de la ciudad y rurales del usuario/estudiante y la
informacion de los temas y contenidos. A continuacion se describe un caso de
estudio del modelo aqui propuesto.

4 Caso de estudio

El caso de estudio trata sobre el tema de poleas, con un videojuego donde el
usuario interactla y observa los resultados de la informacién sobre los temas
tedricos, el OAMJS se encuentra en el repositorio de las diferentes universidades,
gue proporcionan los recursos y servicios para acceder al OAMJS, el metadato
contiene la informacién necesaria para describirlo e identificarlo. El usuario accede



desde el dispositivo electrénico al curso en linea, que cuenta con variedad de
contenidos y recursos disponibles especificamente objetos de aprendizaje, de una
universidad en particular con repositorios que proporciona los servicios necesarios,
para disponer del recurso digital solicitado por el usuario. Para la elaboracion del
OAMJS se debe de tener el contenido de la teoria (texto, imagenes, formulas, etc.),
los objetivos, la evaluaciéndel tema a estudiar (variedad de preguntas), el
metadatoque contiene la informacion donde se describe el contenido (general,
técnica, uso educativo, derechos, etc.), se integra el videojuego en la practica, para
que el usuario/estudiante comprenda mejor el tema estudiado; Note que los
aspectos culturales es el de la tradiciébn de usar las poleas en los pozos de aguas
en lugares con basta vegetacion.

PRACTICA

Inicio Teoria Praclica Evaluacion

Para empezar observar lo que sucede con los movimientos de la polea desplaze el burro seleccionandolo con el mouse
y arrastrandolo hacia la izquierda o derecha; tambien puede desplazar la polea para ver los efectos que ocasiona.
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Fig. 4.Juegos Serio en un OAM sobre la ensefianza de diferentes tipos de poleas

En la figura 4, se muestra el OAMJS del tema de poleas en el area de fisica,que
contiene la teoria y objetivos de la polea fija y polea simple, la evaluacién con
preguntas acerca del tema de las poleasy la integracién del videojuego en la
practica;El objetivo principal del videojuego es interactuar con los objetos de la
interfaz, para verificar y validar los resultados de la polea, observando los efectos
que ocasiona cuando se esta utilizando la polea en el punto de carga y el punto de
traccion, el usuario puede fijar los parametros para facilitar el uso del videojuego y
motivar el aprendizaje. Considerando la multiculturalidad, como son las unidades de
medicion del sistema de pesos y medida, la utilizacién de palabras habituales en la
informacion del contenido sobre el tema de poleas, asi como colores tradicionales
de la region centro de México.

5 Trabajos relacionados

En esta seccién se compara el modelo arquitecténico y conceptual del OAMJS con
otros trabajos relacionados.De acuerdo a la tabla 1 se observa que en la mayoria
de trabajos, se encuentran en objetos de aprendizaje tradicionales y juegos serios
como recursos en la educacion. El presente trabajo cuenta con mayor numero de
caracteristicas para el uso de los objetos de aprendizaje,ya que considera aspectos
culturales e integra los juegos serios.



Tabla 1.Trabajos relacionados con Juegos Serios y OAM.

Trabajo OA OAM Juego serio  Servicios
Modelo propuesto X X X X

[14] Torrente X X

[15] Hendrix X X X

[16] Stefan X X

6 Conclusiones y trabajos futuros

Los elementos del objeto de aprendizaje multicultural integrando los juegos serios
(OAMJS), permiten la motivacién a los estudiantes en los diferentes temas de
ciencias, considerando aspectos culturales se reduce la barrera entre el contenido y
el usuario/estudiante y permite una mejor comprensién del tema, en un area
especifica de varias asignaturas educativas a nivel universitario;Accediendo al
contenido digital de diferentes repositorios multiculturales de universidades, desde
variedad de dispositivos electrénicos, facilita el uso y motiva la utilizacion de los
recursos y servicios proporcionados por los repositorios. EI modelo propuesto de
OAMJS compuesto de los elementos de teoria, autoevaluacion, la integracién en la
practica de los juegos serios, objetivos ytemas relacionados, ademas del metadato
y los aspectos culturales, motiva y fomenta el aprendizaje;Los usuarios/estudiantes
pueden poner en practica los conocimientos teéricos, con la motivacion y
entretenimiento que proporciona el juego serio en cada objeto de aprendizaje
multicultural. Como trabajo futuro se propondra la adaptacion del modelo
arquitecténico, para varios gestores de contenidos educativos existentes.
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Abstract. El objetivo de este articulo, es la propuesta de un modelo para un juego serio multicultural, la
importancia de considerar los aspectos culturales se manifiestan cada dia en las sociedades, y su
entendimiento es una interrogacion dificil de expresar,y contar con las caracteristicas de diversas
actividades ludicas y de aprendizaje.La arquitectura para el disefio y la produccion de juegos serios
multiculturales, puede permitir sistematizar su desarrollocon aspectos culturales, que ayuden al
aprendizaje en diversos temas, organizar y gestionar los elementos que lo componen y visualizarcomo se
comunican entre si, asi como determinar los requisitos para disminuir riesgos y aumentar la calidad. La
multiculturalidad en el caso presentado “Formulas Temperatura” se representa a través de las diferentes
mediciones entre paises y regiones. Este caso desarrollado presenta una forma simple sobre la
implementacion de multiculturalidad.

Keywords: Juego Serio, Arquitectura Software, Multicultural.

Introduccion

La producciébn de Software y de videojuegos tiene diferentes enfoques vy
metodologias para su disefio, hasta su desarrollo e implementacion. En este
articulo nos centraremos en los videojuegos, especialmente en juegos seriospara la
educacidon como una alternativa para la ensefianza/aprendizaje, para describir los
aspectos culturales que tienen implicitos desde la perspectiva de disefio de
software, proponiendo una arquitectura de software enfocada a resolver el disefio y
desarrollo de juegos serios en ambientes multiculturales.

Michael Schrage menciona que “un juego serio es cualquier herramienta,
tecnologia, técnica o juguete que permita a las personas mejorar a través de la
forma en la que juegan seriamente con la incertidumbre y que estimule su
creatividad e innovacion” [3] [4], ademas de contar con esas caracteristicas se
cuenta con la particularidad que se menciona en [5], de que “el video juego es un
dispositivo cultural con sus propias funciones de socializacion, como la mayoria de
los mensajes de los medios de comunicacion”. Es por eso que se toman las
caracteristicas culturales del videojuego para reflejarlos en la arquitectura
propuesta, para desarrollar un juego serio.

En la produccién de videojuegos y juegos serios en [1] se comparan modelos de
produccion de juegos y el modelo tradicional de desarrollo de software, en ambos
modelos se observa variedad de enfoques y técnicas para el desarrollo, en [2] se
menciona que “uno de los principales problemas con los juegos serios (SG) es que
si ellos estan disefiados sélo por los disefiadores de juegos: pueden ser muy
entretenidos, pero la adquisicion de conocimientos es escasa. Por otro lado, los
profesores y los formadores pueden disefiar videojuegos que son educativamente
muy eficientes, pero carecen de la estrategia para motivar y comprometer al
jugador”. Hay variedad de enfoques y técnicas, y el personal que desarrollara el
producto debe de comprender la vision general del sistema, asi como desempefiar



su rol adecuadamente, para el videojuego tenga un buen disefio y motive al
usuario.

Problematica

La problematica se centra en un modelo arquitectural para un juego serio con fines
educativos. A continuacion se mencionan los aspectos considerados, que motivan
la propuesta de un modelo para una arquitectura.

