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ABSTRACT

This article describes the process of creatingiairkearning objects (VLO) to support the teachifidpiology in
courses sixth, seventh, eighth and ninth of bedication. The virtual learning objects to develomprise 50%

of the total contents stipulated in the project fkiémsidad de los Llanos —Meta Government” ("DESIGND
IMPLEMENTATION OF A UNILLANOS VIRTUAL MODEL OF EDUCATION , SUPPORTED IN ICT IN
THE DEPARTMENT OF META "), the OVA includes totabutent for the subjects of math, physics, biology
and chemistry. The OVA are composed of animationeractive assessments and they are within a GUI
application that can be used in stand-alone or agelb is developed d in Adobe Flash andoh&cript 3.
The intention is that these OVA help students tdenstand the content in a pleasant and attraative fvhat they
have studied in class.

Keywords: Virtual Learning Objects, Information and Commuations Technology, ICT, Adobe Flash,
ActionScript 3.

RESUMEN

Este articulo describe el proceso de la creaciérolgjetos virtuales de aprendizaje (OVA) para apdgar
ensefianza de biologia para los grados sexto, sépittavo y noveno de educacién basica. Los objethsles
de aprendizaje a desarrollar comprenden el 50%otil de contenidos para la materia de BIOLOGIAI@n
grados sexto, séptimo, octavo y noveno, estipuladosl proyecto Universidad de los Llanos- Gobddémadel
Meta (“DISENO E IMPLEMENTACION DE UN MODELO DE EDUACION VIRTUAL DE UNILLANOS,
APOYADO EN LAS TIC EN EL DEPARTAMENTO DEL META”"). los OVA mencionados anteriormente
estan conformados por animaciones, interactivogajuaciones; todo esto dentro de una aplicacionirenfaz
grafica que se podra utilizar en modo stand-alonelp, ya que esta desarrollada en Adobe Flash ipgitript
3.

Palabras clave:Objetos Virtuales de Aprendizaje, Tecnologiasrdermacion, TIC, Adobe Flash, ActionScript
3

1. INTRODUCION

Actualmente los colegios de educacion basica seciandhan ejercido sus labores pedagogicas y didécti
guiadas por un modelo dialogante (Quintana y Momg&yy, 2006), en el que los estudiantes son los
responsables de su proceso de aprendizaje. Ested&aje exige un acompafiamiento y apoyo al trabajo
independiente del estudiante, dado los escasossoscde algunos estudiantes del Meta, que no cueaia
suficientes materiales de apoyo educativo, consoftlvare multimedia.

Lo que se busca con el curso multimedia es dadeherramienta al estudiante con la cual pueda argtiven su
proceso de aprendizaje, mediante unas estrategiestudio, comprension y practica.

El software multimedia esta comprendido por unatpla con interfaz grafica en la cual van las aaiiones,
interactivos, glosarios y evaluaciones; todas égthizando herramientas de la suite de Adobe ctiustrator ®,
Flash ®, Photoshop ®, SoundBooth ® aunque se esardiotras herramientas libres que puedan realizar
trabajo similar. Todas las imagenes que estanaldntestos aplicativos estan hechas en el labmrat®IOVA en
la universidad o son archivos de cédigo abiertogantidos por comunidades en internet.

La primera parte de este articulo muestra y desdaibmetodologia utilizada, en la segunda parfgaieso de
analisis, disefio y desarrollo de animacionesyante’os asi como la prueba de campo, en la cparte se
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muestran los resultados obtenidos, para presengmente las conclusiones a las que se llego ésspel haber
realizado el proyecto.

2. METODOLOGIA

Para el disefio del producto software multimedieapieara la Metodologia de ingenieria de softweatecativo
(ISE) propuesta por Alvaro Galvis la cual sopottdesarrollo del OVA.

2.1 METODOLOGIA DE INGENIERIA DE SOFTWARE EDUCATIVO (ISE)

La metodologia de ISE, ofrece mecanismos solidamndésis, disefio educativo y comunicacional, paugioto
y de campo [Figura 1], toda vez que se fundamesaprincipios educativos, comunicacionales y dadiegia
educativa de validez comprobada (Gémez et al.,)2007

Segun Alvaro Galvis, aprender por uno mismo o ayadairos a que aprendan no es algo innato, nigeiere
por el simple hecho de asistir durante una buerta dea la vida a ambientes de enseflanza apremd@alvis,
1994). Hace falta entender y aplicar teorias deralizaje humano que den sustento al disefio de arebide
aprendizaje efectivos.

