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ANEXO A - ANALISIS DE LA INFRAESTRUCTURA COMPUTACIONAL DE LA
COMUNIDAD INDIGENA YANAKONA

Estamos en una época de cambio, de grandes avances tecnolégicos y de nuevos descubrimientos
que tienden a transformar y mejorar las condiciones de vida de la humanidad. Las llamadas
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC) sin duda alguna estan presentes en cada
uno de los &mbitos de nuestra vida cotidiana: empresa, industria, educacion, entretenimiento,
hogar, etc. En el contexto de las TIC se tiene como principal representante a la redes de redes
Internet, que por su naturaleza de comunicacién global permite vencer las barreras de las
distancias e intercomunicar poblaciones, culturas y saberes [1].

Este documento contiene una descripcion y analisis de la infraestructura computacional presente
en la comunidad indigena Yanakona, la cual permitié identificar la viabilidad y continuidad del
proyecto. Para ello, se realizaron visitas de campo a los cinco resguardos ancestrales yanakonas:
Caquiona, Guachicono, Pancitara, San Sebastian y Rioblanco, ademas se recolecto informacion a
través de una exploracion bibliografica, con el objetivo de analizar el estado de la infraestructura
computacional actual de los resguardos visitados.

En la primera parte del anexo se hace una recopilacion de la infraestructura computacional con la
gue cuenta la comunidad indigena Yanakona, seguidamente se presenta un andlisis de dicha
informacion.

En general, los resguardos y la comunidad indigena yanakona poseen una infraestructura
tecnoldgica bastante heterogénea. Por ejemplo, algunos poseen telecentros bien dotados con
acceso a Internet, mientras que otros tan sélo poseen un par de computadores sin conexién a
Internet. Otro aspecto diferenciador son las arquitecturas y sistemas operativos encontrados, por
ejemplo sistema operativo Windows 95/98/XP/Vista, y arquitecturas Machintosh y Linux [2].

Muchas instituciones educativas ubicadas en el territorio yanakona se han visto beneficiados con el
programa Computadores para Educar (CPE). El cual es un esfuerzo conjunto entre el gobierno
nacional y las empresas privadas, para llevar computadores y conexion de Internet a las
instituciones educativas publicas del pais. Este programa es liderado por la Presidencia de la
Republica, con la participacion del Ministerio de Comunicaciones, el Ministerio de Educacion, el
Servicio Nacional de Aprendizaje (SENA) y varios socios de la empresa privada. El programa
cuenta ademés con el apoyo del Gobierno de Canada. Hoy en dia, el programa hace parte del
Ministerio de Comunicaciones, y su coordinacion cercana con otros programas tales como Agenda
de Conectividad y Compartel, aseguran la articulacién y sinergia de Computadores para Educar
con otros proyectos relacionados con tecnologias de informacién y comunicaciones [3].

Sin embargo, a pesar que las intenciones del programa Computadores para Educar son buenas,
tratando de brindar un servicio social a las instituciones educativas ubicadas en el territorio
yanakona, que cuentan con poblacion estudiantil de escasos recursos, es importante aclarar que la
falla de computadores es un problema constante que se ha detectado. El fluido de energia es
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bastante variable, ocasionando el dafio de los equipos existentes, por lo cual, es comun encontrar
en las salas de cOmputo equipos dafiados o con mal funcionamiento. Por otro lado, debido a la
ubicacién distante de estas instituciones educativas, la posibilidad de llevar un técnico complica
aun mas la situacion.

A.1. TECNOLOGIAS UTILIZADAS EN LOS RESGUARDOS DE LA COMUNIDAD INDIGENA
YANAKONA

En general, en los resguardos yanakonas visitados, se encontraron cinco tecnologias de
telecomunicaciones predominantes las cuales se analizan a continuacion.

e Telefonia fija. Dotada principalmente por Compartel. Compartel es un Programa de
Telecomunicaciones Sociales creado por el Ministerio de Comunicaciones, y cuyo objetivo es
permitir que las zonas apartadas del pais se beneficien con las tecnologias de
telecomunicaciones como son: telefonia rural comunitaria, servicio de Internet y conectividad
en banda ancha para instituciones publicas [4].

e Telefonia celular. De las tres empresas de telefonia celular del mercado en el territorio
colombiano: Tigo, Comcel y Movistar, la empresa Comcel es la que posee una infraestructura
de antenas con mayor cobertura en todo el territorio yanakona.

e Emisoras comunitarias. Existen dos emisoras comunitarias en los resguardos yanakonas, las
cuales desempefian un papel importante en la vida social de las poblacion. Generalmente se
utiliza este medio para informar de todos los acontecimientos importantes de los resguardos,
como: asambleas, reuniones, trueques, mingas, etc.

e Computadores. El uso de los computadores por parte de la comunidad indigena Yanakona es
cada vez mayor, en todos los sitios visitados se encontraron computadores. Basicamente los
hay en oficinas de los cabildos, instituciones educativas y telecentros. A nivel de oficina, las
aplicaciones mas utilizadas son las de ofimética, principalmente los procesadores de texto; el
uso de hojas de célculo es muy bajo.

De otro lado las instituciones educativas poseen salas de informatica, los equipos de estas
salas en su mayoria fueron adquiridos gracias al programa Computadores para Educar, estos
equipos se encuentran conectados en red y muchos de ellos tienen acceso a Internet. Su uso
principal es la ensefianza de cursos de manejo basico de computadores, ofimética y
navegacion por Internet. Sin embargo, es satisfactorio ver que los nifios de la poblacion
indigena yanakona desde edades muy tempranas tienen la posibilidad de trabajar con
computadores y acceder a Internet.

Ademas de las salas de informéatica de las escuelas y colegios, existen los telecentros donde la
poblacion yanakona encuentra software mas variado como productos de ofimatica, editores de
imagenes, navegadores, programas multimedia, entre otros. La administracion de dichos
telecentros esté a cargo de personas de la comunidad contratadas por la empresa privada.

e Acceso a Internet. Todos los resguardos visitados tienen conexidn a Internet, no obstante
hay deficiencia en la prestacion de este servicio, pues debido a las condiciones climaticas de

la zona, es muy frecuente no poder accederlo. Las conexiones se realizan a través de antenas
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parabdlicas de Compartel. Este servicio se ofrece en instituciones educativas y tele-centros.
Otro inconveniente observado en los sitios que poseen conexién a Internet es la baja
velocidad de acceso. A continuacion en la Tabla 1, se presenta un resumen de la utilizacion
de estas cinco tecnologias de telecomunicaciones:

Tecnologias utilizadas en los resguardos de la comunidad indigena Yanakona

_ Telefonia Acceso a Emisoras

Resguardo visitado = Computadores o
Fija Celular Internet comunitarias

Caquiona Si Si Si Si Si
Guachicono Si Si Si Si No
Pancitara Si Si Si Si No
Rioblanco Si Si Si Si Si
San Sebastian Si Si Si Si No

Tabla 1. Tecnologias utilizadas en los resguardos de la comunidad indigena Yanakona.

A.1.1. INSTITUCIONES EDUCATIVAS UBICADAS EN EL TERRITORIO INDIGENA
YANAKONA CON COMPUTADORES Y ACCESO A INTERNET

Como se mencion6 en la seccion anterior, la mayoria de los computadores con acceso a Internet
disponibles para la poblacién indigena Yanakona se ubican en las instituciones educativas
(colegios y escuelas), dichas instituciones cuentan con salas de informética donde se albergan los
equipos, generalmente su uso es para estudiantes y en algunos casos las utilizan miembros de la
comunidad, cuando se realiza algun tipo de capacitacion en informatica o computacion.

Segun estadisticas del Programa de Educaciéon Yanakona, en total en el territorio indigena de esta
comunidad se ubican 120 establecimientos educativos, de los cuales 108 son ratificados y
legitimados por el consejo de autoridades tradicionales del pueblo yanakona, de los 108 solo 43
instituciones educativas que corresponde al 39.81% tienen salas de informaticas y acceso a
Internet, como se muestra en la siguiente figura.

Instituciones educativas

i Con acceso a
internet

39,81%

i Sin acceso a
internet.

Figura 1. Porcentaje de instituciones educativas con acceso a Internet en el territorio indigena yanakona.

A continuacién en la siguiente figura se presentan las instituciones educativas ubicadas en el
territorio indigena yanakona con computadores y acceso a Internet. Las cuales han sido
beneficiadas gracias al programa Computadores para Educar y ayudas de los gobiernos locales.
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No | MUNICIPIO | COMUNIDAD NOMBRE DE LA INSTITUCION CLASIF GRADO N DE COMPUTADORES |N° DE IMPRESORAS N° DE SCANNER
1|Almaguer Caguiona LE. Santa Maria de Caquiona Sede Principal  |TRANSICION - ONCE 19 1 1
2|Almaguer Caguiona E.R.M. Guambial Sede PRIMERO 3 1 0
3|Aalmaguer Caguiona E.R.M. Hato Humus Sede PRIMERO 5 1 0
4|Almaguer Caguiona E.R.L Caquiona Sede TRANSICION - QUINTO 7 1 0
5 |Bolivar San Judn C.E. La Playa de San Juan Sede principal  |PRIMERO 7 1 0
6|Bolivar San Juan C.E. Placetillas Sede principal |PRIMERO 6 1 0
7 |Bolivar San Juan LE. Nuestra Seifiora de los Remedios Sede principal |TRANSICION - ONCE 15 1 0
8|La Sierra El Moral C.E. El Moral Sede Principal  |TRANSICION - QUINTO 7 1 0
9|La Sierra El Moral E.R.M. Los Robles Sede PRIMERO 7 1 0

10|La Sierra Frontino C.E. Frontino Bajo Sede Principal  |TRANSICION - QUINTO 12 1 0
11|La Vega Guachicono LE. Agropecuaria Yanaconas Sede Principal  |TRANSICION - ONCE 18 1 0
12|La Vega Guachicono E.R.M. Monte Redondo Sede PRIMERO 7 1 0
13|La Vega Guachicono E.R.M. Cajibio Sede TRANSICION - QUINTO 5 1 0
14|La Vega Guachicono E.R.M. El Arado Sede TRANSICION - QUINTO 4 1 0
15|La Vega Guachicono E.R.M. Alto de las Palmas Sede TRANSICION - QUINTO 5 1 0
16|La Vega Guachicono C.E. Barbillas Sede Principal  |TRANSICION - SEXTO 8 1 0
17|La Vega Pancitard LE. Nuestra Sefiora de la Candelaria Sede Principal  |TRANSICION - ONCE 29 2 1
18|La Vega Pancitard E.R.M. Chaopiloma Sede PRIMERO 5 1 0
19|La Vega Pancitard E.R.M. Julidn Sede PRIMERO 5 1 0
20|La Vega Pancitard E.R.M. Los Ciruelos Sede TRANSICION - QUINTO 5 1 0

21|La Vega Pancitara E.R.M. La Zanja Sede FPRIMERO 5 1 0

22|La Vega Pancitara E.R.M. Rodrigos Sede TRANSICION - QUINTO 4 1 0

23|La Vega Nueva Argelia |[E.R.M. Nueva Argelia Sede PRIMERO - QUINTO 4 1 0

24|La Vega La Vega Institucién Educativa Normal Los Andes  |Sede principal  |[TRANSICION - ONCE 12 1 1

25|Rosas Intiyaku E.R.M. El Diviso Sede PRIMERO 7 1 0

26|5an Sebastid|San Sebastian |LE. Agropecuario San Sebastian Sede Principal  |TRANSICION - DECIMO 1 1 0

27|San Sebastid|San Sebastién |Escuela Urbana Integrada San Sebastidan Sede TRANSICION - QUINTO 8 1 0

28|San Sebastid|San Sebastian |LE. Venedia Sede Principal  |TRANSICION - QUINTO 7 1 0

29|San Sebastia|San Sebastidn |[E.R.M. Marmato Sede TRANSICION - QUINTO 6 1 0

30|San Sebastia|Fapallagta Institucion Educativa Agropecuaria Valenc|Sede Principal  |[TRANSICION - ONCE 13 1 0
31|San SebastialPapallagta E.R.M. El Porvenir Sede TRANSICION - QUINTO 5 1 0
32|Santa Rosa |Santa Rosa LE. Agricola Fray Isidoro de Monclar Sede Principal  |TRANSICION - ONCE M 1 0
33|santa Rosa |Descanse E.R.M. Descanse Sede TRANSICION - QUINTO 8 1 0
34|5Santa Rosa |Santa Rosa C.E. Santa Clara Sede TRANSICION - ONCE 4 1 0
35|Santa Rosa |Santa Rosa C.E. La Agencia Sede principal  |TRANSICION - ONCE 10 1 0
36|Santa Rosa_ |Santa Rosa LE.A. San Juan de Villalob Sede principal | TRANSICION - ONCE 3 0 0
37|Santa Rosa |Santa Rosa 1LE.Agricola José Acevedo y Gomez Sede Principal |TRANSICION - DECIMO 12 1 0
38|Santa Rosa |Santa Rosa Escuela Urbana Integrada Santa Rosa Sede TRANSICION - QUINTO 7 1 0
39|Sotard Rioblanco LE. Técnico Agropecuario Los Comuneros |Sede principal  |[TRANSICION - ONCE 19 2 1

40|Sotara Rioblanco E.R.M. Las Minas Sede PRIMERO 7 1 0

41|Sotara Rioblanco E.R.L Rio Blanco Sede TRANSICION - QUINTO 13 1 0

42|Sotard Rioblanco LE. Pueblo Quemado Sede principal  |TRANSICION - NOVENO| 12 1 0

43|Sotara Rioblanco E.R.M. Chapiloma Sede PRIMERO 5 1 0

TOTAL 372 44| 4

Figura 2. Lista de establecimientos educativos ubicados en territorio yanakona con computadores y acceso a Internet.



A.l.1.1.Caracteristicas de los computadores de las instituciones educativas ubicadas en el
territorio indigena yanakona

Para realizar una clasificacién de los computadores encontrados en los resguardos ancestrales del
pueblo yanakona, se registraron los equipos de las instituciones educativas y de los telecentros,
con el propdsito de establecer los perfiles de los computadores. A continuacién se presentan los
perfiles de los computadores, obtenidos en las visitas realizadas a las instituciones educativas de
los cinco resguardos de la comunidad yanakona.

Perfiles de los computadores de las instituciones educativas de los resguardos ancestrales
del pueblo Yanakona

Perfil Procesador Memoria | Disco Duro | Monitor Slstema
operativo
.| 80486 o compatible, pentumloll| 16a128 5a40Gb 14 Windows
Bajo (arquitecturas compatibles) Mb pulgadas 05/98/XP
Pentium 11l o Pentium IV 256 a512 | 40a80Gb 14 Windows

Medio (arquitecturas compatibles) Mb pulgadas | XP/Mac/Linux
Dual Core o Core 2 Duo 512Mba |80al1l60Gb | 14017 Windows
Alto (arquitecturas compatibles) 2Gb o superior | pulgadas XP/vista

Tabla 2. Perfiles de los computadores de las instituciones educativas de los resguardos ancestrales del
pueblo yanakona.

Luego de obtener los perfiles de los computadores, se realizé la clasificacion de los equipos de
cinco instituciones educativas visitadas en los resguardos yanakonas, lo cual representa una
muestra significativa de computadores, pues segun el reporte de Computadores para Educar, los
telecentros y las instituciones educativas ubicadas en territorio indigena yanakona, cuentan con
372 equipos, de los cuales 96 estan instalados en las instituciones visitadas y corresponden al
25.81% del total de computadores.

En la Tabla 3 se presenta la clasificacion de los equipos realizadas a las instituciones educativas
ubicadas en los resguardos ancestrales yanakonas.

Clasificacion de los computadores de las instituciones educativas de los resguardos ancestrales del
pueblo yanakona

Resguardo L . . Ndmero de ailcllos
visitado Institucién educativa visitada computadores 'computa.dores
Bajo | Medio | Alto
Caquiona Santa Maria de Caquiona 19 0 19 0
Guachicono Yanaconas 18 0 10 8
Pancitara Nuestra sefiora de la Candelaria 29 4 25 0
Rioblanco Los Comuneros 19 5 14 0
San Sebastian | Institucion agropecuaria de San Sebastian. 11 0 11 0
Total 96 9 79 8
Porcentaje (%) 100 9,38 | 82,29 | 8,33

Tabla 3. Clasificacion de los computadores de las instituciones educativas de los resguardos ancestrales del
pueblo yanakona.

En la Tabla 4, se presenta el diagnostico del estado de los computadores de las instituciones
educativas visitadas en el territorio yanakona.




Diagnostico del estado de los computadores de las instituciones educativas de los resguardos ancestrales del
pueblo yanakona

Resguardo Institucion educativa N° de Namero de computadores
visitado visitada computadores Funcionado En mal Con conexioén | Sin conexion
estado a Internet a Internet
) Santa Maria de 19 15 4 12 7
Caquiona C .
aquiona
Guachicono | Institucion agropecuaria 18 15 3 15 3
Yanaconas
Pancitara Nuestra sefiora de la 29 21 8 16 13
Candelaria
Rioblanco Los Comuneros 19 14 5 12 7
San Institucién agropecuaria 11 10 1 10 1
Sebastian de San Sebastian.
Total 96 75 21 65 31
Porcentaje (%) 100 78,13 21,88 67,71 32,29

Tabla 4. Diagnostico del estado de los computadores de las instituciones educativas de los resguardos
ancestrales del pueblo yanakona.

A.1.1.2.Caracteristicas de Internet en las instituciones educativas ubicadas en el territorio
indigena yanakona

La velocidad de Internet en las salas de coOmputo de las instituciones educativas visitadas, en
promedio no supera los 40- 60KB/segundo, de esta manera el acceso a Internet es limitado. Las
salas de computo y telecentros que prestan el servicio de Internet en la comunidad yanakona,
generalmente lo hacen para impartir clases. De igual manera se realizan actividades de
capacitacion, ademas se cuentan con horarios especiales para acceder a Internet.

A.1.1.3.Caracteristicas locativas de las salas de informética en las instituciones educativas y
telecentros

La mayoria de los computadores con acceso a Internet en el territorio yanakona se ubican en las
instituciones educativas y en los telecentros, donde se han adecuado espacios que cumplen con
las especificaciones técnicas para albergar los equipos de coOmputo y ofrecer los servicios a la
comunidad, como se muestra a continuacion:

Figura 3. Salas de informatica y telecentros en la comunidad yanakona.




A.1.1.4.Uso y apropiacion de las Tecnologias de la informacién y comunicacién (TIC) en las
instituciones educativas

Luego de presentar el estudio de la infraestructura actual de telecomunicaciones en la comunidad
yanakona, es importante analizar el uso y apropiacion de las TIC por parte de dicha poblacion
indigena, pues la busqueda de mecanismos para que las comunidades indigenas se apropien de
las TIC es quizés el aspecto mas relevante y dificil de llevar a cabo. Sin duda alguna, el tema de la
conectividad es un asunto netamente econdmico y se ha visto que gracias al esfuerzo del Gobierno
nacional, los territorios indigenas del pais poco a poco estan logrando el acceso a Internet, pero se
ha detectado que el problema, en las comunidades indigenas, no radica en la conectividad en si,
sino en el uso y apropiacion de las tecnologias [2].

En el marco del presente trabajo de grado, se han elaborado conversatorios con los lideres,
docentes, jovenes y nifios de la comunidad yanakona y se ha indagado al respecto, formulando
preguntas para detectar el nivel de uso de Internet y los computadores. A continuacion se muestran
las preguntas formuladas en conversatorios y el resumen de las respuestas.

e (Habitualmente para qué tipo de actividades utilizan el computador? Bésicamente el
computador lo utilizan para elaboracion de documentos y para visitar algunos sitios web en
Internet. En las oficinas de los cabildos es utilizado para redactar cartas, oficios y las actas de
las reuniones. Ademas se realiza el registro de los censos de la poblacion, el cual es llevado a
cabo cada afio.

e Para ustedes, qué es Internet y para qué sirve? En este punto las respuestas obtenidas
fueron correctas, pues indicaron que “es un medio tecnoldégico donde las personas, por medio
de paginas, pueden mostrar cosas, comunicarse y darse a conocer. Es un sistema avanzado
de comunicaciones, que permite enviar y recibir mensajes, acceder informacién de proyectos.
Permite dar a conocer al mundo el pensamiento indigena y que futuras generaciones lo puedan
conocer. Ademas, Internet sirve para estudiar”.

e ¢ Qué tipo de capacitacion en el manejo de computadores han recibido y en qué lugar la han
hecho? Las autoridades indigenas han organizado, con ayuda de entidades como el SENA,
Alcaldias, Compartel y el programa Computadores para Educar, algunos cursos de informatica
basica que les ha permitido conocer el funcionamiento de esta herramienta. Sin embargo, las
personas beneficiadas no son muchas y han sido dirigidos a mayores, docentes y estudiantes.
Segun ellos, los cursos son de pocas horas, donde basicamente se aprende acerca de las
partes externas de un computador y el manejo de un procesador de texto. Los pocos cursos
gue han recibido no son continuos, lo que reduce el grado de apropiacion por parte de la
comunidad.

e (;Qué tipo de aplicaciones informaticas utilizan? Las comunidades indigenas estan
familiarizadas Unicamente con el paquete ofimatico Microsoft Office. De manera general utilizan
Microsoft Word para elaborar documentos como actas, cartillas, etc. Algunas personas
conocen Power Point. Microsoft Excel casi no se utiliza. Esto se debe a que los cursos de
capacitacién se han enfocado en el manejo del procesador de textos. Sus capacitaciones
iniciales fueron hechas sobre la plataforma Microsoft Windows.

De esta manera, la poblacién indigena yanakona necesita una capacitacion permanente y profunda
que les permita acceder a las TIC de forma apropiada, no quedarse como simples consumidores
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de la informacion, sino lograr un dominio que les garantice su autonomia y les permita convertirse
en productores de su propio conocimiento.

Se destaca los joévenes y adolescentes yanakonas, pues ellos estan realizando individualmente y
por iniciativa propia procesos de apropiacion de las TIC, de esta manera han aprendido a utilizar
Internet y algunos de los servicios que esta red provee para el beneficio de su comunidad,
manteniéndose informados de las actividades que organizan otros jévenes yanakonas de las
demas comunidades, a través del servicio de correo electronico y chat, ademas consultan
continuamente la pagina del pueblo yanakona (http://www.nacionyanakuna.org), para mantenerse
informados de los eventos organizados por el cabildo Mayor, el Programa de Jovenes del pueblo
yanakonay el CRIC (Consejo Regional Indigena del Cauca).

De otro lado, la ensefianza impartida en las instituciones educativas actualmente, en las
comunidades indigenas que cuentan con salas de informatica, segun informaciéon suministrada en
los conversatorios, no es muy completa. En los grados superiores se limitan a trabajar con
Microsoft Word. Si se quiere que las comunidades indigenas se apropien de las TIC y que éstas
sirvan para fomentar su desarrollo e integracion, se debe pensar en mejorar la calidad de la
educacion respecto al manejo de la tecnologia.

Posiblemente las Universidades, a través de tecnologias como el e-learning, los cursos virtuales y
los repositorios de objetos de aprendizaje, puedan brindar un soporte de capacitacion de calidad a
las poblaciones indigenas. Lo que falta es emprender proyectos encaminados a solucionar estas
desigualdades [2]. En los conversatorios con los lideres indigenas se llegd a la conclusion que
indiscutiblemente las TIC, utilizadas de manera adecuada, pueden contribuir en los procesos
educativos de la comunidad.

A.2.ANALISIS DE LA INFRAESTRUCTURA COMPUTACIONAL DE LA COMUNIDAD
INDIGENA YANAKONA

En base, ala Tabla 1. Se puede analizar la siguiente informacion:

e EI 100% de los sitios visitados poseen computadores. No importa la cantidad de equipos,
en algunos resguardos poseen unos cuantos para efectos de oficina, varios estan ubicados en
salas de cémputo de las instituciones educativas, y otros, en telecentros. Lo que importa, es
que la computacion ha llegado a todos los rincones de los resguardos indigenas yanakonas.

e El 100% de los sitios visitados poseen telefonia celular. En todas las comunidades
yanakonas hay sefial de telefonia celular, por lo tanto, la gran mayoria de la poblacién indigena
tiene su propio celular. En la comunidad yanakona el uso del celular se ha masificado, lo cual
les ha permitido comunicarse, con el resto del pais a través de los equipos celulares.

e De los sitios visitados el 100% poseen conexién a Internet. Esta cantidad se debe a la
expansion del programa Computadores para Educar y Compartel. Gracias a las solicitudes a
este programa, por parte de las autoridades indigenas.

e En la comunidad indigena Yanakona se tienen dos emisoras comunitarias, una ubicada
en el resguardo de Caquiona y la otra en Rioblanco, las cuales juegan un papel muy importante
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en la vida cotidiana de la poblacidon yanakona, siendo el principal medio de comunicacion y
divulgacion de noticias, eventos y actividades organizados por los cabildos.