A) Las caracteristicas invisibles de la cultura son dificiles de distinguir. [6]. B) El
desarrollo de videojuegos tiene un alto costo. C) Los juegos serios estan disefiados
s6lo por los disefiadores de juegos: pueden ser muy entretenido, pero la adquisicion
de conocimientos es amplia. [2]. D) Los profesores y los formadores pueden disefiar
juegos que son educativamente muy eficientes, pero carecen de la estrategia para
motivar y comprometer al jugador. [2]. E) La dificultad de adaptar el storyboard
(guion gréfico) para instructores, los niveles del videojuego a los objetivos
pedagogicos cuando se realiza el desarrollo del juego. [7]. F) Las aptitudes del
personal involucrado no suelen aprovecharse en problemas adecuados y en tiempo
correcto. [8]

Por lo que es necesario presentar un modelo arquitecténico con aspectos
culturales, que facilite el disefio en la produccion de juegos serios educativos, para
permitir identificar como se reflejan las caracteristicas culturales en la arquitectura
de software, y que personal se involucra en el proceso de desarrollo.

Marco Teodrico

El contexto cultural que se refleja en la arquitectura, se refleja en diferentes
caracteristicas, donde se compara a la cultura con un iceberg, dividiéndola en dos
secciones, sobre del agua y debajo del agua. Sobre el agua se encuentran todos
los aspectos culturales observables (comportamiento). Debajo del agua se tienen
aspectos de la cultura que son intuitivos las creencias, percepciones, etc. La
mayoria de los aspectos invisibles tienen impacto o son la causa de las
caracteristicas de comportamiento [9]. El Iceberg Cultural, como se describe en [6]
la cultura tiene dos partes, las que se pueden observar (sobre el nivel), y las que
estan ocultas (debajo del nivel).

Los videojuegos por su naturaleza tienen implicitos aspectos culturales [5], para los
juegos serios multiculturales se considera la diversidad cultural de los usuarios, sus
formas de expresion como sus costumbres y tradiciones, ubicados en diferentes
regiones de la ciudad y/o zonas rurales y sus necesidades particulares en cada
region.

Para que un juego pueda ser serio, se consideran otros elementos como: debe
tener un problema a resolver, tiene al menos una solucion correcta, debe de
contener a ser aprendido por el usuario/jugador y debe de ejecutarse en una
plataforma tecnoldgica. [7], ademas de estos elementos se deben de proporcionar
aspectos culturales observables e invisibles.Dada la diversidad cultural para
encontrar la perspectiva general del juego serio multicultural y consolidarlo en un
producto de software se propone el disefio de un modelo arquitecténico, en [10] se
plantea la importancia de la arquitectura ya que “representa la estructura de los
datos y de los componentes del programa que se requieren para construir un
sistema basado en computadora” considerando aspectos como el estilo de la



arquitectura, estructura, propiedades de componentes y las interrelaciones entre
componentes arquitectonicos.

La arquitectura propuesta se basa en las seis facetas de un juego serio, que se
propone en [2], considerando los aspectos culturales de [6] para implementarlos en
la diversidad de colores y cédigos de caracteres, las facetas del disefio del juego
serio se distribuyen en seis fases, en donde los Objetivos Pedagdgicos, el Dominio
Simulacién, los Problemas y Progresion, la Decoracién y las Condiciones de Uso,
requieren experiencia pedagogica; y las Interacciones con la Simulacion y se reitera
los Problemas y Progresion requieren de Experiencia en el Disefio de Videojuegos;
Se establece en cada faceta diversos tipos de conocimientos que permiten tener
una vision conceptual mas clara del equipo involucrado, considerando los aspectos
educativos y de disefio. En cada faceta, hay un tipo de conocimientos, donde se
identifican las competencias, se define el contenido pedagdgico del videojuego y los
objetivos educativos.Simular casos especificos y construir modelos de la interfaz
grafica, permitir la interaccién pedagdgica social, contar con indicadores avanzados,
validar competencias externas, preguntas, respuestas y nuevas perspectivas sobre
el videojuego.Contar con logros e identificar como se miden, tener sorpresas, una
curva de aprendizaje suave, y recompensas divertidas.La decoraciébn es una
coleccién de objetos, para un contexto local y un contexto divertido.Describir como
puede ser usado y por cuanto tiempo por los alumnos/jugadores.

Con las caracteristicas de las facetas del juego serio y los aspectos culturales del
iceberg cultural, el objetivo es proponer un modelo arquitectural para organizar las
partes del videojuego, establecer de una forma clara como se comunican, y la
relacién establecida entre los elementos que lo componen con aspectos culturales;
La arquitectura de capas proporciona las bases para el disefio arquitectonico
enfocado a proveer una comunicacién entre operaciones y la herencia entre clases.
Como ejemplo se organiza el uso de la interfaz de usuario como capa accesible
desde la capa de escenarios.

El enfoque de la arquitectura es en un modelo de capas en una colecciéon
organizada de objetos establecidos en un paquete de clases [8]. Aplicando este
enfoqué se espera que se organicen los elementos del videojuego y se reflejen los
aspectos culturales, ya que simplifica el uso, comunicacién entre capas y estas a su
vez pueden servir para varias aplicaciones.

Considerando los aspectos observables de la cultura, se encontré como reflejar los
diversos aspectos culturales en una arquitectura de software, y que actores son los
involucrados para la gestion del analisis y disefio con una perspectiva educativa y
l6gica del desarrollo de videojuegos, esto requiere diversas técnicas de ingenieria
de software tal como una fuerte realizacién de cédigo para reducir costos en el
desarrollo y administracion del producto de software, las caracteristicas de la
arquitectura propuesta se estructuran en diferentes niveles que permiten una vision
general y concreta de los elementos del juego serio permitiendo una mejor
organizacion e identificar los aspectos culturales en la arquitectura.

Modelo Arquitectonico

Se propone una arquitectura para el disefio de juegos serios multiculturales que
ayude a sistematizar el desarrollo de juegos serios con aspectos culturales que
ayuden al aprendizaje en diversos temas de las ciencias.



La arquitectura propuesta para Juegos Serios Multiculturales, el modelo se
compone de seis capas 1) Interfaz de Usuario (GUI), 2) Escenario (Objetos,
Escenarios), 3) Objetos del Juego (Gestor de Recursos), 4) Sub sistemas
(Decoracion), 5) Aplicacion (Objetos y Personajes), 6) Contexto Cultural
(Informacion de Usuario y Multimedia.

Interfaz de Usuario

Escenario

‘ Objetos Escenario

Objetos Juego

Gestor Recursos

Decoracién

Actualizar Estados |
Objeto Personaje

Contexto Cultural

Aplicacién

Informacion Usuario | Multimedia |

FIGURA 1. Arquitectura Propuesta para Juegos Serios Multiculturales.

La arquitectura propuesta es adaptada de [11], implementando una arquitectura
en capas Yy las seis facetas del disefio del juego serio de [2] , con aspectos
culturales de [6], compuesta de seis capas, para el dominio de un juego serio
con aspectos culturales, teniendo los roles implicitos para el personal que son el
instructor educativo quien es el que define los objetivos pedagdégicos, resultados
esperados que es lo que se espera que se cumpla al jugar el juego como son
destrezas, habilidades o desarrollo de competencias, el dominio el juego que es
donde se aplicara y usara el juego asi como caracteristicas del usuario, el artista
disefiador de videojuegos define las interacciones y establece la simulacion y
progresion del videojuego, asi como las interfaces de usuario desde el inicio
hasta el final del videojuego, el programador encargado de desarrollar los
moédulos e interfaces del videojuego, ingeniero de sistemas encargado de los
aspectos fisicos y elementos de comunicacion del sistema para que la vista de la
interfaz se visualice de forma adecuada en el dispositivo.

