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RESUMEN

Para el desarrollo de este trabajo se tuvo en cuenta antecedentes
de software libre y propietario. Con esto se buscé establecer
ventajas y desventajas, asi como funciones relacionadas con el
uso de plantillas para la creacion de contenidos educativos en
linea, con el fin de mejorarlas. La idea es apoyar a entidades
educativas y a sus profesores en la creacion de sus contenidos
educativos, con el propésito de que estos sean el actor prin-
cipal en la creacion de sus contenidos, ya que no requeriran
conocimientos en lenguajes de programacion y se minimizan
asi los tiempos de creacion de contenidos por medio del uso
de plantillas.
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ABSTRACT

This paper was developed taking into account background of free
software and proprietary. This was intended to seek advantages
and disadvantages, functions related to the use of templates for
the creation of online educational content, to improve them. The
idea is to support educational entities and their teachers in the
creation of their educational content, looking for the teacher to
be the main actor in the creation of its contents because it will
not require knowledge in programming languages, minimizing
the creation times of content through the use of templates.
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1. INTRODUCCION

La forma apresurada del crecimiento de la tecnologia ha generado en la sociedad un cambio de su
concepcion sobre como realizar sus actividades cotidianas. Esto ha influido en la juventud y es una
parte vital de su vida diaria. Asimismo, su dependencia ha contribuido a que la educacion tradicional
tenga nuevos enfoques y se considere la importancia de proyectar la educacion aplicando herramientas
tecnoldgicas que impacten de forma constructivista [18].

Es este punto en el que las entidades educativas han incorporado nuevas tecnologias de hardware y
software que les permitan crecer, de modo que logren diversificar la educacion y facilitar a las nuevas
generaciones adquirir conocimientos a su medida y de forma interactiva. Esto para que perciban la tec-
nologia no como algo solo de uso social-comunicativo, sino social-educativo y pedagdgico, y les permita
asi desarrollar competencias en un mundo contemporaneo [16].

Afin de impactar pedagdgicamente hoy a una sociedad pluricultural se requiere de contenidos que sean
de interés, amigables, de facil uso y que generen impacto con la experiencia. En el entorno encontra-
mos una variedad de herramientas que permiten generar conocimiento, unas de uso libre y otras de
tipo propietario, como, por ejemplo, las que permiten crear contenidos educativos, u otras que permiten
disefar por medio de eventos de una forma mas sofisticada, para lo cual se requiere de conocimientos
en lenguajes de programacion tales como HTML y JavaScript, entre otros. Otras demandan para la
construccion la union de varias de ellas a fin de estar en capacidad de crear un contenido educativo de
calidad [12]. Por lo anterior, es importante considerar el enfoque que quiere plantear el profesor: si es
impartir conocimiento o si es permitir la interaccion entre el educando y el educador.

Asi, entonces, el objeto de estudio para la investigacion surge con la iniciativa de crear una herramienta
que les permita a las entidades educativas crear y generar contenidos educativos usando plantillas [17].
Hasta el momento no existe una herramienta que permita disefiar contenidos con enfoque educativo,
en linea, de facil uso, que no requieran de conocimientos en lenguajes de programacion y disefio y le
permitan al mismo profesor proyectar sus ideas, asi como plasmarlas para publicar y hacer uso de ellas.

Para articular el contexto de creacién de contenidos educativos teniendo en cuenta lo previsto, el proyecto
Prototipo de sistema para la creacion de contenidos educativos en linea usando plantillas se concibe en
el Grupo de Investigacion, Preservacion e Intercambio Digital de Informacion y Conocimiento-Prisma,
en la linea Tecnologia y Sociedad, de la Universidad Autonoma de Bucaramanga, sede principal, de
acuerdo con la necesidad de crear contenidos educativos en linea en el menor tiempo posible, en mayor
proporcién y bajo los criterios de los profesores, quienes no requeriran de conocimientos en lenguajes
de programacion y disefio. Esto les permitira encontrar una variedad de plantillas que puedan ser acor-
des a sus necesidades no solo pedagogicas o metodoldgicas, sino también didacticas, de uso facil y
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multiplataforma. Una propuesta como esta pone el énfasis en que los nuevos educandos requieren de
nuevas tendencias que les generen impacto cognoscitivo de forma didactica-pedagdgica [2].

En fin, no existe una herramienta de facil uso que permita a los profesores crear sus propios contenidos
educativos en linea y disminuir asi los tiempos de creacién y el numero de personas que intervienen en

su creacion [11]. En la tabla 1 se presentan las causas y las consecuencias del problema.