De acuerdo a las Tabla 3 y 4, se obtiene la siguiente informacion.

e El 90,62% de los computadores ubicados en las instituciones educativas visitadas en los
resguardos yanakonas, poseen equipos de buenas condiciones (ver Tabla 3), lo que permite
desarrollar satisfactoriamente actividades académicas haciendo uso de las TIC, ademés hacer
uso de Internet es viable, pues los computadores cumplen con los requerimientos para acceder
a este servicio, de esta manera el 67,71% de los computadores registrados pueden acceder a
Internet.

e EI 32,29% de los computadores no pueden acceder Internet, esto se debe a que el 21.88% de
los equipos presentan fallas o estan dafiados, de esta manera los administradores de las salas
y los encargados, deben tomar las medidas y correctivos necesarios, para poder utilizarlos
adecuadamente y explotar la capacidad y cantidad de equipos al maximo.



(1]

(2]

(3]
(4]

REFERENCIAS

0. Alamo, "Esperanza tecnoldgica: Internet para los pueblos indigenas de América Latina,"
Revista Futuros, vol. 2, no. 6, Abr 2004. [En linea]. Disponible: Revista Futuros,
http://www.revistafuturos.info/futuros_6/Internet_ind_1.htm. [Accedido Jun 15, 2009].

L. Pantoja, P. Mage, “Analisis de la infraestructura de telecomunicaciones. El Trueque desde
una perspectiva comparativa: Didlogo de Saberes y fortalecimiento del conocimiento ancestral
en tres zonas indigenas del Cauca Andino,” Universidad del Cauca, Cauca, Colombia, 2007.
Computadores para educar, Sitio oficial. [En linea] Disponible:
http://www.computadoresparaeducar.gov.co/website/es/. [Accedido Jun 16, 2009].

Compartel: telefonia e Internet para todos los colombianos. Sitio oficial. [En linea] Disponible:
http://www.compartel.gov.co/programas.asp. [Accedido Jun 16, 2009].

10



ANEXO B - CARACTERIZACION DE LA COMUNIDAD INDIGENA YANAKONA

El presente documento contiene algunas de las caracteristicas culturales, politico - organizativas,
educativas, demogréficas y sociales del pueblo yanakona, las cuales fueron recolectadas a través
de una exploracion bibliografica utilizando el modelo de investigacion documental para el
profesional de ingenieria [1] y por medio de un andlisis etnografico, el cual se traduce
etimolégicamente como el estudio de las etnias, y significa el analisis del modo de vida de una raza
0 grupo de individuos, mediante la observacién y descripcién de lo que la gente hace, cémo se
comportan y cémo interactian entre si, para describir sus creencias, valores, motivaciones,
perspectivas y como éstos pueden variar en diferentes momentos y circunstancias [2].

En marco de la creacién del modelo MYNDOVA, a través de visitas de campo, participacion en
charlas, encuentros, mingas de pensamiento, trueques, foros educativos, entrevistas, talleres,
didlogos con docentes y miembros de la comunidad indigena Yanakona, se observéd el modo de
vida y algunos aspectos relevantes de la cultura indigena Yanakona. De esta manera se realizo la
sintesis de los conceptos y elementos tedricos a tener en cuenta a la hora de desarrollar un trabajo
en marco de la cultura yanakona.

Para desarrollar la base conceptual sobre la comunidad indigena Yanakona resumida en este
anexo, ha sido necesario investigar el tema desde varias disciplinas como la comunicacién social,
la educacion, la sociologia y las ciencias computacionales.

Esta base conceptual, soporta los aspectos de la comunidad indigena Yanakona presentes en el
modelo MYNDOVA, asi como los lineamientos para crear y desarrollar objetos de aprendizaje.
Inicialmente se presentard una serie de conceptos asociados con el pueblo indigena Yanakona y
finalmente se presentara el andlisis etnografico desarrollado por los autores del trabajo de grado,
que permitié obtener una caracterizacion del pueblo yanakona.

B.1. RESENA HISTORICA DEL PUEBLO YANAKONA

La comunidad indigena Yanakona tiene sus origenes ancestrales del Per( y a consecuencia de la
conquista espafiola, esta llegé a nuestro pais y se ubico en la region del Macizo colombiano.
Referirse al pueblo yanakona es abordar desde otro angulo la recuperacion de raices y el impacto
que tuvo el reconocimiento de los derechos de los indigenas en la constitucién de 1991. Los
yanakonas, a diferencia de otros nativos del departamento del Cauca, no protagonizaron un
proceso de recuperacién de tierras ni sufrieron la condicién de terrajeros. Es interesante ver como
a diferencias de otras comunidades indigenas, donde los mayores buscadores de la historia, inician
un proceso de recuperacion cultural, en el Macizo colombiano son los jovenes quienes lo hacen [3].

Con respecto a la procedencia de estos grupos étnicos, se presentan dos versiones: la de kathleen
Romoli en su libro, “El suroeste del Cauca y sus indios al tiempo de la conquista espafiola, segun
documentos contemporaneos del antiguo distrito de Almaguer” [4] y la version de Juan Friede en
su libro, “El indio en la lucha por la tierra” [5]. Para Kathleen Romoli, las poblaciones indigenas del
Macizo existian antes de la llegada de los conquistadores, eran pueblos independientes, pero se
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sometieron “pacificamente” a los espanoles, aunque tuvieron algunos enfrentamientos con ellos
por la defensa de las tierras. Por otra parte, se consideran Yanakonas porque engrosaron las filas
del ejército de Ampudia y Afasco cuando pasaron por Quito hacia el norte (valle de Magdalena
1535 - 1538), y la mayor parte de estos yanakonas murieron en el valle del Patia [4].

De otro lado, Juan Friede, habla de la dificultad de establecer el origen de estos grupos étnicos,
pero por una parte no niega la posibilidad de que hayan existido algunos pobladores en la regién,
solo que considera que a la llegada de los espafioles; Ampudia y Afiasco arrasaron con cuanta
poblacion encontraron y los que huyeron poblaron las partes altas del Macizo, como consecuencia
del despojo forzoso o legal al que sometia el espafiol a la poblacion indigena, ocupando sus tierras
mas bajas [5]. Supone también que parte de estas poblaciones pudo formarse por los indigenas
gue lograron escapar de las minas de oro de la concepcion ubicadas en Almaguer [5].

Liliana Cajiao Valdivieso, en su trabajo, “El sistema econdémico en el resguardo indigena de
Caquiona” [6]. Da credibilidad a la hipétesis de Juan Friede, puesto que hay documentos que
muestran que la tierra que hoy pertenece al resguardo de Caquiona fue comprada por un cacique
llamado, Don Carlos Inca de Salazar. El hecho de que este personaje tenga nombre de Inca, aclara
Liliana, puede indicar alguna relacion con el imperio incaico en el cual tuvieron origen los
yanakonas. Estos desarrollaron su vida bajo el poderoso imperio Inca, una de las culturas mas
avanzadas de América, duefios de un extenso territorio comprendido desde el norte de Argentina,
Bolivia, Per(, Ecuador y sur de Colombia. De ahi que los indigenas de este sector se consideran
hoy en dia descendientes de los antiguos Yanakonas (clase servidora, sacerdotal) [6].

Como otras etnias, los yanakonas hasta los afios 80 eran poco conocidos en el concierto nacional.
Auln a nivel del mismo Macizo colombiano, parte de esta etnia no se reconocian como indigenas,
se distinguian por ser aislados, descoordinados e ignorados. Solo a partir de 1989 los resguardos
del Macizo empezaron a unirse y a identificarse como comunidades que comparten un origen y una
problematica comun [7].

B.2. LOCALIZACION Y EXTENSION DEL TERRITORIO YANAKONA

El Macizo colombiano también conocido como Nudo de Almaguer o Estrella Fluvial colombiana es
un nudo geogréafico de la cordillera de los Andes, donde tienen origen las cordilleras Central y
Oriental. Es una regién de vital importancia para Colombia por su gran biodiversidad bioldgica y
cultural, donde confluyen los ecosistemas andino, amazoénico y pacifico, otorgandole una
complejidad biofisica y socioeconémica, hoy considerada como una ecoregion [7].

El Macizo colombiano, se ubica aproximadamente dentro de los 1° 40’ y 2° 15’ de latitud norte, y
los 76° 30’ y 76° 50’ de longitud oeste, entre los 2000 y 3300 m.s.n.m., en el suroccidente del
departamento del Cauca; es una especie de puente, entre el Alto Magdalena (San Agustin); el Alto
Caqueta (Santa Rosa, Descancé); Nor-oriente de Narifio (Tajumbina, la Cruz, San Pablo) el Valle
de Pubenza (Popayan); el Valle del Patia (El Bordo, Quilcacé); y el Valle del Paletara (Paletara,
Puracé) [7].

La regién que ocupa el pueblo yanakona dentro del departamento del Cauca y su area de
influencia, va desde el Paramo de Chunchullo en la comunidad indigena de San Juan Municipio de
Bolivar limite inferior, hasta el municipio de la Sierra, en donde la comunidad de Frontino limita con
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el ri6 Esmita, hasta la zona de influencia del parque Nacional de Puracé en limites con el
departamento del Huila [7]. El territorio del Macizo ocupa 6 municipios del departamento del Cauca

con una extension de 60.396,69 hectéareas [7].

Existen tres formas de territorio yanakona: los resguardos existentes con todas las formalidades
legales, los cabildos y los cabildos urbanos. En la época de la colonia, la corona espafiola delimité
los territorios en la modalidad de resguardos a través de titulos hoy denominados coloniales. En la
Tabla 5 se muestran las comunidades que conforman el pueblo yanakona.

NUmero Resguardo y/o Comunidad Municipio Departamento

1 Caquiona* Almaguer Cauca
2 Guachicono* La Vega Cauca
3 Pancitara* La Vega Cauca
4 Rioblanco* Sotard Cauca
5 San Sebastian* San Sebastian Cauca
6 San Juan Bolivar Cauca
7 El Moral La Sierra Cauca
8 El Oso La Sierra Cauca
9 Frontino La Sierra Cauca
10 Puerta del Macizo La Sierra Cauca
11 Santa Barbara La Vega Cauca
12 Paraiso La Vega Cauca
13 Nueva Argelia La Vega Cauca
14 Intiyacu Rosas Cauca
15 Santa Martha Santa Rosa Cauca
16 Descanse Santa Rosa Cauca
17 Papallagta San Sebastian Cauca
18 Isnos San José de Isnos Huila
19 San Agustin San Agustin Huila
20 Rumiyaco Pitalito Huila
21 Intillagta Pitalito Huila
22 El Rosal Pitalito Huila
23 Yacuas Palestina Huila
24 Yachay Wasi Mocoa Putumayo
25 Villa Maria Mocoa Putumayo
26 Bajo Mirador Orito Putumayo
27 Dimas Onel Majin Puerto Caicedo Putumayo
28 Urbano de Popayan Popayan Cauca
29 Urbano de Santiago de Cali Santiago de Cali Valle del Cauca
30 Urbano de Armenia Armenia Quindio
31 Urbano de Bogota Bogota Distrito Capital | Cundinamarca
D.C.
TOTAL 31 comunidades 19 municipiosy 1 D.C. 6 departamentos

* Resguardos ancestrales del pueblo yanakona.

Tabla 5. Comunidades indigenas del pueblo yanakona [7].

Asi la poblacién yanakona se encuentra distribuida en nueve municipios del departamento del
Cauca, cuatro municipios del departamento del Huila, tres municipios del departamento del
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Putumayo y en las ciudades de Cali, Popayan, Armenia y Bogota, donde preservan sus usos y
costumbres a pesar de habitar en muchos casos en centros urbanos. Esta comunidad ha intentado
fortalecer su identidad indigena, acudiendo a diversas actividades como encuentros para compartir
informacion del desarrollo del plan de vida?!, intercambiar experiencias, bienes, servicios, y nuevos
conocimientos generados dentro de cada resguardo y comunidad, con el fin de reconstruir su
memoria cultural y tejido social.

B.3. LIMITES

Por el norte, el territorio yanakona limita con el corregimiento de Chapa, municipio de Sotara, en el
extremo nor-occidental con el corregimiento de Parraga, municipio de Rosas, la cabecera municipal
de la Sierra y la vereda de San Pedro, municipio de la Sierra; descendiendo hacia el sur por el
flanco occidental del territorio yanakona sus confines tocan los linderos de los corregimientos de
Arbela, San Miguel, Altamira y la cabecera municipal de la Vega, municipio de la Vega; de alli hacia
el extremo suroccidental la frontera se prolonga con el corregimiento de la Herradura y la cabecera
municipal del municipio de Almaguer [8].

B.4. ASPECTOS SOCIOCULTURALES
B.4.1. LA FAMILIA

La estructura familiar entre las comunidades indigenas del Macizo colombiano es similar,
existiendo familias extensas y nucleares, los lazos de parentesco y afinidad cumplen un gran papel
en la formacién del individuo como tal, la socializaciéon y recreacion cultural gira en tomo a la
familia. Los valores sociales y éticos como la responsabilidad, honestidad, laboriosidad se
aprenden a través de ella.

Cada miembro de la familia cumple y desarrolla un papel para su funcionamiento, el padre posee la
mayor jerarquia, las decisiones y la responsabilidad econdmica recaen en él, la madre se encarga
de las labores domésticas, la crianza de los hijos, la elaboracion de las artesanias, el cultivo y
cuidado de la huerta casera (chagra), el cuidado de animales domésticos, entre otros. Los hijos
varones completan el orden de jerarquia, cumpliendo un papel de autoridad y de respeto el
hermano mayor ante la ausencia del padre (contando con la aprobacién de la madre), las hijas
mayores generalmente se encargan de la crianza de sus hermanos menores y de ayudar a la
madre en la realizacion de los oficios domésticos.

B.4.2. LENGUA

Actualmente los yanakonas hablan el idioma espafiol, producto del mestizaje y los cambios
imperantes durante la conquista y colonia, aunque existen rastros linglisticos de una lengua
materna ancestral reflejada en el uso de algunas palabras y toponimicos, las conclusiones de
investigaciones que se estan realizando concluyen que la mayor parte de terminologia deriva de la
familia linglistica Quechua [8].

1 Pensamiento que tiene cada comunidad hacia el futuro para subsistir como tal.
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B.4.3. ECONOMIA

El trueque y las mingas, son dos instituciones econdmicas fundadas en la reciprocidad, basicas
para su identidad y sostenimiento econémico. Cultivan en distintos pisos térmicos, desde los
paramos, como el de Barbillas a los estrechos valles de las tierras medias y templadas de los
Andes. El ciclo agricola gira en torno al maiz como cultivo principal. En clima templado se produce
café, platano, yuca, cafia de azlcar y diversos frutales. El café es un producto comercial; en clima
frio, se cultiva papa, trigo, cebolla, maiz, frijol, calabaza y arboles frutales como tomate de arbol,
durazno, mora, higuillo, distribuidos en medio de los cultivos o alrededor del patio de la vivienda. Al
igual que otros pueblos de la region, trabajan como jornaleros en parcelas fuera del resguardo
cuando no tienen opcidn de trabajo dentro de éste [9].

B.4.4. COSMOVISION

De acuerdo a la cosmovision de los yanakonas el cosmos se divide en tres mundos: el mundo de
abajo donde viven los “tapucos®, el mundo intermedio donde viven las personas, plantas y animales
y el mundo de arriba, que corresponde a Dios y los santos [9].

Por otra parte la cosmovision se guia a través de las creencias que son de dos tipos
principalmente, religiosas y espirituales que determinan aspectos importantes de la vida cotidiana,
los santos (la religiosidad con marcado sincretismo es un aspecto fuerte y relevante dentro de la
identidad del pueblo yanakona); los astros, los animales, los espiritus entre otros [9].

Asimismo dentro de la concepcion y vision del mundo los seres sobrenaturales ocupan un lugar de
importancia dentro la practica cotidiana, ellos contribuyen a ejercer control y proteger los recursos
naturales y humanos, pues trasmiten principios y valores.

La comunidad indigena Yanakona posee una gran riqueza en su tradicion oral, cada uno de los
mitos y leyendas estén llenos de fantasia simbdlica y hacen parte de la vida cotidiana, y al igual
gue los seres sobrenaturales ejercen influencia en los valores éticos y morales y el control social.
Seres como el puma, la bruja, la viuda, la duenda, el diablo, la patasola, la madre monte, entre
otros seres poseen cada uno, una historia que es contada por los mayores y trasmitida a través del
tiempo oralmente.

Se alnan a los aspectos anteriores la mitologia como parte integral de la cosmovisién grupal y
como tal se relaciona estrechamente con las creencias religiosas y espirituales, el sincretismo
juega un papel importante dentro de su concepcion, pues retoma elementos de cada uno
especificamente la historia. Los yanakonas tienen una serie de simbolos como: lagunas, rios,
montafas, cerros, la chirimia, la danza, la indumentaria, el yanakuishi (arco iris), la chakana,
ceremonias Y ritos ancestrales, que son de gran importancia porque los une y los identifica como
pueblo.

En el pueblo yanakona ha existido y existe, el saber y el tejido ancestral construido por los
mayores; sabios que a través del tiempo lo han trasmitido a los hijos y que hoy se tiene en cada
una de las comunidades yanakonas. Los mayores transmiten sus pensamientos a través de sus
tejidos, pues uniendo cada nudo se fortalece un mundo de sabiduria hacia el camino de identidad y
resistencia.
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B.4.4.1.La vida. La primera escuela de los yanakonas ha sido la tulpa, puesto que a su alrededor
se sientan los mayores a conversar, a intercambiar y de esta manera los guaguas (nifios)
aprendian sobre el mundo cultural, desde lo antiguo el principio de la educacion ha sido en este
circulo, pues alrededor de las tulpas se contaban anécdotas, leyendas y mitos para que la
obediencia de los nifios fuera buena y existiera el respeto a los mayores, a través del fogon los
padres ensefian a los hijos la forma de trabajar la tierra y a las hijas la elaboracion del tejido. El
proceso de vida para los yanakonas es en espiral, es decir cuando se llega al final se devuelve al
punto de partida (nacimiento) para cumplir un nuevo ciclo [7].

B.4.4.2.El nacimiento. El hombre ha venido al mundo de la naturaleza, por eso los abuelos hablan
de que fueron capases de amansar las lagunas, cuando se habla del nacimiento de los guaguas
(nifios) los abuelos dicen que era costumbre amarrarlos a la madre tierra y para hacerlo la
costumbre era enterrar la placenta. Entre mas profunda fuera el entierro de la placenta el guagua
tenia mejor fortuna y fortalezas como también la dentadura era buena [7]. Se conoce tres formas
de enterrar la placenta [7]:

e En el lumbral de la puerta, para que fuera andariego.
e Enlahuerta, para que salga trabajador.
e Enlatulpa, para que nunca salga del territorio yanakona.

B.4.4.3.La muerte. En el pueblo yanakona la muerte es conectarse con el mas alla, antes se
realizaba un ofrecimiento de productos a los muertos, se selecciona la mejor comida que le
gustaba en vida a la persona y se la colocaba debajo de un arbol para que él lo degustara,
particularmente se realizaba la ofrenda en horas de la noche ya que los mayores argumentan que
cuando en el mundo de los vivos es de dia, para el mundo de los espiritus es de noche [7].

B.5. ASPECTOS POLITICO ORGANIZATIVOS DEL PUEBLO YANAKONA

B.5.1. ESTRUCTURA POLITICA ORGANIZATIVA DEL PUEBLO YANAKONA

Como en todo resguardo, la autoridad por excelencia es el cabildo, figura juridico-organizativa
heredada de los espafioles desde mediados del siglo XVI, la cual se ha ido adecuando a las formas
particulares de las comunidades indigenas conforme a sus usos y costumbres, regulada ademas
por la normatividad colombiana; en el pueblo yanakona, el cabildo es una autoridad no solo con
fuerza gobernativa sino que ademas se encuentra fuertemente legitimada como tal por la
comunidad, hecho que ha garantizado hasta hoy su permanencia como pueblo indigena [10].

Es importante tener en cuenta que uno de los elementos que ha permitido el mantenimiento y la
reproduccion cultural es la organizacién familiar, constituyéndose asi en un factor trascendental en
la estructura social y cultural yanakona y por ende un fundamento de la organizacién como pueblo

(71

B.5.1.1. Cabildo Mayor Yanakona. El maximo ente de los yanakonas es el Cabildo Mayor
Yanakona, creado a principios de la década de los 90 como organizacion representativa a nivel
institucional, con el objeto de tener un punto de referencia para orientar el trabajo de reconstruccién
de la casa yanakona. El Cabildo Mayor, desde 1997 inicié el proceso de formulacién del plan de

16



vida, donde recoge con la participacion activa de la comunidad el legado cultural que caracteriza a
este pueblo y la proyeccion necesaria para mantenerse como tal [11].

El Cabildo Mayor esta conformado por todo el pueblo yanakona, sus autoridades tradicionales
internas y la junta directiva mayor; su maxima expresion se hace a través de los encuentros, los
cuales se realizan cada afio o cuando lo considere necesario el colectivo de cabildos internos.
Como instancia siguiente se realizan las asambleas de cabildos, quienes después de las
comunidades en pleno son quienes determinan el que hacer en el marco de su programa de
trabajo. Como ente ejecutivo, el Cabildo Mayor elige una junta directiva, conformada por siete
dignatarios cuyos cargos son: Gobernador Mayor, Vicegobernador Mayor, Secretario general,
Tesorero, Fiscal, representante de las mujeres y representante de los jovenes, elegida para un
periodo de dos afios; esta junta es la encargada de ejecutar lo propuesto en los encuentros como
mandato comunitario del pueblo yanakona y lo establecido y regulado por la asamblea de cabildos,
hoy consejo de autoridades [11]. La estructura del cabildo mayor es la siguiente:

DIRECTIVA

=4
]
=
3
S

Proyectos

Figura 4. Estructura Cabildo Mayor Yanakona [11].

El circulo tiene como simbolo de fondo los colores del arcoiris, como significado de coherencia en
la unidad y la integralidad de las instancias al momento de tomar decisiones de interés y beneficio
colectivo de las comunidades yanakonas, como también, para el yanakona significa la vida que
proporciona la madre tierra todos los dias. De esta manera el circulo permite representar la
participacion en igualdad de condiciones y no de una manera jerarquizada en donde unos toman
las decisiones y otros acatan o simplemente se les informa [11].

La asamblea analiza, discute la propuesta y decide aprobarla con algunas observaciones de ajuste
y con el compromiso de las autoridades internas, de trabajar una socializacién en cada una de las
comunidades, retomar sus observaciones y desde una reunién de gobernadores sustentar,
consolidar y aprobar la estructura organizativa y politica del organigrama del pueblo yanakona.

La comunidad se rige a través de la autoridad del cabildo a nivel local, compuesto por el
gobernador, quien es elegido por voto comunitario cada afio, acompafiado de un vicegobernador,
secretario (a), fiscal, tesorero, y un cabildante por cada una de las veredas, ademas de la guardia
indigena [3].

La creacion de la guardia indigena ha sido un mecanismo efectivo de control social y politico de
gran importancia para las comunidades indigenas del Macizo, ademas de que ha contribuido a
fortalecer la autoridad y la autonomia de los resguardos.
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El censo de la poblacion indigena yanakona que se realiza cada afio al interior de cada cabildo,
define al indigena yanakona como a la persona que se identifica 0 se reconoce asi mismo como
perteneciente a dicho grupo étnico, con tradicién cultural anterior a la conquista espafiola, y que
vive en comunidad, es decir en el territorio que ocupa su comunidad o grupo [7].