La manera en la se reflejan los aspectos culturales en la arquitectura se
establecen en la capa de decoracion tal que la cultura tiene comportamientos
observables o visibles, los elementos multiculturales se pueden almacenan en la
capa del contexto cultural para su uso en el videojuego, a continuacién se
especifican los niveles de la arquitectura:

a) La Capa Contexto Cultural, donde se encuentra la informacion del usuario,
gue son idioma, ubicacién, region o zona geogréfica, edad, género; y
recursos de juego (multimedia) donde se almacenaran todos los datos de
usuario y archivos fuente parausarlos en el videojuego, como son archivos de



texto, sonido, video, imagenes que seran utilizados y gestionados en las
demas capas de la arquitectura.

b) En el nivel de Aplicacién, esta capa se encarga de especificar los elementos
genéricos del videojuego, en base a la légica y los recursos disponibles
(Objetos y Personajes), respondiendo y proporcionando una interfaz para
administrar eventos y retroalimentacion al usuario, correspondiente a la
inteligencia artificial.

c) La capa de Sub Sistemas, se compone de la Decoracién que es responsable
de actualizar los estados de los elementos, observando la interaccién del
usuario usando patrones de disefio. El Sistema de eventos se encarga de la
comunicacion entre objetos y el Sistema de Scripting que es la encargada de
la légica del juego (comportamiento de personajes) centrandose en los
aspectos culturales visibles como los colores y cddigos de caracteres, en este
nivel es donde se adaptan las caracteristicas observables de la cultura para
los objetos del videojuego.

d) En la capa de Objetos de Juego, se integran los médulos y objetos
responsables de ofrecer las caracteristicas propias del juego, gestionando los
recursos légicos y las vistas, entre los componentes y paquetes del
videojuego para un escenario, como son los objetos, personajes y la
multimedia.

e) En el nivel de Escenario, se integran las clases relativas al correcto
funcionamiento interno del videojuego como los objetos, multimedia, reglas
de interaccién asi como las vistas consideradas en la clase general del
objeto, esta capa proporciona la simulacién en tiempo real la variedad de
elementos de objetos y personajes del videojuego.

f) En el nivel de Interfaz de Usuario se muestran el conjunto de escenarios,
objetos del videojuego y se procesan los datos de entrada del usuario para
realizar las diferentes interacciones en la historia o niveles de juego del
contexto cultural del usuario/jugador.

En los niveles de la arquitectura se determinan claramente los aspectos del
videojuego, esto permite una mejora en el disefio, administracion y desarrollo de
videojuegos con aspectos culturales por parte del personal involucrado, teniendo
una vista general del nivel arquitectonico y asi desarrollar un producto de software
internacionalizado ya que se toman en cuenta elementos observables de la cultura
y se pueden aplicar en diversas zonas Yy regiones permitiendo al usuario mayor
flexibilidad y usabilidad contribuyendo a una experiencia de usuario satisfactoria en
el uso de juego serio.

Caso de Estudio

En esta seccién se describe la perspectiva del videojuego para la medicion de
temperatura, se presentan los médulos relacionados con el caso de estudio,
implementando la arquitectura propuesta y desarrollando el prototipo de la
interfaz.La perspectiva del videojuego se define como: un juego serio multicultural
(JSM) en ingles “Multicultural Serious Game” (MSG), es un videojuego con un
objetivo educativo, considerando los aspectos culturales en el contexto del
usuario/jugador, en esta definicion se basa el disefio implementado de la
arquitectura propuesta, la arquitectura es independiente de un sistema mayor, con
un disefio basado en componentes; El videojuego es un juego serio especifico para
la educacion, en las ciencias exactas para el area de quimica, del tema de grados
Fahrenheit (F°) y Celsius (C°), para usarlo en un navegador web, realizando



interacciones con el usuario para desarrollar diversas actividades de las férmulas
de temperatura. En la siguiente seccién se detalla la interfaz.

Para los diferentes roles de personal involucrado en la arquitectura, a continuaciéon
se describen los roles principales. Como se observa en la a Tabla 1, la relaciéon de
personal involucrado se obtuvo con las vistas de la arquitectura de software,
adaptado de [12] después de implementar la arquitectura propuesta con las
diferentes capas que la componen, se muestran los diferentes roles involucrados en
los niveles conceptuales y fisicos para el videojuego de temperatura y como
participan en el desarrollo para la gestion del juego serio. Los niveles que
componen la arquitectura propuesta son: 1) Contexto Cultural, 2) Aplicacion, 3)
Decoracion, 4) Objetos del Juego, 5) Escenario, 6) Interfaz de Usuario.

TABLA 1. Relacién de Personal Involucrado en la Arquitectura.

Vista Personal Involucrado Nivel Arquitectura
Funcionalidad Arquitecto, Director 1,2,4,6
Rendimiento y Escalabilidad Artista, Disefiador 2,3,4
Gestion del Software Programador 2,5,6
Topologia del Sistema Ingeniero Sistemas 6

Interfaz del Videojuego

La interfaz grafica principal del videojuego se compone de las formulas en los
grados de Fahrenheit (F°) y Celsius (C°), los aspectos culturales son el idioma, y la
ubicacién geografica en la medicion de temperatura.

En el prototipo desarrollado se implementaron los componentes de los paquetes,y
clases disefiados en base a la arquitectura que se propone, desarrollando el
prototipo en el programa descrito en [13], con las funcionalidades bésicas de la
perspectiva del videojuego y para la evaluacién de los requerimientos.

Implementando los aspectos culturales en la medicibn de temperatura varia
dependiendo de la region o del pais, por lo que este seria el tipico caso de
contenidos con aplicacion multicultural, se definen en el caso de estudio los codigos
de caracteres para diferentes culturas, en el tema de medicion de temperatura ya
gue esta se aplica para medir el clima para determinadas temporadas, mediar los
grados de temperatura de los alimentos y saber si se pueden consumir, evaluar la
temperatura del cuerpo humano para determinar alguna posible enfermedad, medir
la temperatura de cuerpos en estado soélido para conocer su nivel de calor, asi
como estos hay diversos usos y costumbres para medir la temperatura y aplicarla a
un uso cotidiano hasta industrial, para resolver los aspectos culturales
implementando la arquitectura para el disefio y desarrollo del videojuego, para la
gestion se establecen los roles del personal involucrado especificos en cada nivel
arquitectonico.

La interfaz se compone de dos termémetros que indican la temperatura en grados
Fahrenheit y Celsius, dos cuadros de texto indicando el valor de la temperatura, un
cuadro de texto que indica las acciones y resultados, y un personaje que
proporciona la ayuda necesaria para guiarse en la interfaz, asi como los botones de
reiniciar, que proporciona la accion de volver a comenzar el nivel o escenario, el



botén de ayuda que muestra el escenario con informacién y guias necesarias para
usar la interfaz, y el botdbn mend, que proporciona la opcién de ir al escenario
principal del videojuego.

Se integran los elementos de la interfaz, establecidos desde la capa inferior de la
arquitectura hasta la capa superior, en el botdn reiniciar, el usuario puede volver a
comenzar a editar las férmulas de temperatura, en el botén ayuda se navega al
escenario donde se encuentra la informacion y formularios teéricos con respecto al
tema de temperaturas, y el boton menu regresa al escenario principal donde el
usuariopuede salir del juego y ver los resultados y tiempos obtenidos en el
transcurso del videojuego.

El paguete de la arquitectura del videojuego para el personaje, se compone del
componente personaje,que se encarga de la administracion del personaje,
mediante métodos implementados en el paquete objetosjuego, y la instancia del
personaje del juego,esta respondera en base a la interaccion del usuario en el
escenario.

