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Generalidades del Proyecto.

Resumen.

Este proyecto de investigacion se centra en el desarrollo del repositorio de objetos
de aprendizaje para la materia de programacion Il en el Instituto Tecnolégico de
Apizaco de la carrera de Ingenieria en Tecnologias de la Informacion y
comunicaciones (TIC). Durante la fase inicial de este proyecto, se tomaron nueve
objetos de aprendizaje que se comprenden de material instructivo, tedrico
fundamental, actividades y ejercicios interactivos todos estan estructurados bajo un
criterio y especificaciones técnicas compatibles con algunos sistemas de gestion de
aprendizaje (Learning Management System, LMS).

Este proyecto es la necesidad de sistematizar el proceso de construccién de objetos
de aprendizaje mediante en el estandar de SCORM, con el objetivo de mejorar el
desarrollo de aprendizaje de las competencias en estudiantes de nivel superior, bajo
un esquema de aprendizaje mixto, b-learning (Blended Learning).

El repositorio de los objetos de aprendizaje tiene un propdésito principal de
proporcionar herramientas educativas que ayuden a los estudiantes en el
aprendizaje, especialmente en materias con altos indices de aprobacién, como lo
es la programacion Il, mejorando el desempefio académico.

El proyect6 se limita al disefio e implementacién del repositorio para la materia de
programacion |, utilizando las herramientas estandares de SCORM, y las
tecnologias de edicion multimedia para crear contenidos interactivos. Sim embargo
las limitaciones como la necesidad de la capacitacién de tecnologias especificas y
el tiempo restringido para el desarrollo de objetos de aprendizaje en el periodo de
este proyecto.

Se busca establecer un modelo para este proyecto que pueda ser aplicado en otras
materias, contribuyendo de las tecnologias innovadoras en el proceso educativo y
fortalecer las competencias tecnoldgicas para los estudiantes.



Introduccion.

Las tecnologias de la informacién y comunicaciones (TIC), abarcan una amplia
gama de herramientas y recursos tecnolégicos para facilitar la gestion y el
almacenamiento de la difusion de informacion. Desde computadoras y software
especializado hasta dispositivos moviles y plataformas de redes sociales, permiten
la interaccion y el intercambio de datos en tiempo real, mejorando la conectividad
global.

Este proyecto consistié en proceso estructurado que se abarco desde la seleccion
y el andlisis de subtemas especificos, para la creacién y exportacion de los objetos
de aprendizaje en formato SCORM. Para lograr, su implementaron de herramientas
tecnoldgicas de software como, PowerPoint, eXeLearning y Wondershare Filmora,
la facilidad de uso de la accesibilidad y bajo costo. Se garantizo que los materiales
desarrollados se cumplieron con estandares de uso libre, aplicando licencias de
Bienes Comunes Creativos (Creative Commons), para poder asegurar su
reutilizacion futura en entornos educativos.

Durante estos seis meses de desarrollo, se lograron nueve objetos de aprendizaje,
cada uno fue disefiado para abordar subtemas desde diferentes expectativas, con
el fin de poder enriquecer el repositorio educativo. Este proyecto no solo refleja un
avance significativo si no crear recursos educativos digitales, también contribuye
sentar las bases para una futura implementacion en plataformas de gestion de
aprendizaje (Learning Management System, LMS). Ampliando el alcance y la
utilidad de este proyecto.



Descripcion de la Empresa u Organizacion.

Tecnologico Nacional de México Campus Apizaco.
Direccion: Av. Instituto tecnoldgico NO. 418, San Andrés Ahuashuatepec, Municipio
de Tzompatepec, Tlaxcal, Mex. C.P.90491.
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llustracion 1: Tecnolégico Nacional de México Campus Apizaco.
(Tecnolégico Nacional de México Campus Apizaco.)

El Instituto Tecnol6gico Regional de Apizaco e inicia sus actividades el 1 de octubre
del afio de 1975. El Tecnolégico de Apizaco, desde hace mas de cuatro décadas,
se ha dedicado a propiciar alternativas reales y sustentables para la juventud de la
region.

El ITA ofrece en su formacién educativa, Ingenierias, Maestrias y un Doctorado,
cuyas matriculas abarcan de manera integral una formacion general basica que
incluye el fortalecimiento cientifico y metodoldgico; todas las carreras cuentan con
especialidades disefiadas para atender las necesidades de los sectores productivo
y social. Los planes de estudio estan basados en una estructura genérica, una
especialidad y una residencia profesional.

Mision:

Formar profesionistas que sean lideres visionarios, emprendedores, con capacidad
de generar soluciones disruptivas, innovando en la ciencia y la tecnologia,
comprometidos con el desarrollo econémico, responsabilidad social teniendo una
vision sostenible y sustentable.

Vision:

Ser una Institucion de educacion superior tecnolédgica de vanguardia, formadora de
ciudadanos del mundo, con conocimientos intercultural, respetando la diversidad
social.
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Valores
e Honestidad:
o Se demuestra dia a dia a través de la transparencia con la ejecucion
de las actividades laborales cotidianas.
¢ Responsabilidad:
o Es la actitud que caracteriza al personal en el cumplimiento de su
tarea con eficacia y eficiencia en beneficio de la comunidad.
e Lealtad:
o Esla actitud que caracteriza al personal del Instituto Tecnol6gico de
Apizaco, aplica sus conocimientos y habilidades en el logro de las
metas institucionales, sin olvidar en ningln momento el lema:

(Tecnologico Nacional de México Campus Apizaco.)
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Planteamiento del Problema.

Desarrollar un repositorio de objetos de aprendizaje para la materia de
programacion Il de la carrera de Ingenieria en Tecnologias de la Informacion y
Comunicaciones en el Tecnologico Nacional de México / Instituto Tecnoldgico de
Apizaco. Para dar un inicio del proceso de construccion de repositorios de Objetos
de Aprendizaje que permitan la sistematizacion del proceso de construccion de
entornos virtuales de aprendizaje utilizando objetos SCORM para mejorar el
desarrollo de competencias en el nivel superior en un esquema mixto (b-learning).

Objetivo General.

Desarrollar Objetos de aprendizaje que cubran los contenidos de la materia de
programacion Il y permitan la elaboracion del curso en una plataforma de gestion
del aprendizaje.

Objetivos Especificos.

- Tener establecidos los objetos que cubran el curso considerando la granularidad
por subtema.

- Tener las etapas de experiencia concreta de los objetos por subtema.

- Tener las etapas reflexivas de los objetos por subtema.

- Tener las etapas de conceptualizacién abstracta de los objetos por subtema.
- Tener las etapas de experiencia activa por subtema.

- Tener los objetos por subtemas.

- Tener el repositorio de objetos de aprendizaje.

- Tener el curso en una plataforma de gestién del aprendizaje construida con los
objetos desarrollados.
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Actividades para Desarrollar.

-Realizar la Obtencién de Requerimientos de los objetos.

-Establecer la granularidad y revisar las herramientas de construccion de objetos.
-Desarrollar las etapas de experiencias concreta por objeto.

-Desarrollar las etapas reflexivas por objeto.

-Desarrollar las etapas de conceptualizacidén abstracta por objeto.

-Desarrollar las etapas de experiencias concreta por objeto.

-Realizar la integracién de los objetos.

-Integrar el repositorio de objetos.

-Elaborar el curso en una plataforma.

Justificacion.

El desarrollo de software educativo permite una adecuada integracion de las
tecnologias de la informacién al proceso de Ensefianza-aprendizaje, logrando
potencializar y mejorar los resultados, por otro lado, el crecimiento de internet
convierte a los objetos de aprendizaje y las plataformas de software como una
herramienta que permite llevar conocimiento y ponerlo al alcance de todos. Las
materias que tienen altos indices de reprobacion, por la naturaleza y complejidad
de la disciplina, se verian beneficiadas al tener una herramienta que permita apoyar
al estudiante en forma asincrona, virtual y ubicua, ya que no importa donde este ni
el momento, para poder acceder a objetos de aprendizaje que le permitan mejorar
su desempeiio. Un entorno virtual adecuado de aprendizaje impactaria en general
en la mejora de los resultados obtenidos de aprendizaje y en un incremento del
aprovechamiento académico del nivel superior y la disminucion del indice de
desercion en General. Si consideramos que el Tecnologico Nacional de México
cuenta con 256 instituciones distribuidas en todo el Pais y que atiende a mas de
600, 000 estudiantes de nivel superior, podemos decir que el impacto de tener
herramientas de software adecuadas en todas las materias seria un gran avance
para del desarrollo académico del nivel superior.
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Marco Teorico.

eXelLearning.

4

GRE Learning

llustracion 2: Imagen de Exelearning 2024.

eXelearning es un software libre utilizado en la docencia por las funcionalidades que
ofrece. En este trabajo vamos a ver sus caracteristicas y utilidades y como aplicarlas
al desarrollo de recursos educativos. El programa eXelearning es un editor HTML
gue permite crear recursos multimedia interactivos sin la necesidad de tener
conocimientos de HTML ni de XML. Esta especialmente indicado para la docencia
por los idevices (médulos) que incorpora: actividades de verdadero/falso, de
eleccion mdltiple, etc., asi como por los archivos que nos permite incluir a la hora
de desarrollar nuestro recurso (videos, audio mp3 o imagenes).

Caracteristicas

1.

La reusabilidad. Que el contenido pueda ser agrupado, desagrupado y
reutilizado de forma répida y sencilla. Que los objetos del contenido digital
puedan ensamblarse y utilizarse en un contexto distinto a aquél para el que
fueron inicialmente disefados.

La gestionabilidad. Que el sistema pueda obtener y trazar la informacién
adecuada sobre el usuario y el contenido.

La accesibilidad. Que un usuario pueda acceder al contenido apropiado en el
momento justo independientemente del dispositivo que utilice.

La durabilidad. Que los consumidores no queden atrapados en una tecnologia
propietaria de una determinada empresa. Que no haya que hacer una inversion
significativa para lograr la reutilizacion o la interoperabilidad.