B.5.2. ESTRUCTURA DEL PLAN DE VIDA DEL PUEBLO YANAKONA

El plan de vida para el pueblo yanakona, como para cualquier comunidad indigena juega un papel
primordial y es considerado una estrategia para garantizar tanto en el presente como en el futuro
los derechos humanos y la vida de un pueblo, tiene como objetivo buscar la permanencia del
pueblo con todas sus caracteristicas sociales, econémicas, politicas, culturales y miticas en un
marco de relacién intercultural con las deméas comunidades y culturas existentes. En el plan de vida
se construyd el concepto de “casa yanakona” como elemento pedagdgico [12].

La “casa yanakona” no solo representa la idea de territorio como espacio fisico que les garantiza
los medios materiales de subsistencia, sino que también corresponde al espacio politico que los
yanakonas estan reconstruyendo con base en el fortalecimiento de los cabildos indigenas como
entidades politicas tradicionales [11]. Esta casa consta de seis pilares: Politico, Econémico, Social,
Cultural, Ambiental y de Relaciones internas y externas, los cuales forman con sus primeras letras
la palabra PESCAR, como se muestra en la Figura 5. Los yanakonas explican el plan de vida de
forma figurada: “queremos tejer una cobija que nos cubra a todos sin importar el lugar donde nos
encontremos”?, es la frase considerada como lema y hacen referencia a la dispersion geogréfica en
que se encuentran [12].

ESCA

. CONSTRUCCION DE TERRITORIOS
POLITICOS, ECONOMICOS, SOCIALES, CULTURALES,
AMBIENTALES E INTERCULTURALES

Econémico Reconstruccion de la Economia Yanakona

Reconstruccion de la espiritualidad Yanakona y sus
Cultural manifestaciones culturales

Sistema de produccion de conodimiento Territorios Pedagdgicos

INVESTIGACION EDUCACION

Figura 5. Estructura plan de vida yanakona [11].

2 Dimas Onel Majin, Lider Yanakona Q.E.P.D.
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El plan de vida del pueblo yanakona esta en constante transformacién, algunos programas han ido
cambiando de acuerdo a las realidades de la comunidad, a continuacién se presentan los pilares y
los programas y subprogramas de cada uno de ellos.

e Pilar politico. El pilar politico, visiona el proceso de reconstruccion como pueblo basado en el
fortalecimiento de la autoridad y el ejercicio de la autonomia. Los programas que hacen parte
de este pilar son: pensamiento y cosmovision, jurisdiccién especial indigena, derecho interno,
autoridad - autonomia - organizacion y la escuela de lideres [13].

e Pilar econdmico. El pilar econémico, busca la articulacion de las politicas productivas propias,
para mejorar la calidad de vida de los yanakonas de manera integral, sin causarle dafio alguno
a su territorio, sino trabajar en armonia con ella, fortaleciendo los sistemas ecénomaos propios,
como el trueque® y la chagra®. Los programas que contiene este pilar son: tenencia de tierra,
forma y tipo de tenencia, banco de proyectos y fondos rotatorios, programa de produccion
agricola, agropecuaria, agroindustria, comercializacion y distribucion, y el programa de
infraestructura [11].

e Pilar social. El pilar social, fundamentalmente trabaja los espacios del saber, el conocimiento y
la investigacion, desde los fundamentos culturales e interculturales en perspectiva de una
propuesta social alternativa que posibilite el desarrollo de los procesos politicos, pedagogicos,
econdémicos de la familia yanakona. Los programas que lo conforman son: educacioén, salud y
seguridad social, donde se encuentra los subprogramas de: mujeres, jovenes, nifiez, adulto
mayor y la vivienda. En el programa de educacién se manejan los temas: Sistema Educativo
Propio Intercultural Yanakona SEPIY, plan educativo yanakona y curriculo. Entre los
subprogramas que maneja la educacion estan: investigacion, recuperaciéon de formas
educativas propias, educacién preescolar, basica primaria, secundaria, media, superior y
educacion escolarizada y des-escolarizada [11].

e Pilar cultural. El pilar cultural, recupera, fortalece y conserva la cultura yanakona,
promoviendo la convivencia, la organizacion e integracidbn comunitaria para compartir sus
saberes ancestrales; aspecto que ha permitido mantenerse como pueblo yanakona a través del
tiempo, fundamentados por medio de la reconstruccién del pensamiento ancestral. A este pilar
le pertenecen los programas de investigacion cultural, recuperacién del idioma propio y
fortalecimiento de la cosmovision yanakona [11].

e Pilar ambiental. Este pilar promueve la defensa integral del espacio social, cultural,
cosmogédnico, politico, econémico y territorial donde se desarrolla el pueblo yanakona,
basandose en el conocimiento ancestral, generando conciencia y compromiso para mantener
el equilibrio hombre-naturaleza y aportando de esta manera a construir un mejor territorio en el
Macizo colombiano. Los programas que hacen parte de este pilar son: cosmovisién ambiental y
saneamiento basico [11].

e El pilar relaciones internas y externas. Primordialmente fortalece al plan de vida del pueblo
yanakona a través de la capacidad de autogestion y gestion, no solo de recursos econémicos
sino de la construccion de nuevos conocimientos con el aporte de otras organizaciones que
comparten sus pensamientos e ideales, respondiendo asi a los procesos de interculturalidad y
sostenibilidad de la realidad a la que se enfrenta todos los dias las comunidades. A este pilar le
pertenecen los programas de fortalecimiento del proceso organizativo y desarrollo institucional
[11].

3 Es el intercambio de productos o el pago de algun servicio en trabajo, muchas veces se cambian productos
de clima frio por productos de clima caliente, en él se busca encontrar productos que no se cultivan en las
diferentes zonas, ademas de lograr la seguridad alimentaria [7].

4Para la comunidad indigena Yanakona representa la huerta casera.
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Ejes transversales del plan de vida yanakona. La educaciéon y la investigacion son ejes
transversales que se trabajan de manera integral en los seis pilares que sostienen la casa
yanakona, los cuales dimensionan el proceso politico y organizativo de este pueblo indigena.

El plan de vida pretende a largo plazo la reconstruccién de la casa yanakona bajo los desafios
establecidos en cada uno de los pilares de tal manera que se fortalezca la autonomia, se recupere
la cultura y se cuide el territorio en un proceso de construcciéon de identidad que permita
desarrollarse como pueblo yanakona, en un marco de interculturalidad regional, nacional y mundial.

B.6. ASPECTOS EDUCATIVOS DEL PUEBLO YANAKONA
B.6.1. LA EDUCACION EN EL PUEBLO YANAKONA

En el campo internacional, el convenio 169 de la Organizacion Mundial del Trabajo (OIT) ratificado
por Colombia mediante la ley 21 de 1991 obliga a los estados a concertar con los pueblos
indigenas la educacion publica que se ofrecera en su territorio [12]. Por su parte, la declaracion de
las Naciones Unidas sobre los derechos de los pueblos indigenas expresa en su articulo 14 que
“Los pueblos indigenas tienen derecho a establecer y controlar sus sistemas educativos,
instituciones y docentes que impartan educacion en sus propios idiomas, en consonancia con sus
métodos culturales de ensefanza y aprendizaje”. A pesar de que se cuenta con un sin nimero de
normas, decretos y leyes a favor de los pueblos indigenas, el gobierno colombiano se ha negado a
adoptarlas [13].

Es de anotar que la educacion siempre ha estado presente como eje fundamental en el proceso
politico organizativo e histérico cultural del pueblo yanakona, por tratarse de un proceso
significativo de la reconstruccién de un proceso regional y cultural que se da a través de la
educacion, buscando consolidar un proyecto educativo que respondiera a las necesidades
concretas de las comunidades en virtud de su historia y su presente [14].

Para la comunidad yanakona se entiende que la labor educativa se define y se hace entre todos,
desde la escuela, casa o asamblea; se educa con tableros y con relatos de los viejos, es decir que,
la educacion no es asunto de la escuela, de un docente; se trata de un proceso de convivencia y
formacién permanente tanto de los nifios, como de los padres, maestros, lideres y autoridades
indigenas y comunidad en general [8].

Actualmente esta comunidad no cuenta con un modelo pedagogico definido, por lo cual se esta
realizando una investigacién, sobre el estado del arte de las practicas pedagdégicas que permitan
recuperar conocimientos ancestrales que con el pasar del tiempo han desaparecido y son
importantes para la formacién del ser yanakona [13]. El proceso educativo yanakona es liderado
por el Programa de Educacion Yanakona, el cual se describe a continuacién.

B.6.1.1.Programa de Educacion Yanakona (PEY). El PEY pertenece al pilar social del plan de
vida del pueblo yanakona, en dicho programa trabaja un grupo interdisciplinario de profesionales,
que buscan, consolidar el Sistema Educativo Propio Intercultural Yanakona (SEPIY), crear
sistemas de produccién de conocimiento y construccion de territorios pedagogicos, disefiar su plan
educativo (curriculo y plan de estudios), mediante proyectos multidiciplinarios de acuerdo a la
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cosmovision, usos y costumbres del pueblo yanakona. En la Figura 6 se muestra la estructura del
PEY.

Directiva
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Comunidad

Figura 6. Estructura del Programa de Educacién Yanakona [11].

El programa de educacion busca junto con el estado, las autoridades regionales, la autoridad
mayor e interna y la comunidad educativa aunar esfuerzos para lograr construir condiciones fisicas,
sociales, pedagogicas que se necesitan para poner en funcionamiento el SEPIY, para ello se
requieren condiciones fisicas como: construccion, remodelacion y dotacién de centros docentes
formales y no formales; personal docente de la region, entre otras, ademéas condiciones sociales y
culturales como: el respeto por la autoridad, el rescate de la identidad, el ejercitar la autonomia, la
blasqueda de la unidad y la organizacion [12].

B.6.1.2.Sistema de Educacion Propia Intercultural Yanakona — SEPIY. El SEPIY es un sistema
o red que articula los diferentes procesos que se viven en las comunidades. Es educativo porque
en cualquier comunidad todos se educan, desde el nicleo familiar, autoridades indigenas, mayores
y docentes; cada uno de ellos es responsable de la formacién de la comunidad. También es propio
porque se da desde las necesidades y realidades del contexto, asi mismo es intercultural porque
histdricamente en el pueblo Yanakona han existido otros grupos culturales, con los cuales se ha
convivido, relacionado y se han creado procesos de resistencia y de vida. Finalmente es yanakona
porque nace como iniciativa y politica de esta comunidad indigena, ademas tiene cuatro
componentes, denominados momentos: politico organizativo, valoracion y seguimiento,
administracion y gestion, y pedagdgico cultural, cada unos de ellos articulados y siguiendo
lineamientos de los pilares del plan de vida [14].

El SEPIY tiene como fundamentos: el territorio como fuente y dinamizador del conocimiento, la
identidad cultural como sentido de pertenencia al pueblo indigena, la autoridad propia con origen
en la espiritualidad y la autonomia expresada en el gobierno propio [15].

B.6.1.3.Proyecto Educativo Comunitario — PEC.

Para materializar el SEPIY, el pueblo yanakona se vale del PEC, éste es una estrategia de las
comunidades, los cabildos, las autoridades para fortalecer la educacién propia, y el cual ensefia a
querer y comprender las raices yanakonas y las alimenta con otras ideas; se construye
comunitariamente en conjunto con la escuela, la familia, la comunidad y las autoridades indigenas
[13].
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Algunos autores plantean que los PEC se han venido asumiendo como estrategias formativas para
dinamizar el plan de vida de las comunidades, porque busca responder desde lo educativo a
algunos problemas y necesidades de la misma, de esta manera, se convierte en verdaderas
potencialidades las dificultades, por lo cual se desarrollaria mecanismos para enfrentarlos y asi
continuar con el proceso de fortalecimiento de las comunidades en sus diferentes proyectos de
vida [16].

B.6.2. FUNDAMENTOS PEDAGOGICOS

Uno de los fundamentos pedagdgicos que guian la construccidon de territorio yanakona, es la
pedagogia de la pregunta, utilizada en el pueblo yanakona, como estrategia para realizar procesos
de investigacion comunitaria y plantea un retorno en la infancia como un espacio para descubrir el
nifio que habita en el adolecente, el joven, el adulto, el mayor, la familia, el pueblo y la nacion
yanakona [13].

De la misma forma el pueblo yanakona con el modelo de produccién de conocimiento centrado en
el territorio yanakona, descrito en el Anexo E.

B.6.3. SITUACION ACTUAL DE LA EDUCACION EN EL PUEBLO YANAKONA

El sistema educativo desde tiempos inmemoriales en el territorio del Macizo colombiano se inicié
en la familia, donde se aprendié que la educacién era para la vida, no solamente personal sino
comunitaria, asi como los valores humanos e indigenas [13]. Luego, con la injerencia del estado
colombiano entr6 en sus territorios la educacion institucional representada a través de la escuela,
la cual trajo los sistemas pedagogicos, los contenidos académicos y las normas propias de la
cultura occidental con el propdésito de “civilizarlos”, pero desconociendo los conocimientos de vida
adquiridos en el hogar y en la convivencia con el medio ambiente [13].

El proceso de construccion del sistema educativo propio ya esta avanzando a través de los PEC
que se estan desarrollando en cada una de las instituciones, pero que aun se deben ajustar y en
algunos casos construir, con la vision del pueblo yanakona para hacerlos acordes a los intereses
de la comunidad [13].

B.7.  ANALISIS ETNOGRAFICO

El acercamiento a la comunidad indigena Yanakona se realiz6 a través de una carta dirigida al
Gobernador Mayor del pueblo yanakona, Alvaro Mufioz (2006-2008), donde se le informé del
proyecto y los objetivos que se pretendian alcanzar con el desarrollo del mismo, con el visto bueno
del gobernador, se planed una reunidn para exponer el proyecto, ademas las autoridades del
cabildo mayor autorizaron al asesor del Programa de Educacién Yanakona Gegner Alexander
Mufioz, a quien se le expuso el trabajo a adelantar, para posteriormente formar parte del equipo de
trabajo, junto con los demas miembros del Programa de Educacion Yanakona.

Inicialmente el trabajo de campo se realizé en la Escuela Wawa K hari Pacha Mama, ubicado en el
Cabildo Yanakona de Popayan, el Colegio los Comuneros del resguardo de Rioblanco, escuela el
Pindio, en el resguardo de Caquiona, ademas se participd en las mingas de pensamiento
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realizadas en los resguardos de Rioblanco y Pancitard, las visitas realizadas a estos resguardos
permitieron observar el &mbito y el contexto de vida de la comunidad indigena Yanakona. De igual
forma se participdé en asambleas realizadas en el cabildo Yanakona de Popayan. La definicion del
andlisis etnografico no se construyd sélo con las primeras visitas de campo, si no a lo largo de
todas las etapas de este proyecto.

La observacién, entrevistas y reuniones con el equipo de trabajo, docentes y miembros de la
comunidad indigena Yanakona, fueron unas de las principales fuentes de informaciéon que
permitieron a los autores de este proyecto, llegar a tener un modelo mental de los diferentes
aspectos del modo de vida, comportamiento, creencias y forma de pensar yanakona. Adentrarse
en la etnia yanakona es importante, sin embargo, el andlisis etnogréafico como todas las actividades
de analisis de requisitos tienen su punto de apoyo en la investigacion documental.

B.7.1. ABSTRACCION DEL ANALISIS ETNOGRAFICO DE LA COMUNIDAD INDIGENA
YANAKONA

Las principales caracteristicas de los yanakonas son:

Una sociedad comunitaria. El trabajo es realizado en minga donde el trabajo es colectivo y es la
maxima expresion de identidad, cultura, convivencia, intercambio y dialogo de saberes, donde
participan todos los miembros de la comunidad, los beneficios o resultados es para toda la
comunidad, los logros son de la comunidad y para la comunidad. Su sentido de vida comunitario se
ve reflejado en las actividades diarias en los resguardos, en las asambleas para decidir cuestiones
en los sectores politico, social, legal y educativo.

Existencia de mayores cuyo pensamiento es importante para la comunidad. Para los
yanakonas es muy importante la opinion y expresion de los mayores, quienes con su experiencia
aconsejan y dan opiniones muy importantes a los miembros de la comunidad, los mayores no
necesariamente son personas de edad mayor, un adulto joven puede ser mayor si ha ganado el
respeto por las labores realizadas dentro de la comunidad.

Ubicacién de poblacién yanakona en zonas rurales y urbanas. El pueblo yanakona esta
conformado por 31 comunidades, las cuales se encuentran distribuidas en nueve municipios del
departamento del Cauca, cuatro municipios del departamento del Huila, tres municipios del
departamento del Putumayo y en las ciudades de Cali, Popayan, Armenia y Bogota, donde
preservan sus usos y costumbres a pesar de habitar en muchos casos en centros urbanos. Por lo
anterior la poblacion yanakona habita tanto en zona rural como urbana y es importante que las
soluciones ofrecidas a esta comunidad tengan en cuenta dicho aspectos.

Valor importante de la madre tierra, el agua y la naturaleza. El pueblo yanakona valora, cuida y
respeta la madre tierra, por ser esta su territorio y la que ofrece su sustento de vida y se refleja en
su modus vivendi, ademas es en el territorio donde practican sus usos y costumbres, por ello los
yanakonas son catalogados como los guardianes del Macizo colombiano. En su tierra se
desarrollan los mitos que a través del tiempo les han heredado sus ancestros, se desarrolla su
cultura y en torno a la naturaleza giran la cosmovision yanakona como forma de ver el mundo y el
origen del mismo.
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Los yanakonas politica y organizativamente se caracterizan por:

El cabildo es la estructura politica y organizativa. El pueblo yanakona cuenta con estructura
organizativa y politica solida, la autoridad por excelencia es el cabildo, cada cabildo y resguardo
yanakona tiene un gobernador, una junta directiva y cabildantes, pero la méaxima autoridad de los
cabildos es la asamblea, la cual toma las decisiones mas importantes dentro de cada comunidad;
como érgano de control social existe la guardia indigena. En las escuelas indigenas es comdn que
los nifios y jovenes tengan una réplica de su forma de organizacién mediante cabildos escolares,
de esta manera, dentro de un salén o grupo del colegio o escuela hay un gobernador, unos
cabildantes y asamblea, esto sirve para educar a los jovenes y nifios en la dindmica comunitaria.

El cabildo representa la estructura organizativa por cada comunidad y es el Cabildo Mayor
Yanakona la maxima autoridad organizativa de todo el pueblo yanakona, el cual se encarga de
brindar a través de la asamblea comunitaria los lineamientos generales del plan de vida. El Cabildo
Mayor se estructura segun los pilares del plan de vida Yanakona los cuales son: el pilar Politico,
Econdmico, Social, Cultural, Ambiental y de Relaciones internas y externas (PESCAR).

Es importante destacar la participacion de jovenes y mujeres en cada una de las junta directivas de
los cabildos yanakonas, donde se vinculan profesionales de diferentes areas del conocimiento
como: docentes, ingenieros, pedagogos, abogados, economistas, etnoeducadores entre otras
profesiones. Ello hace que la participacion sea igual y equitativa para todos sin discriminacion, las
opiniones de cada cabildante son un aporte importante e inciden en las politicas de toda la
organizacion.

Los yanakonas en la parte educativa se caracterizan por:

Fortalecer la educacién propia. La mayoria de las comunidades indigenas Yanakonas han
integrado de una u otra manera, la enseflanza del plan de vida, usos y costumbres en la
cotidianidad de la escuela, donde los docentes yanakonas comparten con los nifios, mitos y
leyendas, expresiones culturales como: la danza y la musica de chirimia. Ademéas algunas
instituciones educativas en especial las ubicadas en los resguardos ancestrales, vienen
adelantando procesos de recuperacion y revitalizacion de su idioma Quechua. Todas estas
actividades en su mayoria las realizan con el apoyo de los cabildos y resguardos Yanakonas.

Los yanakonas respecto a la tecnologia se caracterizan por:

La aceptacién de los desarrollos tecnolégicos. No se observd rechazo por parte de la
comunidad indigena Yanakona hacia el uso de las Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacion
(TIC) y el computador, incluso, es muy comun el uso de otros dispositivos electronicos como los
celulares.

La mayoria de cabildos y resguardos yanakonas tiene acceso a Internet. De las 31
comunidades que conforman el pueblo yanakona, solo nueve de ellas no cuentan con conexion a
Internet, pero actualmente los gobernadores vienen adelantando gestiones para lograr obtener este
servicio.

Existen computadores en oficinas de los cabildos, colegios y telecentros. El uso de los
computadores es cada vez mayor, sobre todo, en labores de ofimatica e Internet. El servicio de
Internet es ofrecido por entidades y programas del gobierno como: compartel y computadores para
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educar. A continuacion en la siguiente tabla se presentan las comunidades yanakonas que no
tienen acceso a Internet.

m Resguardo y/o comunidad \ Municipio Departamento
1 El Moral La Sierra Cauca

2 El Oso La Sierra Cauca

3 Santa Béarbara La Vega Cauca

4 Paraiso La Vega Cauca

5 Nueva Argelia La Vega Cauca

6 Santa Martha Santa Rosa Cauca

7 Descanse Santa Rosa Cauca

8 Bajo Mirador Orito Putumayo

9 Dimas Onel Majin Puerto Caicedo Putumayo

Tabla 6. Comunidades indigenas del pueblo yanakona sin acceso a Internet.

Espacios adecuados para los computadores. La mayoria de los computadores con acceso a
Internet en el territorio yanakona se ubican en las instituciones educativas y en los telecentros,
donde se han adecuado espacios que cumplen las especificaciones técnicas para albergar los
equipos de computo y ofrecer los servicios a la comunidad, como se muestra a continuacion:

Figura 7. Salas de informatica y telecentros en la comunidad indigena Yanakona.

El caracter privado de las contrasefias. De acuerdo a las conversaciones sostenidas con
Alexander Mufioz®, la utilizacion de contrasefias y la clasificacion de usuarios en los programas
informaticos pueden ser adecuados en el contexto yanakona, sin embargo hay que analizar el
contexto de cada resguardo para su aplicacion, ya que las opiniones sobre el tema son diversas y
no existe un consenso en la comunidad indigena Yanakona. Esto se puede comprobar en los
computadores pertenecientes a miembros del pueblo yanakona, ya que algunos usan contrasefias
y otros no.

5 Miembro de la comunidad Yanakona y asesor pedagdgico del Programa de Educacion Yanakona (PEY).
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ANEXO C - POBLACION INDIGENA ESTIMADA EN AMERICA Y COLOMBIA

Este anexo contiene datos estadisticos de la poblacion indigena en América y Colombia, obtenidos
por la Comision Econémica para América Latina y el Caribe (CEPAL) y la Direccion Nacional de
Planeacién de Colombia (DNP). La siguiente tabla muestra una comparacion de la cantidad de
poblacién indigena estimada respecto al total de la poblacion de cada pais en América. Es posible
observar que Colombia se ubica entre los diez paises con mayor volumen de poblacién indigena.

Poblacién nacional Poblacién indigena Porcentaje
estimada

México 100.350.000 14.049.000 14.00
Pera 27.013.000 12.696.110 47.00
Guatemala 12.640.000 8.342.400 66.00
Bolivia 8.329.000 5.913.590 71.00
Ecuador 12.920.000 5.555.600 43.00
Estados unidos 247.300.000 1.900.000 0.77
Chile 15.211.000 1.216.880 8.00
Honduras 6.250.000 937.500 15.00
Colombia 42.975.715 785.356 1.83
Canada 26.300.000 580.000 2.21
Venezuela 23.542.649 470.852 2.00
El salvador 6.122.515 428.576 7.00
Argentina 36.955.182 369.551 1.00
Brasil 166.113.000 332.226 0.20
Nicaragua 4.812.569 240.628 5.00
RepuUblica dominicana 8.442.533 168.850 2.00
Panaméa 2.808.268 168.496 6.00
Paraguay 5.585.828 167.574 3.00
Puerto rico 3.600.000 72.000 2.00
Guyana 697.286 56.294 8.07
Jamaica 2.652.689 53.053 2.00
Belice 250.000 47.500 19.00
Costarica 3.644.000 36.440 1.00
Surinam 431.303 25.878 6.00
Trinidad y Tobago 1.292.000 25.840 2.00
Guyana Francesa 100.000 4.000 4.00
Guadalupe 280.000 3.000 1.07
Bahamas 294.982 2.949 1.00
Barbados 274.540 2.745 1.00
Martinico 73.000 730 1.00
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Uruguay 3.278.000 524 0.02
Total general 770.539.059 54.654.142 7.09

Tabla 7. Poblacion indigena estimada en América: comparativo por paises y porcentajes [1].