Implementacién de la Arquitectura

La implementacién de la arquitectura propuesta se muestra en la Tabla 2, para
organizar los elementos involucrados en el videojuego, para cada nivel de la
arquitectura se establecen las clases principales de objetos considerado en el
analisis de requerimientos establecidos desde la perspectiva del videojuego, se
organizan en cada capa de la arquitectura, observandose como los niveles
dependen de la capa anterior, proporcionando que cada capa pueda ser usada y
reutilizada para otros productos de software.

a) En la capa Contexto Cultural se almacenan las imagenes y sonidos del videojuego para los
objetos y elementos del escenario.

b) En el nivel de Decoracién se encuentran las clases principales de los patrones de disefio
adaptados para el control de los estados y decoracion de los objetos visuales de la interfaz.

¢) En la capa de Aplicacion estdn los patrones de disefio para controlar el comportamiento y
comunicacion entre objetos y las vistas de la interfaz del videojuego.

d) En la capa Objetos del Juego se encuentran los elementos de los objetos para integrarlos en el
escenario principal, para el videojuego del caso de uso son la barra de energia, temperatura,
formula, personaje, mensaje y los objetos de ayuda.

e) Enel nivel de Escenario estan los objetos principales de la historia del juego donde se
integran los objetos del videojuego para componer un escenario especifico.

En la capa de Interfaz de Usuario se encuentran los objetos y escenarios donde el
usuario interactta con los elementos para resolver las férmulas de temperatura, asi
como navegar entre los escenarios, para ver opciones, consultar ayuda y
resultados.

TABLA 2. Representacion de los Niveles de la Arquitectura para el Caso de Estudio.

Nivel Elementos

Interfaz de Usuario Escenario Juego

Escenario EstadoEscenarioMenu, EstadoEscenarioJuego,
EstadoEscenarioAyuda

Objetos Juego ObjetoTemperatua, ObjetoBarraEnergia, ObjetoFormula,

ObjetoPersonaje, ObjetoMensaje, ObjetosAyuda




Aplicacion ObservadorObjetos, ObservadorEscenario
Decoracion EstadoJuego, DecoradorObjeto

Contexto Cultural Imagenes, Objetos

En la Tabla 2 se muestran las clases de los objetos del videojuego establecidos en
cada nivel de la arquitectura propuesta para la interfaz del videojuego.El caso de
uso presentado es uno de la diversidad de videojuegos que se pueden crear,
implementando base a la arquitectura propuesta se facilita la organizacién y
principalmente el desarrollo de videojuegos ya que proporciona una visidon amplia
de los elementos de objetos que componen el juego serio y como se comunican
entre si en los diferentes niveles, comprendiendo de manera mas adecuada que
aspectos culturales se reflejan en la arquitectura y como se implementan en el
videojuego.

En los trabajos relacionados se evalué la propuesta comparada con otros proyectos
desarrollados similares, a la arquitectura para juegos serios con aspectos culturales
(ArJuSAC).

Los trabajos relacionados como son [14], [15], [16], [17] y [7] se concluye que la
mayoria de enfoques se centran en metodologias: Omiten los aspectos culturales
gue son de importancia para determinar los requerimientos que debe de tener el
juego serio. El trabajo propuesto del articulo, se basa en una arquitectura en capas
para juegos serios con aspectos culturales, que permite tener una vision clara de
las caracteristicas culturales que tiene el juego serio.

En la siguiente seccién se describen la evaluacion de los proyectos relacionados
con el articulo para arquitecturas para juegos serios y, después las conclusiones
sobre los resultados y experiencia en el desarrollo e implementacion de la
arquitectura de software, considerando aspectos culturales.

Conclusiones

En conclusion el uso de arquitecturas considerando aspectos culturales permite
tener un enfoque desde una perspectiva para el disefio y produccién de juegos
serios mas amplia ya que mejora y facilita su gestion desde la vision conceptual
hasta el artefacto de software, comprendiendo de manera mas adecuada que
aspectos culturales se reflejan en la arquitectura y como se implementan en el
videojuego, aporta las caracteristicas esenciales para la organizacion de los
elementos que componen un juego serio educativo para un contexto
internacionalizado, se aprovechan las caracteristicas culturales del videojuego para
acercar a los estudiantes al estudio de diversos temas educativos con las
caracteristicas de diversion y aprendizaje.
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Abstract. En el siglo XXI las tecnologias de informacion son utilizadas en la ensefianza para
apoyar el aprendizaje, pero los contenidos educativos no siempre consideran aspectos culturales
que son de importancia hoy en dia en un mundo globalizado. Un recurso educativo puede ser
consultado desde cualquier lugar del mundo, pero no se tendra alto impacto si se omiten aspectos
culturales, ya que estos de forma implicita forman parte de los usuarios/estudiantes, como pueden
ser sus usos, costumbres y habitos. En el presente articulo se propone una metodologia de disefio
e implementacion de objetos de aprendizaje multiculturales.

Palabras clave: Contexto Multicultural, Objeto Aprendizaje, Metodologia.

1 Introduccion

Actualmente las Tecnologias de Informacion y Comunicacion apoyan el acceso a
recursos educativos, desde cualquier lugar y, en cualquier momento. La informacion
puede ser consultada dondequiera, por multiples usuarios de diferentes regiones o
localidades. El uso de contenidos digitales favorecen los procesos de ensefianza
aprendizaje, una de las opciones con mayores ventajas en este campo es la
incorporacién de objetos de aprendizaje, ya que es un conjunto de recursos
digitales como estructuras digitales multifacéticas, heterogéneas, auto contenible y
reutilizable, con un propésito educativo (Alvarez & Mufioz, 2011), se encuentran
diversos problemas en el uso internacional de estos medios, ya que el contexto de
un tema en especifico puede ser total o parcialmente diferente de una region a otra.

El concepto de cultura tiene varias formas de explicarse, e interpretarse. Se puede
eguiparar a un iceberg, ya que posee una porcién visible (sobre el agua) y una
porcibn mas grande y oculta (debajo del agua), ya que la cultura tiene
determinados aspectos que se pueden ver (comidas, estilo de vestimenta,
expresion facial, costumbres) y, otros que Unicamente solo son capaces de
sospecharse, intuir o imaginar (valores, creencias, costumbres, conceptos, ética,
visién, reglas sociales). “La cultura es solamente una categoria o dimension del
comportamiento humano y es, por lo tanto, importante considerarla en relacion con
las otras dos dimensiones: la universal (se refiere a las maneras en las cuales todas
las personas de todos los grupos son iguales) la personal (describe las maneras en
las cuales cada uno de nosotros somos diferentes de los demas, incluyendo
aguellos en nuestro mismo grupo), y cultural (se refiere a lo que un grupo particular
de personas tiene en comun entre ellas y la manera en que ese grupo es diferente
de cualquier otro grupo)”. (Storti & Bennhold-Samaan, Culture matters: The Peace
Corps cross-cultural workbook, 1997).

Un Objeto de Aprendizaje Multicultural (OAM) se fundamenta en el concepto de un
Objeto de Aprendizaje Tradicional (OA), pero considera aspectos culturales como
las costumbres, tradiciones, habitos y buenas practicas de una regién, grupo o
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comunidad, los cuales facilitan el aprendizaje en el estudiante (Mufioz-Arteaga,
Vanderdonckt, Gonzalez-Calleros, & Orey, 2011).

F||a Ciencias
Metadato - SCORM
Objetivo: Conocer 105 Conceptos b
¢Qué es la Fila? ¢Qué es la estructura de
1 Gota Gt Mamaca il Datos?

" Autoevaluacion
Teoria Yoo

Desencolar
B 0 .
Aspectos Focatu IIIII &

Culturales

Contenido
Objetivos y
Temas
Relacionados

Fig. 1. Componentes de un Fig. 2. Ejemplo de un OAM del tema filas del
Objeto de Aprendizaje area de estructura de datos.
Multicultural (OAM).