Tabla 1. Causas y consecuencias del planteamiento del problema

Causas Consecuencias

La falta de una herramienta que permita al profesor crear | * Menos cantidad de cursos al mes.
su contenido educativo. Falta de herramienta de facil uso | « Més tiempo en el ciclo de la creacion del contenido educativo a causa de la intervencién de varios actores, lo

sin requerir conocimientos en programacion. cual genera que cada modificacion o cambio en este sea validado por cada uno de ellos.
Proceso actual para crear un contenido educativo en el | « Limitacion de la creatividad del profesor, coaccionando en desarrollar y disefiar con sus propios conocimientos
que intervienen muchos actores. e ideas el contenido en linea.

* Poco control del contenido educativo publicado por parte del profesor.

Fuente: elaboracion propia.

2. ANTECEDENTES

Para el desarrollo de la investigacion se tuvo en cuenta los elementos que se describen a continuacion.

2.1. Dimensionamiento del proyecto

Afin de tener conocimiento, clarificar y dimensionar el proyecto, se ha realizado un estudio del tema de
acuerdo con los criterios expuestos en la tabla 2.

Tabla 2. Metodologia-estado arte

Procedimiento metodoldgico

Prototipo de sistema dirigido a la creacion de contenidos educativos en linea usando plantillas, para la Universidad Auténoma de
Contextualizacion Bucaramanga, sector educativo.
El prototipo debe permitir disefiar los contenidos por medio de plantillas, en las cuales los profesores elaboren sus contenidos educativos.

Palabras clave: contenidos educativos digitales, software contenidos educativos digitales, plantillas para contenidos educativos digitales,
Clasificacion herramientas para disefio de contenidos digitales, software en linea para disefiar contenidos digitales, creacion de contenidos educativos
digitales, plataformas virtuales educativas, tecnologias del aprendizaje y del conocimiento (TAC), software de gestion de contenidos digitales.

Categorizacion Modelos de herramientas asociadas (modelo educativo, modelo tecnoldgico), metodologia desarrollo, tipo de licenciamiento y recursos.

Andlisis de datos Matrices de acuerdo con la informacion encontrada con respecto a las categorias.

Fuente: elaboracion propia.

Serealiza la busqueda de acuerdo con la contextualizacion, categorizacion y clasificacion de las palabras
clave, en la que se determina que las TAC, por si solas, no generan conocimiento [10]; es indispensable
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que el profesor se apropie de estas herramientas y focalice sus objetivos en el aula, de manera que
incluya contenido de gran valor y aplique una pedagogia significativa [7]. Por otra parte, para que las
herramientas, el contenido y la pedagogia se enfoquen de forma correcta, el educador debe evaluar
qué va a usar segun sus necesidades [6]. Por esta razon es indispensable en el caso de investigacion
detallar y analizar algunas herramientas que permiten disefar contenidos educativos; hoy en dia, se
usan y manejan las entidades educativas para el mejoramiento tanto de la calidad educativa virtual
como presencial [1].

2.2. Aplicacion de software con un enfoque educativo

Como el titulo y los objetivos del proyecto indican, el prototipo de sistema para la creacion de conteni-
dos educativos en linea usando plantillas requiere de conocimientos educativos. En este se pretende
enfocar y dar a conocer el contenido de una materia especifica, teniendo en cuenta que, previamente,
ha pasado por el disefio funcional, en el que el experto en contenidos y los asesores pedagdgicos im-
plicados llevan a cabo la construccion del material de acuerdo con los objetivos, asi como destacan la
importancia de sustentar la forma en la que se muestran los diferentes elementos y la interaccion con
el usuario. En esto radica la importancia de sustentar el desarrollo y la investigacion con la aplicacion
de un modelo educativo que se basé en el disefio instruccional y el modelo tecnolégico o modelo de
educacion centrado en los contenidos [14].

Ahora bien, a fin de ejecutar el disefo instruccional se requiere aplicar cuatro fases y una genérica que
afecta a todas anteriores. La figura 1 muestra la estructura de estas fases [13].

siln?
L] @ . ..
, Andlisis * 3 Disefio Desarrollo
e
0s0°

Evaluacion

Figura 1. Fases del diseino instruccional

Fuente: [5]

Para la investigacion se tuvo en cuenta el disefio instruccional segun las fases descritas. Esta es una
de las estructuras usadas por las universidades para crear sus contenidos educativos, lo cual permite
al profesor llevar un estandar en sus tematicas [15].
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Con relacion a la metodologia para la elaboracion de soffware educativo, el Dr. Pere Marqués propone
una metodologia para facilitar el proceso de disefo y el desarrollo del software educativo [8] creados con
la finalidad especifica de ser utilizados como medio didactico”. En este sentido, destaca once etapas:

* analisis instructivo;

* génesis de la idea;

» diseno instructivo;

» estudio de viabilidad y marco del proyecto;
* guion de multimedia;

* creacion de los contenidos;

* elaboracion del prototipo;

e evaluacion interna;

» evaluacién-correccion;

» evaluacion externa;

e version final 1.0.