La siguiente tabla muestra una comparacién de la cantidad de poblacién indigena respecto al total
de la poblacion de cada departamento en Colombia. Es posible observar que el departamento del
Cauca se ubica entre los dos departamentos con mayor volumen de poblacién indigena.

Poblacion Poblacion

D Poblacién Indigenas | Indigenas Indigena indigena indigena
epartamento

total cabeceras resto total resto depto.

) (%)

La guajira 655.943 31.060 247.194 278.254 89 42.4
Cauca 1.182.787 17.214 230.773 247.987 93 21.0
Narifio 1.498.234 20.409 134.367 154.776 87 10.3
Cérdoba 1.462.909 41.736 109.328 151.064 72 10.3
Sucre 762.263 38.285 44.641 82.926 54 10.9
Tolima 1.312.304 18.042 37.849 55.891 68 4.3
Cesar 878.437 5.316 39.517 44.833 88 5.1
Choco 388.476 1.679 39.535 41.214 96 10.6
Caldas 898.490 8.447 29.822 38.269 78 4.3
Putumayo 237.197 13.745 24.151 37.896 64 16.0
Antioquia 5.601.507 6.247 21.766 28.013 78 0.5
Atlantico 2.112.001 24.231 3.742 27.973 13 1.3
Risaralda 859.666 4.791 19.876 24.667 81 2.9
Valle de cauca 4.052.535 12.459 9.386 21.845 43 0.5
Amazonas 46.950 2.106 16.567 18.673 89 39.8
Vichada 44.592 2204 15.437 17.641 88 39.6
Bogota DC. 6.778.691 15.017 16 15.033 0 0.2
Vaupés 19.943 6.293 5.288 11.581 46 58.1
Guainia 18.797 4.780 6.779 11.559 59 61.5
Huila 1.000.711 1.692 8.642 10.334 84 1.0
Magdalena 1.136.819 1.896 7.149 9.045 79 0.8
Meta 713.772 2.234 6.164 8.398 73 1.2
Cundinamarca 2.228.478 3.282 4.117 7.399 56 0.3
Norte de 1.208.520 5.382 1.807 7.189 25 0.6
Santander
Boyaca 1.211.186 956 4820 5.776 83 0.5
Caqueta 337.932 1.547 3.171 4.718 67 1.4
Casanare 281.294 734 3.326 4.060 82 1.4
Arauca 153.028 184 3.066 3.250 94 2.1
Santander 1.913.260 1.608 773 2.381 32 0.1
Quindio 518.691 1.581 564 2.145 26 0.4
Bolivar 1.836.640 1.667 375 2.042 18 0.1
Guaviare 56.758 621 1.369 1.990 69 3.5
San Andrés 59.573 40 22 62 35 0.1
Total 41.468.384 297.485 | 1.081.399 | 1.378.884 78 3.3

Tabla 8. Poblacion indigena en Colombia: comparativo por departamentos y porcentajes [2].
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ANEXO D - TABLA COMPARATIVA DE MODELOS Y METODOLOGIAS PARA EL DESARROLLO DE OBJETOS DE APRENDIZAJE

A continuacién en la Tabla 9, se describen cuatro modelos y metodologia para el desarrollo de objetos de aprendizaje, los cuales fueron una
base para el modelo MYNDOVA. Por cada estudio se presenta informacién como: autores, fecha de publicacion, descripcién, objetivos, fases,
roles propuestos y usuarios objetivo etc. Dicha tabla fue presentada al Programa de Educacion Yanakona, como referentes de modelos y
metodologias, permitiendo definir caracteristicas a tenerse en cuenta para la construccion del modelo MYNDOVA, tales como: metodologias
de desarrollo de software, ciclo de vida del modelo, objetivos, fases, actividades, roles etc.

Modelo Instruccional
para el Disefio de
Objetos de Aprendizaje:

MIDOA [1]

Metodologia

Arturo Barajas Saavedra
Jaime Mufoz Arteaga
Francisco J.  Alvarez
Rodriguez

Universidad Auténoma de
Aguascalientes (México)

Autores y/o
institucion a
cargo

LOCOME: LOCoMe (Learning
Objects Construction
Methodology). Metodologia
de Construccién de Objetos
de Aprendizaje [2]

José Manuel Medina Balda
Maria Gertrudis Lopez Lopez

Universidad Central de
Venezuela. Facultad de
Ciencias. Centro de

Investigacion en Sistemas de

Metodologia para el
desarrollo
de objetos de aprendizaje
usando
patrones [3]

Beatriz Osorio Urrutia
Jaime Mufioz Arteaga
Francisco Javier Alvarez

Universidad Auténoma de
Aguascalientes
Centro de Ciencias Basicas —

Metodologia de desarrollo de

objetos de aprendizaje
mediante el uso de la
cartografia conceptual y
células de
desarrollo multidisciplinario
multimedia [4

Ramén Parra Loera

Juan Carlos Jiménez Marquez

Damian Reyna Sajid

Universidad de Veracruz -
México

Fecha
public
acion

Informacion (CISI) Grupo de Objetos de
Aprendizaje
2006 2002 2006 2007
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Ubicacion

http://ihm.ccadet.unam.mx/
virtualeduca2007/pdf/164-
ABS.pdf

http://e-
spacio.uned.es/fez/eserv.php?pi
d=bibliuned:20062&dsID=LOCO
ME_Metodolog__a_De_Constru
ccCi__n.pdf

http://ava43.files.wordpress.c
om/2008/07/metodlogia-de-
realizar-objetos-de-
aprendizaje.pdf

http://www.laclo.espol.edu.ec/i
ndex.php?option=com_docma
n&task=doc_view&gid=20&Ite
mid=3

Descripcion

Este trabajo se concentra
en la creacion de un
“puente” o vinculo entre la
pedagogia y el desarrollo
tecnolégico de objetos de
aprendizaje, a través de la
generacion de un modelo
con bases metodoldgicas y
de ingenieria para dar un
sustento firme a la
construccién de los objetos
de aprendizaje. MIDOA
nace para dar solucién a
los siguientes problemas:

- Los expertos en
contenidos no han sido
provistos de herramientas
sencillas e intuitivas que
automaticen la produccion
masiva de contenidos.

- Los productores de
objetos de aprendizaje no
estan capacitados con los
fundamentos tedricos que
sustenten la estructuracion
o disefio de los objetos de
aprendizaje, o] la
experiencia en el area de
conocimiento en la que
aplica el objeto de
aprendizaje.

- Para la elaboracion de un
objeto de aprendizaje no
existe un proceso
estructurado ni basado en

LOCoMe nace de la necesidad
de crear una metodologia
robusta de construccion de OA,
basada en estandares y la
metodologia Rational Unified
Proccess (RUP), para proveer
los mecanismos necesarios y
dotar los niveles idéneos de
calidad sistémica al producto
obtenido. Consta de cuatro
fases (andlisis, disefio,
construcciéon y  evaluacion
pedagdgica) y es
completamente iterativa.

El objetivo fundamental de esta

investigacion es crear
conciencia de la importancia del
uso de estandares y de

metodologias soélidas para la
construccion de OA, debido a
que el desarrollo de los mismos,
sin respetar el uso de métricas
y disposiciones generales, aleja
a estos elementos de su
objetivo primordial: la
reutilizacion potencial, ya que
hace altamente dependientes a
los OA de su contexto de
desarrollo.

Se busca identificar aquellos
aspectos comunes que deben
estar presentes en el disefio de
cualquier OA sin importar su
motivacién o enfoque.

Este trabajo propone seguir
una metodologia que guie
paso a paso el proceso de
construccién de objetos de
aprendizaje, asi como la
consideracion de patrones en
su disefio, los cuales facilitan
el proceso y permiten la
produccién de varios OA en
serie. Ademés, plantea la
importancia de los objetos en
la adquisicion de
competencias especificas,
permitiendo al estudiante ser
responsable de su
aprendizaje, permite al
docente estar capacitado en
el uso de nuevas tecnologias,
pero para que todo esto sea
posible es necesario,
primeramente incursionar en
su produccion.

Esta metodologia tiene en
cuenta otras propuestas y las
mejora en el sentido del uso
de patrones y considerando
la fase de seguimiento,
ademas no se considera solo
importante la produccion de
OA, sino también la
motivacién de la comunidad
educativa para que los use,
del mismo modo el
almacenamiento y la
implantacion y seguimiento

Este trabajo propone una
metodologia para el desarrollo
de objetos de aprendizaje
mediante una estrategia
pedagogica con un grado de
granularidad basado en
conceptos (cartografia
conceptual), aplicable a la
formacion de competencias;
con equipos multidisciplinarios
de produccion en diferentes
areas de aplicacion y
conocimiento en la Universidad
Veracruzana en México, para
los programas de licenciatura
en artes y diplomado en
enseflanza superior, en su
modalidades a distancia y
mixto respectivamente. Esta
metodologia puede ser
replicada en instituciones de
educacion que deseen partir
del entendimiento conceptual
para el desarrollo de objetos y
puedan contar con equipos
académicos y técnicos para la
creacion de los mismos.
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ingenieria de software para
la produccién de estos
productos de software, que
garantice la consistencia y
estandarizacion de los
procesos para aumentar la
calidad de los productos.

- No existe ningun modelo
de madurez de procesos
que garantice la calidad del
proceso de produccién de
objetos de aprendizaje.

de los objetos, para saber si
estos estan cumpliendo con
su objetivo principal, que es
el generar un aprendizaje, asi
como una determinada
competencia.

Objetivos

Desarrollar un modelo
conceptual para la creacion
de un proceso basado en
ingenieria de software para
la produccién de objetos de
aprendizaje, a través de un
disefio instruccional.

Analizar mediante la evaluacion
de un caso de estudio, cudles
son los aspectos a ser
considerados durante la
construccion de un  OA,
tomando como base para la

construccion del objeto de
software, la metodologia
Rational Unified Proccess

(RUP), e incorporar a ésta los
aspectos necesarios para las
consideraciones pedagégicas y
de disefio instruccional
asociadas a la construccion de
OA.

Generar OA conformados por
archivos o unidades digitales de
informacién, fundamentados
sobre un modelo arquitectural
robusto.

Crear una metodologia que
considere la importancia de
los patrones en el disefio de
los OA, y como estos ademas
de responder a necesidades
especificas de disefio.

Mejorar metodologias
propuestas por otras
universidades, en el sentido
de uso de patrones vy
considerando la fase de
seguimiento.

Crear una metodologia para el
desarrollo de objetos de
aprendizaje mediante el uso de
la  cartografia  conceptual
(modelo  desarrollado  por
Sergio Tobdn) y células de
desarrollo multidisciplinario 'y
multimedia, la cual fue
generada en la Universidad
Veracruzana en México.
Proporcionar una solucién para
abordar desde la perspectiva
pedagogica y tecnoldgica la
creacion de los objetos con los
recursos y posibilidades que
actualmente se presentan
dentro de las universidades
publicas del pais de México.

Las fases definidas dentro
del modelo MIDOA son:

Andlisis: consiste en
analizar el modelo
institucional para adaptar
las teorias pedagodgicas y
las taxonomias para

LOCoMe contempla 4 fases
dentro del ciclo de vida iterativo
del desarrollo de un OA. A
continuacién se describen cada
una de las fases contempladas
dentro de la metodologia:

Andlisis: durante esta fase

Las fases propuestas por
esta metodologia son:

Andlisis y obtencion: es
importante identificar una
competencia a desarrollar, en
base a esto se tiene claro
que es lo que se va a

Las fases propuestas por esta
metodologia son:

Andlisis 'y seleccion  del
Concepto: en esta fase se
selecciona el area de
conocimiento en la cual se
producirdn los objetos, los
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proporcionados por el autor
0 autores.

Evaluacion: consiste en la
evaluacion de los
contenidos del objeto de
aprendizaje de acuerdo a
la calidad y cantidad de los
contenidos.

Utilizacion: en esta fase el
autor y el usuario son
quienes usan los objetos
de aprendizaje
desarrollados y emitirdn

modelos informales de datos y
de aplicacién, que permiten
especificar  claramente las
caracteristicas 'y disposicion
ideal de cada uno de los sub-
objetos que conformarian el
objeto final, aparte de la
seleccion de la metodologia de
construccion adecuada.

Es importante sefialar, que esta
etapa de la metodologia es
independiente del estandar de
construccion de OA
seleccionado. El objetivo de

Evaluacién: en esta fase se
evaluara el OA mediante un
método de evaluacién, en
este caso se elaboré un test
donde se consideran los
siguientes puntos: pertinencia
de contenidos, disefio
estético y disefio
instruccional, es conveniente
gue exista un grupo de
expertos en la evaluacion de
OA, para dar un grado de
calidad a los mismos, al
finalizar la evaluacién

o producir, asi, las | temprana del desarrollo del | ensefiar, se identifican los | equipos académico y
g competencias requeridas | objeto de aprendizaje, se | datos generales del OA, y se | tecnolégico seleccionan al
o por la institucion para | procede a establecer la vision, | obtiene el material didactico | experto de contenido que
E alcanzar el modelo | pertinencia, metaforas y | necesario para realizarlo. En | apoyard en la creacion de
o deseado. caracteristicas detalladas del | esta fase interviene | dichos objetos. El experto de
2 objeto a ser construido. Ello | directamente el autor de | contenido selecciona  los
o Disefio: consiste en | permite a su vez establecer | contenidos (docente). conceptos que  considere
L elaborar el disefio | claramente cudles seran los bésicos dentro de su éarea de

instruccional de los | requerimientos perseguidos con | Disefio: en esta fase se hard | conocimiento o los que

contenidos y las reglas de | el desarrollo del objeto, tanto a | uso de los patrones ya | requieran su curso  por

produccién de los objetos | nivel conceptual como | elaborados con anterioridad, | ejemplo. El experto de
con base en el analisis de | funcional. se seleccionara el patron | contenido capacita al equipo
competencias para que responda a las | de  desarrollo en cada
garantizar la ergonomia y | Disefio conceptual: una vez | necesidades de competencia | concepto.
usabilidad del objeto, y el | establecido claramente el | que se pretende desarrollar.
aprendizaje y los | propésito 'y los objetivos | Una vez seleccionado, el | Preproduccion de los objetos
mecanismos de | perseguidos con la construccion | docente lo llenard con sus | de aprendizaje: la
evaluacion. del objeto, se procede a | contenidos informativos para | preproduccion implica la
establecer la “forma” mediante | generar de esta forma el OA, | organizacion, analisis y
Desarrollo: consiste en | la cual va a ser desarrollado el | que genere la competencia | planeacion del contenido del
producir los objetos de | mismo. Esta seleccion resulta | especifica, anteriormente | objeto de aprendizaje, en esta
aprendizaje, con base en el | independiente de la plataforma | planteada, finalmente se | fase se crean las relaciones

disefio instruccional y las | de desarrollo a ser empleada en | almacenara en un repositorio | mas importantes dentro del
reglas de produccion, a | la siguiente fase. de OA. desarrollo, teniendo como
partir de los contenidos | Durante esta fase se disefian productos finales los Story

Boards® para el desarrollo de
cada objeto.

Una vez finalizada, se tienen
los recursos tedricos
necesarios centrados en la
planeacion, lo que permitira un
desarrollo ordenado y con
menos problemas o]
estrategias para la solucion de
contingencias.

Produccién de los objetos de
aprendizaje: la produccién es
la etapa que lleva mas tiempo,

6 Story board: un conjunto de ilustraciones mostradas en secuencia con el una historia.

http://es.wikipedia.org/wiki/Storyboard

objetivo de servir de guia para entender
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una “evaluacion” en
términos de usabilidad,
nivel de aprendizaje,

calidad de contenidos,
entre otros indicadores, de
los objetos de aprendizaje.

Para el desarrollo de las
fases se aplica un proceso
en espiral con un minimo
de tres ciclos.

esta fase es proveer los
mecanismos necesarios para
que, dentro del ciclo de vida del
desarrollo de dicho objeto, se
incluyan los esfuerzos
necesarios para adaptar el
mecanismo de construccion del
OA, a las restricciones vy
caracteristicas establecidas por
el estandar.

Construccion: esta fase
contempla la implementacion
del objeto de aprendizaje.
Dentro de la propuesta de
metodologia, a diferencia de
RUP, esta fase abarca dos
subfases: Desarrollo de los
recursos y adecuacién al
estandar de OA seleccionado.

Evaluacion Pedagoégica: como
su nombre lo indica, en esta
fase se evalia que el OA, una
vez desarrollado, cumpla con el
objetivo de generar
educatividad. Es importante
contemplar esta fase adicional
ya que es posible que un objeto
esté correctamente desarrollado
a nivel conceptual y técnico, y
que sin embargo, no cubra los
objetivos educativos que de él
se esperaban, lo cual haria
perder el sentido al desarrollo
abordado. El objetivo
fundamental de esta fase
cosiste en determinar si las
caracteristicas del enfoque
educativo  seleccionado  se
estan cumpliendo
satisfactoriamente.

pasaran a un repositorio de
OA evaluados.

Implantacion: después de
pasar un proceso minucioso
de evaluacion, el OA sera
almacenado en un repositorio
de OA evaluados, y del
mismo serd integrado en un
Sistema de Gestion de
Aprendizaje, el cual puede
ser propio o comercial, esto,
con la finalidad de interactuar
con el mismo en un
determinado contexto, para
hacer uso y re-uso de éste.
Esta fase seréa la pauta para
que el OA sea evaluado por
los usuarios del mismo, los
cuales pueden proveer una
retroalimentacion valiosa.
Seguimiento del
Conocimiento. En la
metodologia propuesta esta
es una fase importante
también, ya que aqui se
evalla si el objeto de
aprendizaje cumplié con su
objetivo, el generar un
aprendizaje por parte del
estudiante, asi como la
competencia pertinente. Se
considerara la
retroalimentacion hecha en la
fase de implantacién por
parte de los estudiantes, asi
como un grupo de expertos
hara el seguimiento
adecuado.

en la cual se producen los
medios graficos, electrénicos y
audiovisuales que van a
contener el objeto, centrados
obviamente en lo propuesto en
el story board

Postproduccién de los objetos
de aprendizaje: la
postproduccion  implica la
programacion electrénica de
los materiales y establecer la
conducta y comportamiento de
los elementos de cada objeto.

Evaluacién de los objetos de
aprendizaje: en esta fase los

equipos pedagdgico y
tecnolégico evaluaran cada
uno de los objetos de

aprendizaje bajo la perspectiva
de su integracion al repositorio
y su capacidad de reusabilidad
y escalabilidad. Los objetos
que requieran reedicion
iniciaran todo el proceso antes
de pasar a la siguiente etapa.

Etiquetacion y
empaquetamiento  de  los
objetos de aprendizaje: en esta
fase los objetos producidos se
etiguetan con metadatos del
estdndar SCORM, cumpliendo
con sus requisitos para ser
distribuidos en los diferentes
repositorios tanto nacionales
como internacionales.
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Para la generacién del | Metodologia Rational Unified | No se especifica No se especifica

o modelo de produccién de | Proccess (RUP)

o ‘g objetos de aprendizaje, se
3 b= propone el modelado del
332 proceso en base a
g’g ks cualquiera de las dos
o E siguientes metodologias: el
8% 5 |ciclo evolutivo de
% c prototipos o 2 y la

g metodologia de

£ Programacién Extrema.

o Integracion de contenidos | Disefio instruccional. Disefio curricular orientado | Cartografia conceptual como
23 dentro de un disefio por competencias. pilar que permita la adquisicion
S 'g» instruccional y el logro de de competencias en los
e > competencias especificas. individuos, mediante
L3 ambientes instruccionales que

e la soporten.

- Pedagogo No se especifican. No se especifican. - Coordinador

- Analista - Disefiador instruccional
- Disefiador - Disefiador grafico

- Autor - Disefiador informatico

" - Desarrollador - Editor de medios
® % - Usuario - Disefiador de textos
50 - Evaluador - Expertos en contenidos
S a
<? Todos ellos son supervisados

o y evaluados por un grupo de

profesionales en diferentes
areas relacionadas que forman
los comités académico y
técnico.
° Inicialmente comunidad | No se definen. No se definen. Inicialmente comunidad
> educativa de la educativa de los programas
ki Universidad Auténoma de de licenciatura en artes y
g Aguascalientes (México). diplomado en ensefianza
@ superior en su modalidades a
‘= distancia y mixto de Ila
g universidad de Veracruz -
4 México
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Aplicacién del modelo

En el momento de Ila
publicacion del articulo la
aplicacion de este modelo
se llevaria a cabo dentro
de la academia de
Ingenieria de Software y de
Objetos de aprendizaje de
la Universidad Auténoma
de Aguascalientes, con lo
cual se planed mejorar el
proceso de produccion
masivo de objetos de
aprendizaje en gran
medida, y garantizar la
reduccion de las revisiones
y el aumento de la calidad
y el control del proceso de
desarrollo, que hasta el
momento se habia
realizado de manera no
controlada.

Ademés, se obtendrian
otros beneficios de la
adopciéon de este modelo,
como lo son la produccion
masiva de objetos de
aprendizaje de manera
controlada, eficiente y con

posibilidad de realizar
distintas mediciones de
calidad, desde

productividad de los
desarrolladores, hasta el
grado de satisfaccion de
los usuarios y autores de
los contenidos con
respecto al uso de los OA.

El caso de estudio que fue
objeto de la presente
metodologia, se basdé en el
desarrollo de un objeto de

aprendizaje que, empleando
técnicas y metodologias
innovadoras, permitieran

transmitirle a un publico diverso,
una serie de conceptos
generales y especificos acerca
de las notas musicales. Este
objeto se denomina “Un paseo
por las Notas Musicales”, y fue
disefiado para niflos con
edades comprendidas entre los
6y los 10 afios.

Sin embargo, el publico no esta
limitado a este grupo, ya que
cualquier persona que desee
tener una idea general acerca
de las notas musicales, puede
utilizar este objeto como
mecanismo de aprendizaje, e
inclusive reutilizarlo en otros
contextos diferentes al
planteado y en donde sea
pertinente el contenido que se
esta divulgando.

En el desarrollo del objeto en
cuestion, se adopto la
concepciébn basica de la
metéafora del LEGO,
implantando componentes que
pudieran ensamblarse de
diversas formas

La aplicacibn de esta
metodologia se llevo a cabo
en la Universidad Auténoma
de Aguascalientes (UAA),
donde se han ofrecido
algunos cursos para el
desarrollo de OA, ademas el
cuerpo académico de objetos
de aprendizaje de la UAA, ha
apoyado a departamentos
interesados en el desarrollo
de los mismos, también se ha
incursionado en el desarrollo
de patrones y OA, derivados
de los mismos. Aplicando la
metodologia propuesta,
actualmente se tiene en el
repositorio de patrones, los
siguientes patrones: patron
para el aseguramiento de
conceptos, patron para la
comprension de contenidos
tedricos, patréon para la
especificacion de
componentes, patron para la
sintesis de fundamentos,
patron para la identificacion
de resultados posibles,
patrén para la identificacion
de causas (generacion de
hipétesis), patron para el
analisis y justificacion de
situaciones y patrén para la
evaluacion de conceptos.

Durante doce meses (de mayo
del 2006 a mayo del 2007),
una célula se encargé de
producir objetos de
aprendizaje de los conceptos
de: actor, tecnologia educativa,
educacién a distancia, musica

del siglo XV, XVI y el
renacimiento.
Los objetos fueron

desarrollados en un nivel
simple (Gnicamente
digitalizacion de informacion:
fotos, textos, audios) vy
compleja (objetos multimedia).
Se desarrollaron doscientos
cincuenta objetos de
aprendizaje en total en el
periodo de tiempo establecido.
Como ya se menciond se
utilizé la cartografia conceptual
para generar la informacion de
la cual partirian los objetos de
cada uno de sus ejes.

Se desarrollaron objetos de
tipo texto, imagen, animacion,
audio, videos e interactivos,
todos ellos en formatos word,
powerpoint, pdf, jpg, gif, flash,

mp3, etc. Dichos objetos
forman por cada eje una
unidad instruccional

independiente como objeto de
aprendizaje y se unifican en un
solo concepto.