La escalabilidad. Que las tecnologias puedan configurarse para aumentar la
funcionalidad, de modo que se pueda dar servicio a mas usuarios respondiendo
a las necesidades de la institucion, y que esto no exija un esfuerzo econémico
desproporcionado (Navarro Garcia, Francisco José y Climent Piqueras, Beatriz.,
2009).
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eXelLearning es una herramienta que permite la creacion flexible de contenidos
tanto en codigo HTML como en SCORM. Esto permite su publicacion en Moodle,
plataforma de aprendizaje gratuita de Cddigo Abierto que es ampliamente utilizada
por la comunidad universitaria. Para la elaboracion de nuestro Objeto de
Aprendizaje nos hemos decantado por esta herramienta basandonos en los
siguientes criterios: economia del recurso, amplia disponibilidad de soporte
formativo y documentacion a través de internet, simplicidad en su instalacion,
posibilidad de instalar una version portable que no exige tener derechos de
instalacién sobre el equipo, posibilidad de operar en diferentes sistemas operativos
y la apuesta y promocién de su uso por parte de diversas administraciones publicas
espafiolas (Moralejo, 2021) .

Los recursos creados en eXelLearning pueden exportarse, entre otros formatos,
como sitios web completos (paginas web navegables) con disefio responsive,
adaptables a cualquier dispositivo. El programa permite insertar contenidos
interactivos (diferentes tipos de cuestionarios y actividades) en cada pagina, incluir
JavaScript y cdédigo HTML, exportar los contenidos creados en diferentes formatos:
HTML5 o XHTML, ePub3 (estandar abierto para libros electrénicos), IMS 0 SCORM
(estdndares educativos), XLIFF (un estandar para la traduccién de idiomas) y
permite también catalogar los contenidos con diferentes modelos de metadatos
(Vallejo).

SCORM.

llustracién 3: Imagen representativa SCORM.

SCORM (Sharable Content Object Reference Model), para promover la
interoperabilidad, reusabilidad y durabilidad de contenidos educativos digitales.
SCORM surgio como un perfil de aplicacién que integraba y particularizaba distintos
estandares y especificaciones de e-learning previamente existentes para simplificar
su implementacién en sistemas o herramientas y que adquirio la categoria de
recomendacion técnica (reconocimiento como estandar de-facto) ISO/IEC TR
29163 en el 2009 por la Organizacion Internacional de Estandarizacion. Este
estandar abarca diversos aspectos en el proceso de creacion de Objetos de
Aprendizaje (OA), desde el empaquetamiento hasta la comunicacion entre
contenido y EVE. SCORM esta compuesto por tres documentos técnicos en los que
se abordan diversos aspectos de e-Learning y en los que se dan un conjunto de
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directrices a seguir en la creacion tanto de los contenidos digitales como de los EVE
encargados de ejecutarlos.

Modelo de Agregacion de Contenidos (Content Agregation Model): indica como
especificar la estructura en un fichero XML conocido como manifiesto (tomando
como punto de partida AICC Course Structure); como etiquetar (IEEE Learning
Object Metadata); y empaquetar los OA (IMS Content Packaging) (Angel del Blanco
Aguado, 2011).

En los ultimos afios se han desarrollado varias iniciativas, al principio en los
EE.UU., destinadas a la estandarizacién de los componentes de ensefianza
basados en ordenador. Este articulo se centra el estdindar SCORM (Sharable
Content Object Reference Model) de la iniciativa ADL (Advanced Distributed ¢ Por
qué son importantes estandares como SCORM para los entornos y tecnologias de
aprendizaje basados en la Web? Teniendo en cuenta el creciente nimero de
entornos de aprendizaje virtuales, es obvio que los mismos contenidos se
procesan varias veces para su uso multimedia porque no se pueden descubrir ni
utilizar de inmediato (Oliver Bohl).

El estandar SCORM es desarrollado por el consorcio Advanced Distributed Learning
(ADL), pero los componentes individuales provienen de una variedad de fuentes.
Uno de los principales contribuyentes es el proyecto IMS (Instructional Management
System), que ha trabajado en el desarrollo de estandares en varias areas desde
1995. Su principal contribucion a SCORM es el conjunto de metadatos utilizados.
SCORM implementa la especificacion "Learning Object Meta-data" (LOM), que se
basa en el trabajo de IMS y las especificaciones desarrolladas por el grupo europeo
ARIADNE. La LOM fue aprobada como estandar IEEE en julio de2003 y describe
qué es el contenido (titulo, descripcién, palabras clave), quién lo posee, cuanto
cuesta (si es que cuesta algo), los requisitos técnicos para su uso y los objetivos
educativos. Aunque los metadatos pueden transmitirse de diversas maneras, el
método habitual es XML, que permite que los datos sean facilmente leidos por
magquina e intercambiados. La aparicion de XML es un factor clave para el reciente
aumento del interés y el uso de formas estandarizadas de operar e interoperar en
Internet. ElI Proyecto IMS también contribuyé a SCORM con su proceso para
empaquetar y transmitir contenido de aprendizaje. Todo contenido compatible con
SCORM debe contener un archivo de "manifiesto” (en XML) que enumera todos los
recursos de archivos) utilizados y su relacién entre si (estructura). Los recursos para
un objeto de aprendizaje SCORM, denominado "SCQO" (Sharable Content Object),
normalmente se colocan en una carpeta que luego se guarda como un archivo

zip. Este archivo zip se puede almacenar, compartir o importar facilmente en un
software compatible con SCORM, normalmente un sistema de gestion de
aprendizaje (LMS) como Blackboard o WebCT (Godwin-Jones, 2004).
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B-Learning.

La incorporacion de las TICs en el aula ha supuesto un cambio en la ensefianza
tradicional a nivel metodoldgico y actitudinal tanto para los profesionales de la
ensefianza, como para los propios alumnos. Cuando la instruccion tradicional en el
aula es combinada con tecnologia Web, se le conoce como “insercion de tecnologia”
o Mejoramiento en Web. Actualmente, es uno de los segmentos mas populares y
de mas extenso crecimiento en la educacion superior. Los mejoramientos que el
Web provee pueden ser utilizados para preparar estudiantes antes de la clase, para
retencion en el aprendizaje y para proveer un Gtil deposito de los materiales del
curso. Recientemente esta innovacion a dado lugar a un nuevo modelo
denominado, donde no se trata solo de agregar tecnologia a la clase, sino de
reemplazar algunas actividades de aprendizaje con otras apoyadas con tecnologia

Software libre es cualquier programa cuyos usuarios gocen de estas libertades. El
software libre aplicado a contextos educativos, ofrece posibilidades que pueden
favorecer el proceso de ensefianza-aprendizaje en funcion de los destinatarios, de
sus necesidades, su nivel de formacion ya que puede ser modificado y adaptado en
funcién de nuestros intereses y de los objetivos que persigamos (MARINO, 2005-
2006)

blended learningo b-learningtanto en los procesos de ensefianza y aprendizaje
como en la literatura cientifica. Este nuevo enfoque metodologico, también
denominado mixto o hibrido, resulta de la combinacion de la ensefianza
presencial con la virtual a través de plataformas formativas, con la intencion de
explotar las potencialidades que presenta cada tipo de ensefianza. Esta mezcla
propicia un cambio en los paradigmas educativos, fomentando un cambio en el rol
de los principales agentes que intervienenen las instituciones escolares. El discente
se convierte en el principal actor de todo el proceso,construyendo su propio
aprendizaje,y el docente se transforma en unguia y orientador del alumno. Tras
la revisidbn del estado de la cuestion se concluye que el b-learning contribuye
al fomento de la competencia digital y a la inclusion de las Tecnologias de la
Informacién y Comunicacion en el ambito escolar (Jesus Lépez Belmonte, 2019).

El modelo de formacion habitual en asignaturas presenciales se basa en impartir
lecciones magistrales en el aula, donde el alumnado suele estar de forma pasiva
atendiendo las explicaciones del profesorado. Asi mismo, se suele encargar al
alumnado que realice determinadas actividades fuera del horario. En los primeros
niveles educativos a estas actividades se las suele denominar “deberes” y el
alumnado las realiza en casa. Flexible environment, Learning culture (cambio del rol
del profesorado), Intentional content (para fomentar la participacion del alumnado)
and Professional educator (preparacion profesional) (Maria Luisa Sein-Echaluce
Lacleta)
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Wondershare Filmora.

®

filmora

llustracion 4: Imagen de Filmora.

Es un editor de videos creado por Wondersahre Technology, tiene un disefio
intuitivo y es muy facil de utilizar, consta de funciones creativas como: texto, filtros,
muasica, transiciones y elementos de movimientos; exporta y edita videos en 4k y
GIF; podemos importar imagenes, videos, y audio desde las redes sociales; asi
mismo se puede editar audios por medio del mezclador (Filmora Wondershare
Video Editor, 2020).

Caracteristicas

1.
2.
3.

7.
8.
9.
10.
11.
12.

Multiplataforma, gratuita.

Claridad de video con soporte de alta definicion.

Combinacién de mdultiples imagenes y videos, con efecto de transicion
faciles de usar.

Elimina el ruido de fondo, edicion de audio de fotograma, ecualizador de
audio.

Control preciso de fotogramas.

Herramientas de composicion, clips de video, pantalla verde, modo fusion
entre otros.

Renderizacion rapida.

Estabilizacion, correccion ojos de pez, controles detallados de velocidad.
Exportacion directa a redes sociales.

Pany Zoom.

Grabador de pantalla

Acepta varios formatos de entrada y salida de video (Filmora Wondershare
Video Editor, 2020) (ABANTO ABANTO, 2023).
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PowerPoint.

llustracion 5: Imagen de PowerPoint.