2.1.1 ANALISIS

El propésito de esta etapa es determinar el cantdehde se creara la aplicacion y derivar de ali |
requerimientos que debera atender la solucioraictiea.

A

Prueha Piloto |—> Prueha de Disefio
Campo
\

Figura 1: Metodologia ISE

2.1.2 DISENO

El disefio se construye en funcion directa de lsslt@dos de la etapa de andlisis. Es necesaridatartres tipos
de disefo: Educativo (este debe resolver las odantes que se refieren al alcance, contenidagntranto que
debe ser capaz de apoyar el Software Educativojueizacional (es donde se maneja la interaccitne eisuario

y maquina se denomina interfaz), y computacior@i (base a las necesidades se estable qué funasnes
deseable cumpla el SE en apoyo de sus usuarscehte y los estudiantes) (Kirschning, 2002).

2.1.3 DESARROLLO

En esta fase se implementa toda la aplicacién vsindihformacion recabada hasta el momento. Esigarec
establecer la herramienta de desarrollo sobreatlseuva a efectuar el programa, atendiendo asesitumanos
necesarios, costo, disponibilidad en el mercaddapiidad, facilidades al desarrollar, cumplieds metas en
términos de tiempo y calidad del Software Educatie). ( Pressman, 1998)

2.1.4 PRUEBA PILOTO

En esta se pretende ayudar a la depuracién delf@Biade su utilizacion por una muestra repreges de los
tipos de destinatarios para los que se hizo ynaigaiente evaluacion formativa.

2.1.5 PRUEBA DE CAMPO

La prueba de campo de un SE es mucho méas que usartada la poblacion objetivo. Si se exige, pavse
limita a esto. Es importante que dentro del cidaddsarrollo hay que buscar la oportunidad de coipapy en la
vida real, que aquello que a nivel experimenta¢@artener sentido, lo sigue teniendo, es decdafestivamente
la aplicacion satisface las necesidades y cumpldacfuncionalidad requerida. (Kirschning, 2002)
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3. TRABAJO REALIZADO
3.1ANALISIS

Para que el desarrollo de un proyecto de Softwduedivo concluya con éxito es de suma importago@éaantes
de empezar a codificar sus aplicativos, se tengacampleta y plena comprensién de los requisitbsafewvare
(Gbmez et al., 2006).

3.1.1 REQUERIMIENTOS GENERALES

Los requerimientos generales segun una definide®fa IEEE son Una condicion o capacidad que eéshe
presente en un sistema o0 componentes de sisteraasai@gfacer un contrato, estdndar, especificagi@ro
documento formal. Para este proyecto los requeniméeGenerales fueron:

* Robustez

« Navegacion

* Interactividad

* Portabilidad

» Facilidad

» Disefio reutilizable

3.1.2 REQUERIMIENTOS FUNCIONALES

Los requerimientos funcionales son los que serganade definir lo que la herramienta de softwasieedhacer.
Definen los alcances del sistema en cuanto a asrees que debe realizar, y en cuanto a la trasrster de datos
entre todas las diferentes funciones del sisterdan@z et al., 2006).

Para este proyecto los principales requerimientoxiénales fueron la interaccion con los usuaries,
funcionalidad global y el alcance del OVA.

» Interaccién con los usuarios:El OVA tiene una gama de controles para que elricsspaeda interactuar y
comunicarse con la herramienta.

* Funcionalidad Global. Este OVA debe tener la facultad de presentar difeseactividades con animaciones
e interactivos, que puedan potenciar el aprenddeljérea de Biologia.

e Alcance. Desarrollar OVA que acompafien los procesos pedeg®gixistentes en el 50% de la malla
curricular del area de BIOLOGIA para los gradas,B8,y 9 para los colegios del departamento deéaMe

3.1.3 REQUERIMIENTOS NO FUNCIONALES

Los requerimientos no funcionales son aquellos dgfenen lo que la herramienta de software deberten
cuanto a apariencia, sensacion, operabilidad yeananiento (Salcedo, 2002).