Tabla 9. Modelos y metodologia para el desarrollo de objetos de aprendizaje
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(2]

(3]

(4]
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ANEXO E - MODELO CONCEPTUAL PARA LA PRODUCCION DE CONOCIMIENTO
CENTRADO EN LA CONSTRUCCION DE TERRITORIO YANAKONA

Este anexo contiene los elementos pedagodgicos que sustentan la creacién de objetos de
aprendizaje en la comunidad indigena Yanakona, este documento fue realizado por el equipo
pedagogico del Programa de Educacion Yanakona.

E.1l. PRESENTACION DEL MODELO

El sentido politico de la produccién de conocimiento en el pueblo yanakona.

El camino de la produccién de conocimiento en el pueblo yanakona se encuentra orientado por la
construccion de territorio en sus dimensiones biofisica y simbdlica cultural, construir territorio quiere
decir caminarlo en todas sus dimensiones y desde este caminar se orienta la construccion de un
conocimiento para la pervivencia del pueblo yanakona en medio de los desafios contemporaneos.

El camino histérico de los procesos politico organizativos vivenciados por el pueblo yanakona ha
consolidado saberes y conocimientos en torno a la construccion de su territorio, son estos saberes
politicos, econdmicos, sociales, ambientales, culturales, interculturales, pedagogicos, entre otros.
Ellos dan cuenta del acervo cultural yanakona y construyen la memoria histérica de este pueblo.
Este movimiento historico trae consigo el desafio de darle vida al plan de vida. Cuando se
enfrentan con este desafio se muestra necesario consolidar procesos transversales a los seis
pilares del plan de vida, son ellos la produccion de conocimiento, y la construccion del
territorio pedagdgico. Estos dos procesos se inscriben de manera integral en la estructura del
plan de vida Yanakona.

La propuesta de darle vida al plan de vida, busca consolidar procesos comunitarios en los que su
estructura se apropie integralmente y en consonancia con las exigencias que le trae la época
contemporanea a la construccién de territorio yanakona. El objetivo fundamental del pueblo
yanakona es reconstruir el equilibrio en el territorio. Para el logro de este objetivo el pueblo
yanakona debe poner en resonancia sus procesos politico organizativos con los de produccion de
conocimiento integrandolos en los procesos de re-contextualizacién de saberes y conocimientos.

Desde la construccion de territorio, la produccion de conocimiento yanakona se propone como una
jugada politica a la época que posibilita la apropiaciéon de la sociedad de la informacién y el
conocimiento en sus resguardos y comunidades. Para que esta apropiacién se realice se propone
consolidar procesos de investigacién social centrados en las dindmicas comunitarias locales.

El sentido de un modelo simbdélico para la produccién de conocimiento yanakona.

Un camino de palabra se construye cuando caminando el territorio biofisico se construye un
espacio simbolico para él, este espacio se convierte en la matriz generadora de vida y nuevo
conocimiento desde el espacio biofisico. El desequilibrio del espacio biofisico y simbdlico cultural
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se enfrenta con el desafio de caminar la palabra, este caminar encuentra su primer espacio en el
territorio y un segundo en la minga, de esta forma la minga es un camino de palabra que busca
consolidar el territorio simbdlico cultural; ella es un punto de llegada para los procesos politico
organizativos del pueblo yanakona, asi mismo, es un camino para enfrentar las amenazas
contemporaneas al territorio que debe conducir en la construccion de una alternativa a los
procesos de globalizacion econémica, cultural y politica que permean las realidades sociales del
pueblo yanakona.

La urgencia del caminar de la palabra invita a la construccion de lugares para ella, en este sentido
construir un modelo de produccion de conocimiento centrado en el territorio yanakona, es
consolidar espacios de palabra que orienten la estructuracion del territorio simbélico-cultural; para
la construccién de este territorio, se tiene como punto de partida la construccién de un modelo
conceptual para la producciéon de conocimiento centrado en el territorio, denominado “un camino
de palabra en la construccién de territorio yanakona”, cuyo fundamento se encuentra en el
caminar de la palabra.

El modelo construye las rutas conceptuales que permiten la apropiacion y re-contextualizacién de
los procesos politicos generados en la construccidn de territorio yanakona, en este sentido la
produccién de conocimiento se da en paralelo con los procesos politico-organizativos. El modelo
conceptual es producto de los procesos para consolidar el territorio simbolico que emerge como un
campo de apropiacion cultural.

Los senderos en la construccion de territorio yanakona.

El modelo tiene como punto de partida una base simbdlica denominada “un camino de palabra en
la construccion de territorio yanakona” la cual muestra que la construccion de territorio
yanakona se fundamenta en la posibilidad de recorrer y consolidar cuatro senderos, el primero
relacionado con la sabiduria ancestral yanakona, el segundo con los procesos politicos
organizativos, el tercero con la construccion del territorio pedagégico y el cuarto con la
produccion de conocimiento.

E.2. UN CAMINO DE PALABRA EN LA CONSTRUCCION DE TERRITORIO YANAKONA

La insostenibilidad de la vida humana en el planeta.

Los procesos de construccién de territorio yanakona surgen en un momento histérico que se
enfrenta con la insostenibilidad de la vida humana en el planeta, asistimos a la imposibilidad de un
futuro posible, encontrandonos en el limite de lo posible asistiendo a la agonia del planeta que nos
refleja la agonia de quienes la habitamos. En este sentido urge configurar espacios que posibiliten
la visién que permitan apropiar dicho reflejo agdnico.

Asistimos a la maxima expresion del desarrollo que solo ha demostrado la insostenibilidad de la
vida humana en el planeta como un hecho inminente y practicamente irreversible, nos muestra que
el fluir de la vida humana como la mayoria la conocemos no es posible en las condiciones que el
desarrollo le propone al futuro cercano. La época contemporanea nos pone frente a dos caminos,
el primero nos plantea el goce frente a la autodestruccién de la vida humana en el planeta, el
segundo nos propone caminar por el sendero del territorio yanakona.
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El goce frente a la autodestruccién de la vida humana en el planeta.

En este sendero asistimos a la negacion del fluir de la muerte del mundo y nos presenta un
horizonte de esperanza y sentido para él y no asume la desesperanza y el sinsentido de la
evolucién de la vida humana en él, desde este lugar se propone un mafana posible del cual no
somos participes y nos permite actuar hoy de manera irresponsable y “liberada” centrados en el
goce que significa el fin de lo humano en la tierra. Es esta la primera opcién gozar la destruccion de
la vida humana en el planeta.

La construccion de territorio desde la escucha del llamado de la madre tierra

La segunda opcion nos propone caminar por el sendero del territorio yanakona este es un
camino de guerra que nos encamina en la posibilidad de acompafiar la inminente destruccion de la
vida humana en el planeta y escuchar el llamado de la madre tierra para que podamos descubrir en
ella el misterio que encierra el mito originario del pueblo yanakona, este descubrimiento permite
acceder a un nuevo conocimiento que fluye eternamente como rios de oro en la madre naturaleza.
Este no es un camino de esperanza, es solo un camino de misterio, un camino de conocimiento
que aun no se ha querido recorrer por encontrarnos ilusionados en el goce que significa la
autodestruccion del planeta.

Los desafios de los procesos politico organizativos del pueblo yanakona.

Los procesos politico-organizativos del pueblo yanakona se enfrentan con el desafio de construir
alternativas econdmicas, politicas y culturales que permitan consolidar la defensa del territorio
y también plantea el desafio de re-apropiar la naturaleza y acceder al conocimiento ancestral
que se encuentra velado en el misterio que encierra la ley de origen y que solo se devela en su
idioma original (Quechua). En este sentido, construir territorio parte de preguntar por el
conocimiento yanakona buscando su fuente en el mito donde surge la ley de origen, que entrega
las palabras puras para recorrer el camino del conocimiento. Es por ello que el primer desafié que
plantea la construccion de territorio es recorrer la palabra originaria y en ella descubrir el misterio
del mito yanakona, es asi como caminando la palabra se puede construir territorio.

¢,Cual es el principal desafio para desarrollar en la cotidianidad comunitaria estas
alternativas?

Asistimos a la ceguera y sordera frente a la agonia del mundo y la nuestra, es decir nos
encontramos en la época de la re-negacion de nuestra agonia, es la época donde esta re-negacion
nos lanza en el goce de la autodestruccion de lo humano, propone un suicidio que oculta el camino
del pensamiento y el conocimiento; vivimos asi en una re-negacion que no asume la angustia de la
muerte y por tanto no se encuentra dispuesta a la guerra. EI no asumir la angustia de la agonia de
la muerte accedemos al goce como un suicidio que niega la muerte.

¢Desde donde asumir este desafio?

Construir territorio quiere decir de manera esencial asumir la muerte, volver a la madre tierra,
disponerse a la guerra que significa la defensa del territorio, quiere decir pensar; por ello nos
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conduce en el limite de lo posible al encuentro con el misterio oculto de nuestro saber ancestral, en
este sentido la agonia del mundo es un camino de acceso a la sabiduria ancestral yanakona.

Comprender la logica de la agonia planetaria y la nuestra parte de construir un huevo conocimiento
que permita re-apropiar la naturaleza, y asi el caminar este conocimiento nos conduce en la
estructuracion de una nueva subjetividad que asuma la muerte, y por tanto la guerra que implica la
defensa del territorio, sobre este camino encontramos la urgencia de estructurar una comunidad
interpretativa que surja desde un conocimiento y una subjetividad en resonancia con la agonia del
planeta y los desafios contemporaneos que enfrentan los cabildos y resguardos yanakonas.

Este camino plantea un retorno en la infancia como un espacio que es propio para la pregunta, es
descubrir la infancia que habita en el nifio, el adolecente, el joven, el adulto, el mayor, la familia, el
pueblo y la nacion. Recorrer los senderos del territorio nos permite re-descubrir el amor al
conocimiento que se oculta en el preguntar cotidiano del Runa.

¢En el caminar la construccidn de territorio que podemos descubrir?

Construir territorio yanakona significa buscar senderos que posibiliten el acceso a la sabiduria
ancestral, es un camino que busca la resonancia del conocimiento ancestral con los procesos
politico-organizativos del pueblo yanakona. Este camino plantea el recorrer cuatro senderos
conjuntamente, el primero nos conduce en los momentos de la sabiduria ancestral, el segundo en
los momentos de los procesos politico-organizativos del pueblo yanakona, el tercero en los
momentos para consolidar el territorio pedagégico y el cuarto en los procesos de produccion de
conocimiento. El recorrido por estos senderos nos permite acceder a la comprension de:

e Las realidades del contexto comunitario.

e Las realidades del contexto local, zonal, regional, nacional y mundial.

e Ellugar que ocupamos como runa (persona) en la construccion de territorio.
e Como se vive en la cotidianidad el territorio yanakona.

E.3. SENDEROS EN LA CONSTRUCCION DE TERRITORIO YANAKONA

Figura 8. Senderos en la construccion de territorio yanakona.
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E.3.1. EL SENDERO DEL TERRITORIO PEDAGOGICO

El territorio pedagdgico es un camino de palabra que preserva la memoria del pueblo yanakona. En
este sentido el territorio pedagégico dimensiona la memoria histérica de nuestro pueblo. El territorio
pedagdgico se recorre en dos sentidos, el primero se encamina a territorializar la pedagogia y el
segundo busca pedagogizar el territorio, del encuentro de estos dos caminos nace la memoria
histdrica de nuestro pueblo manifiesta en la sabiduria de nuestro mito. Territorializar la pedagogia
es permitir que el plan de vida se inscriba en los corazones de la familia yanakona, y pedagogizar
el territorio es permitir el fluir de la memoria histérica de nuestro pueblo en las nuevas
generaciones.

E.3.1.1. Los momentos del territorio pedagogico

Territorializar la pedagogia. Posibilita que el plan de vida se inscriba en los corazones de la
familia Yanakona.

Para poder desarrollar en la practica cotidiana el territorializar la pedagogia, es necesario caminar
desde los modelos y paradigmas del desarrollo hasta el territorio yanakona, este camino parte de la
pregunta por la insostenibilidad de la vida humana en la tierra. Es necesario construir un camino de
palabra que permita inscribirla en el corazén de nuestras comunidades y sea ella quien trabaje en
la constitucién de un nuevo sujeto politico, econémico, social, cultural, ambiental e intercultural,
para la construccién de nuevas alternativas.

Pedagogizar el territorio. Posibilita el fluir de la memoria histérica de nuestro pueblo en las
nuevas generaciones.

La pedagogia del territorio se recorre cuando la pregunta trabaja en el corazén de las personas, la
familia, el pueblo y la nacién Yanakona y construye memoria historica en cada uno de ellos; en
este sentido la pedagogia del territorio busca que el fluir del conocimiento cumpla su ciclo, este
ciclo comienza con el surgimiento de la pregunta en el corazén de la persona la cual busca
alimentarla en el plan de vida, se socializa en la asamblea, se apropia en la cotidianidad de
nuestras comunidades y retorna en sabiduria quedando escrita como memoria historica de nuestro
pueblo.

Estos momentos se configuran desde lo politico-organizativo, lo pedagdgico cultural, la
administracion, gestion y la valoracion, seguimiento y ajustes del Sistema Educativo Propio
Intercultural Yanakona (SEPIY), estos procesos cobran sentido en la cotidianidad de las
comunidades desde la consolidacion de la pedagogia de la pregunta a través de cinco momentos.

E.3.1.2. Momentos y espacios para construir la pedagogia de la pregunta

e Apertura de espacios para el surgimiento de la pregunta y el amor al conocimiento en el
runa y la familia. Su punto de partida son las inquietudes en torno a la cotidianidad de las
personas y la familia, las cuales hablan de la pregunta que se encuentra latente en ellos.

e Compartir la visién de la pregunta. Es el momento de disponer los afectos con la vision.

e Construir un camino de palabra. Es el momento para que la pregunta circule.

e Discernir. Es el momento de poner en resonancia la visién de la pregunta con su camino de
palabra.
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e Emergencia de la interpretacion que construye comunidad. Pone en comudn la sabiduria
que resulta de confrontar la visibn con su camino de palabra y construye comunidad
interpretativa.

E.3.1.3. Fundamentos metodolégicos en torno a la construccion de territorio pedagoégico
yanakona

Fundamentos pedagdgicos

La construccién de territorio se consolida desde el fluir de la pregunta la cual posibilita el desarrollo
integral del ciclo del conocimiento, este ciclo se presenta en la Figura 9. El ciclo del conocimiento
se desarrolla en paralelo con el fluir de la pregunta, la cual nace en el corazén de la persona, la
familia o la comunidad, se hace palabra en la asamblea, se alimenta de la memoria histérica del
pueblo yanakona, se socializa en la cotidianidad de la comunidad, se apropia desde las
realidades contextuales del pueblo yanakona y retorna como sabiduria en el corazon de la

persona, la familia, y la comunidad.
NN i R

Retorno Produccién

™

Apropiacion
"

Figura 9. Ciclo del conocimiento yanakona.

El ciclo de la pregunta yanakona se muestra en la Figura 10. Desde este fluir se consolida el
sendero del conocimiento el cual ubica cuatro momentos en su proceso de gestacion siendo ellos:

e La produccién: este momento genera procesos y espacios de investigacion de acuerdo con los
desafios o problematicas de cada pilar del plan de vida.

e La socializacion: este momento genera procesos y espacios orientados a la construccion de
propuestas comunicativas y educativas permitiendo crear dispositivos pedagdgicos para que
los saberes y conocimientos que se generan desde el plan de vida sean socializados.

e La apropiacion: la apropiacion es el momento de la aprehension, es el momento de aprender a
aprehender, en él se generan procesos y espacios orientados por la investigacion, con base en
los conocimientos que se producen en el plan de vida.

e El retorno: realiza un seguimiento de los procesos investigados, entra en dialogo con los
procesos generados por el plan de vida y posibilita la construccién de nuevos saberes y
conocimientos.

Los anteriores momentos son el dispositivo pedagogico que busca entrar en resonancia con el fluir
de la pregunta. En este sentido se propone la pedagogia como un dispositivo de gestacion de
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conocimiento y el fluir de la pregunta como su fundamento de tal forma que se consolida el
territorio pedagdgico como un proceso de construccion de la memoria histérica del pueblo
yanakona.

Ciclodela
Pregunta
Yanakona

Retorna\
&
R

Se Apropia Se Alimenta

Figura 10. Ciclo de la pregunta yanakona.

Fundamentos curriculares

El camino que se construye guiado por la pedagogia de la pregunta consolida espacios
conceptuales los cuales posibilitan la produccién, socializacién, apropiacion y retorno del
conocimiento desde el fluir de la pregunta. Para recorrer este camino se recurre a campos
referenciales que orientan la construccién de rutas y espacios de apropiacion conceptual
centrados en la produccion de propuestas politicas, econémicas y culturales en las comunidades
yanakonas.

El fluir de la pregunta construye una ruta conceptual que modela espacios de apropiacion en torno
a la produccién de propuestas politicas econdmicas y culturales para las comunidades. Los
espacios de apropiacion conceptual construyen las rutas conceptuales referenciados en tres
campos, el primero corresponde con cuatro operadores espacio-temporales, el segundo
corresponde con seis contextos y el tercero con cinco dimensiones, como se muestra en la
Figura 11.

/ OPERADORES ESPACIO-TEMPORALES \
CAMPO CAMPO CAMPO DE _ CAMPO DE.
MUNDIAL DOMESTICO LA PRODUCCION | LA CIUDADANIA
CONTEXTOS
Mundial = Nacional Regional = Zonal Local | Comunitaric
DIMENSIONES
Runa Familia ~ Comunidad  Pueblo Nacion

< =

Figura 11. Campos referenciales que orientan la construccién de territorio pedagégico yanakona.
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Los espacios de apropiacion contextual proponen cinco momentos para su consolidacion, como se
puede apreciar en la siguiente figura:
ﬂ-

Situacion

‘ontextual
o

Lineas de NUcleos

Qestigacién / @ematicos

ESPACIOS DE
APROPIACION
CONCEPTAL

P—

Proyecto de Ndcleos

wstigacién \teméticos

Nodos

Qméticos

Figura 12. Espacios de apropiacion conceptual en la construccién de territorio pedagégico yanakona.

e Construccién de situaciones contextuales las cuales tienen como referente los procesos del
plan de vida yanakona y las diversas formas como se vivencia en las comunidades.

e Construccion de nucleos probleméaticos desde un conjunto de situaciones tomadas de las
realidades contextuales y categorizadas por los desafios asociados con los pilares del plan de
vida.

e Construccion de nucleos teméaticos desde los diversos saberes y disciplinas donde es posible
abordar el nacleo problematico.

e Construccion de nodos tematicos desde el agrupamiento de saberes y disciplinas que
generan blogues de temas los cuales posibilitan la estructuracién de modulos, asignaturas,
seminarios, diplomados, objetos de aprendizaje, etc; estos nodos son el soporte de los
proyectos de investigacion.

e La construccion de proyectos de investigacion enfrentan las situaciones planteadas por los
ndcleos problematicos, estos proyectos definen las lineas de investigacion.

e La construccién de lineas de investigacion se realiza en consonancia con los pilares del plan
de vida.

E.3.2. EL SENDERO DE LA PRODUCCION DE CONOCIMIENTO

El camino de la produccidn de conocimiento nos conduce en la construcciéon simbdlica del territorio
donde él se convierte en un campo de apropiacion cultural y nos plantea el interrogante por cuales
son los senderos que se deben construir simbdlicamente que permitan la apropiacion de la
produccién cultural que se presenta en nuestras comunidades.

Este sendero propone recorrer los siguientes caminos en su proceso de construccion.
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1. Un camino de palabra en la construccién de territorio yanakona

2. La mutacion en la perspectiva del desarrollo operada en la época contemporanea. Lo
social al igual que el territorio se considero desligado de lo econdémico, lo politico y lo cultural; por
esta razon en la época contemporanea emerge la necesidad de volver a pensar el desarrollo, sus
modelos de gestion y reconstruir lo social desde el territorio sin desligarlo de lo econémico, lo
politico, y lo cultural que permita la emergencia de nuevas y diversas subjetividades e identidades
culturales.

La construccion de territorio yanakona emerge en medio de las nuevas dinamicas para la
construccion de lo social, que se han configurado principalmente por la forma como evoluciono la
época moderna y las practicas sociales devenidas en ella, en esta época se introdujo el desarrollo
y con él se ligaron los modelos de gestion y las formas de categorizar y gestionar lo social, y por
tanto de concebir el territorio.

Desde esta interpretacion se propone recorrer dos senderos conjuntamente el primero relacionado
con la produccidn de territorio yanakona como un campo simbdlico de apropiacién cultural y
el segundo relacionado con el medio ambiente, y desde el encuentro de estos dos senderos
sintetizar la produccién de alternativas econémicas politicas y culturales para las comunidades
yanakonas.

3. Laapropiacion de la sociedad de lainformacién, la comunicacion y el conocimiento. Lo
manifestado por el pueblo yanakona, en el decimo encuentro sociocultural y ambiental, en torno a
la necesidad de consolidar un proceso de educacién superior nos muestra que en el devenir de los
afios nuestro pueblo requiere apropiar la denominada sociedad del conocimiento y la informacién,
por tanto se deben consolidar propuestas que permitan la interpretacion de las logicas de esta
sociedad. El asumir el desafio de apropiar e interpretar la sociedad del conocimiento y la
informacién nos conduce en un camino de palabra que nos debe permitir gestar un conocimiento
en resonancia con la construccion de territorio Yanakona.

4. Las nuevas logicas de producciéon de conocimiento, subjetividad y comunidad

e Nuevas l6gicas en la produccion de conocimiento. Nuevas logicas son necesarias para la
produccién de conocimiento yanakona, puesto que la crisis de la época contemporanea nos
presenta la imposibilidad del futuro, planteando la necesidad de consolidar un pensamiento que
enfrente esta imposibilidad, este pensamiento debe encontrarse en consonancia con las I6gicas de
la época permitiendo la apertura a un nuevo horizonte de posibilidades.

La gestacion de un nuevo conocimiento es posibilitado por un pensamiento que se encuentre en
resonancia con las logicas de los problemas fundamentales de la época contemporanea y la forma
como se encuentran inscritos en los contextos locales, comunitarios, regionales, nacionales y
globales.

e Nuevos procesos en la produccién de subjetividad. La posibilidad de un nuevo
conocimiento y subjetividad acorde con los problemas fundamentales que la época plantea se
relacionan con la construccién de una nueva epistemologia, una nueva psicologia y con la
gestacion de una nueva comunidad.
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Como nueva epistemologia busca un horizonte de conocimiento en resonancia con la sabiduria
ancestral yanakona, como nueva psicologia deja de lado la subjetividad conformista e
inmediatista y consolida una voluntad que acompafie la agonia del planeta. En este sentido se
busca un camino para la estructuracién de la subjetividad que desde el conocimiento de la agonia
planetaria pueda acceder al reconocimiento de la agonia de pensamiento de quienes la habitamos
y pueda asumirse a si mismo como ser agonico. En este sentido se puede llegar a considerar una
nueva subjetividad dispuesta a asumir una reapropiacion de la naturaleza.

e Nuevos procesos en la produccién de comunidad. El nuevo conocimiento debe permitir que
los diversos paradigmas en su interaccién puedan ser gestores de sus propias interpretaciones, de
tal forma que se posibilite la construccion de una comunidad interpretativa, en la cual es
necesario extender la comunidad educativa hasta y desde la cotidianidad de los ciudadanos de tal
forma que la construccion de subjetividad no se desligue de los espacios educativos que se
encontrarian en la cotidianidad de la comunidad.

5. El sendero de la vida social Yanakona. La vida social la podemos considerar en la
integracion de tres dimensiones: la historica, la del sujeto y la de los procesos sociales.

e El sendero histdrico. El referente histérico, relaciona el conjunto de modelos culturales con
el flujo del conflicto social, preguntando por la construccién de la historia desde sus actores; esta
dimension interroga por la forma como las relaciones sociales configuran la circulacion de poder
desde el encuentro de los diversos modelos culturales que se configuran en las préacticas sociales.

e El sendero del sujeto. El referente del sujeto, muestra la emergencia continua y mutable del
sujeto situado en el nivel de la historicidad y la produccién de las grandes orientaciones normativas
de la vida social.

e El sendero de los procesos sociales. El referente de procesos sociales presenta el
desarrollo de las orientaciones culturales de los contextos locales y globales que generan la
dimension social desde el conflicto entre aquellos que se hacen agentes y duefios de los modelos
culturales y quienes participan en ellos s6lo de manera independiente y se esfuerzan por
desprenderlos del poder social que los orienta.