Hoy en dia se requiere de contenidos educativos que estén disponibles y se les de
la mayor reutilizacion, ademas de que sean accesibles desde cualquier plataforma y
dispositivo de computo, considerando aspectos culturales como se observa en la
figura 2. El apoyo de acceso a dichos contenidos motiva y acerca a los estudiantes,
hacia un mejor aprendizaje en base a sus posibilidades independientemente del
entorno.

Las TIC forman parte de la vida diaria, son un medio de comunicacién usado aln a
través de las barreras del lenguaje, las fronteras regionales, y microcosmos
raciales, religiosos y culturales. Se acompafa a los estudiantes en sus estudios
pero se debe considerar todo el tiempo la idea de desarrollar mentes auténomas.
Esto ayudaria a alcanzar las metas que serdn muy Utiles para su futuro laboral y la
vida personal como ciudadano del mundo global. (Sharma). Acceder a recursos
educativos en linea, haciendo uso de las tecnologias de informacion, elimina las
barreras que existen en la comunidad, “especificamente en educacion a distancia—
cobra mayor importancia por sus alcances y cobertura, ya que promueve la
diversidad” (Gonzalez & Gonzéalez, 2013), ya que son accedidos por variedad de
usuarios se necesita de disefiar contenidos educativos para una sociedad
interconectada. Se propone un modelo que permite el disefio y desarrollo de
recursos educativos, para acceder, distribuir y reutilizar dichos recursos, con el fin
de impulsar y apoyar el proceso de ensefanza-aprendizaje, dentro y fuera de la
escuela.

Se encuentran diversos trabajos relacionados en el &rea de objetos de aprendizaje
aplicando la multiculturalidad. En (Gémez-Pérez, Mezura-Godoy, Garcia-Gaona, &
Benitez-Guerrero, 2011) proponen un modelo de objeto de aprendizaje multicultural
asi como un procedimiento para su desarrollo. En (Sprock, Arteaga, Gallegos, &
Yosly, 2012)presentan un modelo de desarrollo de objetos de aprendizaje
etnoculturales Ludicos para comunidades especificas. En (Porcaro, Garner,
Barreto, Choi, Satiko, & Pinheiro., 2008) presentan un estudio que toma puntos
principales de modelos culturales, implementandolos en objetos de aprendizaje.
(Velazquez, Mufioz, Alvarez, Cardona, & Cechinel., 2011) Se exponen estrategias
para implementar objetos de aprendizaje multiculturales en la modalidad de
localidad considerando los elementos del contenido arquitectonico. (Cardona P. , y



otros, 2011) Proponen un el uso de modelos arquitectonicos para el disefio de
interfaces en objetos de aprendizaje con aspectos culturales.

El entorno influye en el aprendizaje, y es complejo determinar las particularidades
de una region y de los individuos, a continuacion se describe la problematica que se
aborda en el presente trabajo.

1.1 Problematica

Dada la heterogeneidad de plataformas, estandares, estructura y disefio de los
contenidos se hace dificil el mantenimiento, acceso y reus6 de los objetos de
aprendizaje.

Se carece de modelos que consideren aspectos culturales, ya que no se consideran
como apoyo tecnolégico para establecer e implantar los objetos de aprendizaje
(Alvarez & Mufioz, 2011). A continuacion se enlistan algunos de los problemas que
se tienen para el disefio, desarrollo y descripcién de contenidos multiculturales;

1. Se carece de contenidos que estén especificados para soportar el contexto
cultural en las diferentes dimensiones culturales (Parrish & Linder-VanBerschot,
Cultural Dimensions of Learning: Addressing the Challenges of Multicultural
Instruction, 2010).

2. Falta de técnicas de especificacion para objetos de aprendizaje multiculturales
en contextos similares o nuevos. Problemas de localizacion y uso, los
disefiadores deben de tener amplio conocimiento acerca de culturas especificas
(Amiel, Squires, & Orey, 2009).

3. Falta de técnicas para desarrollar contenido educativo multicultural. Se necesitan
modelos de evaluacién de calidad para objetos de aprendizaje multiculturales.
Se carece de metodologias para desarrollar OAM gque satisfagan los requisitos y
exigencias de diferentes usuarios/estudiantes y se requieren de repositorios de
aprendizaje que almacenen contenidos académicos que estén contextualizados
para diferentes regiones. Los OAM requieren alta interactividad, reusabilidad,
una correcta visualizacion y usabilidad en variedad de dispositivos. (Mufioz-
Arteaga, Vanderdonckt, Gonzalez-Calleros, & Orey, 2011)

Para dar solucion a estas problematicas se propone una metodologia para el disefio

y desarrollo de OAM. Basado en una metodologia de ingenieria de software con un

estilo orientado al usuario con aspectos culturales. Los Objetos de Aprendizaje

Multiculturales apoyaran la mejor comprension de los contenidos educativos.

2 Metodologia

El uso de una metodologia, sirve como apoyo para la comprensién de lo que se
quiere conseguir, la metodologia ayuda a desarrollar e implementar
satisfactoriamente el modelo de la figura 1 que esta basado en (Mufoz-Arteaga,
Vanderdonckt, Gonzalez-Calleros, & Orey, 2011), utilizando la modalidad de los
Objetos de Aprendizaje con Adaptaciones Culturales[9] para especificar los OAM.
Al especificar los objetos de aprendizaje multiculturales, en los repositorios en linea
se accede y consumen estos recursos educativos para la diversidad de usuarios en
su contexto cultural particular.Para la elaboracion del OAM se desarrolla una
metodologia que permite su desarrollo, desde su definicion hasta su evaluacion
temas especificos de ciencias y humanidades, ya que los objetos de aprendizaje



tradicionales no proveen caracteristicas culturales y ocasiona que su uso sea
parcial o nulo.

Los OAM utilizan las caracteristicas de usabilidad en el disefio de objetos de
aprendizaje, con la tecnologia web méas actual que posibilita la visualizacion en
cualquier dispositivo y plataforma donde se consuma. Los aspectos culturales son
un factor importante ya que describen de manera mas clara el contenido educativo
en un determinado contexto, en el metadato se describen las caracteristicas de los
elementos que conforman el OAM.

Los elementos internos de los objetos de aprendizaje multiculturales, en algunas
ocasiones no pueden ser visualizados en las plataformas en linea, la
interoperabilidad de los OA, es decir, que dichos recursos puedan ser utilizados en
diferentes plataformas y sistemas operativos. Se requiere que garanticen la
interoperabilidad, durabilidad y reusabilidad [6].

Se requiere de un procedimiento para elaborar un producto final, para desarrollar el
modelo del OAM con un correcto funcionamiento se propone la siguiente
metodologia.
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Fig. 3. Metodologia de Objetos de Aprendizaje Multiculturales.

La metodologia a seguir es en base al analisis y disefio de sistemas orientado a
objetos y al usuario. Con la finalidad de elaborar el OAM, para su desarrollo e
implementacion en ambientes virtuales basado en la metodologia que se muestra
en la figura 3, utilizando el modelo que se observa en la figura 1, considerando
diferentes tecnologias y herramientas para poder especificar y documentar el OAM
para temas de ciencias y humanidades, como lo son las artes, historia,
computacion, fisica, etc.



En la figura 3 se muestra la metodologia propuesta para el desarrollo de objetos de
aprendizaje multiculturales, basado en la metodologia de objetos de aprendizaje
tradicional, en la parte izquierda se observan los autores involucrados en cada
etapa, y en la parte derecha los contenidos obtenidos al final de la etapa.

La metodologia considera el contexto del usuario/estudiante, por lo tanto la
multiculturalidad requiere de que otros autores se involucren en el desarrollo de los
contenidos, y que cada uno de estos elabore el producto de acuerdo al proceso en
cada etapa.