Desde 1995, en que Microsoft comenzo6 a casi monopolizar el mercado de suites
ofimaticas, ha ido lanzando versiones de Office cada dos o tres afnos. De hecho,
seguro que hemos manejado alguna o varias de sus versiones anteriores (97, 2000,
2002, 2003, 2007 y 2010), ahora, le ha tocado el turno a Office 2013 y, como siempre
que aparece una actualizacion de un programa de uso masivo (y Office lo es, sin
lugar a duda). Por ejemplo, si nos limitamos a escribir el texto de un libro y es la
editorial quien lo compone, con cualquier Word del 97 al 2003 nos sera mas que
suficiente; en cambio, si nos urge redactar un prospecto empresarial, un curriculum,
etc., las plantillas del nuevo Word ahorran bastante trabajo. Del mismo modo, si nos
resulta indiferente la estética visual de nuestras presentaciones, siempre podemos
utilizar una versiéon antigua de PowerPoint (Aranda, 2013).

Desarrollo Web con JavaScript.

JavaScript es un lenguaje que se utiliza en la web para afiadir efectos y animaciones
a las paginas, pero este lenguaje ha evolucionado mucho en nuestros dias hasta
llegar al punto de ser llevado al servidor Node.js, es un entorno de programacion
dirigido por eventos, es decir el que define el flujo del programa mediante la interfaz
de usuario, en este caso la pagina web. Sigue un modelo que no sea blogueante de
entrada y salida, esto nos permite hacer una programacion asincroénica, parecido al
AJAX en el JavaScript del cliente. En estos existen numerosos frameworks para
hacer mas sencilla la programacion en el lado del servidor (Azaustre, 2015)

Entre las tendencias de desarrollo web mas observables esta: la migracién de
aplicaciones a la nube para mantener alta disponibilidad, rendimiento, mayor
seguridad, ventaja competitiva, entre otras. Si por el contrario se requiere mayor
flexibilidad se recomienda usar React. Es recomendable dominar JavaScript puro,
por ejemplo, Vanilla JS es una iniciativa, en forma de framework que intenta ensefar
las grandes ventajas de no usar frameworks y potenciar nuestras aplicaciones sin
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necesidad de afadir grandes archivos extras y cada vez tener codigo mas limpio en
las aplicaciones, esto se ve reflejado en la nueva version 5 (beta) de Boostrap, en
donde saca a JQuery como framework de JavaScript e incorpora Vanilla JS (Zelaya
Reyes).

Desarrollo de Software Empresarial.

Las empresas desarrolladoras de software creian que la parte mas importante a la
hora de construir una solucion era contar con un modelado eficiente y las ultimas
herramientas CASE que existian en el mercado, pero con el paso del tiempo
entendieron que esto no era suficiente si no se contaba con un buen desarrollo del
proyecto, el cual asegurara un software de calidad y satisfaccion del cliente. Debido
a esto ahora hoy en dia ha nacido un creciente interés por las metodologias de
desarrollo de software que agilicen el tiempo de desarrollo y garanticen el uso
eficiente de los recursos, aplicadas tanto para empresas grandes con humerosos
procesos como a empresas pequefias que no cuentan con muchas herramientas
para llevar a cabo los proyectos.

El equipo de desarrollo consiste en un conjunto de profesionales en el area que
desempeiian su trabajo con el fin de proporcionar un producto terminado (Sprint),
este equipo es formado de manera integral, contando con diversidad de
competencias y cumple la caracteristica de ser auto-dirigidos, sin reconocimiento
de titulos, con libertad de decisién sobre las entregas. Scrum Master, es un lider
que esta bajo el servicio del equipo scrum, este miembro ayuda al equipo y a los
clientes externos a comprender las interacciones que pueden ser de ayuda y cuales
no lo son, ademas él es el encargado de asegurar que el equipo adopte las teorias,
practicas y reglas de la metodologia scrum. Product Owner, es la persona
responsable de transmitir al equipo de desarrollo la vision del producto que se desea
crear, aportando la perspectiva de negocio (Jiménez, 2015)

Las empresas que cuentan con un departamento de desarrollo de aplicaciones, asi
como casas desarrolladoras de software y en el sector educativo, el uso de
herramientas para el desarrollo de software, como la que se muestra en esta
investigacion el UML (Lenguaje Unificado de Modelado), forma parte importante
para el analisis de requerimientos de cualquier proyecto de software. El objetivo de
estudio es analizar el uso, utilidad y ventajas del UML, en el desarrollo de software
(Dra. Alicia Elena Silva Avila, 2018)

Existen una gran variedad de metodologias de desarrollo de software, con
diferencias significativas en cuanto al tipo de proceso empleado y productos
obtenidos, cantidad de recursos involucrados, tiempos de desarrollo y estructura
organizacional requerida. Considerando la diversidad de informacién disponible,
este trabajo presenta una revision enfocada a identificar las tendencias reportadas
en la literatura sobre metodologias de desarrollo de software, incluyendo tanto las
modernas como las tradicionales. Se aplicaron filtros de busqueda para seleccionar
estudios primarios y secundarios, encontrando que las metodologias de desarrollo
tradicionales mas reportadas son los de tipo cascada y modelos en espiral, mientras
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que entre las metodologias modernas las agiles son las més reportadas, incluyendo
programacion extrema, scrum, desarrollo orientado a funcionalidades y las basadas
en componentes. Se identificaron y compararon las principales ventajas y
desventajas de las metodologias, buscando que este trabajo sirva como un punto
de partida para los desarrolladores de software a nivel empresarial, educativo e
investigativo (Sandra Milena Velasquez, 2019).

Desarrollo de Aplicaciones Web.

Inicialmente la web era simplemente una coleccion de paginas estaticas,
documentos, etc., que podian consultarse o descargarse. El siguiente paso en su
evolucion fue la inclusiébn de un método para confeccionar paginas dindmicas que
permitiesen que lo mostrado fuese dindmico (generado o calculado a partir de los
datos de la peticidon). Dicho método fue conocido como CGI (common gateway
interface) y definia un mecanismo mediante el cual podiamos pasar informacion
entre el servidor HTTP y programas externos. Los CGl siguen siendo muy utilizados,
puesto que la mayoria de los servidores web los soportan debido a su sencillez.
Ademas, nos proporcionan total libertad a la hora de escoger el lenguaje de
programacion para desarrollarlos. El esquema de funcionamiento de los CGI tenia
un punto débil: cada vez que recibiamos una peticion, el servidor web lanzaba un
proceso que ejecutaba el programa CGI. Como, por otro lado, la mayoria de CGI
estaban escritos en algun lenguaje interpretado (Perl, Python, etc.) o en algun
lenguaje que requeria run-time environment (VisualBasic, Java, etc.), esto implicaba
una gran carga para la maquina del servidor. Ademas, si la web tenia muchos
accesos al CGl, esto suponia problemas graves.

Otra de las tecnologias que mas éxito ha obtenido y una de las que mas se utiliza
en Internet es el lenguaje de programacion interpretado por el servidor PHP. Se
trata de un lenguaje que permite incrustar HTML en los programas, con una sintaxis
gue proviene de Cy Perl. Ademas, habida cuenta de su facilidad de aprendizaje, su
sencillez y potencia, se esta convirtiendo en una herramienta muy utilizada para
algunos desarrollos.

1. Apache es un servidor web de cdédigo libre robusto cuya implementacion se
realiza de forma colaborativa, con prestaciones y funcionalidades equivalentes
a las de los servidores comerciales. El proyecto esta dirigido y controlado por un
grupo de voluntarios de todo el mundo que, usando Internet y la web para
comunicarse, planifican y desarrollan el servidor y la documentacion relacionada

El lenguaje HTML (hypertext markup language ) se utiliza para crear documentos
gue muestren una estructura de hipertexto. Un documento de hipertexto es aquel
que contiene informacion cruzada con otros documentos, lo cual nos permite pasar
de un documento al referenciado desde la misma aplicacion con la que lo estamos
visualizando. HTML permite, ademas, crear documentos de tipo multimedia, es
decir, que contengan informacion mas alla de la simplemente textual (Mateu, 2004)
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El desarrollo de aplicaciones web ha tenido un crecimiento exponencial a lo largo
de los ultimos afios, esto se debe al hecho de que cada dia son mas las exigencias
requeridas para la web que proporcionen a los usuarios mejores experiencias al
momento de hacer uso de ellas. Por tal razon, surge la necesidad de utilizar
herramientas que permitan implementar estas aplicaciones de forma rapida y
eficiente, ademas de que puedan adaptarse a las necesidades de los
desarrolladores. Para conocer cual de estos dos entornos era el mejor, se
determinaron los criterios que permitieron realizarla evaluacion de los mismos; estos
criterios fueron establecidos en base al modelo de evaluacion de la norma ISO/IEC
25000. Para realizar el analisis de los frameworks se generé un entorno de
experimentacion que consistio en el desarrollo de una aplicacién de prueba, con la
cual se pudo efectuar la evaluacion de estos. La aplicacion fue desarrollada
haciendo uso de la metodologia XP, ya que esta es considerada como una
metodologia agil que se adapta de forma adecuada a las necesidades del proyecto.
(Espinosa-Hurtado, 2021)

Aplicaciones de Escritorio.

Las aplicaciones de escritorio hibridas se desarrollan con lenguajes propios de las
webapps: JavaScript, CSS y HTML, siendo estas una combinacién de la app nativa
y web app incluyendo las mejores caracteristicas de cada una de ellas, por lo que
permiten su uso en diferentes plataformas. El analisis fue realizado con la app
runtime NW.js y el Node.js con el que se puede acceder al hardware, sistemas de
archivos, y redes funcionales; facultando su uso en una amplia gama de campos,
desde la implementacion de los servidores web para la creacion de software de
control para los robots. Al desarrollar las aplicaciones hibridas, el front-end y back-
end, el usuario ejecuta de forma explicita la aplicacion y en un contexto local. Estas
opciones permiten a los desarrolladores combinar los beneficios de las aplicaciones
nativas y las webs. El enfoque de esta investigacion estd inmerso en el desarrollo
de software hibrido.