6. Construir el sendero de los procesos de re-contextualizacion del conocimiento. Nos
muestra los puntos de referencia que estructuran los procesos de re-contextualizacion del
conocimiento, relacionando los procesos que vivencia la cotidianidad de los contextos locales,
comunitarios, regionales y globales en los cuales se conjugan las l6gicas propias de los espacios
de la produccion, el domestico, el de la ciudadania y el mundial; con la forma como se produce
conocimiento en torno a estas vivencias.

El encuentro de estos tres senderos configuran las matrices de identidad generadoras de nuevas
subjetividades y experiencias culturales” como una interpretacién que configura juegos de lenguaje
los cuales conjugan los contextos locales, comunitarios y regionales en un juego global de
posibilidades politicas. Estas dimensiones encuentran un sendero de convergencia en la
produccién de nuevos campos econémicos, politicos y culturales.

7 El concepto de experiencia cultural posibilita una interpretacion en la que se integran las tres dimensiones
teniendo como fundamento la cotidianidad de los diversos contextos.
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7. ¢COmo se estructura la dimensién medio ambiental? Esta dimensiéon consolida los
procesos que permitan avanzar en la construccién unas nuevas formas de apropiacion de la
naturaleza, en este sentido su énfasis se encuentra en consolidar procesos de educacion
ambiental. Esta dimension también converge en la produccién de nuevos campos econdmicos,
politicos y culturales.

E.3.3. EL SENDERO DE LA SABIDURIA ANCESTRAL YANAKONA

Este camino se encuentra en resonancia con el conocimiento propio “el cual permite que
colectivamente se consolide la memoria histérica. Partimos de la sabiduria ancestral contenida en
la ley de origen; es a través de la observacién, el silencio, la meditacion, la reflexién, la interioridad
personal y colectiva como se vivencia la espiritualidad en lo cotidiano”. Este sendero se recorre en
cuatro momentos.

Los momentos de la sabiduria ancestral

A continuacion se presentan los momentos de la sabiduria ancestral, que son: la vision, el saber, el
mirar y el retorno.

El momento de la vision comprende el horizonte que nos muestra la sabiduria ancestral yanakona.
El momento del saber se conoce construyéndole un camino de palabras a la visién, es decir otorga
palabras a la vision. EI momento de la mirada discierne y despierta el ver, conjugando la visién con
el saber. El momento del retorno reflexiona y alimenta con sabiduria el conocimiento universal.

E.3.4. EL SENDERO DE LOS PROCESOS POLITICO ORGANIZATIVOS DEL PUEBLO
YANAKONA

Este camino nos muestra las estrategias para “reconstruir la casa y la familia yanakona de tal
manera que se consolide la autonomia; revaloricemos la cultura; reconozcamos, recuperemos y
cuidemos nuestro territorio”. El territorio yanakona es una alternativa al desarrollo con sus modelos
y paradigmas, busca caminar la sabiduria yanakona y cimentar una nueva persona y familia que
participativamente conduzcan una propuesta de pueblo y nacién Yanakona. El punto de partida se
encuentra en el runa (persona) el cual debe encontrar la resonancia de la sabiduria ancestral con
los procesos politico organizativos. Este sendero se recorre en cinco momentos.

Los momentos de los procesos politico organizativos del pueblo yanakona

A continuacion se presentan los momentos de los procesos politicos organizativos del pueblo
yanakona: nacer, ser palabra, fluir, apropiar y retorno

Los procesos politico-organizativos nacen en la visién de la sabiduria ancestral; se hacen palabra
en la persona, la familia, la comunidad y el pueblo; fluyen en la asamblea y cotidianidad de la
comunidad yanakona; se apropian consolidando el pensar, sentir y actuar yanakona; retornan en el
ndcleo de la sabiduria ancestral construyendo la memoria histérica del pueblo yanakona.
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ANEXO F — PLANTILLAS PROPUESTA PARA DOCUMENTAR EL PROCESO

El modelo MYNDOVA propone una serie de plantillas para los productos generados a partir de su
aplicacion. A continuacion se presentan las plantillas para las etapas o actividades que las
requieren para apoyar el proceso. Los formatos planteados en este anexo pueden ser modificados
y mejorados segln las necesidades del usuario, siempre y cuando se conserve el objetivo de
apoyar la aplicacion del modelo MYNDOVA, para obtener objetos de aprendizaje de calidad.

En la primera seccion se presentan las plantillas del momento de evaluacion, las cuales se
reutilizan en los demés momentos, porque la evaluacion esta presente durante toda la construccion
del OA. En la segunda seccién se exponen las plantillas de los momentos de analisis y planeacion,
pre-construccion, post-construccion, socializaciéon y seguimiento.

Dentro de las plantillas aparecen textos entre los signos de menor y mayor, dichos textos son
explicaciones y ejemplos de lo que debe contener cada seccion, los cuales deben sustituirse o
remplazarse por el contenido que corresponda.

F.1. PLANTILLAS RELACIONADAS CON EL MOMENTO DE EVALUACION

A continuacién se presentan las plantillas relacionadas con la ejecucion de las evaluaciones, las
cuales son utiles en los diferentes momentos planteados en el modelo MYNDOVA.

Plantilla de registro de usuarios para las evaluaciones: el principal objetivo de esta plantilla es
registrar la informacién de los usuarios que participaran en las diferentes evaluaciones del OA.

Plantilla de registro de usuarios para las pruebas

Nombre del encargado de la prueba: Fecha: <dd/mm/aaaa>

Lugar: Hora inicio:

Titulo del objeto de aprendizaje:

Seleccione el momento de construccién en el que se encuentra el objeto de aprendizaje:

__Andlisis y planeacion

__ Pre- construccion

___ Construccion

___ Post-construccion.

___ Socializacion y seguimiento

Tipo de usuarios: <describa el tipo de usuarios que realizaran la prueba, por ejemplo expertos,
usuarios finales >

Numero de evaluadores: <indique el nimero de usuarios quienes seran evaluadores en la
prueba >

Tipo de evaluacién a realizar: <describa el tipo de evaluacion a realizar, por ejemplo: evaluacion de
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contenidos, usabilidad, pedagégica- didactica etc.>
Criterio(s) a evaluar: <describa los criterios a evaluar en la prueba>

A continuacion ingrese la informacion de las personas que participaran en ésta prueba del objeto de
aprendizaje.

N° | Nombre Apellido Edad Tipo de usuario * (Perfil)

*El campo tipo de usuario hace referencia a los tipos de usuarios que se definieron en el primer momento, por
ejemplo puede ser: docente, estudiante, lider, padre de familia, joven indigena.

Observaciones o recomendaciones generales:

Tabla 10. Plantilla de registro de usuarios para las evaluaciones.

Plantilla para seleccion técnicas 0 métodos para las evaluaciones: la siguiente plantilla tiene
como objetivo registrar la informacion referente a la seleccion de técnicas o métodos para las
evaluaciones.

Plantilla para la seleccion de técnicas de pruebas o métodos de evaluacion

Nombre del encargado de la prueba: Fecha: <dd/mm/aaaa>

Lugar: Hora inicio:

Titulo del objeto de aprendizaje:

Seleccione el momento de construccion en el que se encuentra el objeto de aprendizaje:

___Analisis y planeacion

___ Pre- construccion

___ Construccion

__ Post-construccion.

___ Socializacién y seguimiento

Criterio(s) a evaluar: <describa los criterios a evaluar en la prueba >

A continuacion ingrese: el nombre de la actividad, el criterio a evaluar, la técnica de prueba que
utilizara para la actividad respectiva y el tipo de usuario a quien aplicara la técnica de evaluacion.

Momento en Nombre de la etapa o Criterio a Nombre de la Usuarios a
MYNDOVA actividad evaluar técnica quienes se
aplica
<nombre del | 1.1 <nombre de la <nombre de la
momento> actividad> técnica a utilizar
en la actividad>
1.2
1.3

Observaciones o recomendaciones generales:

Tabla 11. Plantilla para la seleccién de técnicas de pruebas o métodos de evaluacion.
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Plantillas para registrar la informacion de la evaluacion del objeto de aprendizaje: esta
plantilla puede ser utilizada para registrar informacion relacionada con la ejecucion de la evaluacion
del objeto de aprendizaje.

Plantilla para registrar la informacion de la evaluacion

Fecha: <dd/mm/aaaa> Lugar:

Nombre del encargado de pruebas: Hora inicio: hora final:
<persona (s) encargadas de preparar y guiar las
pruebas>

Titulo del objeto de aprendizaje:

Nombre de la prueba: <nombre de la prueba por ejemplo: prueba de usabilidad>

Criterios a evaluar: <aspectos que se desean evaluar en la prueba, por ejemplo: navegabilidad>

En la siguiente tabla registre los usuarios presentes para la prueba.

N° Nombre Apellido Edad (afios) Tipo de usuario * (Perfil)

Desarrollo de la prueba: <En este espacio ingrese el desarrollo de la prueba, por ejemplo si se trata
de una entrevista, cada una de las preguntas ingréselas en este lugar>

Observaciones o recomendaciones generales:

Tabla 12. Plantilla para registrar la informacién de la evaluacion.

Plantilla para realizar el analisis de la evaluacion. Una vez realizadas las evaluaciones la
siguiente plantilla, permite registrar los aspectos a mejorar en el OA.

Plantilla de analisis de la evaluaciéon

Nombre del(os) analista(s): Momento del desarrollo: | Fecha del analisis:
<dd/mm/aaaa>

Titulo del objeto de aprendizaje:

Evaluador encargado: Fecha en la cual se realizé la
evaluacion: <dd/mm/aaaa>

Objetivo de la evaluacién realizada:

Técnica utilizada:
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Aspectos a mejorar: Etapa a regresar para | Responsable(s) de realizar

realizar las mejoras: la(s) mejoras (s):
<En este espacio ingrese los errores <Persona encargada de
encontrados o los aspectos a mejorar realizar las mejoras al objeto
en el objeto de aprendizaje> de aprendizaje>

Observaciones o recomendaciones:

Tabla 13. Plantilla de analisis de la evaluacion.

Plantilla para verificar y evaluar las mejoras del OA: la plantilla que se presenta a continuacion
permite realizar la verificacion y evaluacion de las mejoras realizadas al objeto de aprendizaje.

Plantilla de verificacion y evaluacion de mejoras

Titulo del objeto de aprendizaje:

Nombre del evaluador: Fecha del andlisis:
<dd/mm/aaaa>

Seleccione el momento de construccidn en el que se encuentra el objeto de aprendizaje:

__ Analisis y planeacion

___ Pre- construccion

___ Construccion

__ Post-construccion.

__ Socializacion y seguimiento

Aspecto evaluado: <aspecto relacionados con la usabilidad, contenidos, niveles de aprendizaje etc.>

Aspectos a mejorar: La mejora fue: Responsable(s) de | Observacion
realizar la(s) mejoras
E [B |[R [M|6)

Convenciones de calificacion para evaluar la mejora: E= Excelente B=bueno R= Regular M= Malo

Observaciones o recomendaciones generales:

Tabla 14. Plantilla de verificacion y evaluacion de mejoras.
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F.2. PLANTILLAS MOMENTO: ANALISIS Y PLANEACION
Este apartado contiene las plantillas propuestas para este momento.
Etapa 1.1: Definir el tema a desarrollar en el objeto de aprendizaje. La plantilla que se presenta

a continuacion permite registrar el tema seleccionado, el cual sera desarrollado con la construccion
del objeto de aprendizaje.

Plantillas de seleccion del tema a desarrollar en el objeto de aprendizaje

Fecha: <dd/mm/aaaa> Lugar:

Nombre del responsable: Hora:

Participantes:

Nombre Cargo actual
<Cargo o ocupacion actual que desempefia dentro o fuera de la comunidad>

Temas propuestos: a continuacion ingrese el titulo del tema y el nombre de la persona que lo

propone.
Tema Titulo Nombre del proponente
1 <Nombre del tema> <Nombre de la persona que propone el tema >
2
3
4
Acuerdos:

<Describir el acuerdo que llevo a la seleccién del tema y el por qué se seleccion6>

Tema seleccionado: <Nombre del tema seleccionado>

Observaciones o recomendaciones generales:

Tabla 15. Plantilla de seleccion del tema a desarrollar en el objeto de aprendizaje.

53



Etapa 1.2: Asignacién de roles y conformacion del equipo de trabajo. En esta etapa se procede a conformar el equipo de trabajo, para ello es
necesario asignar los roles propuestos por el modelo MYNDOVA a cada uno de los participantes. La siguiente plantilla permite registrar los

participantes del equipo de trabajo con sus respectivo rol o funcién a desempefiar en la construccion del objeto de aprendizaje.

Plantilla para registrar los participantes y asignacion de roles al equipo de trabajo

Nombre del responsable: Fecha: <dd/mm/aaaa>

Lugar:

A continuacién ingrese la informacién de las personas que participaran en el equipo de trabajo para el desarrollo del objeto de aprendizaje.

Nombre Correo electrénico Ocupacion Habilidades Rol * Firma
<Ej. Dana | <Ej. <Ej. Estudiante de | <Ej. Disefio de material | <Ej. Pedagogo
Bolafios> danna@gmail.com> etnoeducacion> educativo> etnoeducador>

*Rol: Los roles propuestos en el modelo MYNDOVA son: coordinador del equipo de trabajo, pedagogo etnoeducador, evaluador - experto, usuario,
disefiador, desarrollador y encargado de pruebas.

Observaciones o recomendaciones generales:

Tabla 16. Plantilla para registrar los participantes y asignacion de roles al equipo de trabajo.

Etapa 1.3: Identificar los usuarios del objeto de aprendizaje. Para identificar los usuarios del OA el modelo MYNDOVA recomienda realizar
un analisis etnografico, sin embargo se puede aplicar otra técnica del método de indagacion las cuales se describen en la segunda seccion del

Anexo J. A continuacién se presenta la siguiente plantilla para registrar un resumen del analisis etnografico.
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Plantilla analisis etnografico
<o nombre de la técnica empleada>
<Realizar una descripcion y resumen del analisis etnografico o técnica empleada>

Fecha inicio: <dd/mm/aaaa> Lugar:

Nombre del encargado (s):
Obijetivos: <Escribir los objetivos que se pretenden alcanzar con el desarrollo del analisis etnografico o
cualquier otra técnica empleada >

Metodologia: <Describa la metodologia empleada en la realizacién del estudio. Realice el
planteamiento de la encuesta, entrevista, visitas de campo que realizara para obtener el estudio
etnografico>

Resultados y conclusiones: como resultados generales del analisis etnogréfico se tienen:

<Describa los resultados obtenidos al realizar el estudio>

Observaciones o recomendaciones:

Firma del encargado (s): Fecha de entrega: <dd/mm/aaaa>

Tabla 17. Plantilla andlisis etnografico o nombre de la técnica empleada.

Una vez se identifiquen los usuarios del objeto de aprendizaje, se realiza la clasificacién de
usuarios, para ello se define el perfil de usuarios. A continuacion se muestran algunos ejemplos de
perfiles de usuarios potenciales de los objeto de aprendizaje de la comunidad indigena Yanakona,
los cuales sirven de guia para ejecutar esta etapa. Dichos perfiles se identificaron en la
construccion del modelo MYNDOVA, mediante el contacto e interaccion con miembros de la
comunidad. Para la clasificacién se tuvo en cuenta los conocimientos de los usuarios respecto al
uso del computador e Internet, asi como el grado de escolaridad. La siguiente plantilla permite
registrar los perfiles de usuario.

Plantilla para definicion del perfil de usuarios

Titulo o tema del objeto: Fecha: <dd/mm/aaaa>

Responsable(s):

Perfiles identificados:

Perfil Caracteristicas

<Ej. Jévenes con|<Ej. Son lideres jovenes, muchos de ellos adolescentes, que poseen
estudios de secundaria | conocimientos en informatica debido a que en su formacion han tenido
> instrucciéon en el area de computacion e informatica. Ademas tienen buenas
habilidades y disposicion para el aprendizaje. Generalmente utilizan el
computador para elaboracién de documentos de texto. Saben navegar por
Internet sin problemas>

<Ej. Nifios y | <Ej. La mayoria de estos usuarios saben utilizar en forma bésica el computador
adolescentes y navegar por Internet. Ademas poseen buenas habilidades y disposicion para el
estudiantes de basica|aprendizaje>

primaria>
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Observaciones generales:
<Describir el rango de edad de los usuarios objetivo del objeto de aprendizaje. Por ejemplo: el objeto de
aprendizaje esta dirigido a personas entre los 13 y 40 afios>

Firma de responsables (s):

Tabla 18. Plantilla para definicion del perfil de usuarios.

Etapa 1.4: Definir requerimientos funcionales y educativos del objeto de aprendizaje. La
plantila que se muestra a continuacién permite registrar los requerimientos educativos y
funcionales del objeto de aprendizaje.

Plantilla para definicién de los requerimientos funcionales y educativos del objeto de aprendizaje

Titulo o tema del objeto: Fecha: <dd/mm/aaaa>

Responsable(s):

A continuacion se presenta los requerimientos funcionales y educativos del objeto de aprendizaje:

Requerimientos educativos

<Se establecen los requerimientos que desde la perspectiva pedagogica y educativa se quieren
alcanzar con el objeto de aprendizaje>

Requerimientos funcionales

<Es indispensable trazar unos requerimientos que debe cumplir el objeto de aprendizaje respecto a
su funcionalidad y desempefio >

Observaciones generales:

Firma de responsables (s):

Tabla 19. Plantilla para definicion de los requerimientos educativos y funcionales del objeto de aprendizaje.

Etapa 1.5: Establecer un plan de trabajo para el desarrollo del objeto de aprendizaje. A
continuacion se presenta la plantilla para realizar el plan de trabajo de la construccién del objeto de
aprendizaje.

Plantilla para definir el plan de trabajo para el desarrollo del objeto de aprendizaje

Titulo o tema del objeto: Fecha: <dd/mm/aaaa>

Responsable(s):
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Plan de trabajo:

2 é Etapa - actividad Responsable Fecha inicio Fecha fin
é <Nombre de la etapa o | <Nombre de la persona | <dd/mm/aa> dd/mm/aa>
$ | actividad > responsable de la etapa o
g actividad >
IS
o
©
o
Qo
£
o
pd
\Y

Observaciones generales:

Firma de responsables (s):

Tabla 20. Plantilla para definir el plan de trabajo para el desarrollo del objeto de aprendizaje.

Etapa 1.6: Estimar riesgos y posible plan de contingencia. Para ejecutar esta etapa el modelo
MYNDOVA propone la siguiente plantilla, basada en la guia Project Management Body of
Knowledge (PMBOK) desarrollada por el Project Management Institute (PMI)8.

Plantilla para definir riesgos y plan de contingencia a la hora de desarrollar el objeto de
aprendizaje
Titulo o tema del objeto: Fecha: <dd/mm/aaaa>

Responsable(s):

Identificacion de riesgos:

Id* Riesgo Descripcion
<Ej. .<EJ' . _Retraso 0 <Ej. Incumplimiento o retraso de las actividades
incumplimiento en el plan ) .
R1> de trabajo> propuestas en el plan de trabajo por parte del equipo>

*Numero identificador del riesgo.

8 http://www.pmi.org/
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Analisis de riesgos: para realizar el andlisis de riesgo, se puede hacer un analisis cualitativo y una
matriz de probabilidad/impacto, para realizar posteriormente una descripcion del plan de contingencia.

Identificador g R N
riesgo Riesgo Probabilidad Impacto
<Ej. R1> < Ej. Retraso o incumplimiento < Ej. MEDIA> <Ej. ALTO>
en el plan de trabajo>

*Esta probabilidad e impacto puede ser alto, medio o bajo.

Matriz de probabilidad/impacto.

Alta
8 Media <R1>
z
% Baja
Qo
2 . .
o Bajo Medio Alto
Impacto
Plan de contingencia:
Id Riesgo Descripcion del plan de contingencia
<Ej. <Ej. Retraso 0 | <Ej. Realizar un seguimiento de cada una de las actividades
R1> incumplimiento en el | de plan de trabajo para verificar su cumplimiento, en caso de
plan de trabajo> incumplimiento, programar horarios adicionales que permitan
recuperar el tiempo perdido, con el propdsito de dar
cumplimiento al plan de trabajo>

Observaciones y recomendaciones:

Firma de responsables (s):

Tabla 21. Plantilla para definir riesgos y plan de contingencia a la hora de desarrollar el objeto de aprendizaje.

Etapa 1.7: Definicién preliminar de contenidos. La definicion de contenidos se realiza basada en
los espacios de apropiacién conceptual, los cuales se presentan en la Figura 12 del Anexo E.

Plantilla para definicidn preliminar de contenidos

Titulo o tema del objeto: Fecha: <dd/mm/aaaa>

Responsable(s):

Nombre Rol
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Espacios de apropiacion conceptual: A continuacion se registra la informacion pertinente.

Situacion contextual

<Describir las situaciones contextuales las cuales tienen como referente los procesos
del plan de vida yanakona y las diversas formas como se vivencia en las
comunidades>

Pregunta general

<Se inicia con la formulaciéon de una pregunta guia, la cual incluye los conceptos a
desarrollarse en el contenido del objeto de aprendizaje, permitiendo al pedagogo
etnoeducador o docente limitar la tematica del objeto de aprendizaje>

Situacién contextual

Preguntas especificas

<Se definen preguntas especificas que orientan el camino a seguir para construir el
contenido y estructura didactica del objeto de aprendizaje, estas a su vez guardan una
relacion y dependencia con la pregunta general o guia>

Nicleo problematico

<Describir los problemas que se enfrentan con la construccion del objeto de
aprendizaje. Ademéas se describen las categorias conceptuales por medio de las
cuales se pretende responder a la pregunta general>

Categorias conceptuales

<En esta seccidn se coloca el nombre de las categorias conceptuales, las cuales
agruparan los conceptos y contenidos del objeto de aprendizaje. Por ejemplo: plan de
vida yanakona>

Nicleo problemético

Nucleos tematicos

<Esta seccion describe los posibles ndcleos tematicos que conformaran las categorias
conceptuales definidas en el nicleo problematico. Por ejemplo: los pilares del plan de
vida, los cuales conforman la categoria conceptual del plan de vida yanakona>

Nuicleo tematico

Observaciones generales:

Tabla 22. Plantilla para definicion preliminar de contenidos.

Etapa 1.8: Revisién y analisis de contenidos. Para realizar el analisis de la evaluacion de
contenidos e identificar los aspectos a mejorar se puede utilizar la plantilla de analisis de
evaluacion, presentada en la Tabla 13 del momento de evaluacion.

F.3. PLANTILLAS MOMENTO: PRE-CONSTRUCCION

Este apartado contiene las plantillas propuestas para este momento. A continuacion se presenta
dichas plantillas.
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Etapa 2.1: Definir el prototipo de la estructura de informacion. La siguiente plantilla permite
registrar los prototipos desarrollados en esta etapa, con el propésito de describir la funcionalidad e
informacién que va a mostrar un prototipo.

Plantilla para la recoleccion de prototipos

Responsable del prototipo: Fecha: <dd/mm/aaaa>

Lugar: Estado del prototipo: <borrador, final >

Nombre del prototipo:

Titulo del objeto de aprendizaje:

Descripcion
<Resumen de la informacién que muestra el prototipo>

Funcionalidad asociada

< Describir la funcionalidad asociada al prototipo >

Informacion visualizada

< Colocar imagenes o graficos que muestren la informacion a visualizarse en el prototipo >

Aprobado por: <nombre de las personas encargadas de evaluar el prototipo>

Observaciones o recomendaciones generales:

Tabla 23. Plantilla para la recoleccion de prototipos.

Etapa 2.2: Definir el prototipo de la estructura didactica y multimedia de las unidades
conceptuales. La siguiente plantilla permite registrar la estructura didactica y multimedia de las
unidades conceptuales del objeto de aprendizaje.