» Apariencia de la herramienta: La herramienta debe ser comoda y suave, esto aebid edad de la
poblacion objetivo. Se recomienda el uso de coleiress.

e Sensacion producida por la herramientalLos usuarios finales deben sentir que estan anherramienta
dinamica y divertida.

e Operabilidad de la herramienta: La herramienta debe ser facil de usar, La manipiriade interaccién con
las animaciones e interactivos debe ser lo maslisgnasible.

Como resultado de esta etapa también se obtuviesoguiones de los contenidos que desarrollaran los
programadores y disefiadores, para la generacitos deddulos multimedia.

3.2DISENO

Segun Galvis a partir de los resultados y requeritos de la etapa del analisis, es convenientr lexplicitos
los datos que caracterizan el entorno del Soft&dresativo que se va a disefiar (Gomez et al., 2006).
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3.2.1 INTERACCION CON LOS USUARIOS

Para la implementacion de este requerimiento saien botones, menus sliders, reproductores deaartdn
gue se muestran enfriigura 2.

N

F

Reproduccion en humanos

INDICE

5

Figura 2: Principales Botones, lideres y menus d€lVA

3.2.2. FUNCIONALIDAD GLOBAL

Se implement6 una estructura de directorios (Figugue facilite la organizacion y portabilidad @aYA.

— L — |
evento evaluacion
0 swr [
—q > If ,
£ B | itmacEro ot
p interactivos
~ i temal
plantilla.exe contenido . Y
> B ¥ ay
' Al
I tema2 objetivos interactivot. swf
E (A
3 i ] L—» ¢ -
[ — { i
d Ll teora F

plontilla.swf e tema3 interactivo2. swf

@ .

i L
datesxml

Figura 3: Estructura de directorios del OVA

3.2.3 ALCANCE DEL OVA

Para garantizar el desarrollo del proyecto se dreerfigraficos, animaciones e interactivos.

Audio
Duracién:
ej. 30 seq.

A ]

Solo si la animacion
requiere audio.

ANIMACION

Arte grafico

490 px—|

Biblioteca

v [0

Duracion: ej.30 seg.
Velocidad: 24 PFS.

f 770 px {

Figura 4: Estructura de las animaciones

Todas las animaciones e interactivos manejan uaftarde 770 pixeles de ancho por 490 pixeles de ladi®
animaciones van dentro de una plantilla y hay gejardun espacio para agregar teoria entre otro® sEn
muestra en la Figura 4.
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De acuerdo al contenido tedrico de biologia serobsgue la mejor forma para que los estudiantesneligran el
concepto de algunos temas, era haciendo juegaadtit®s, asi que se concluyd que los interactdalsOVA
serian pequefos juegos tematicos.

3.2.4 APARIENCIA DE LA HERRAMIENTA

Se disefaron interfaces (ver Figurg Bigura 6) utilizando diferentes matices del colardé, pues este da una
apariencia Natural y Ecologica acorde al area @éoBia. Ademas se usaron bordes redondeados eaylariin
de los bordes, ya que la poblacion objetivo somsiéntre 10 y 15 afios y puntas agudas dan la s@mshe
madurez y rigurosidad.

Archivo Ver Control Ayuda

Figura 6: Interfaz de objetivos de la unidad teméata.

3.2.5 SENSACION PRODUCIDA POR LA HERRAMIENTA

Se disefiaron mends con movimiento, ademas los $atelinterfaz principal llevan también un leve mueinto.
Se usaron colores vivos representativos de la @eldols usuarios objetivo. La sensacién que darlaiméenta es
muy dindmica, pero no por eso deja de ser claemgil&a.

3.2.60PERABILIDAD DE LA HERRAMIENTA

El manejo de la herramienta debe ser facil es gtoraquie se disefio la operabilidad del OVA paralgsi@suarios
a través de gestos del mouse como pasar encima dbjeto, Mantener el clic sostenido, hackek o hacer
doble-clickpuedan interactuar con la aplicacion.

3.3DESARROLLO

Luego de tener disefiadas las interfaces, los dibrgtde tener unas pautas (dimensiones, colgues,de fuente,
etc.) para las animaciones e interactivos se peo@edbuscar las herramientas de software adecuadas p
comenzar su elaboracion.
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3.3.1HERRAMIENTAS DE SOFTWARE UTILIZADAS

Para el desarrollo del material de multimedia szaron herramientas de software que cumplieramezpnsitos
de facilidad de uso y calidad en el producto fialte esto se encontraron 2 alternativas, el soévibre y el
software propietario.