Las fases descritas se deben interpretar segun el caso de estudio. Las fases 1 a 5 son determinantes en
el momento de implementar el prototipo propuesto, en este caso la plantilla o pagina. En ellas los exper-
tos son los que intervienen en el guion y la navegacioén validando si estan acordes a sus necesidades
[9]. Para las fases 6 a 9 tanto el experto como el profesor usan una plantilla, definen los contenidos y
su implementacion en la herramienta. En las fases 10 a 11 es importante que los estudiantes (u otros)
intervengan para asi dar aval que lo realizado genera impacto en ellos.

3. METODOLOGIA

De acuerdo con la investigacion realizada se evidencio las necesidades en la formulacién de la investiga-
cion y se determind implementar una metodologia agil. La seleccionada fue XP (programacién extrema),
debido al corto tiempo para el desarrollo del prototipo y las pruebas de este [4]. En la figura 2 se pueden
visualizar las fases de la metodologia.
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Exploracsén
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Produccion®
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» ¢

Coduficacsin
desarrollo .

Figura 2. Fases de la metodologia de programacién XP

Fuente: elaboracion propia.

3.1. Prototipo creador de contenidos educativos

A fin de lograr los objetivos en la investigacion se desarrollé un prototipo de sistema para la creacién
de contenidos educativos en linea usando plantillas, una herramienta web (inicia como prototipo) que
permite crear contenidos educativos como recurso didactico. Con esta se pretendié determinar la viabi-
lidad, la pertinencia y el impacto del desarrollo del software con enfoque educativo via web [3]. La forma
de determinar estas caracteristicas fue evaluar su funcionalidad, usabilidad, confiabilidad y rendimiento
en funcion a la poblacion objetivo. Para determinar el impacto se evalud el software mediante la herra-
mienta de encuesta, la cual permitié a los usuarios brindar su perspectiva de la herramienta de acuerdo
con su area de conocimiento.

3.2. Funcionalidades del prototipo

El prototipo cuenta con:

* banco de plantillas o paginas;

» plantillas para modificar y estructurar segun usuario (profesor);
» previsualizacion de la plantilla;

» divisién o estructura de acuerdo con contenidos y categorias;

» editar contenido de la plantilla creada.
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3.3. Médulos del prototipo
La estructura del prototipo se fundamenta en:

* modulo de registro y autenticacion;
* modulo de plantillas;

* modulo de galeria.
3.4. Herramientas y tecnologias
Para que el prototipo pueda usarse sin costo se opta por desarrollar el prototipo con software libre. A

continuacion, se enlistan las herramientas utilizadas. En la figura 3 se pueden visualizar los diferentes
componentes.

* Base de datos (MySQL-.6.11)
* Entorno de desarrollo, JAVA eclipse (JEE MARS)

» Servidor de aplicaciones Tomcat 8.0.38

* Jquery

*  Ajax

* VvEclipseLink JPA

*  VRestful - \
APLICACION WEB
A J

HTML CSS (BOOSTRAP)
JS - JQUERY-AJAX-JSON

RESTFUL-JERSEY JPA

JAVA JEE

MySql

| I

Figura 3. Arquitectura: herramientas y tecnologias implementadas

Fuente: elaboracion propia.
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3.5 Estandares utilizados
La calidad del software se fundamenta en el uso de estandares de desarrollo.

* Metodologia desarrollo XP

» Patrén de arquitectura MVC
* Modelo cliente servidor

« JPA

3.6. Poblacion objetivo

La poblacién objetivo es un factor determinante en el momento de disefar, desarrollar e implementar e/
software. Un proyecto de software esta enfocado en la légica del negocio a modelar.

Los clientes especificos son actores principales durante el proceso de requerimiento, implementacion y
pruebas. En el caso de estudio, el negocio es de tipo educativo, fundamentado en la educacion supe-
rior y los clientes son profesores universitarios enfocados en desarrollar contenidos digitales. El ambito
geografico son los medios educativos que implementan el desarrollo educativo digital. Lo anterior no
limita el uso del prototipo, pues puede ser usado por cualquier entidad que requiera de esta herramienta.
Se enfatiza que para la investigacion se puede hacer uso de ella y realizar las pruebas de la muestra.

4. RESULTADOS
Con el trabajo se obtuvieron los resultados que se relacionan a continuacion.

4.1. Analisis de ventajas y desventajas

De acuerdo con la investigacion realizada, en el estado del arte se puede determinar que existe una
gama de posibilidades y funcionalidades en el momento de escoger un software para la creacién de
contenidos educativos, pero también se encuentran limitantes. Los requerimientos a la hora de disefiar
y plasmar una idea se quedan inconclusas por su poca versatilidad en el ambito educativo. Asi, por
ejemplo, se encuentran las que se enlistan a continuacion.