Plantilla para la definicién de la estructura didactica y multimedia de las unidades conceptuales
del OA

<Describir la unidad conceptual a la cual se le definird la estructura didactica y multimedia>

. . Actividad evaluativa o
Ndmero . . L. Documentos relacionados ; L
) Ayuda multimedia Presentacion o investigativa
de péarrafo o de profundizacion
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< Describir o colocar | <Definir el | <Nombre de los | <Descripcion de las
las imagenes, | orden de | documentos que | actividades de
graficos, fotografias, | presentacién | conforman la  unidad | evaluacién o preguntas
aud_lo, animaciones 4o 5 ynidad conceptual> de investigacion que
o videos que haran ~
parte de la unidad conce_ptual. acomp_anaran los
conceptual > Por ejemplo. contenidos de las

Si las unidades

imagenes conceptuales>

irdn a la

derecha>

Tabla 24. Plantilla para la definicion de la estructura didactica y multimedia de las unidades conceptuales del
objeto de aprendizaje.

Etapa 2.3: Crear el prototipo de la interfaz de usuario. Para registrar este prototipo se puede
utilizar la plantilla de recoleccién de prototipos, presentada en la Tabla 23.

Etapa 2.4: Desarrollo detallado del prototipo del objeto de aprendizaje. Para esta etapa se
propone la siguiente plantilla, donde se registra el prototipo final del momento de pre-construccién,
el cual corresponde al disefio del objeto de aprendizaje.

Plantilla de recoleccion de prototipos finales

Responsable del prototipo: Fecha: <dd/mm/aaaa>

Lugar: Estado del prototipo: <borrador, final >
Nombre del prototipo:

Titulo del objeto de aprendizaje:

Prototipo del objeto de aprendizaje

<Realizar una descripcion del prototipo>

Funcionalidad asociada

< Describir la funcionalidad asociada al prototipo >
Informacién visualizada

< Colocar imagenes o gréaficos que muestren la informacion a visualizarse en el prototipo >

Prototipo inicial Prototipo final

Aprobado por: <nombre de las personas encargadas de evaluar el prototipo>
Observaciones o recomendaciones generales:

Tabla 25. Plantilla de recoleccién de prototipos finales.

F.4. PLANTILLAS MOMENTO: CONSTRUCCION

Para la recoleccion de prototipos en este momento, se pueden utilizar las plantillas presentadas en
la Tabla 23 o0 25 de este anexo, ademas para la evaluacién de los prototipos se propone utilizar las
plantillas correspondientes a la evaluacion, presentadas en la primera seccién de este anexo.
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Etapa 3.3: Adecuacion del objeto de aprendizaje al estandar seleccionado. En esta etapa se
adecu6 el OA al estandar SCORM, donde se editan los metadatos establecidos por el modelo
MYNDOVA en el ambito de la comunidad indigena Yanakona (ver Anexo L). Para realizar esta
etapa se muestra la siguiente plantilla para la recoleccidon de los metadatos de los OA, las celdas
de color blanco representan los campos opcionales y las de color gris a los campos obligatorios, de
igual forma en el Anexo L se presenta la descripcién de cada uno de los campos, que sirve de guia

para el diligenciamiento de esta plantilla.

Plantilla para la recoleccion de metadatos
Categoria Nombre Valor
Catalogo <Ej. Plan de Vida>
Entrada <Ej. PV — 001>
Titulo <Ej. El plan de vida una estrategia en la construccién de
territorio yanakona>
Idioma <Ej. Espafiol>
Descripcion <Ej. Este objeto de aprendizaje es un material educativo,
= que muestra la estructura del plan de vida y los procesos
5 politico organizativos que han contribuido a su
S consolidacion. Ademas incluye secciones respecto a
o elementos pedagogicos de la comunidad indigena
= Yanakona. Este objeto de aprendizaje esta dirigido a
= lideres, docentes, estudiantes y deméas comunidad
interesada en conocer el plan de vida yanakona>
Palabra clave <Ej. Plan de vida, pilares, procesos politico organizativos,
comunidad indigena Yanakona>
Ambito <Ej. Comunidad indigena Yanakona de Colombia 2009>
Estructura <Ej. En red>
Nivel de agregacion <Ej. 3>
Versién <Ej. 1.0>
S
> Estado <Ej. Final>
S
% Contribucién (Tipo, <Ej. Proveedor de contenidos. Programa de Educacion
O entidad, fecha) Yanakona, 2009.
o Disefio grafico, implementacion técnica. Universidad del
I\ Cauca - Grupo IDIS, 2009>
Esquema de metadatos |<Ej. LOM V 1.0>
¢ 3
5 2
=3
o
© 3
™=
) Formato <Ej. Aplicacion shockwave flash>
o'c
. O @© = -
~ 2 Tamaiio <Ej. 6895>
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Localizacién <Ej.
http://www.nacionyanakuna.org/myndova/mod/scorm/play
er.php>

Requisitos (Tipo, <Ej. Plugin, flash player, 8.0 o superior.

nombre, version Navegador web, Mozilla Firefox, 3.0.11. o

minima) Navegador web, Internet Explorer, 8.0>

Pautas de instalacion <Ej. Descomprima el fichero .zip y abra el fichero
index.swf en su navegador>

Tipo de interactividad <Ej. Expositivo>

23
= E Contexto <Ej. Formacién contindia>
o S
w3 Rango tipico de edad <Ej. 13 — 40 afios>
Derechos de autor y
3 otras restricciones <Ej. Si>
o5
© g Descripcion <Ej. Este objeto de aprendizaje se puede utilizar con fines
a) académicos y la previa autorizacion del Programa de
Educacion Yanakona>
Entidad <Docente Patricia Narvaez>
c
2 Fecha <08/07/2009>
5
2 Descripcion <Ej. He utilizado este objeto de aprendizaje con mis
< estudiantes. La experiencia de utilizarlos ha sido muy
z satisfactoria, porque ha permitido que los estudiantes
conozcan los pilares del plan de vida de una forma muy
interactiva>
9.0 Taxén <Ej. 01 plan de vida>
clasificacion

Tabla 26. Plantilla para la recoleccion de metadatos.

F.5. PLANTILLAS MOMENTO POST- CONSTRUCCION

A continuacidn se presentan las plantillas propuestas para este momento.

Etapa 4.1: Evaluacién del OA en el LMS o repositorio. En esta actividad se utiliza las plantillas
presentadas en la Tabla 10, 11, 12, 13 y 14 del momento de evaluacion.

Etapa 4.2: Definir espacios para la prueba piloto del objeto de aprendizaje. La siguiente
plantilla permite registrar el lugar o escenarios donde se realizaran las pruebas piloto del objeto de

aprendizaje.

Plantilla de definicién de espacios para evaluar el OA

Titulo del objeto de aprendizaje:

Nombre del responsable:
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Ingrese el lugar, fecha y hora para realizar la(s) prueba(s) piloto.

Lugar

Fecha

Hora

<Lugar donde se realizara la prueba>

<dd/mm/aaaa>

Observaciones o recomendaciones generales:

Tabla 27. Plantilla de definicién de espacios para evaluar el OA.

Etapa 4.3: Seleccionar métodos o técnicas para evaluar el objeto de aprendizaje en la prueba
piloto. En esta etapa se seleccionan y preparan las técnicas mas adecuadas para evaluar los
diferentes aspectos del OA, en especial se debe enfatizar en la evaluacion pedagogica — didactica
y nivel de aprendizaje. Para lo cual se puede utilizar la plantilla para la seleccién de técnicas de
pruebas, presentada en la Tabla 11 del momento de evaluacion.

Etapa 4.4: Ejecucion de la prueba piloto: para esta etapa se ofrece la plantilla presentada a
continuacion:

Plantilla para la ejecucion de la prueba piloto del OA

Titulo del objeto de aprendizaje:

Fecha de ejecucion:
<dd/mm/aaaa>

Aspecto evaluado: <aspecto a evaluar de nivel de aprendizaje, usabilidad, etc>

Coordinador de la evaluacion:

Usuarios del objeto de aprendizaje en la prueba piloto:

Nc

Nombre

Apellido

Edad (afios)

Tipo de usuario * (Perfil)

Metodologia de evaluacion: <Describa las actividades que utilizara para realizar la prueba piloto>

Resultados generales de la prueba: <Teniendo los resultados de cada una de las evaluaciones
realizadas en la prueba piloto, se describen los resultados de forma general>

Observaciones o recomendaciones generales:

Tabla 28. Plantilla para la ejecucién de la prueba piloto del OA.

Etapa 4.5: Andlisis de las evaluaciones. Para realizar el analisis de las evaluaciones e identificar
los aspectos a mejorar se puede utilizar la plantilla de analisis de evaluacion, presentada en la

Tabla 13 del momento de evaluacioén.
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Etapa 4.6: Obtencion de recomendaciones para el desarrollo de futuros objeto de
aprendizaje. Para ejecutar esta etapa se puede utilizar la siguiente plantilla.

Plantilla de recomendaciones para el desarrollo de futuros OA

Titulo del objeto de aprendizaje:

Fecha: <dd/mm/aaaa>

Responsables:

Observaciones o recomendaciones para el desarrollo de futuros OA.

Tabla 29. Obtencion de recomendaciones para el desarrollo de futuros objeto de aprendizaje.

F.6. PLANTILLAS MOMENTO SOCIALIZACION Y SEGUIMIENTO

A continuacién se presentan las plantillas propuestas para este momento.

Etapa 6.1: Analizar, aplicar estrategias y espacios adecuados que permitan socializar el
objeto de aprendizaje en la comunidad indigena Yanakona. Para el desarrollo de esta etapa se
ofrece la siguiente plantilla.

Plantilla de estrategias y espacios para socializar el OA

Titulo del objeto:

Fecha: <dd/mm/aaaa>

Responsable(s) de la socializacion del OA:

Escenario
socializacién

de

Estrategia
socializacién

Usuarios

Lugar

Fecha

Hora

<dd/mm/aaaa>

Observaciones generales:

Tabla 30. Plantilla de estrategias y espacios para socializar el OA.

Etapa 6.2: Capacitar a la comunidad indigena Yanakona en la utilizacién de la tecnologia que
permite el acceso al objeto de aprendizaje. A continuacion se presenta la plantilla que permite
planear las capacitaciones en las tecnologias para construir y usar los OA.

Plantilla de planeacién de capacitaciones

Coordinador(s):

Fecha: <dd/mm/aaaa>

Obijetivos de la capacitacion.<Describa los logros que se desean alcanzar al realizar la capacitacion>
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Tema de capacitacion Capacitador Dirigido a Lugar Fecha Hora

Recursos necesarios:

Metodologia de la capacitacién:

Observaciones generales:

Tabla 31. Plantilla de planeacion de capacitaciones.

Etapa 6.3: Realizar el seguimiento del objeto de aprendizaje para realizar mejoras. En la
siguiente tabla se presenta la plantilla para realizar el seguimiento del objeto de aprendizaje.

Plantilla de seguimiento del OA

Titulo del objeto :

Autor o autores: <Autor o autores del objeto de aprendizaje>

Responsable (s) del seguimiento: <Nombre de la persona o personas encargadas de realizar el
seguimiento al objeto de aprendizaje>

Espacio de | Fecha de | (Quién o | Objetivo de Ila | Observaciones y resultados
utilizacion utilizacion utiliz6? utilizacion después de la utilizacion
<dd/mm/aa>

Observaciones o recomendaciones:

Tabla 32. Plantilla de seguimiento del OA.

Etapa 6.4: Analizar el seguimiento del objeto de aprendizaje. Para el desarrollo de esta etapa
se propone la siguiente plantilla.

Plantilla para analisis del seguimiento del OA

Titulo del objeto : Fecha: <dd/mm/aaaa>

Nombre(s) de encargado (s) del andlisis: <Nombre de la persona o personas encargadas de realizar
el analisis del seguimiento al objeto de aprendizaje>

Recomendaciones y observaciones respecto al objeto de aprendizaje:

Recomendaciones y observaciones para la construccion de futuros objetos de aprendizaje:

Tabla 33. Plantilla para el andlisis del seguimiento del OA.
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ANEXO G- CRITERIOS Y FORMATOS PARA CADA UNA DE LAS EVALUACIONES DE
OBJETOS DE APRENDIZAJE, PROPUESTAS EN EL MODELO MYNDOVA

En la primera seccion de este anexo se describen los criterios para cada una de las evaluaciones
propuestas en el modelo MYNDOVA (contenidos, pedagoégica-didactica, usabilidad, nivel de
aprendizaje y técnica). En la seccion dos, por cada momento del modelo se proponen formatos de
evaluacion, los cuales permiten realimentar el proceso de construccion del objeto de aprendizaje.

G.1. CRITERIOS PARA CADA UNA DE LAS EVALUACIONES DEL MODELO MYNDOVA

En esta primera seccion se presentan los criterios para realizar cada una de las evaluaciones
planteadas en el modelo MYNDOVA, los cuales han sido elegidos por el equipo multidisciplinario
con la participacion de miembros y usuarios de la comunidad indigena Yanakona. Para la seleccion
de los criterios se analizaron propuestas, modelos y ejemplos de evaluaciones de objetos de
aprendizaje entre las cuales se tiene:

e LORI (Learning Object Review Instrument) proporciona un marco de evaluacion de objetos de
aprendizaje basado en el analisis de nueve dimensiones [1] (calidad de contenido,
alineamiento de los objetivos de aprendizaje, retroalimentacion y adaptacién, motivacion,
disefio de presentacion, usabilidad en la interaccidn, accesibilidad, reusabilidad, cumplimiento
de estandares). Cada dimension se evalla mediante una escala de cinco niveles.

e Criterios para la evaluacion de la usabilidad de los recursos educativos virtuales: un analisis
desde la alfabetizacién en informacion [2]. Propone un modelo de evaluacion de recursos
educativos que formula veintitrés criterios de evaluacion agrupados en torno a tres categorias:
captacion, vinculada al mecanismo cognitivo de la atencion, fidelizacion, referente a la
percepcion y capacidad alfabetizadora, relacionada con la memoria. Con objeto de comprobar
la validez del modelo, los autores proponen un cuestionario compuesto por 41 preguntas que
engloban los distintos criterios del modelo.

e Evaluacién pedagdgica de Reeves: en el articulo Evaluating What Really Matters in Computer-
Based Education [3], Reeves propone un marco para la evaluacion de educacion basada en
computadores. Consta de 14 dimensiones pedagdgicas basadas en teorias y conceptos de
aprendizaje: epistemolégica, filosofia pedagoégica, sustento psicoldgico, orientacion a objetivos,
validez experimental, rol del instructor, flexibilidad de programa, valor del error, motivacion,
control de aprendizaje, actividades de usuario, aprendizaje cooperativo, sensibilidad cultural.

e En el articulo “Units of Learning Quality Evaluation” [4], se proponen criterios para evaluar un
OA. Estos criterios se agrupan en cuatro aspectos o dimensiones: aspectos psicopedagogicos,
aspectos didactico-curriculares, aspectos técnicos-estéticos y aspectos funcionales.

e Formato para la determinacion de la calidad en los objetos de aprendizaje [5] este articulo
contempla aspectos para la medicion de la calidad de los objetos de aprendizaje, y propone un
formato para evaluar la calidad de un objeto de aprendizaje de manera objetiva, entre los
criterios evaluados se encuentra la estética, la funcionalidad y la eficacia de los contenidos, asi
como las caracteristicas propias de los objetos, la tematica tratada en ellos y las capacidades
con que deben contar las personas encargadas de su disefio, desarrollo y evaluacion.
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e Instrumento de evaluacion propuesto en el diplomado de objetos de aprendizaje, médulo V:
evaluacion del objeto de aprendizaje de la Corporacion Universitaria para el desarrollo de
Internet [6], el cual propone tres cuestionarios para evaluar aspectos generales, didacticos,
pedagogicos, estéticos tecnolégicos y de contenido para objetos de aprendizaje desarrollados.

Junto con el Programa de Educacién Yanakona, cada una de las propuestas se analizd, se
selecciond y se adaptaron criterios y preguntas adecuadas para valorar los objetos de aprendizaje,
ademas se propusieron criterios propios de la comunidad, para realizar los tipos de evaluacién
propuestos por el modelo MYNDOVA. A continuacién se describe cada uno de los tipos de
evaluacién con sus respectivos criterios, en el caso de la evaluacién de usabilidad en el anexo G,
se presentan técnicas que pueden ayudar a valorar dicho aspecto.

G.1.1. EVALUACION DE CONTENIDOS

Para realizar este tipo de evaluacion se han definido los siguientes criterios:

W N

Criterios para evaluacion de contenidos
Relevancia de los contenidos.
Aporte de los contenidos para alcanzar los objetivos del OA.
Cantidad de contenidos. La cantidad de contenidos propuestos
permite el alcance de los objetivos del OA.
Organizacion adecuada de los contenidos.
Facilidad para localizar los contenidos.
Textos legibles y claros.
Utilizacion de vocabulario y expresiones faciles de comprender.
Ausencia de errores u omisiones en los textos.
Veracidad de los contenidos.
Iconos representativos del contenido y de la cultura yanakona.
Presentacion de informacién de distintos tipos (texto, imagenes,
videos, etc.)
Coherencia de informacion.

Tabla 34. Criterios propuestos para la evaluacion de contenidos.

G.1.2. EVALUACION PEDAGOGICA - DIDACTICA. Los criterios definidos para realizar este tipo
de evaluacion se presentan a continuacion:

Contribucion al fortalecimiento de la identidad y cultura yanakona.

Relevancia del contenido en la vida, objetivos personales e intereses
de la comunidad indigena.

Aplicacion del Modelo Pedagégico Yanakona.

Utilizacion de la pedagogia de la pregunta en el desarrollo del objeto
de aprendizaje.

Coherencia entre los contenidos, actividades, evaluaciones propuestas
y objetivos planteados.
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6. Claridad y coherencia en la presentacion de contenidos.

7. Presencia de evaluaciones y actividades que enriquecen el
aprendizaje del usuario.

8. Posibilidad de reutilizar el OA en diferentes escenarios

9. Logro de objetivos educativos del objeto de aprendizaje.

Tabla 35. Criterios propuestos para la evaluacion de pedagoégica y didactica.

G.1.3. EVALUACION DE USABILIDAD. En esta seccién MYNDOVA presenta algunos criterios
para la evaluacion de usabilidad:

N° Criterios para evaluacion de usabilidad

1. Facilidad en la localizacién de la informacién.

2. Clasificacion adecuada de los contenidos.

3. Utilizacion de conceptos claros y familiares para el usuario.

4, Coherencias entre el titulo de una seccion y su contenido.

5. Relevancia de la informacién.

6. Apoyo al contenido textual, mediante otros materiales como
(imagenes, video, iconos, etc.)

7. Iconos representativos respecto al contenido vy la cultura de la
comunidad Yanakona.

8. Enlaces o links claramente sefialados y ausencia de links rotos.

9. Presencia de enlaces a la interfaz principal del OA y/o al resto de

interfaces desde cualquier parte del OA

10. Control de la interfaz por parte del usuario, mediante controles para
retroceder, avanzar, pausar etc.

11. Visibilidad de la ubicacién del usuario dentro del OA

12. Facilidad en la navegabilidad del OA y presencia de mapa del OA, en
el caso que sea muy extenso.

13. Facilidad de acceder al objeto de aprendizaje.

14. Coherencia respecto a colores, fondos tipos y tamafios de letras
(Estética y presentacion).

15. Informacién respecto a los autores y actualizaciones de los
contenidos.

Tabla 36. Criterios propuestos para la evaluacion de usabilidad.

Ademas de los anteriores criterios MYNDOVA ofrece una evaluacion basada en los principios
heuristicos de Nielsen y la propuesta “Criterios para la evaluacion de la usabilidad de los recursos
educativos virtuales: un analisis desde la alfabetizacion en informacion [2], dicha evaluacién se
presenta en la segunda seccién de este anexo.

G.1.4. EVALUACION NIVEL DE APRENDIZAJE. Para la comunidad yanakona el nivel de
aprendizaje es el grado de apropiacién con que los estudiantes adquieren un determinado
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conocimiento, este se puede determinar de forma cuantitativa y cualitativa, las personas
indicadas para realizar esta evaluacion son los docentes, el Programa de Educacion Yanakona
u otras personas expertas en los temas, por ejemplo: lideres, médicos tradicionales, etc. A
continuacion se presentan algunos criterios para este tipo de evaluacion.

N° Criterios para evaluacion de nivel de aprendizaje
Construccidn de territorio pedagdgico yanakona.

Motivacion a la investigacion de los procesos de la comunidad.

Logro de objetivos educativos del objeto de aprendizaje.

Apropiacion de conocimientos expuestos en el objeto de aprendizaje.
Exito en los resultados de préacticas y actividades propuestas en el OA.
Participacion de los usuarios en las actividades adicionales a las
presentes en el OA.

SR Eal Rl I

Tabla 37. Criterios propuestos para la evaluacion de nivel de aprendizaje.

G.1.5. EVALUACION TECNICA. Los criterios propuestos para la evaluacion técnica son:

N° Criterios para evaluacion técnica

Utilizacién del estdndar SCORM para empaquetado

Utilizacién del estandar LOM para metadatos

Presencia de metadatos

Veracidad en la informacion de los metadatos

Requerimientos técnicos del objeto de aprendizaje. (Software
especiales)

6. Interoperabilidad del objeto de aprendizaje

S el Bl EA

Tabla 38. Criterios propuestos para la evaluacion técnica del OA.

Por cada uno de los criterios, se ha planteado una lista de preguntas que pueden guiar el proceso
de evaluacion, las cuales se presentan en el anexo digital. A continuacidon se presenta una
propuesta de encuestas para realizar las evaluaciones dependiendo del momento de construccion
del OA, las cuales fueron utilizadas en los momentos de: pre-construccién, construccién, post —
construccion, y socializacion y seguimiento para las evaluaciones de los casos de estudio de este
trabajo de grado. Vale aclarar que las evaluaciones fueron adaptadas segun el momento de
construccion del objeto de aprendizaje.

G.2. FORMATOS DE EVALUACION POR CADA MOMENTO

A continuacién se presenta los formatos propuestos por el modelo MYNDOVA, para las
evaluaciones de usabilidad, contenidos, pedagdgica — didactica, nivel de aprendizaje y técnica, los
cuales fueron utilizados y adaptadas para valorar los objetos de aprendizaje construidos en los
casos de estudio de este trabajo de grado, teniendo en cuenta si era para adultos o nifios.
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MODELO YANACONA DE DESARROLLO
DE OBJETOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE

Comunldad indigena Yanakona

EVALUACION DE CONTENIDOS: MOMENTO

Nombre del evaluador: Fecha:
Lugar: Hora inicio:
Titulo del Objeto de Aprendizaje:

Hora final:

La informacion que proporcione para el desarrollo de este test, sera utilizada para evaluar y/o
valorar el contenido del Objeto de Aprendizaje. Gracias por su colaboracion en la realizacion de
esta evaluacion del Objeto de Aprendizaje (OA). Sus observaciones respecto a los contenidos de
este objeto son muy importantes para nosotros. Por favor evalué cada uno de los siguientes
criterios, marcando con una X. Tenga en cuenta que 5 es el valor mas alto y 1 el valor mas bajo,
como se muestra a continuacion: 5 = Excelente 4 =Bueno 3= Regular 2 =Aceptable 1=

Malo.

1. ¢La organizacidon de los contenidos es
adecuada para el usuario?

5L [l ] 1] 2] [2]]

2. ¢El disefio del OA es claro y permite
localizar facilmente la informacién?

5L [al] 3] 20 ) [2] ]

3. ¢Los textos de los contenidos son
legibles y claros?

5L [al] 3] 20 ) [2] ]

4. ¢El vocabulario y expresiones utilizadas
son faciles de comprender?

5L [al] 3] 20 ) [2] ]

5. ¢El contenido no presenta errores u
omisiones que pudiera confundir o
equivocar al usuario?

51 [al] 3] 2] [2] ]

6. ¢El OA presenta de forma simultanea

informacion de distintos tipos (texto,
imagenes, video, etc.)?

[sil | [No [ |

7. ¢Las imagenes, videos, textos y demas

recursos son acordes para dar a
conocer los temas y apoyan la
apropiacién de conocimiento?

5L el ] 3l 21 ] [2] ]

8. ¢Las animaciones o videos incluyen

narracibn o0 presentan textos que
permiten su comprension?

5L el ] 3l 21 ] [2] ]

9. ¢El color, la musica y disefio de los
contenidos son estéticos y no interfieren
con los objetivos de aprendizaje?