En cuanto al software de propietario por expergedel grupo de investigacion Horizonte Mediaticagpo que
las mejores herramientas para el desarrollo deimmadia son: Adobe lllustrator (Graficacion vectri@dobe
Flash (Animaciones), Adobe Photoshop (Edicion dagiemes).

En cuanto al software libre encontramos que parmbAd-lash las mejores alternativas libres actugknson
Gnash, UIRA, Qflash, Ktoon, pero ninguna tienedhdad en la animacidén que se necesita. En el dagalobe
lllustrator la alternativa libre mas llamativa ekdcape la cual se asemeja mucho a lllustratog pertiene
demasiadas herramientas, ademas no se complensenfiash por lo que hacer los graficos en Inksgajego
pasarlos a Flash es una labor demorada.

Para Adobe Photoshop se encuentra Gimp la cuah @sejor alternativa para Photoshop, pero la cueva d
aprendizaje es pronunciada, lo que hace que sEadieproceso de dominio de la herramienta.

Por los anteriores aspectos negativos de las hiemtam libres se decide optar por el uso de heerstas de
software propietario.

3.3.2INTERFAZ PRINCIPAL

La interfaz principal se desarroll6 con el finglee funcionara como un contenedor de otros arcluvoterfaces,
Este contenedor se encuentra directamente relaliozen el archivo datos.xml, el cual me da unarméxion
de metadatos la cual me sirve para ubicar losatifes modulos dentro del proyecto.

Los eventos que se lanzan en la interfaz princggaltilizan para dar transparencia al usuariajeya@pte mismo
no tenga que dar muchos clics para hacer realizarabajo.

Para mostrar como la interfaz principal sirve datenedor de otros modulos podemos veFifgura 7, en el
encontramos una animacion (4), un reproductor d@amiones (3) y un contenedor de animaciones @so
estos estan contenidos a su vez en la interfazipain(1), o que nos permite modificar una anirbacsin tener
que entrar al archivo fuente de la interfaz.

Figura 7: Estructura de modulos del OVA.

3.3.3ANIMACIONES

Para el desarrollo de las animaciones tenemossvatapas, desde la creacion de los graficos, pagaordel
proceso de animacion, luego la creacién del awglise(requiere) con su respectivo acoplamientdahi@gar al
empaguetamiento en la interfaz principal.

Algunos recursos graficos como dibujos, tipogrgfmlores han sido suministrados por el grupo gledtigacion
Horizonte Mediético, y otros se han extraido derepositorio virtual llamado clcker.com. El contemide

clker.com esta bajo la licencia Creative Common$® CO Universal [7] , cualquier uso que se le pudataa ese
contenido (comercial o gratuito) es responsabilididdautor del mismo y no de clcker.com([8].
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Luego de tener los gréaficos que se van a utilizggerecedio a iniciar la animacion, utilizando ditware Adobe
Flash ®.

La animacion tiene varias capas, para ordenarrdgknimo, ademas de esto tiene cddigo en ActionS8rip®

para hacer botones o saltos dentro de la animaCea animacion crea automaticamente una biblidéecaal

podra ser utilizada para futuras animaciones o Ipacar modificaciones. La estructura de la aninmas@& puede
ver graficamente en kigura 8

Audio ) .
(o Solo si la animacion
Duracion: requiere audio.

J’ |

ANIMACION

Arte grafico

490 px———

Biblioteca

[Shoen [0

Duracion: e].30 seg.
Velocidad: 24 PFS.
t 770 px 1

Figura 8: Estructura de las animaciones

En cuanto a las animaciones que tienen audio, estgrabado aparte y se mantiene como un archivo
independiente a la animacién, pero ambos archiwa®ser estar sincronizados en tiempo. Para que estén
sincronizados hay que tener en cuenta que la ardimasta utilizando una velocidad de fotograma4l&PS

(Fotogramas Por Segundo).

Luego de terminar la animacién esta es evaluad&lpdocente encargado y es guardada hasta quensaee
todas las animaciones del grado (ej: Grado Sépfua@ luego insertarlas en la plantilla.
3.3.4INTERACTIVOS

Los interactivos (juegos) se desarrollaron en ASript 3.0 ya que este lenguaje es el que se acopl
perfectamente con adobe flash.