Es importante aclarar que el propdsito del desarrollo de contenidos educativos es
ayudar a los estudiantes, y que cuenten con un soporte tecnolégico flexible para
gue se motiven, acerquen e inculcar el aprender un determinado conocimiento y
compartir el aprendizaje.En seguida se describen las etapas de la metodologia:

1) Andlisis: Se determinan los objetivos y los temas de ensefianza del OAM,
asi como a los usuarios a los que va dirigido. Ademas se especifican los metadatos
para describir el contenido. El contenido implica la experiencia, costumbres y
tradiciones que tiene el usuario en su entorno fisico y emocional, puede ser en
variedad de formatos digitales como son, texto, imagenes, audio, video, graficas,
videojuegos. Debe de ser relevante para el plan de estudios o area especifica en el
ambito educativo.Se examina el contenido educativo para asegurarse de su calidad.
Se comprueba el material educativo en diferentes contextos culturales. Se define el
material apropiado para el tema de ensefianza. Se elabora la practica y evaluacion
del contenido, y finalmente si el material se encuentra en libros fisicos se digitaliza.

2) Disefio: Se determinan los diferentes temas y conceptos, considerandolos
desde distintos puntos de vista, tradiciones, costumbres, entornos, ambientes y
relacion que tienen.Se establece la interfaz grafica como son los colores, imagenes,
tipos de texto, multimedia, juegos, etc., que seran visibles en cada elemento del
modelo de OAM. Se elabora el bosquejo de la organizacién de los elementos que
conforman y representan la interfaz del contenido, el patron de OAM se determina
para establecer una guia o molde especifico de disefio. Finalmente se selecciona la
vista y patron mas adecuado a las competencias a desarrollar con el contenido
educativo.

3) Implementacion: Se integran los elementos del objeto en una plantilla para
facilitar su desarrollo, se empaqueta y almacena en un gestor de contenidos. Esta
etapa comprende los aspectos tecnoldgicos del objeto de aprendizaje
multicultural.Se producen los contenidos con los principios de los patrones
seleccionados para su uso Yy visualizacion en la Web. Se une el contenido
elaborado para empaquetarlo con el estandar SCORM [1]. Al término de la
elaboracion se integra el OAM a un gestor de contenidos.

4) Evaluacién: Se evalta el contenido educativo, validacion de la estructura
del OAM, aspectos pedagogicos, la interactividad, y aspectos tecnoldgicos y
culturales, tomando en cuenta diferentes contextos culturales. De ubicacion: en
diferentes regiones de un pais, desde una ciudad hasta una zona rural. Su
estructura funcional para que sea facil de usar, contar con accesibilidad en
diferentes dispositivos y plataformas, asi como cumplir con los objetivos educativos.

5) Seguimiento: Se busca que resultados ha tenido el recurso educativo. Con
el uso de un instrumento de medicién y la utilizacién reportes que muestren el grado
de satisfaccién en el consumo del OAM. Esto proporciona conocer el grado de



usabilidad y estar seguro de que funciona bien, y que los usuarios tengan
comentarios sobre el contenido educativo para posteriores mejoras.

A continuacién se muestra un caso de estudio para el desarrollo de OAM.

3 Caso de Estudio

Con el fin de aplicar la metodologia en el presente caso de estudio se muestran los
Objetos de Aprendizaje Multiculturales producidos empleando la metodologia. Se
desarrollé con las tecnologias y caracteristicas mencionadas anteriormente.

Se toma como ejemplo el concepto del calendario para los OAM, definiendo las
diferentes vistas para este. Se especifico el objeto de aprendizaje multicultural para
Su uso en un gestor de contenidos.

Tabla 1. Objeto de Aprendizaje Multicultural del Tema Calendario.

Analisis Disefio Implementacion
Patrones/Vistas Ejemplos de OAM
e Concepto del - Las vistas o escenarios :
Calendario. son para el calendario Calendario chino
e Conocer el concepto en los tres conceptos e s o
basico. establecidos en la haase Calencarlo,  Hletors
e Calendario: definicion.
- Chino -> Colores basicos, azul,
- Gregoriano blanco gris.
- Azteca -> En la primer columna
e Metadatos y Palabras para el concepto e s e
clave: Calendario imagen 1)
e Actividad -> En la segunda
e Evaluacion golumna ISteE Calendario cregoriano
e Temas relacionados ->En la tercer columna
] : los aspectos culturales g s G _
p
referencias. p Qué e ol Calendario  Historia
Gregoriano? .
A i (CEL v
o El material analizado se dizgggn 0 Plantilia TTITLE
basa en la historia, asi Tital Vent @“ﬂfﬁ
como las regiones aee Enul :

donde se utiliz6 el

: Col col | col
calendario. 1
e Se consideran las 2)
iméagenes

representativas del m
calendario. Calendario stecs

e Elidiomay regién donde PO ———
se establecié. 2348 % sl Colendario "'s“’"‘%

e Los aspectos culturales i
relacionados con el
tema del calendario
como son el afio o
periodos de uso.

3)

En el caso de estudio se abord6 el tema del calendario para la elaboracién del
OAM. EI repositorio de contenidos almacena los recursos elaborados en la
metodologia, el gestor de contenidos se encarga de la administracion de los
recursos relacionados con el calendario (Montilva, Orjuela, & Rojas, 2010).En el
repositorio se almacenan los recursos digitales del contenido educativo.

El gestor de contenidos responde a las peticiones solicitadas, dichas peticiones
ofrecen los medios necesarios para que los usuarios consulten el contenido. Siendo



accesible desde cualquier dispositivo, independientemente de la plataforma u otras
caracteristicas tecnoldgicas.

En la tabla 1 se observan los procesos de la metodologia propuesta, en la etapa de
andlisis se describe el contenido, conceptos, objetivos y elementos del OAM, asi
como las consideraciones culturales de estos. En la columna de disefiose describen
las vistas de la interfaz del contenido, asi como el patrén de disefio que se utilizara
para el desarrollo; En esta etapa de la metodologia propuesta los diferentes
contextos del concepto son sobre el calendario, se definieron las diferentes vistas
del concepto que se tienen como son la conceptual, sobre la nocién del calendario y
su uso en diferentes regiones del mundo; Con estas caracteristicas la primer vista
es sobre el calendario Chino, una segunda vista sobre el calendario Gregoriano y
otra vista del calendario Azteca. En la columna de implementacion en el numero 1
se muestra el ejemplo de OAM del tema sobre el calendario chino del area de
astronomia, en el nimero 2 el OAM sobre el tema del calendario gregoriano del
area de astronomia y en el nimero 3 el ejemplo de OAM del tema del calendario
azteca del area de astronomia, cada uno de estos desarrollado con el disefio de la
etapa anterior de la metodologia. Para la evaluacién y seguimiento se utilizaron
instrumentos que documentan los resultados obtenidos, asi como la validacion de
aspectos culturales, tecnolégicos y pedagdgicos (Cardona P. , y otros, 2011). Dada
la flexibilidad se puede utilizar el OAM por diversos usuarios/estudiantes en
variedad de plataformas y lenguajes del mundo, se puede hacer uso de dichos
recursos con diferentes objetivos, mediante la interfaz que proporciona un medio
para el acceso desde multiplicidad de dispositivos y aplicaciones.

4 Conclusiones

El uso de Objetos de Aprendizaje Multiculturales (OAM) apoya el acceso a recursos
educativos, ademas de fortalecer el proceso de ensefianza/aprendizaje en la
educacién formal e informal, para varias regiones y localidades. El uso de estos
contenidos educativos con aspectos culturales ayuda a que los
usuarios/estudiantes conozcan el tema desde su contexto cultural y educativo
particular.