* Lainclusion del contenido de forma facil y amigable, que no requiera de conocimientos como, por
ejemplo, en lenguaje de programacion HTML u otros.

* Herramienta de uso libre, de modo que los costos no sean una limitante en el momento de crear el
contenido educativo.

* Multiplataforma, en la cual cualquier tipo de usuario independientemente del sistema operativo que
tenga instalado en su equipo pueda disefar el contenido.
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*  Que pueda crear un contenido en cualquier parte del mundo donde exista conexion a internet, es
decir, que sea en linea.

Una herramienta, sistema o prototipo no existe en el mercado con estas especificaciones, por lo que
se hace importante el desarrollo del prototipo de sistema para la creacién de contenidos educativos en
linea usando plantillas.

4.2. Prototipo software

El prototipo de sistema para la creacion de contenidos educativos en linea usando plantillas con su
cédigo fuente con licencia open source.

4.3. Documento con las pruebas de funcionamiento

Con los instrumentos creados e implementados se entrega cada uno de ellos a la poblacion objetivo,
con los analisis segun los resultados.

4.4. Manuales del prototipo

Se entrega el manual técnico y de usuario del prototipo.

5. CONCLUSIONES

De acuerdo con los objetivos planteados, en el caso de estudio se realizé el estado del arte como me-
todologia de investigacion con el fin de recopilar informacion utilizando palabras claves de busqueda
tales como contenidos educativos digitales, software, contenidos educativos digitales, plantillas para
contenidos educativos digitales, herramientas para disefio de contenidos digitales, soffware en linea para
disefar contenidos digitales, creacion contenidos educativos digitales, plataformas virtuales educativas,
tecnologias del aprendizaje y del conocimiento (TAC), y software de gestién de contenidos digitales.
En conformidad con la terminologia fue posible indagar que en el mercado se encuentra una gama de
software que permite aplicar en ellas contenidos educativos, pero se requiere de una combinacion de
estos para que pueda crear contenidos de calidad. Ademas, algunos se rigen con software libre y otros
con propietario (estos ultimos generan costos y, a su vez, poca usabilidad). Otros, por su parte, varian
dependiendo si es web o escritorio, lo que limita su &mbito geografico de uso.

Con lo anterior y con las matrices de referencia que permiten ver el estado actual de este tipo de software
fue posible determinar la necesidad de un sistema para la creacion de contenidos educativos en linea
usando plantillas, el cual se sujeta a los requerimientos que se enlistan a continuacién.

* Herramienta de uso libre, de modo que los costos no sean una limitante en el momento de crear el
contenido educativo.
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» Lainclusion del contenido sea de forma facil y amigable, a fin de que no se requiera de conocimientos
como, por ejemplo, lenguaje de programacion HTML u otros.

« Multiplataforma, en la que cualquier tipo de usuario, independientemente del sistema operativo que
tenga instalado en su equipo, pueda disefiar el contenido.

» Disefio amigable que le permita al profesor crear su contenido con base en una plantilla.

* Que pueda crear un contenido en cualquier parte del mundo donde exista conexion a internet, es
decir, que sea en linea.

Los requerimientos conllevan al desarrollo del prototipo usando software libres tales como entorno de de-
sarrollo Java Eclipse JEE, base de datos Mysq|, servidor de aplicaciones Tomcat, Tecnologias Jquery, Ajax,
EclipseLink JPA, Restful, CSS y Bootstrap. Sus funcionalidades son: plantillas, edicién de plantillas, previsua-
lizacion del contenido, divisidon o estructura de acuerdo con contenidos y categorias. Ademas, contiene los

siguientes modulos: registro, autenticacion y recuperacion de contrasefia, categorias y contenidos, plantillas.

Las pruebas de funcionamiento y utilidad realizada por profesores se comprobaron a través de las en-
cuestas aplicadas a ellos, cuyos resultados fueron los siguientes.

Con respecto a la funcionalidad:

1. Exactitud: alto.
2. ldoneidad/adecuacion: alto.

3. Seguridad de las tareas: alto.

Con relacién a la usabilidad:

1. Comprensibilidad: alto.

2. Operabilidad: alto.

En lo que se refiere a la eficiencia:

1. Comportamiento en el tiempo: alto.

2. Accesibilidad: alto.

En cuanto al contenido:

1. Exactitud de la informacion: alto.
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Se puede afirmar que los usuarios encuestados quedaron satisfechos con el software, si se parte de
que es un prototipo para crear contenidos educativos.

En fin, se recomienda continuar con el proyecto y darle mayor estabilidad para pasar de un prototipo a
un sistema estable.
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