Para el desarrollo de los interactivos se utilizdgpamacion orientada a objetos, esto gracias aAgg lo
permite.

AS3
Recursos
Graficos [
(FLASH)

XML

Figura 9: Estructura de los interactivos.

La estructura que se uso6 en la mayoria de losaittteos se muestra en la Figura las clases en AS3 estan en
archivos independientes y se usa XML como media phnacenar datos.

3.3.5PRUEBA PILOTO

Mientras se iba avanzando en el desarrollo delgmtoyse iban haciendo reuniones paulatinas comesitor del
proyecto y los docentes encargados de los contenpdoa ir mostrando prototipos funcionales, donele s
determinaba cuales deberian ser las posibles mepuwa se deberian realizar. Esta retroalimentaftién
fundamental para la depuracién y el cumplimientéodenbjetivos planteados.

Para este proyecto se realizé una prueba pilotdosagrupos de estudiantes, con el fin de mostrantes
herramienta de aprendizaje que refuerce sus coretos en el area de BIOLOGIA. El Grupo | fue confado

con 10 estudiantes del colegio JOSE NARCISO MATdé#Sla ciudad de VILLAVICENCIO que no nunca
habian tenido un acercamiento a software educatieatras que el Grupo Il fue conformado por 10 diantes

del colegio NACIONALIZADO FEMENINO DE BACHILLERATOquienes habian tenido ya un acercamiento a
software educativo tipo Microsoft Encarta, Mateiceggicon Pipo, Ingles con Pipo, Tell me more, etnes.

La Tabla 1, muestra los resultados porcentualesnauis de la prueba de campo que se llevo a cabtos®
grupos. Estos resultados fueron obtenidos en base eomentarios que los usuarios hicieron conewspal

OVA.
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Tabla 1. Resultado porcentuales obtenidos del totde estudiantes de la prueba.

Bien Mal
Disefio Visual 90% 10%
Mdusica 80% 20%
Navegabilidad 80% 20%
Calificaciéon Global| 85% 15%

4. RESULTADOS

Es de gran importancia contar con docentes queteexgperiencia en la ensefianza de la biologiaguéaa a los
disefiadores y animadores en la creacion de losaatiteos y animaciones, permitiendo que éstas é&nean el
principio de comprender y recordar.

Los estudiantes expresaron su interés e intensi@stdidiar con las OVA desarrolladas, segun laaThbl

En total se desarrollaron 147 animaciones, 16dnt®os y 4 plantillas, que estan habilitadas garatilizacion
temporalmente en el sitio habilitado por el grugoirdzestigacion Horizonte Mediatico de la Univeasidie los
Llanoshttp://190.0.246.74/Biologia/

Al finalizar el desarrollo se obtuvo los siguiendegroductos (en un 50% de contenido teorico).
* OVA para el grado 6 de biologia. » OVA patgrado 7 de biologia.
« OVA para el grado 8 de biologia. » OVA patgrado 9 de biologia.

5. CONCLUSIONES

Los OVA ofrecen herramientas como gréaficas, intéras y animaciones que si tienen interfaces afpaday
dinamicas hacen que se sientan motivados a uiiizaA partir de esta experiencia seria interesgot se
desarrollaran investigaciones méas profundas sar® @stos OVA verdaderamente impactan el comprogniso
deseo de profundizar el conocimiento de los estteta

Actualmente encontramos que los objetos virtuateggtendizaje sobre un tema en internet son esozesis
siempre el estudiante tendra que recurrir a videesno muestran de una forma didactica la inforamdunque
escasos se encuentran OVA sobre un tema, peroylarimastan en ingles, por lo que este trabaje sidexa en
un futuro puede ser ademas de una ayuda paraida rega ayuda para los estudiantes de habla laspan

El uso gréficos vectoriales en las animacionegractivos y demas, aumenta la calidad final detipeto y
disminuye su peso (Kilobytes), situacion que n@gassi se usaran mapas de bits.

El uso de paquetes, directorios y archivos XML faedlita el dinamismo del OVA, garantizando sutpbilidad
y posterior reutilizacion.

Se buscaron alternativas libres a la suite de Adplaeinque algunas se asemejan no tienen la mialidad y
eficiencia en las herramientas.
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