La metodologia propuesta para OAM proporciona disefiar contenidos educativos, y
consumir los recursos desde gestores de contenido para cualquier dispositivo. La
utilizacion de un enfoque basado en ingenieria de software permite solucionar
problemas de interoperabilidad, reutilizacién, integracion y visualizacion de objetos
de aprendizaje, para un entorno virtual enfocado a la educacion. La metodologia
provee la oportunidad de manifestar e incluir los valores y creencias del estudiante,
asi como la posibilidad de observar los contenidos desde diferentes perspectivas.

Los recursos digitales con aspectos culturales permiten su integraciéon en variedad
de medios y aplicaciones, independientemente del dispositivo. Ademas de acceder
a ellos a través de interfaces en linea, por diferentes usuarios en diversidad de
plataformas educativas, permitiendo que se ayude a los estudiantes en su ambito
académico particular y tener ahorro de costos en la modificaciébn y mantenimiento
de los contenidos educativos digitales.
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Resumen. Las Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC) actualmente son
usadas para diversos fines. En la educacién son un medio que permite apoyar el
aprendizaje, pero los contenidos no siempre consideran aspectos culturales y
tecnolégicos que son transcendentales en un mundo globalizado. El objetivo del
articulo es crear y mejorarcontenidos en Objetos de Aprendizaje Multiculturales,
para su uso en dispositivos moviles.

Palabras Clave: Ingenieria de Software, Objetos de Aprendizaje Miulticulturales, Disefio
Web, Aprendizaje Movil.

7 Introduccion

En la actualidad gran cantidad de recursos educativos en linea no son accesibles
desde dispositivos moviles (DM) y, en ocasiones no tienen la capacidad suficiente
para poder ser visualizados. Al mismo tiempo incluso si el contenido esta disponible
es de poco impacto, ya que no se consideran aspectos culturales especificos que
son de importancia considerarlos en un mundo globalizado en donde los recursos y
contenidos son accedidos por cualquier persona, en donde quiera y a cualquier
hora (UNESCO, Policy guidelines for mobile learning, 2013).
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Las tecnologias moviles ofrecen la oportunidad de integrar el aprendizaje en un
entorno natural (Schwabe & G6th, 2005). El uso de los dispositivos méviles en la
educacion en linea con lleva el concepto llamado aprendizaje movil (m-learning) en
inglés, donde se utilizan las ventajas de las tecnologias moviles para soportar el
proceso de aprendizaje (Quinn, 2002).

En el presente articulo se describe le marco tedrico donde se describen los
conceptos basicos y trabajos relacionados, posteriormente la problemética, la
propuesta de produccion de Objetos de Aprendizaje Multiculturales (OAM) para
dispositivos moéviles, seguida de un caso de estudio y se finaliza con las
conclusiones.

7.1 Marco Teorico

En la literatura se encuentran diferentes definiciones de m-learning, se considera
principalmente el uso de redes inaldmbricas, en (Georgiev, Georgieva, & Smrikarov,
2004) se incluye la habilidad para aprender en cualquier lugar a cualquier hora sin
una conexion permanente a cables de red.

El aprendizaje movil a manera de actividad educativa tiene sentido Unicamente
cuando la tecnologia en uso sea completamente maovil, y cuando los usuarios de la
tecnologia igualmente tienen movilidad mientras aprenden. Este analisis enfatiza la
movilidad de aprendizaje y el significado dela expresion "aprendizaje movil" (El-
Hussein, Osman, & Cronje, 2010).

Dentro del contexto del aprendizaje movil se describen tres circulos que
representan el dispositivo, alumno, y los aspectos sociales. Las intersecciones en
las que se superponen dos circulos contienen atributos que pertenecen a ambos
aspectos. Los atributos de la usabilidad del dispositivo y la tecnologia socialson
intersecciones que describen los usos de la tecnologia mavil (Koole, 2009).

Un OAM se fundamenta en el concepto de un Objeto de Aprendizaje Tradicional
(OA), pero considera aspectos culturales como las costumbres, tradiciones, habitos
y buenas préacticas de una region, grupo o comunidad, los cuales facilitan el
aprendizaje en el estudiante (Mufioz-Arteaga, Vanderdonckt, Gonzalez-Calleros, &
Orey, 2011). Los aspectos culturales son un elemento importante ya que estos
describen de manera mas clara, objetiva e intrinseca el contenido educativo en un
contexto particular. En el metadato se describen las caracteristicas de los
elementos que conforman el modelo de un OAM (teoria, actividad, autoevaluacion,
objetivos y temas).

Los objetos de aprendizaje multiculturales soportan tecnolégica y pedagdgicamente
la educacion y ayudan a los procesos de ensefianza-aprendizaje (Alvarez & Mufioz,
2011). El desarrollo de las tecnologias de Internet tienen la capacidad de
proporcionar una nueva era de aprendizaje de facil acceso y personalizacion, a
través de la implementacioén flexible de pequefias piezas reutilizables de contenido
de aprendizaje digital a través de redes (Krull, Mallinson, & Sewry, 2006).

Se encuentran trabajos relacionados en el area de objetos de aprendizaje para
dispositivos moviles considerando aspectos culturales. En (Quinn, 2002)se
desarrolla un framework para el aprendizaje flexible usando objetos de aprendizaje
moéviles (FLO), pero no se consideran las limitaciones de los dispositivos moviles.
Otro trabajo describe el modelo de un marco para el analisis racional de educacion
movil (FRAME) (Koole, 2009). En (Muyinda, 2010) se describen los objetos de



aprendizaje moviles en un marco de implementacion y utilizacion (MoLODUF),
considerando las dimensiones de despliegue y su utilizacion eficaz. En (Sharples,
Corlett, & Westmancott, 2002)se describe el disefio e implementacién de un recurso
de aprendizaje movil para almacenar eventos cotidianos como recursos de
aprendizaje.

Hoy en dia se requiere de contenidos educativos multiculturales culturales y
accesibles en dispositivos méviles, a continuacion se describe la problematica que
se aborda en el presente trabajo.

7.2 Problematica

Con el progresivo uso de los dispositivos moviles y la diversidad de plataformas,
estandares, organizacion y disefio de contenidos educativos digitales se dificulta la
creacion, acceso y reusd de objetos de aprendizaje. En seguida se muestran
algunos problemas para el desarrollo y disefio de contenidos educativos digitales
multiculturales como las que se especifican a continuacion:

1. Los dispositivos moviles pequefios como los PDA y los teléfonos celulares
tienen tamafios de pantalla que limitan las capacidades para mostrar
informacién (Georgiev, Georgieva, & Smrikarov, 2004).

2. Hay dificultades para utilizar elementos multimedia en los teléfonos celulares
(Georgiev, Georgieva, & Smrikarov, 2004).

3. Se carece de paradigmas de disefio y significados para los dispositivos méviles
(El-Hussein, Osman, & Cronje, 2010).

4. Los costos del aprendizaje movil presentan un desafio central que debe ser
tratado en todos los pasos del proceso de desarrollo y utilizacién de contenidos
(Muyinda, 2010).

Con el objetivo de solucionar estos problemas se propone un proceso para la
produccion de Objetos de Aprendizaje en dispositivos maoviles.

8 Creacion de OAM para Dispositivos Mdviles

La produccién de contenidos tiene el objetivo de desarrollar el OAM. En esta
seccion se describe la propuesta del proceso para apoyar el desarrollo e
implementacion de un OAM para dispositivos mdviles con un correcto
funcionamiento. Al desarrollar dichos recursos su gestion se realiza en repositorios
en linea para acceder y consumir los recursos educativos digitales y, ser usados en
la multiplicidad de dispositivos moviles por los usuarios en su contexto cultural
particular. El proceso esta basado en el disefio de software, orientado al usuario y
centrado en los contenidos. Como se observa en la figura 1, un usuario y diferentes
actores como pueden ser estudiantes, profesores, expertos en docencia e
ingenieria de software, disefiadores, y técnicos se encargan de Analizar, Disefar,
Desarrollar e Implementar, Evaluar y dar Seguimiento.
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Fig. 1.Produccion de Objetos de Aprendizaje en Dispositivos Moviles.