¢, Qué puede hacer NW.js?

NW.js sé basa en Chromium y Node.js. Se le permite llamar a los mddulos de cédigo
y Node.js directamente desde el navegador y también utilizar las tecnologias Web
en su aplicacién. Ademas, puede empaquetar facilmente una aplicacion web para
una aplicacion nativa. (Nwjs, 2016).

Caracteristicas de NW.js:

1. eNW.js permite realizar las aplicaciones de escritorio modernos usando HTMLS5,
CSS3, JS, WebGL, y todo el potencial de Node.js, incluyendo el uso de modulos
de terceros.

2. eLa APl nativa de interfaz de usuario le permite implementar aplicaciones nativas
de aspecto similar con el apoyo de los menus, iconos de la bandeja
portapapeles, y la unién de archivos.
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3. eDesde Node.js y WebKit se ejecutan dentro del mismo hilo, NW.js tiene un
rendimiento excelente.

4. «Con NW.js, es facil migrar aplicaciones web hacia las aplicaciones de escritorio.

5. eGracias a la CLI y la presencia de herramientas es muy féacil depurar,
empaquetar y desplegar aplicaciones en Microsoft Windows, Mac OS y Linux; y
también es capaz de construir los ejecutables de la aplicacion para cada sistema
operativo de un solo cédigo base.

Acceso a sistema operativo nativo de interfaz de usuario y APl a través de
JavaScript. Una buena aplicacion de escritorio se integra muy bien en el sistema
operativo del usuario; una aplicacion de musica trabajara con las combinaciones de
teclas en el teclado multimedia de un usuario, una aplicacién de chat puede tener
un icono de menu en el area de la bandeja del sistema operativo y una aplicacion
de productividad puede proporcionar notificaciones cuando las acciones se han
completado (Carlos Roberto Sampedro Guaman, 2016)

Desarrollo de Juegos con Unity.

Actualmente, se pueden encontrar en los mercados diferentes opciones de
videojuegos, tales como: basados en licencias libres como comerciales que usan
diferentes motores, los que se encargan de renderizado para los gréaficos 2D y 3D,
motor fisico o detector de colisiones, sonidos, scripting, animacion, inteligencia
artificial, redes, streaming, administracion de memoria y un escenario gréafico. Entre
los motores de juego mas utilizados se encuentra Unity 3D, que es empleado para
realizar proyectos tanto 2D como 3D, dado que posee un entorno de desarrollo
sencillo de manejar para los principiantes y suficientemente potente para los
expertos, permitiendo crear facilmente videojuegos y aplicaciones para diversas
plataformas. El disefio y desarrollo de un videojuego es demasiado complejo para
gue pueda ser abordado por completo sin utilizar una estructura légica que describa
los componentes que lo forman. Otro aspecto esencial para estructurar y desarrollar
un videojuego con la calidad deseada es la Arquitectura de software (AS), la cual
se encarga de definir de forma abstracta, los componentes de un sistema, sus
interfaces y la comunicacién entre ellos. Una AS, consiste en un conjunto de
patrones y abstracciones coherentes que proporcionan soluciones a problemas de
manera eficiente, asi como se encarga de satisfacer determinados atributos de
calidad, tales como: mantenibilidad, extensibilidad, flexibilidad e interaccion con
otros sistemas de informacion (Andy Hernandez Paez)

El desarrollo de juegos multijugador ha experimentado un crecimiento significativo
en los dltimos afos, impulsado por los avances tecnoldgicos y el aumento en la
popularidad de los juegos en linea. Los juegos multijugador ofrecen a los jugadores
la posibilidad de interactuar con otros en tiempo real, creando experiencias de juego
mas dinamicas y emocionantes.
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En este contexto, se enmarca en el ambito de la creacion de juegos multijugador
utilizando el motor de juego Unity. Unity es una plataforma ampliamente utilizada en
la industria del desarrollo de videojuegos debido a su versatilidad, facilidad de uso
y capacidad para implementar juegos en diferentes plataformas.

Fin de master se centra en el desarrollo de juegos multijugador utilizando el motor
de juego Unity. Juego multijugador interactivo que permita a los jugadores disfrutar
de una experiencia de juego colaborativa. Han investigado y aplicado diferentes
conceptos y técnicas relacionadas con el disefio de juegos multijugador, como la
sincronizacion de estado, la gestion de conexiones en red y la implementacion de
sistemas de juego en tiempo real (Lopez)

Sistemas de Monitoreo en Tiempo Real.

Los sistemas en tiempo real son claves para garantizar que los datos de los
sistemas de monitorizacibn de pacientes, como los monitores de frecuencia
cardiaca, estén disponibles para los médicos cuando y donde los necesiten a fin de
mantener a los pacientes seguros y saludables.

1. El sensor de temperatura LM35 es un sensor monolitico que tiene un rango de
censado de la temperatura de -55°C hasta 150°C esto traduce en valores de
voltaje de 550mV hasta 1500mV, como se puede ver en la hoja de datos del
fabricante. La configuracion que se realizé del sistema permiti6 medir voltajes
positivos, los cuales comprenden un rango de 0°C hasta 150°C.La relacion entre
la temperatura y el voltaje de salida. Se observa la linealidad del sensor con
pendiente de 9.99°C/mV.

2. Acondicionamiento de sefial: El acondicionamiento de la sefial de salida del
sensor de temperatura se realizé mediante una etapa de amplificacién la cual
costa de un elemento principal, el amplificador de instrumentacién INA128 el
cual es un amplificador colocado de modo diferencial. La figura 1 muestra el
esquema de la etapa de amplificacion del sensor LM35.

3. Conversién Analoga - Digital: la conversién analoga digital se realizé con el
conversor analogo-digital ADC0808, el cual es un conversor de 8bits tiene un
encapsulado de 28 pines este conversor recibe la sefial analoga por INO que es
el pin 26, la sefal de reloj por el pin 10, esta sefial no debe superar los 600kHz.
En la figura 2 se muestra el conversor ADC0808 y tres compuertas NAND las
cuales tienen funcion de reloj del sistema (Gonzalez Coneo, Nufiez Pérez, &
Viloria Molinares, 2012)

En la actualidad, el transporte publico es el medio de movilidad mas utilizado,
entonces, brindar informacion mas precisa sobre horarios de llegada o retrasos de
los vehiculos ayuda a los usuarios a tomar buenas decisiones sobre los
desplazamientos y mejorar el servicio brindado. Para lograr el objetivo de este
desarrollo, la metodologia empleada consistio en seleccionar los componentes
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adecuados que cumplieran con las caracteristicas especificas y que fuera
compatible para programar el algoritmo que permitiera la interaccion correcta de
todas las partes del sistema. En este sentido, el objetivo de este desarrollo
tecnoldgico es proporcionar informacion en tiempo real a los usuarios que utilizan
los autobuses como medio transporte, y al mismo tiempo, facilitar datos histéricos
de cada unidad para conocer toda la informacion relacionada con los recorridos
realizados en los diferentes circuitos y tomar decisiones inteligentes sobre los
desplazamientos. Esto supone un mejor servicio atendiendo la problematica social
como lo es el transporte publico, en relacion con la seguridad, se tendra un control
de cada vehiculo en tiempo real, obteniendo la velocidad instantanea con el fin de
evitar excesos de velocidad en zonas urbanas y reducir accidentes.

Actualmente, hay diversas aplicaciones que utilizan la tecnologia raspberry pi para
llevar a cabo diferentes tareas de automatizacion. En los trabajos y proponen un
sistema para el funcionamiento automatico y control de aparatos electrodomésticos
de forma remota utilizando la raspberry pi. Presentan un método para la deteccion
de inactividad de una alarma en tiempo real implementada en la raspberry pi. En
donde se utiliza la raspberry pi para crear un robot con un sistema de vigilancia en
tiempo real (Yadira Quifionez, 2019)

Las redes de sensores inalambricas (WSN) son una tendencia tecnolégica que
cobra cada dia mayor importancia en todos los aspectos que atafien a los seres
humanos; un ejemplo claro se tiene en el campo de la salud, en el que su aplicacién
permite un mayor control de enfermedades, seguimiento a patologias especiales y
monitoreo a pacientes, entre otras posibilidades. En determinados casos, su uso
puede prevenir desenlaces fatales y su ayuda es determinante para el seguimiento
que hacen los médicos a un paciente especifico (Harold Emilio Cabrera Meza, 2018)

Automatizacion de Procesos Industriales.

La automatizacién de los procesos industriales constituye uno de los objetivos mas
importantes de las empresas en la siempre incesante tarea de la busqueda de la
competitividad en un entorno cambiante y agresivo. La automatizacion de un
proceso industrial, (maquina, conjunto o0 equipo industrial) consiste en la
incorporacion al mismo, de un conjunto de elementos y dispositivos tecnolégicos
gue aseguren su control y buen comportamiento. Dicho automatismo, en general ha
de ser capaz de reaccionar frente a las situaciones previstas de antemano y ademas
frente a imponderables, tener como objetivo situar al proceso y a los recursos
humanos que lo asisten en la situacion mas favorable. Historicamente, los objetivos
de la automatizacion han sido el procurar la reduccién de costes de fabricacion, una
calidad constante en los medios de produccion, y liberar al ser humano de las tareas
tediosas, peligrosas e insalubres.

los afios 60 debido a la alta competitividad empresarial y a la internacionalizacion

creciente de los mercados, estos objetivos han sido ampliamente incrementados.
Téngase en cuenta que, como resultado del entorno competitivo, cualquier empresa

25



se ve sometida a grandes y répidos procesos de cambio en busqueda de su
adecuacion a las demandas de mercado, neutralizacion de los avances de su
competencia, o simplemente como maniobra de cambio de estrategia al verse
acortado el ciclo de vida de alguno de sus productos. Ello obliga a mantener, medios
de produccién adecuados que posean una gran flexibilidad y puedan modificar
oportunamente la estrategia de produccion (Moreno)