Se consideran diferentes tecnologias y herramientas. Asi como el contexto de los
aspectos educativos y tecnolégicos, de tal manera que se requiere que distintos
autores se involucren en el desarrollo de los contenidos, y cada uno construya el
producto final establecido en cada etapa. En seguida se describen las etapas de la
produccién de contenidos en OAM para dispositivos moviles.

Analisis Cultural: Se establecen los componentes del Objeto de Aprendizaje
Multicultural como son los temas y objetivos, la teoria, actividades y autoevaluacion.
Se determina a que usuarios va dirigido el contenido educativo. Ademas de
especificar los metadatos que describen el contenido en un determinado contexto.
Se inspecciona el contenido mediatico para cerciorarse de su calidad. Se
comprueba el material educativo en diferentes contextos culturales y se determina
el material apropiado para el tema de ensefianza. Se elaboran las actividades, y
preguntas para la evaluacién del contenido. En udltimo lugar si el material se
encuentra en libros fisicos se digitaliza. Depositando los temas y conceptos en un
plan de contenido y archivando los materiales educativos en un inventario de
contenido. Estas acciones a seguir se repiten hasta cumplir el objetivo educativo.

Disefio: Se utilizan los temas y conceptos, considerando diferentes contextos
culturales como, tradiciones, costumbres, entornos, ambientes, y aspectos
tecnolégicos para dispositivos moviles para establecer la interfaz grafica como los
colores, imagenes tipos de texto, multimedia, juegos, etc. Se selecciona el patrén
de disefio que tendra cada elemento del OAM ya que este representa la interfaz del
contenido. Se selecciona la vista/patron mas adecuado a las competencias a
desarrollar con el contenido educativo. En el patron de OAM se describen las
caracteristicas que sirven como una guia o molde especifico de disefio.

Desarrollo e Implementacion: Se captura la informacién establecida en el analisis
en la plantilla determinada de disefio. Se utilizan herramientas para facilitar su
desarrollo las siguientes solo son algunas aplicaciones de tantas, como son
HotPotatoes (http://hotpot.uvic.ca/) para crear diversos ejercicios interactivos,
Dreamweaver (http://www.adobe.com/products/dreamweaver.html) para desarrollar
contenido web de manera mas rapida. Se integran los contenidos para ser
empaquetados con Reload (http://www.reload.ac.uk/) que facilita la creacion,
compartir y reusar objetos de aprendizaje y en servicios. Al concluir se almacena el
OAM en un gestor de contenido como Moodle (http://moodle.org) que es una
plataforma de ensefianza para crear ambientes de aprendizaje personalizados.



Evaluacién y Seguimiento:Se evalGa el contenido, la estructura, interactividad
aspectos pedagdgicos, culturales y tecnoldgicos del OAM tomando en cuenta
diferentes contextos culturales considerando la ubicacion: diferentes regiones de un
pais desde una zona rural hasta una ciudad; su estructura funcional: que sea de
facil uso; que cuente con accesibilidad y visualizacién para diferentes dispositivos y
plataformas, ademas de cumplir con los objetivos pedagdgicos.

En el seguimiento con el uso de un instrumento de medicién y utilizando reportes,
se busca que alcance se ha tenido y, conocer el estado de satisfaccion en el
consumo del OAM, determinar el grado de usabilidad y asegurarse de su correcto
funcionamiento. La retroalimentacion sirve para posteriores mejoras de los
contenidos.

9 Caso de estudio

El presente caso de estudio tiene el fin de aplicar el proceso de produccion para
OAM en DM, a continuacién se muestran los Objetos de Aprendizaje Multiculturales
producidos, con las caracteristicas y herramientas sefialadas anteriormente.

En este caso se considerd el ejemplo del concepto de la Danza en México,
definiendo diferentes vistas y un patron de disefio. Se describio y puntualizé el OAM
para su utilizacién en un gestor de contenidos educativos digitales.

En la tabla 1 se observan las etapas de la produccion para dispositivos moviles, en
la fase de analisis se describe el contenido, conceptos, objetivos, de los elementos
del OAM, en este caso para la danza en México en la regién norte, centro y sur,
considerando los aspectos educativos, culturales y tecnoldgicos. En la fase de
disefio se describen y representan las vistas y la interfaz del contenido en el patrén
gue se utilizara para su desarrollo. En las fases de desarrollo e implementacion,
con el contenido y disefio de las etapas anteriores haciendo uso de las
herramientas se integr6 cada elemento del OAM para su uso en un gestor de
contenidos.



Tabla 1. Objeto de Aprendizaje Multicultural del Tema Danza en México.

Anélisis
Educativo | Cultural Tecnol6gico
e Concepto de la e Se consideran las imagenes e Metadatos y Palabras
Danza. representativas de la danza. clave.
e Conocer el concepto | e Elidiomay regiéon donde se - Danza, México, etc.
bésico. establecio. e Herramientas de
e Danza en México: e Los aspectos culturales desarrollo
- Norte relacionados con el tema de - Disefio, Dreamweaver
- Centro danza como son el afio o - Empaquetado, Reload
- Sur periodos de uso, El material - Almacenamiento,
e Actividad, analizado se basa en la Moodle
Evaluacién, Temas historia, y las regiones . Estructura de
relacionados, particulares. contenidos
referencias. - Responsiva
. Framework de disefio
- Foundation 5
Disefio
Vistas Patrones
- Las vistas o escenarios para la danza en - Patrén o Plantilla disefio para los contenidos
los tres conceptos establecidos en la
definicién. En el contexto sobre las Titulo Mend
diferentes danzas.
-> Colores basicos, azul, blanco gris.En la Col 1 Col

primer columna para el concepto e imagen
-> En la segunda columna la historia

->En la tercer columna los aspectos (© ano
culturales
Danza en el norte | Danza en la regién centro | Danzaen laregién sur
Desarrollo

Captura e integracion de contenidos educativos digitales, teoria, actividad, autoevaluacion,
objetivos y temas relacionados, generacion de componentes e integracion de cada OAM con
las herramientas.

Implementacion

“#:8lackBeny.

Visualizacion de OAM en Dispositivos Méviles.

10 Conclusiones y Trabajos Futuros

El uso de Objetos de Aprendizaje Multiculturales en Dispositivos Moviles es un
medio adecuado para diferentes tipos de contextos y dispositivos, asevera la
utilizacién de los recursos educativos digitales en linea para variedad de regiones y
localidades, por lo que fortalece el proceso de ensefianza/aprendizaje en la
educacion formal e informal.

El proceso propuesto para OAM en dispositivos moviles suministra un medio para
disefiar y crear contenidos educativos digitales para utilizarlos en multiplicidad de
dispositivos moviles en gestores de contenido con una correcta visualizacion.



Se provee la ayuda para manifestar e incluir valores, creencias y buenas practicas,
observando el contenido desde diferentes vistas. Los recursos educativos con
aspectos culturales permiten su uso en diversidad de medios independientemente
del dispositivo, permitiendo que se tenga un ahorro de costos en su desarrollo y
mantenimiento, y que se ayude a diferentes usuarios en su ambito académico
particular.

Como trabajo futuro se establecerd el modelo de desarrollo, las estrategias, y los
procesos para la creaciéon de cursos educativos multiculturales en dispositivos
moviles.
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