Existen complejos procesos de automatizacion que requieren de la colaboracion
entre los diversos departamentos de una empresa (gestion, logistica,
automatizacion, distribucion, etc.). En esta seccion se enfoca el problema en
concreto en la parte de automatizacion, desde el punto de vista del trabajo que debe
realizar el ingeniero/ingeniera técnica. El marco metodolégico consta de las fases
siguientes, que el operario debe realizar:

Automatizacion
Supervision
Interaccién
Implementacion
Pruebas

akrownE

Automatizacion:

En esta fase elemental hay que desarrollar los pasos siguientes relacionados con el
GRAFCET (Grafo de Estados y transiciones) y la puesta en marcha de
automatismos:

1. Observacion del proceso a controlar y generacién del GRAFCET de primer
nivel en su descripcién funcional.

2. Seleccién del automatismo (autbmata programable, regulador digital
autébnomo).

3. Seleccidn y cableado fisico de sensores y actuadores, con las secciones de
entradas y salidas del automatismo.

4. Generacion del GRAFCET de segundo nivel en su descripcion tecnologica.

En estas lineas, la fase de automatizacion coincide con todas las propuestas que
hacen las referencias bibliograficas basicas de automatizacién y autématas
programables. En la fase de automatizacion aparecen diversas tecnologias, entre
ellas la sensoria y la neumatica, supeditadas a su conexion fisica con el
automatismo (autdmata programable, por ejemplo). La representacion del control
secuencial sobre el proceso se representa mediante GRAFCET. A partir de estas
lineas, el GRAFCET generado pasa a denominarse GRAFCET de produccion, en
asociacion con el modulo de produccién (Granollers.)

En el entorno industrial los controladores l6gicos programables (es decir, PLC)
tienen un papel cada vez mas importante debido a los cambios del mercado por el
desarrollo de nuevas tecnologias y métodos de trabajo y las diferentes aplicaciones,
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cada vez mas complejas. Por esta razon la eficiencia de los diferentes tipos de PLC
no solo radica en su adaptacién a los nuevos procesos y tecnolégicos sino en
aspectos como la eliminacion de errores en cuanto a la seguridad, la reduccion de
los tiempos de respuesta o latencia, la flexibilidad en la programacion. La
optimizacién de los recursos, la simplificacion de tareas, etc.

Actualmente los sistemas automatizados con tecnologia inalambrica estan teniendo
una amplia aceptacion inalambrica estan teniendo una amplia aceptacion y gran
desempeiio en todos los sectores de la industria, dado que los beneficios de esta
tecnologia son claros desde el punto de vista de la eficiencia, es decir en la
instalacién, confiabilidad, reduccion del nimero de paradas no deseadas por fallos
de comunicaciones, entre otros aspectos (DURAN ACEVEDO & CASTRO
MIRANDA, 2012)

Eventos en un sistema de Microservicios.

Los microservicios abarcan una amplia gama de ideas, como esta metodologia de
disefio de software se centra en dividir los sistemas en pequefios servicios
independientes que cooperan entre si mediante protocolos de comunicacion
livianos. Cada servicio se desarrolla y despliega de forma individual, respaldado por
proceso de integracion y despliegue continuo.

Permite la utilizacién de diferentes tecnologias y modelos de almacenamiento de
datos para cada servicio, adaptarse asi a las necesidades especificas de cada
funcionalidad. Ademas de cada microservicio se enfoca en una tarea Unica del
negocio lo que simplifica su mantenimiento y evolucion. Las arquitecturas de los
microservicios simplifican el protocolo de comunicacion y traslada la complejidad y
l6gica de enrutamiento a los propios servicios individuales. A diferencia de los
protocolos complejos como WS-Addressing o WS-Choreography, comunes en
SOA, en microservicios se prefieren protocolos ligeros como HTTP, REST, o
sistemas de mensajeria como RabbitMQ. El manejo descentralizado de datos
plantea desafios en cuarto a la consistencia de datos. Estos suelen abordados
mediante la consistencia eventual, donde los datos pueden no ser inmediatamente
consistentes entre nodos, pero se espera que converjan Gtil en sistemas distribuidos
donde la disponibilidad y la tolerancia a fallos son prioritarias (Freddy Leonardo
Abad Leoén, 2021)

Un microservicio es un médulo software responsable de una Unica tarea, y que es
desarrollado y desplegado de forma independiente, asegurando asi el maximo
desacoplamiento y extensibilidad. Una arquitectura basada en microservicios es
una composicion de microservicios desplegados y conectados mediante
mecanismos de composicidon de servicios (comunmente coreografia y orquestacion)
Muestra la taxonomia basica de una arquitectura basada en microservicios, que
consiste en los siguientes elementos.
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Los microservicios funcionales (FM, por sus siglas en inglés) implementan las
funcionalidades y operaciones del dominio de negocio. Esos microservicios se
exponen publicamente al exterior mediante una capa APl Gateway.

Los microservicios de infraestructura (IM) son responsables de tareas de mas
bajo nivel relacionadas con la infraestructura del sistema, como la
monitorizacion, comunicacion de informacion, interaccion entre microservicios,
etc.

La capa APl Gateway es la interfaz para exponer publicamente microservicios al
exterior, distribuyendo informacion que provee un microservicio a clientes que
solicitan consumirla mediante una peticion (aplicaciones y/o microservicios de
terceros o implementados por la misma organizacion). Ademas, éstos tienen que
presentar su identidad ante la APl Gateway mediante el inicio Unico de sesién
(Single Sign-On, SSO) u OAuth [31], y ésta se encargara de conceder o denegar
el acceso para poder consumir los microservicios expuestos. La implementacion
de la APIGateway debe asignar la identidad de los clientes a un protocolo real,
como una URL en una API REST [11] o CoAP [26], una cola o intercambio en
AMQP [30], o un topic en MQTT.

El almacén de datos es exclusivo de cada microservicio, y no todos los
microservicios deben tener uno. Para consumir los datos de un almacén de datos
gestionado por un servicio, el cliente (consumidor) realiza una peticion, via API
Gateway al microservicio proveedor de los datos, el cual se los servira (Francisco
M. Garcia- Moreno)

Eventos Asincrénicos (Callbacks y Promesas).
Callbacks

1. Los callbacks son la pieza clave para que JavaScript pueda funcionar de
forma asincrona.

2. Un callback no es mas que una funcién que se pasa como argumento de
otra funcion, y que sera invocada para completar algun tipo de accion.

3. Es el trozo de cddigo que serd ejecutado una vez que una operacion
asincrona notifiqgue que ha terminado.

4. Los callbacks también pueden lanzar a su vez llamadas asincronas, asi
gue pueden anidarse tanto como se desee.

Promesas

Una promesa es un objeto que representa el resultado de una operacién asincrona.
Las promesas se basan en callbacks y son especiales en términos de asincronia ya
gue afiaden un nuevo nivel de prioridad (Suéarez)

load_data_Callback
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Se inicia al pulsar el boton “Load Data”. Primero desactiva todos los botones de la
interfaz de usuario y elimina todas las representaciones de las graficas. Después
solicita al usuario el archivo *.mat que contiene el registro con la sefial original
exportado desde Spike2. Guarda en la estructura handles las variables folderpath,
filename, original_data, data, to, units, ts, original_ts, Xlimit, Xmin y Xmax. Después
activa el boton Apply, que permitira aplicar las diferentes opciones del recuadro
Preprocess. Finalmente, llama a la funcién Plot_d para representar en la grafica
superior de la ventana principal la sefial del registro cargado en valor absoluto y sin
valor medio.

save_Callback

Esta funcidén se inicia con el boton “Save”, permite guardar en una tabla datos
obtenidos del analisis del registro. Tras la deteccidn se calculan cuatro parametros
de cada evento, guardados en la variable handles.params, que serviran para la
clasificacion (amplitud, tiempo de subida, tiempo de bajada, maximo). Estos
parametros, junto con la posicién temporal del evento se guardan en un fichero *.xls.
La primera columna se corresponde con la amplitud.

1. La segunda con el tiempo de subida, desde el inicio del evento hasta
el maximo.

2. La tercera con el tiempo de bajada, desde el maximo hasta el fin del
evento.

3. En la cuarta columna se representa el valor maximo del evento.

4. Y en la ultima columna el instante de inicio del evento.

export_data_Callback

La opcidn de exportar los datos obtenidos en el analisis se inicia con el botdén “Export
Data”. Esta funcién es importante ya que nos va a permitir llevar nuestro trabajo un
Spike2. Para que se active este botén debemos haber pasado por todos los bloques
de la herramienta (Salvador).
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Desarrollo.

Una vez que tengamos los subtemas que se van a abordar y las tecnologias
necesarias para la creacion de los objetos de aprendizaje, se hizo laimplementacion
de estos utilizando el software que es eXelLearning, como la plataforma principal.
Esta herramienta o software, permitié estructurar cada subtema de una manera
eficiente y adaptada al formato SCORM, para facilitar su integracion con los
sistemas de gestion de aprendizaje (LMS) y garantizar su acabildad.

Todos los objetos de aprendizaje que se van a realizar se requieren de una
herramienta o software que es eXelLearning. En el cual se puede descargar desde
la pagina oficial de esta herramienta que es eXelLearning.

https://exelearning.net/

1. Como primer paso vamos a entrar a la pagina oficial de eXeLearning.

X #% eXelearning.net | Laevolucion X  +

%5 exeleaming.net

il ® YouTube @4 Maps W Traducr (G Editor §R Download Microsof. @ google @ Google Ambar [ E método addEvent

eXelearning QUE ES EXELEARNING  DESCARGAS  AYUDA  BLOG  PREGUNTAS FRECUENTES  ESPANOL v

eXelearning 2.9

Descarga directa de las Gltimas versiones

g
—— ¢
L ]|
GNU/Linux Microsoft Windows Apple

Debian 10+/Ubuntu 20.04+ (deb) Versién instalable macOS
Debian/Ubuntu anteriores (deb) Versi6n autoejecutable (ready2run)
Applmage Version portable (Windows)
Fedora/Red Hat (rpm)

Versién portable (Linux)

Otras descargas

llustracién 6: Pagina oficial de eXeLearning 2024.
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2. Para el segundo paso vamos a ejecutar nuestro eXelLearning, ya una vez que
se hay descargado, vamos a ejecutar como administrador, como se muestra en
la ilustracion 7.

Welcome to the eXelLeaming 2.9
Setup Wizard

This wizard will guide you through the installation of
eXelearning 2.9.
the EXtremely Easy to It is recommended that you dose all other applications
use elearning before starting Setup. This will make it possible to update
authoring tool relevant system files without having to reboot your
computer,

Click Next to continue.

www.exelearning.net

llustracion 7: Ejecucion de instalacion como administrador de eXeLearning.

3. El tercer paso es dar click, en “Next”, para dar seguimiento a la instalacion.
4. Ya que le demos click, nos mostrara la siguiente ventana, como se muestra en
la ilustracion

Nl 3¢ eXelearning 2.9 Setup
License Agreement

Please review the license terms before installing eXelLearning 2.9.

Press Page Down to see the rest of the agreement.

iThis program is free software; you can redistribute it and/or modify it under the terms of the
GNU General Public License as published by the Free Software Foundation; either version 2
of the License, or (at your option) any later version.

This program is distributed in the hope that it will be useful, but WITHOUT ANY WARRANTY;
without even the implied warranty of MERCHANTABILITY or FITNESS FOR A PARTICULAR
PURPOSE. See the GNU General Public License for more details.

You should have received a copy of the GNU General Public License along with this program;
if not, write to the Free Software Foundation, Inc., 53 Temple Place, Suite 330, Boston, MA
02111-1307 USA.

If you accept the terms of the agreement, dick I Agree to continue. You must accept the
agreement to install eXeLearning 2.9.

llustracion 8: Licencia de instalacion de eXeLearning.
31



5. Quinto paso es dar click, “I Agree” significa que vamos a aceptar la licencia de
la ilustracion 8.

6. Yaque aceptemos la licencia, nos mostrara la siguiente ventana en donde se va
a instalar y la direccion donde se encontrara la herramienta o software, como se
muestra en la ilustracion 9.

Wl W0 eXelearning 2.9 Setup

Choose Install Location
Choose the folder in which to install eXeLearning 2.9.

Setup will install eXelearning 2.9 in the following folder. To install in a different folder, dick
Browse and select another folder. Click Install to start the installation.

Destination Folder

:\Program Files (x86)\exe\)

Space required: 220.7MB
Space available: 250.4GB

Sock—> l Install Cancel

A . —<7
ey — /) / N W

llustracion 9: Direccién de localizacién de eXeLearning.

7. El séptimo paso en dar click, en “Install”.

8. Esperar unos minutos a que se termine de instalar nuestro Software.

9. Nos mostrara una ventana que ya se termind de instalar correctamente, como
se muestra en la ilustracion 10.

s

Completing the eXel eamning 2.9 WX
Setup Wizard N\
eXelearning 2.9 has been installed on your computer.
Click Finish to dose this wizard. B
the Extremely Easy to llustracion 10: Finalizacién de instalacion de
use eLearnlng R
authoring tool eXel earning.

www.exelearning.net
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10. Una vez que ya le dimos en finalizar la instalacion, nos mostrara la pagina oficial
del software que estaremos trabajando, como se muestra en la ilustracion 11.

ar [ B método addivent..,

Inicio

Use el panel izquierdo para crear paginas y anadir contenido.

Afiaiir un iDevice de Texto

DR Y
IDevices «

2 Texto y tareas
Teata
Contenida DUA
Torea

 Actividades interactivas Obra publicada ron Licenia Creative

& Juegos

# Otros contenidos

llustracion 11: Pdgina de inicio de eXelLearning.

11. Ya que tenemos instalado nuestra herramienta o software, en nuestra PC, ya
podemos realizar los objetos de aprendizaje.

Desarrollo de los objetos de aprendizaje.

En este proyecto, se crearon 9 objetos de aprendizaje que se basan en una
estructura de disefio para garantizar un proceso de aprendizaje y ensefianza, por lo
gue cada objeto de aprendizaje tiene los siguientes componentes principales como,
Video de introduccion, ejercicio interactivo, seccion tedrica. La estructura esta
disefiada para un enfoque que combinaria la teoria practica y tedrica de una forma
accesible, que pueda ser compatible con los entandares de SCORM.

Todos los objetos de aprendizaje comparten una estructura general de todos los
contenidos de cada uno, que se adaptan a los temas especificos, como es la
programacion orientada a eventos en sistemas de monitoreo en tiempo real. Las
siguientes capturas de pantalla o ilustraciones, muestran los ejemplos
representativos de esta estructura, que se implementaron los componentes en
diferentes temas.

Las capturas de pantalla o ilustraciones nos representan la gran implementacion

practica de cada uno de los conceptos tedricos mencionados anteriormente en el
marco tedrico y la adaptabilidad de cada estructura para los diferentes contenidos.
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Tema: Programacion Orientada a Eventos en Sistemas de Monitoreo en Tiempo
Real.
1. El primer paso es abrir nuestra herramienta o software instalado en nuestra PC,

como se muestra en la ilustraciéon 12.

Archivo~  Upiidades~  Estios = Ayuda
Afadr pigina  Bomar  Renombrar «| Contenido | Propiedades
Estructura
Tnicio
Inicio
Use el panel izquierdo para crear paginas y anadir contenido.
Adadir un iDevice de Texto

|* & *
IDavices ~

3 Texto y tareas

Testn

Contenigdo DUA

Tares

3 Actividades interactivas Obra publicada con Licencia Creative Commans Reconacimisnta Compartic igual £.0
# Juegos

& Otros contenidos

llustracion 12: Pdgina de inicio de eXeLearning.

2. El segundo paso, es crear el objeto de aprendizaje, del tema asignado, como se
muestra en la ilustracion 13.

v e ex

mbar [ Fl método addEvent.

Archivo = Ugikdades~  Estios~  Ayuda Modo avanzado Visualizackin previa
afiadir pigine  Bomsr  Renombrar | Contenido | Propiedades
Estructura
= Programacién Onentada A EVENtos En Sistema
" & snrabazion Programacion Orientada A Eventos En Sistemas De Monitoreo En Tiempo Real

= Modelo basado en eventos.
= Eventos en Tiempo Real
S Sistema de Monforen
= Ejempls de Codiga Afiadi un iDevice de Texto
o Caradteristicas
= Juego
Candlusiin

- > (8
iDevices «

3 Texto y tareas
Texto

Contenido DUA
Tarea

# Actividades interactivas

@ Juegos

8 Otros contenido

llustracion 13: Creacion del objeto de aprendizaje, “Programacion Orientada a Eventos en
Sistemas de Monitoreo en Tiempo Real.
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3. El tercer paso es crear un video interactivo, con el software de Filmora de la
ilustracion 4, para el objeto de aprendizaje donde nos muestra la estructura de
como esta organizado el objeto.

4. El paso cuatro es el titulo es, programacion orientada a eventos en sistemas de
monitoreo en tiempo real, como es el video que vamos a crear, es poder dar una
introduccién del tema, se trata de que se comprenda y se entienda como es este
tema y la comprension de este tema, como se muestra en la ilustracién 14.

* YouTube U Maps B Traducr (© Editor [ Download Microsof.. @ google @ Google Ambar £l método addEvent.

Afladir phgina  Bormar  Renombrar % | Contenido | Propiedades
Estructura

5 Programacdn Orientada A Eventos En Sistema:

o Video .
3 Intocucrion Video
= Modelo basado en eventos
= Eventos en Tiempo Real
= Sistema de Monitoreo
3 Ejemplo de Codigo
4 Caracterfsticas

Frogramaeion Ortentada &
Lventos en Sistemas de
Monitoreo en 1. 9150272 Kool

Tarea > 0:01/2:27 ©

@ Actividades interactivas —

Afiadir un IDevice de Texto

[@): +~ | Obrapublicada con Licenda Creative Commons Reconocimiento Compartir iqual 4.0

llustracion 14: Video de creacion del objeto de aprendizaje con el software filmora.

5. Se observa en la ilustracion 14, que es la programacién orientada a eventos en
sistemas de monitoreo en tiempo real, donde se da una introduccién pequefia
sobre el tema.

Edicion del video con la herramienta o software Filmora.

Los videos incluidos en cada objeto de aprendizaje se crearon en el software de
Filmora y fueron editados de edicion muy accesible que nos permitié incorporar
animaciones, transiciones, textos, imagenes, audios, entre otros. Los videos se
interactian con una introduccién para cada uno de los temas a desarrollar, se
proporcionan varias explicaciones que nos apoyaran a la comprension de los
estudiantes para este curso, como se muestra en la ilustracion 15.
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llustracion 15: Video de creacion del objeto de aprendizaje.

6. El Paso seis, se presenta una vista general de cémo se esta creando el video
de edicién para el tema, programacion orientada a eventos en sistemas de
monitoreo en tiempo real, realizado en Filmora. Esta ilustracion 15 muestra la
organizaciéon de los elementos en linea en tiempo y forma.

7. El paso siete, es el video y tiene un objetivo de introducir al estudiante a el
concepto de la programacién orientada a eventos en sistema de monitoreo en
tiempo real, se explica como los eventos nos permite una interaccion entre
sistemas de monitoreo en tiempo real.

8. El paso ocho, se observa en la seccién o estructura en la parte izquierda, en

diferentes temas y cada tema se estructuro de un modo que los subtemas

estén relacionados con el tema principal, como se muestra en la ilustracion 16.

#% exe: Introduccion x o+

C A O localhost I * 3 =z @

1 Gmail » YouTube J& Maps B Traducr (© Editor [jg Download Microsof.. @ google @ Google Ambar [ € método addEvent.

Afadir pbgina  Borar  Renombrar 4 | Contenido | Propiedades
Estructura
9 Programacién Orientada A Eventos En Sistema:

3 Video

Ep— Introduccion
3 Modelo
3 Even
3 st reo
3 Ejemplo de Cidigo
3 Caracterisicas +La programacién orientada a eventos (POE) es un paradigma de programacion en el cual el flujo del programa esta determinado por eventos, como interacciones
3 . o " s
Dezmm“s“ de usuario, mensajes de red, entradas de sensores, entre otros. En un sistema de monitoreo en tiempo real, esta metodologia resulta especialmente til, ya que
permite responder a cambios en el entorno de forma inmediata y eficiente
& [ (& (¥
iDevices ~

3 Texto y tareas

Texto
Cantenido DUA
Tarea

llustracion 16: Introduccién del objeto de aprendizaje.

Modo avanzado Visualizacion previa



9. El paso nueve, los temas estan abordados con el maco tedrico que nos sirvieron
como una base fundamental para la elaboracién de las secciones teéricas de
cada objeto de aprendizaje, construido durante el desarrollo de este proyecto.
Los contenidos creados para que estén alineados con los conceptos
tecnoldgicos presentados, poder garantizar la educacion de los objetos de
aprendizaje.

10. El paso diez, muestra un juego para que una vez que tenga comprendido el tema
puedan reflexionar lo que vieron en este tema, mencionando que le juego tiene
lo que esta en cada seccion del tema, como se muestra en la ilustracion 17.

Modo avanzado Visualizacién previa

5 Eventos en Tiempo Real

4 Sistema de Monioreo
= Ejemplo de Cidign
& Coraaterocas Adivina
3 Juego
Condusidn

Observe las letras, identifique y rellene s palabras que faltan

£3
[«

g
B @

#s5v0X0d0 @® oooo 432

d Texto y tareas

Contenido DUA ’ '
Tarea

d Actividades interactivas

3 Juegos ...
# Otros contenidos

llustracion 17: Juego interactivo del objeto de aprendizaje.

11. El juego interactivo fue creado y utilizado en la opcién nativa de eXeLearning
para poder incluir mas juegos interactivos y compatibles con el estandar de
SCORM. Este formato nos permite dar el seguimiento del progreso del
estudiante dentro de la plataforma que es, sistema de gestion de aprendizaje
(Learning Management System, LMS), registrando automaticamente las
repuestas y los resultados.

12. El uso del estandar de SCORM, asegura que el juego pueda integrase y
ejecutarse de una manera eficiente en cualquier plataforma de gestion de
aprendizaje siempre y cuando la plataforma pueda abrir los estandares de
SCORM.
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Tema: Programacion Orientada a Eventos en Aplicaciones de Escritorio.

1.

El paso uno, muestra la estructura general de uno de los objetos de aprendizaje
que se estan desarrollando, para el desarrollo de este proyecto se disefiara
especialmente en garantizar el proceso de aprendizaje interactivo y alineados
con los estandares de SCORM, como se muestra en la ilustracion 18.

Archivo = Utilidades » Estilos ~  Ayuda

Afiadir pagina  Borrar  Renombrar -
Estructura
- Programadion orientada a eventos en aplicaciol
= Video
- Introduccion
- Caracteristicas
- Librerias y frameworks
= Ciclos
=1 Ejemplo de codigo
- Juego
Conclusion

& & (& ¥

llustracion 18: Estructura del objeto de aprendizaje.

2.

El paso dos, de cada objeto de aprendizaje sigue una organizacion uniforme que

incluye los siguientes componentes de aprendizaje.

Video instructivo:

3.1. Actia de una manera en el que el punto de partida para el tema esta
proporcionando una explicacién visual y auditiva en los conceptos clave.

3.2. Facilita la comprension inicial del tema y la motivacion al estudiante de
poder explorar mas a fondo el tema.

Teoria del tema:

4.1. Se presentan los fundamentos teoricos del tema, organizados de una
manera clara y precisa con ejemplos para poder facilitar el aprendizaje, la
teoria esta descrita en el marco teorico.

4.2. Incluye elementos de la multimedia, como las imagenes y graficos, que se
refuerzan en los conceptos clave.

Juego interactivo:

5.1. Un juego interactivo también como de autoevaluacion que les permite a los
estudiantes poder verificar su comprension de los conceptos clave. Este
juego estd disefiado para ser dinamico y a la vez divertido para los
estudiantes.
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6. Elpaso seis, presenta la seleccion del video donde se da una introduccion donde
el tema se esta aplicando de una forma, por ejemplo, de la vida real y nos
muestra una solucién relacionada con el tema, en este caso las aplicaciones de
escritorio, como se muestra en la ilustracion 19.

3 Programaciin orlentada a eventos en aphcaco

Video
Programacion orientada a
L Eventos en Aplicaciones
:::: . > 0:03/2:49 ©

Afadr un Device de Texto

llustracion 19: Video del objeto de aprendizaje de aplicaciones de escritorio.

7. El paso siete, muestra una introduccion que refuerza los conceptos que se
mencionan en el video de la ilustracion 19. De una manera que los estudiantes
puedan comprender de una mejor manera los objetos de aprendizaje, como se
muestra en la ilustracion 20.

#% eXe: Introduccion x4

C A O localhost

® YouTube i Gmail % YouTube U4 Maps W Traducic
Archivo~  Upiidades > Estics»  Ayuda Modo avanzado Visualizacdn previa
Aliadi pigina Borrar  Renombrar «| Contenido | Propiedades

Estructura

@ Programaciin onentada a eventas en aplicaciol
3 Video

3 inacoon Introduccion
i Caractenstcas
3 Ubrerias y frameworks
o Odos
3 Ejemplo de codigo
3 Juego Programacion orientada a eventos en aplicaciones de escritorio
Condlusibn
«La Programacién Orientada a Eventos (POE) es un paradigma de programacién en el que el flujo de ejecucion del programa esta determinado por eventos
externos, como la interaccién del usuario (clics, teclas presionadas, etc.), sefiales del sistema o mensajes de red. Este enfoque es cominmente utilizado en el
& & & 8] desarrollo de aplicaciones de escritorio que requieren interactividad y una interfaz gréfica de usuario (GUI).
1Devices ~
3 Textoy
Teto
Contenido DUA
Tarea
4 Adtividades 1
3 Juego:
4 Otros tenide

llustracion 20: Introduccién del tema aplicaciones de escritorio.
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8. Paso ocho, nos muestra un juego interactivo que podra reforzar los conceptos
que se mencionan en la ilustracion 19, de una gran manera que los estudiantes
puedan comprender de una mejor manera el tema, como se muestra en la
ilustracion 21.

v 8% eXe:luego

< C A O localhost

* YouTube i Gmail '» YouTube U4 Maps By Traducr (@ Editor [ Download Microsof.. @ google @ Google Ambar £l método addEvent...

3 Librerias y frameworks
3 Cidos
3 Ejemplo de codigo
3 Juego

Jugar

Adivina

llustracion 21: Juego interactivo del tema aplicaciones de escritorio.

9. EIl paso nueve, muestra una vista general del proceso de edicion del video
interactivo sobre las aplicaciones de escritorio, realizado en el software del
Filmora. En esta captura o ilustracion muestra la observacion de la organizacion
de varios elementos clave, en cada linea del tiempo incluyendo clips de video,
audios, animaciones y textos y muchos mas, como se muestra en la ilustracion

Programacion orientada a
Eventos en Aplicaciones
de Escritorio.

llustracion 22: Edicién del video de aplicaciones de escritorio.



10.El paso diez, tiene un objetivo de poder introducir a los estudiantes el concepto
de las aplicaciones de escritorio, que se requieren de una interfaz gréfica de
usuario.

Tema: Programacion Orientada a Eventos en Desarrollo Web con JavaScript.

1. El paso uno, muestra el video donde se da una introduccion sobre el tema de
desarrollo web con JavaScript, al momento de entrar a la teoria sin antes de
tener nocion del tema, como se muestra en la ilustracion 23.

v #% eXe:Video

< C @ © localhost

* YouTube i Gmail ' YouTube J§ Maps B Treducr (G Editor [ Download Microsof.. @ google @ Google Ambar [ £l método addEvent..

Archivo > Utiidades »  Estios = Ayuda Modo avanzado Visuaiizacién previa
Afladir psgina  Borrar  Renombrar | Contenido | Propiedades

Estructura
5 POE de desarrolio web con Java Script

Video

3 Tarea Ver
5 Juego de Sopa de letras
Condlusion

rogramacion orientadz
a eventos de

SRR
dacarralla w -

iDevices ~ gesal . J e

4 Texto y tareas - 4

Texto > 0:02/225 N

Conterido DUA i

Tarea

# Actividades interactivas

# Juegos
i Afadkir un iDevice de Texto

[+ | Obrapublicada con Licencia Creative Commons Reconocimiento Compartir igual 40

llustracion 23: Video del objeto de aprendizaje de desarrollo web con JavaScript.

2. El paso dos, es la estructura de como esta organizado el objeto de aprendizaje
teniendo en cuenta un punto de partida del video de la ilustracién 23, que
muestra una introduccion al tema como se muestra en la ilustracion 24.

Archivo » Utillidades~ Estilos* Ayuda

Afiadir pagina  Borrar  Renombrar |

Estructura

-] POE de desarrollo web con Java Script
- Video
= Introduccion llustracion 24: Estructura general del objeto de aprendizaje.
-1 Conceptos Clave
-] Ejemplo de Codigo
- Ventajas y Caracteristicas
-] Tarea Verdadero o Falso
=l Juego de Sopa de letras

Conclusion
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3. El paso tres, muestra la introduccion del tema abordando los temas importantes
de cada tema. Por ejemplo, lo practico y los ejemplos en la vida real, como se
muestra en la ilustracion 25.

#4 eXe: Introduccion =N -+

C A O localhost

» YouTube i Gmail '» YouTube U4 Maps B Traducr (@ Editor [ Download Microsof.. @ google @ Google Ambar £l método addEvent...

Ayuda Modo avanzado
« | Contenido | Propiedades
Estructura
= POE de desarrollo web con Java Script
% vieo :
o Introduccion
& conceyos Gaee

o Ejemplo de Codigo
5 Verntas y Caracterstias
Tarea Vexdodeso 0 Foko
s mepdesmdelers  POE, de desarrollo web con Java Script

Condlusion

+ [ & &
iDevices ~

3 Texto y tareas
Texto

Contenido DUA
Tarea

@ Actividades interactivas

# Juege

4 Otros contenidos

llustracion 25: Introduccion del objeto de aprendizaje.

4. Paso cuatro, muestra el juego interactivo que fue disefiado para poder partir de
los conceptos que se vieron en el video de la ilustracion 23, como parte de
refuerzo para los estudiantes para esta teoria donde se veran los conceptos
especificos en este juego interactivo, como se muestra en la ilustracion 26.

D localhost
* YouTube i+ Gmail (* YouTube [ Maps Bg Traducr (© Editor [§§ Download Microsof.. @ google @ Google Ambar El método addEvent..
Machivo = Ubiidades = Estilos = Ayuda Modo avanzado Visualizacién previa
Afladir phgina  Bomar  Renombrar (o | o
Estructura ! 7 -
= POE de desarrollo web con Java Sanpt
3 video PEYLATATNGHDUJILHW
= Introducdon
S Conceptos Clave GRI LPGDGJHVFYFJL
 Frempo de G ACNCLLDWLLRBFGGA
3 Ventajas y Caractensicas
5 Tares Verdadero o Folso
e NTKFIMEODBTTTESG
Conciusion FJRGCSVBEVBE I VTP
HVHPAREHMMY | RUPR
RHYMCONVYTUFOTNRDO
- (>[4 ¥ RUIY I I TPJPKWOMUJG
iDevices RKCIOJLCIGGOTLWR
3 Texto y tareas S I MNNCIRWWNUUJNBA
o HWVHEGSLVBRIYMOM
fares UMOASDTPI YMLPCPA
#l Actividades interactivas
- R PAG TEFEVKAAOUJC
4 Otros contenidos F V M U W L N E R T Y M L S D I
RNFREGEBUJDMCHDHDO
MHOPBDRTC CTESLHDN

1.- los desarrolladores pueden desacoplar la légica de eventos del HTML, mejorando la

llustracion 26: juego interactivo del tema desarrollo web con JavaScript.
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En la siguiente captura o ilustracion, muestra la carpeta donde estan los objetos de
aprendizaje que son 9 objetos donde estan en formato SCORM, estan listos para
poder ser integrados a una plataforma de (LMS) compatible.

También estan incluidos los archivos originales en formato de eXeLearning, por lo

que facilita la busqueda de ediciones o actualizaciones de cada objeto de
aprendizaje, como se muestra en la ilustracion 27.

> FANTASMITA - Personal > Documentos >

OLLO WEB CON JAVA SCRIPT.wip

e o0 0 0 & 0 0 o © 0 0 0 o 0 0 0 0 O O av

os | 27 Dis o |
llustracion 27: Carpeta del contenido del proyecto de los objetos de aprendizaje.
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Mostrare una tabla de todo el contenido donde re resumen los 9 objetos de
aprendizaje desarrollados de este proyecto. Ya que cada uno cuenta con una
nomenclatura Unica para su identificacion varios temas especificos y alineados con
el curso de la programacion Il. En esta tabla se muestra las capturas o ilustraciones
de poder proporcionar una visibn general de los objetos de aprendizaje

desarrollados.

Numero de Objeto Nomenclatura del Objeto Tema de los Objetos
1 NBB T1S102 Desarrollo Web con
JavaScript
2 NBB T1S202 Desarrollo de Software
Empresarial
3 NBB T1S204 Desarrollo de Aplicaciones
Web:
4 NBB T1S302 Aplicaciones de Escritorio
4 NBB T1S402 Desarrollo de Juegos con
Unity
6 NBB T1S502 Sistemas de Monitoreo en
Tiempo Real
7 NBB T1S504 Automatizacion de Procesos
Industriales
8 NBB T1S602 Eventos en un Sistema de
Microservicios
9 NBB T1S702 Eventos Asincrénicos

Tabla 1: Componentes que se realizaron durante el proyecto.

(Callbacks y Promesas)
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Resultados.

Los resultados obtenidos durante estos 6 meses, en la fase del desarrollo de los
objetos de aprendizaje de este proyecto, no se incluye la implementacion de los
objetos de aprendizaje en una plataforma de, sistemas de gestion de aprendizaje
(Learning Management System, LMS), y Moodle y los resultados obtenidos se
reflejan en el cumplimiento de los objetivos establecidos, tanto de la creacion de los
recursos educativos que se disefiaron bajo los estdndares de SCORM, y son
preparados para su futura integracion de cada entorno de aprendizaje de, b-learning
(blended learning).

Se desarrollaron 9 objetos de aprendizaje, que cubrieron todos los subtemas que
se habian delimitado. En algunos casos, un subtema abordo desde distintas
perspectivas, lo cual permitié ofrecer una gran variedad de objetos de aprendizaje,
que se adapten a los diferentes estilos de aprendizaje de los estudiantes. Los
recursos educativos son fundamental para garantizar que los estudiantes puedan
aprender de una manera efectiva segun las preferencias.

También en la realizacion de la herramienta o software, que es eXelLearning que se
empaquetan de un formato que es SCORM, para su implementacion en las
plataformas de, sistemas de gestion de aprendizaje (Learning Management System,
LMS) y como es en Moodle.

La siguiente captura o ilustracién, muestra los archivos que contiene los objetos de
aprendizaje. En el cual esta en formato de SCORM, para su despliegue en las
plataformas de, sistemas de gestion de aprendizaje (Learning Management System,
LMS), como también pueden ser en Moodle y en otras plataformas, como se
muestra en la ilustracion 28.

™ OneDrive > FANTASMITA - Personal >

+ ™ NBBTIS6O2elp

+ ¥ NBB,TISI02elp
#% NBB, T15202¢lp

+ % NBB TIS302elp
#% NBB, T1S402elp
T NBB-T151022ip
M NBB-T15202zip
¥+ NBB-T15204 €lp
= NBB-T15204.2ip
= NBB-T1S3022ip
= NBB-T154022ip
#4 NBB-TIS502 elp
= NBB-T1S502 zip
= NBB-T1S5042ip 50486 KB

= NBB-T156022ip 98 KB

#% NBB-T1S702elp

llustracién 28: Contenido de los objetos de aprendizaje en formato SCORM
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Conclusion.

En conclusién, del desarrollo de los objetos de aprendizaje para la materia de
programacion Il, ha sido un gran proceso enriquecedor no solo ha permitido la
creacion de este contenido educativo, sino también la estructuracion del repositorio
que podré ser utilizado en un futuro de una manera flexible y abierta. A lo largo de
estas etapas se logro construir un conjunto de objeto de aprendizaje que cubren los
subtemas clave del curso, utilizando herramientas accesibles y de un bajo costo
como, eXeLearning, PowerPoint y Wondershare Filmora, con las cuales facilitaron
la creacion y la exportacién del contenido a formatos como SCORM. Esto que el
repositorio sea facil de integrar a cualquier, sistemas de gestion de aprendizaje
(Learning Management System, LMS), lo que permitira que los estudiantes tengan
acceso a los materiales educativos de alta calidad y compatibles con las
necesidades.

A pesar de no contar con una implementacion directa en los estudiantes, se ha
alcanzado una etapa avanzada que les permite garantizar la viabilidad de este
proyecto a fututo. El repositorio creado con los derechos de autor y basado en las
licencias de Creative Commons, nos garantiza su accesibilidad, ya que no solo para
el Tecnoldgico Nacional de México, también para cualquier institucion que deseen
aprovechar de este recurso. Esto es reutilizable en un aspecto fundamental,
permitird la continuacién del crecimiento y la actualizacion conforme a la evolucion
de la materia y las nuevas tecnologias.

Este proyecto no se ha implementado en aulas, hasta el momento se representa un
avance hacia la creacién de un repositorio funcional y eficaz. Claro que la fase de
la exportacion de SCORM, los objetos de aprendizaje estdn mas que listos para
poder ser utilizados en futuras implementaciones. Ya que este avance ha dado paso
para fortalecer la educacion de la materia programacion Il.
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Competencias Desarrolladas.

La creacidon y el disefio de los objetos de aprendizaje desarrolladas en estos seis
meses de residencias profesionales se adquirieron de diversas competencias
técnicas y profesionales que contribuyen de una manera significativamente al
desarrollo de este proyecto. Una de las competencias destacadas fue el disefio y la
creacion de los objetos de aprendizaje utilizando la herramienta o software como,
eXelLearning, PowerPoint y Wondershare Filmora. Este proceso permitid a los
estudiantes aprender y a crear contenido educativo, interactivo, visual y accesible,
para ser adaptado a distintos estilos de aprendizaje.

El desarrollo de las competencias en la implementacién de las tecnologias
educativas mediante el disefio y el desarrollo de la integracion de los objetos de
aprendizaje en formato SCORM, y asegurar la funcionabilidad de las plataformas
de sistemas de gestion de aprendizaje (Learning Management System, LMS).

Finalmente, se adquirieron grandes habilidades de trabajo colaborativo y gestion de
proyectos, claro que el trabajo en equipo fue esencial para poder cumplir con los
plazos establecidos y poder llevar a cabo la creacion de los objetos de aprendizaje.
Una experiencia de colaboracion fundamental para la coordinacion.

El contenido y las licencias que se usaron en el desarrollo de este proyecto se
consideraron la gran importancia de respetar los derechos de autor y la herramienta
o software de todas las licencias, es garantizar la distribucion libre de cada acceso
a todos los materiales educativos.
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