10.¢;Los gréficos y tablas se encuentran
correctamente etiquetados y ordenados?

5L el ] 3] 21 ] [2] ]
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MODELO YANACONA DE DESARROLLO
DE OBJETOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE

Comunldad indigena Yanakona

11.;Los contenidos propuestos son
suficientes para satisfacer el
cumplimiento de los objetivos del OA?

1) el 3] ] (2} [2] ]

12.¢Los contenidos propuestos motivan al
usuario a explorar el OA?

13.¢ Es posible identificar al autor del recurso
(persona, institucion, etc.)?

ElpEIEREINgFINREE

14.;Se presentan fechas de actualizaciones
de los contenidos?

Observaciones o recomendaciones generales frente al contenido del OA evaluado:

Gracias por su atencion y colaboracion.

Proyecto MYNDOVA. myndova@gmail.com - myndova@hotmail.com
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MODELO YANACONA DE DESARROLLO
DE OBJETOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE

Comunldad indigena Yanakona

EVALUACION PEDAGOGICA - DIDACTICA: MOMENTO

Nombre del evaluador: Fecha:
Lugar: Hora inicio: Hora final:
Titulo del Objeto de Aprendizaje:

La informacion que proporcione para el desarrollo de este test, sera utilizada para evaluar y/o
valorar el Objeto de Aprendizaje desde la perspectiva pedagogica - didactica. Gracias por su
colaboraciéon en la realizacibn de esta evaluacion del Objeto de Aprendizaje (OA). Sus
observaciones respecto al componente pedagdgico de este objeto son muy importantes para
nosotros. Por favor evalué cada uno de los siguientes criterios, marcando con una X. Tenga en
cuenta que 5 es el valor mas alto y 1 el valor mas bajo, como se muestra a continuacién: 5 =
Excelente 4=Bueno 3= Regular 2 =Aceptable 1= Malo.

1. ¢La tematica propuesta en el OA 6. ¢Existe coherencia entre los contenidos,
contribuye al fortalecimiento de la las actividades y/o las evaluaciones
identidad y cultura Yanakona? propuestas?
51| [al | B[] [2] ] [2]] (51| [al | B[] [2] ] [2]]

2. ¢El contenido del OA es relevante en la
vida, objetivos e intereses de Ila 7. ¢Las actividades propuestas, contenidos
comunidad indigena Yanakona? ylo tipo de evaluacibn  estan

relacionados con los objetivos
B0 0 EO B0 ED planteados?
(51 ) [al | B[] [2] ] [2]]

3. ¢Los contenidos propuestos permiten
alcanzar los objetivos planteados para el

OA? 8. ¢Los contenidos propuestos y su
presentacion motivan al usuario a la
5] | [4] | [3]] [2]] [1]] exploracién del OA?
(51 )[4l | B[] [2] ] [2]]

4. ¢En el OA se refleja la aplicacion del
modelo pedagdgico Yanakona?
9. ¢El OA promueve las actividades
5] | [4] | [3]] [2]] [1]] creativas y la resolucién de problemas
de acuerdo a los objetivos propuestos?

5. Considerando que el modelo pedagdgico

de la comunidad Yanakona se basa en |5|||4|||3|||2|||1||
la pedagogia de la pregunta, ¢la

presentacion de los contenidos esta 10. ¢EI OA presenta actividades de
guiada por dicha pedagogia? retroalimentacion?

51 )[4l | 8l ][2] ] [2]] (51 )[4l | 8L ][2] ] [2]]
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Comunldad indigena Yanakona

11.

12.

13.

Observaciones o recomendaciones generales:

¢ Considera que el OA podria usarse en
distintos escenarios de aprendizaje y con
diferentes tipos de usuarios?

5L el ] B3] 2] 2] ]

¢El OA facilita la apropiacion de saberes
y conocimientos por parte del usuario?

¢El OA provee un sistema de evaluacion
adecuada para valorar el alcance de los
objetivos planteados?

14.

15.

16.

¢El color y disefio son estéticos y no
interfieren con los objetivos del OA?

ElpEIEREINgFINREE

JVolveria a visitar este OA?

5L el ] 3] 2] [2] ]

¢Recomendaria este recurso a otras
personas interesadas en el tema que
trata?

Gracias por su atencion y colaboracion.
Proyecto MYNDOVA. myndova@gmail.com - myndova@hotmail.com
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MODELO YANACONA DE DESARROLLO
DE OBJETOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE

Comunldad indigena Yanakona

EVALUACION DE USABILIDAD: MOMENTO:

Nombre del evaluador: Fecha:
Lugar: Hora inicio: Hora final:

Titulo del Objeto de Aprendizaje:

La informacion que proporcione para el desarrollo de este test, sera utilizada para evaluar y/o
valorar la usabilidad del Objeto de Aprendizaje, la cual se define como la medida con la que un
producto puede ser usado por determinados usuarios para lograr objetivos especificos con eficacia,
eficiencia y satisfaccién en un contexto de uso especificado. Sus respuestas seran tratadas de
forma confidencial y no se utilizaran para otro propésito.

Gracias por su colaboracion en la realizacion de esta evaluacion del Objeto de Aprendizaje (OA).
Sus observaciones respecto a la usabilidad de este objeto son muy importantes para nosotros. Por
favor evalué cada uno de los siguientes criterios, marcando con una X. Tenga en cuenta que 5 es
el valor méas alto y 1 el valor mas bajo, como se muestra a continuaciéon: 5 = Excelente 4 =
Bueno 3=Regular 2 =Aceptable 1= Malo.

¢ Considera que la informacién ofrecida en 6. ¢Se dispone de enlaces a la interfaz
el OA es importante para fortalecer principal del OA y/o al resto de interfaces
nuestra cultura Yanakona? desde cualquier parte del OA?

5L [l ] 3] 2] [2] ]

. ¢Existe coherencia entre el titulo de una
seccién y su contenido?

5L [l ] 3] 2] [2] ]

. ¢El OA presenta iconos adecuados Yy
representativos de la comunidad?

5L [l ] 3] 2] [2] ]

. ¢Los enlaces posibles de explorar estan
claramente sefialados?

5L [l ] 3] 2] [2] ]

. ¢ Todos los enlaces o links hacen referencia
a contenido, es decir no existen enlaces
rotos?

s ) [l ] 3] 2] [2] ]

s ) [l ] 3] (2] [2] ]

. ¢Dispone de controles para retroceder,

avanzar, pausar etc.?

s ) [l ] 3] (2] [2] ]

. ¢El OA muestra claramente ddénde se

encuentra el usuario?

s ) el 3] 2] [2] ]

. ¢ Si el usuario elige una opcién equivocada

el OA ofrece opciones de salidas o regreso
al mena principal?

10.¢Existe un mapa del objeto que ayude a

ubicar al usuario dentro del OA?

s ) el 3] ) 2] [2]]
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DE OBJETOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE

Comunidad ndigenn Yanakona

11.;Para visualizar el OA es necesario
programas o software especiales?

[sil] | [No [ |

12.¢Considera que los colores utilizados en el
disefio del OA son los mas adecuados?

5L [al) 3] 2] [2]]

13.¢ Existe una seccién de ayuda?

[Si] | [No | |

14.,Si la respuesta anterior fue afirmativa, la
ayuda que ofrece el OA es facil de
entender?

5 ) [al ] 3] ] [2] ] [2] ]

15.¢,Los medios utilizados (imagenes, video,
sonido) demoran en exceso la carga del
OA?

[sil] | [No [ |

16.Evalué la calidad de: imagenes, videos y
sonido que presenta el OA.

17.;Los medios audiovisuales utilizados son
acordes al contenido planteado?

18.¢Se ofrece informacioén referente a la fecha
de actualizacion de los contenidos?

Observaciones o recomendaciones generales respecto a la usabilidad del OA evaluado:

Gracias por su atencion y colaboracion. Proyecto MYNDOVA. myndova@gmail.com - myndova@hotmail.com
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MODELO YANACONA DE DESARROLLO
DE OBJETOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE

Comunldad indigena Yanakona

EVALUACION NIVEL DE APRENDIZAJE: MOMENTO

Nombre del evaluador: Fecha:
Lugar: Hora inicio: Hora final:
Titulo del Objeto de Aprendizaje:

Observacion: Este tipo de evaluacion debe ser realizada por la persona que utilizé el Objeto de
Aprendizaje como recurso educativo.

La informacién que proporcione para el desarrollo de este test, sera utilizada para evaluar y/o
valorar el aporte educativo del Objeto de Aprendizaje. Gracias por su colaboracion en la realizacion
de esta evaluacion del Objeto de Aprendizaje (OA). Sus observaciones respecto al nivel de
aprendizaje de este objeto son muy importantes para nosotros. Por favor evalué cada uno de los
siguientes criterios, marcando con una X. Tenga en cuenta que 5 es el valor mas alto y 1 el valor
mas bajo, como se muestra a continuaciéon: 5 = Excelente 4 = Bueno 3= Regular 2
=Aceptable 1 = Malo.

1. ¢El OA promueve la construccién de Is]| [4] ] [3] ] [2]] [21]]
territorio pedagdgico yanakona?

150 | 141 ) 3] 2] ] [2]] 4. ¢la estructura didactica y de contenidos
del OA permiten apropiar facilmente el
tema planteado?

2. ¢Las préacticas o actividades planteadas
en el OA promueven la investigacion y la 5] ] [4] | 3] ] [2]] [1] ]
apropiacién de conocimiento?

5. ¢Lla participacion y desempefio de los
S 4 3 2 1 usuarios en las actividades propuestas
por el OA permiten establecer que el

tema fue apropiado?

3. ¢las practicas y/o actividades
propuestas por el OA permiten alcanzar 5] | [4] | 8] ] [2]] [2] ]
los objetivos educativos planteados?

Observaciones o recomendaciones generales:

Gracias por su atencion y colaboracion.
Proyecto MYNDOVA. myndova@gmail.com - myndova@hotmail.com.
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MODELO YANACONA DE DESARROLLO
DE OBJETOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE

Comunldad indigena Yanakona

EVALUACION TECNICA: MOMENTO

Nombre del evaluador: Fecha:
Lugar: Hora inicio: Hora final:
Titulo del Objeto de Aprendizaje:

Observacion: Este tipo de evaluacién debe ser realizada por un experto o persona que tenga
conocimientos de aspectos técnicos.

La informacién que proporcione para el desarrollo de este test, sera utilizada para evaluar y/o
valorar el Objeto de Aprendizaje desde la perspectiva técnica. Gracias por su colaboracién en la
realizacion de esta evaluacién del Objeto de Aprendizaje (OA). Sus observaciones respecto a las
caracteristicas técnicas de este objeto son muy importantes para nosotros. Por favor evalué cada
uno de los siguientes criterios, marcando con una X. Tenga en cuenta que 5 es el valor mas alto y
1 el valor mas bajo, como se muestra a continuacion: 5 = Excelente 4 = Bueno 3= Regular
2 =Aceptable 1 = Malo.

1. ¢(El OA se ajusta a estandares o 4. El archivo de metadatos cumple con las
especificaciones relevantes categorias y campos definidos por el
internacionales? modelo MYNDOVA?

51 ) [al | 8] [2] ] [2]]

5. ¢La informacion de los metadatos del

2. ¢El OA se encuentra empagquetado bajo OA es veridica y comprensible®

un estandar de empaquetamiento?

5L el ] 3l 2] [2] ]

[Si] | [No] |

6. ¢En el archivo de metadatos del OA se
especifica el software necesario para su
correcto funcionamiento?

3. Conteste esta pregunta si la respuesta
anterior fue afirmativa, ¢el estandar de
empaquetado permite que el OA pueda
ser distribuido por cualquier servidor | 5 | | | 4 | | | 3 | | | 2 | | | 1 | |
web, sistema operativo, o plataforma de
aprendizaje?

7. ¢ElI OA presenta errores de disefio y/o
51 [al | B[] [2] ] [2]] programacion?

5L el ] 3l 2] [2] ]

Observaciones o recomendaciones generales, respecto a la evaluacién técnica del OA:

Gracias por su atencion y colaboracién. —
Proyecto MYNDOVA. myndova@gmail.com - myndova@hotmail.com
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ANEXO H - INFORMACION COMPLEMENTARIA DE LAS ACTIVIDADES REALIZADAS
EN EL MODELO MYNDOVA

El presente anexo recopila la informacién adicional a la expuesta en el capitulo 3, correspondiente
al modelo MYNDOVA. Consta de una seccion, donde se muestra en detalle cémo se debe
desarrollar algunas de las actividades del modelo MYNDOVA por cada momento, en el que se
requiere de ampliar la informacion para lograr una buena comprensién y entendimiento.

H.1. GUIA PARA LA DEFINICION PRELIMINAR DE CONTENIDOS

La definicién preliminar de contenidos es (til en la etapa 1.7 del modelo MYNDOVA, esta basada
en el modelo conceptual para la produccion de conocimiento centrado en la construccion de
Territorio Yanakona [1], descrito ampliamente en el Anexo E, dicho modelo define los espacios de
apropiacién conceptual, que se presentan a continuacion, esta etapa es realizada por el pedagogo
etnoeducador.

—

Situacién

Contextual

e

Espacios de
Apropiacién
Conceptual

Nodo

Qmitico

Figura 13. Espacios de apropiacién conceptual usados en el modelo pedagdgico yanakona [1].

a. Situacidon contextual: las situaciones contextuales tienen como referente los procesos del
plan de vida yanakona y las diversas formas como se vivencia en las comunidades; aqui el
pedagogo etnoeducador debera realizar un diagnostico con usuarios de la comunidad indigena
Yanakona, en el cual se identifiquen los conocimientos y saberes propios alrededor del cual se
puede construir y recolectar la informacion y contenidos del OA, asi se definen los contenidos
iniciales del OA de acuerdo al tema planteado para su desarrollo.

La situacion contextual implica analizar el entorno desde cinco dimensiones: runa?®, la familia, la
comunidad, la nacién y el pueblo yanakona, de esta manera se identifican los problemas y
preguntas que se pueden resolver con la construccién del OA.

9 Runa es persona en lengua Quechua.
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Figura 14. Dimensiones para analizar la situacion contextual en la comunidad indigena Yanakona.

Luego de realizar el andlisis de las dimensiones, se definen unas rutas conceptuales por medio
de preguntas, las cuales guian la construccion de los contenidos del OA. Para orientar el
proceso de construccién y disefio de contenidos del OA, se plantea una pregunta guia y unas
preguntas especificas, como se describe a continuacion:

1. Se inicia con la formulacién de una pregunta guia, la cual incluye los conceptos a
desarrollarse en el contenido del OA, permitiendo al pedagogo etnoeducador definir y
limitar su tematica de investigacion.

2. Se definen unas preguntas especificas, las cuales orientan el camino a seguir para
construir el contenido y estructura didactica del OA, estas a su vez guardan una relacion,
dependencia légica y conceptual con la pregunta guia.

Nucleo problematico: se construye con el conjunto de situaciones contextuales tomadas de
las realidades de la comunidad y se categorizan desde cada uno de los desafios asociados con
los pilares del plan de vida, los cuales se muestran en la siguiente Figura.

Econbémico Reconstruccion de la Economia Yanakona

Reconstruccion de la espiritualidad Yanakona y sus
Cultural manifestaciones culturales

Figura 15. Desafios del plan de vida yanakona [1].

Una vez establecida la situacion contextual y las preguntas guia, se define el ndcleo
problematico, que son las categorias conceptuales, por medio de las cuales se pretende re-
contextualizar los conocimientos y saberes yanakonas que los usuarios del OA van a apropiar,
las categorias conceptuales corresponden a la clasificaciéon y categorizacién de las situaciones
contextuales.
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c. Nucleo tematico: considera los diversos saberes y disciplinas desde donde es posible abordar
el ndcleo problematico. El ndcleo tematico, lo conforman las unidades conceptuales. Es
importante tener en cuenta los siguientes elementos:

e Propuesta de posibles nlcleos tematicos acordes a las categorias conceptuales definidas
en el nicleo problematico.
e La seleccion de los nicleos tematicos involucra:
o Definir preguntas para cada nucleo tematico.
o Establecer la presentacién por cada nudcleo tematico.
o Definicidn inicial de las unidades conceptuales de acuerdo a cada nucleo temético.
e Para la definicion preliminar de contenidos de cada unidad conceptual se requiere:
o Recoleccion de la informacién por cada unidad conceptual (documentos, imagenes,
video, audio, etc.).
o Definir mecanismos para evaluar el nivel de apropiacién de contenidos por parte del
usuario, una vez el OA haya sido utilizado. Por ejemplo la técnica: libro en blanco?,
ensayos, preguntas, mapas mentales, solucidon de problemas, métodos de casos, etc.

[2].

Fruto de esta etapa es un documento base!' donde se recopila cada uno de los elementos
mencionados en los items a, b y c. La informacion concerniente al tema planteado en el OA seréa
revisada y analizada en la siguiente etapa. Al mismo tiempo, la construccién del OA se apoya en
otros documentos bibliograficos que contribuyan a enriquecer el contenido de cada unidad
conceptual como lo son: cartillas, documentales, entrevistas, videos etc. Para el desarrollo de esta
etapa se propone la plantilla presentada en la Tabla 22 descrita en el Anexo F.

H.2. ORGANIZACION DE LOS CONTENIDOS DEL OBJETO DE APRENDIZAJE

A partir de los contenidos obtenidos en el momento de andlisis y planeacién, se debe enfrentar el
reto de organizarlos de manera que sean Utiles y comprensibles para los usuarios del OA. El
disefio de contenidos permite definir concretamente qué tipo de contenidos se incluird en el OA 'y
cuales no.

En esta actividad se debe definir el titulo o nombre del OA (si hasta el momento no se ha definido),
sus categorias conceptuales, los contenidos de los nlcleos tematicos y unidades conceptuales.
Finalmente con todo lo anterior se define la estructura global de contenidos del OA.

Como método para el desarrollo de esta actividad, se divide el documento obtenido en el momento
de andlisis y planeaciéon en otros sub-documentos, de acuerdo a las categorias conceptuales
definidas previamente.

Cada categoria conceptual se refinan en esta actividad, a partir de un analisis y evaluacion donde
participara todo el equipo de trabajo, con el propdsito de identificar y establecer si las categorias

10 Para el contexto de la comunidad indigena Yanakona es un mecanismo pedagégico mediante el cual el
usuario del OA, realiza actividades para apropiar el conocimiento adquirido.

11 Documento que contiene los contenidos preliminares del OA y las preguntas guia. El documento base no
tiene ninguna estructura didactica y es el documento fundamental en el siguiente momento.
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conceptuales definidas preliminarmente en el primer momento, son las que se requieren para
responder a la pregunta planteada por el OA, de lo contrario se clasifica nuevamente la
informacion, obteniendo nuevos ndcleos tematicos y unidades conceptuales.

A partir de la definicién de estos elementos, el documento preliminar de contenidos, se divide en
“documentos planos” de acuerdo a cada categoria conceptual, es decir, si se obtienen tres
categorias conceptuales, se requeriran de tres documentos planos, de esta forma se empieza a
construir cada documento “plano”, agregandole entre otros los siguientes componentes:

¢ Nombre de la categoria conceptual.

e Presentacion de la categoria conceptual.

e Pregunta (s) guia.

¢ Nucleos teméaticos de acuerdo a la categoria conceptual.

e Contenido de las unidades conceptuales por cada nlcleo tematico. Para las unidades
conceptuales se pueden establecer entre otros los siguientes elementos: presentacion,
resumen, objetivos, preguntas de investigacion, los contenidos de cada concepto de la unidad
conceptual, enlaces a recursos como: sitios web, formatos, plantillas, documentos de
investigacion, documentos de profundizacion, documentos guia, etc.

A cada documento plano se le adicionara el componente didactico y multimedia en la etapa 2.2 de
este momento. En esta actividad también es importante establecer si el OA tendra o no ayuda, en
caso de tenerla se debe organizar su contenido y presentacion.

Finalmente a los documentos obtenidos en esta actividad se les debe realizar las evaluaciones de
contenidos que se requieran, hasta obtener contenidos relevantes, claros y entendibles por el
usuario a quien va dirigido.

H.3. DEFINICION DE LA ESTRUCTURA CONCEPTUAL

Una vez se haya organizado los contenidos se realiza un mapa conceptual del OA, donde se
incluye los titulos 0 nombres de los nucleos teméticos y de las unidades conceptuales, el mapa se
puede construir utilizando la técnica de representacién de etiquetas descrita en el Anexo J, donde
cada etiqueta representa los titulos o nombres de las categorias conceptuales, nlcleos tematicos y
unidades conceptuales respectivamente.

H.4. DISENO DE INTERACCION

Una vez se haya finalizado las anteriores actividades mediante la aplicacion de métodos de
indagacion o interaccion con el usuario, como las entrevistas, encuestas y el disefio de escenarios,
el modelo conceptual debe permitir establecer los objetivos del usuario e identificar sus intereses;
para el cumplimiento de esta actividad se realiza lo siguiente:

e Crear escenarios concretos. Una vez se definan los objetivos del usuario, se realizan prototipos
de los escenarios del OA, los cuales seran evaluados por los usuarios, hasta definir el
escenario final.

e Crear un disefio del OA. Se disefia un prototipo con base en el escenario final obtenido en la
actividad anterior.
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¢ Finalmente se realiza una evaluacion al prototipo del disefio de interaccion y se efectian las
mejoras necesarias.
H.5. ESTRUCTURA O MODELO DE NAVEGACION

La estructura o modelo de navegacién puede ser: lineal, en arbol o en red, tal como se expone en
el apartado 3.7 del estandar ISO/IEC 14915-2 [3], y como se presenta a continuacion.

Las estructuras basicas son la base para crear otras estructuras [3].

Estructura lineal: se organizan los elementos en secuencia. Un ejemplo de estructura lineal son
los trozos o segmentos de contenidos como se ilustra en la siguiente figura.

I -

Figura 16. Ejemplo de estructura lineal.

Estructura en arbol: se organiza los elementos de forma jerarquica, donde cada componente es
asociado solo con un componente de un nivel superior y puede ser asociado con muchos
componentes de un nivel inferior. Un ejemplo de estructura en arbol se ilustra en la siguiente figura.

—
O

Figura 17. Ejemplo de estructura en arbol.
Estructura en red: se organiza los componentes de manera que cada componente puede ser

asociado con multiples componentes. Un ejemplo es una estructura conectada completamente
como se ilustra en la siguiente figura.
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Y

Figura 18. Ejemplo de estructura en red.

H.6. ASPECTOS DE DISENO PARA DEFINIR LA NAVEGABILIDAD DEL OBJETO DE
APRENDIZAJE

Segun el estandar ISO/IEC 14915-1 [4], entre los aspectos de disefio se incluyen las rutas de
usuario para el acceso a la informacion. Durante el disefio de los caminos disponibles en una
interfaz de usuario, es conveniente tener en cuenta lo siguiente:

e Eldisefio de las estructuras de navegacién que resulten convenientes para la propia estructura
del contenido, para los objetivos de comunicacién y para la tarea del usuario. La estructura de
navegacion determina los posibles caminos por los que puede moverse el usuario en el seno
de la aplicacion.

e El uso de las apropiadas ayudas a la navegacion para orientar al usuario en una aplicacion
multimedia, facilita la exploracion y hacen eficaz la recuperacion de la informacion. Las ayudas
a la navegacion incluyen tablas de contenido, mapas del sitio, indices y recorridos guiados.

H.7. PRINCIPIOS DE DISENO ESPECIFICOS PARA MULTIMEDIA

Como complemento a los principios generales establecidos en la norma ISO/IEC 9241[5], el
estandar ISO/IEC 14915 parte 1[4] describe los principios de disefio especificos para las interfaces
de usuario multimedia:

Adaptacion al objetivo de la comunicacion.
Adaptacion a la percepcion y comprension.
Adaptacion a la exploracién.

Adaptacion a la capacidad de vinculacion.

oo ocE

Estos principios se dirigen especificamente a las aplicaciones multimedia, pero también puede ser
aplicables al disefio de interfaces de usuario en general, como el caso de los objetos de
aprendizaje. Al igual que la mayoria de los criterios de disefio, el disefio real puede requerir
determinados compromisos entre los diferentes principios, segun la diferente prioridad que se les
asocie. Estos compromisos necesitan de decisiones deliberadas en el proceso de disefio asi como
las adecuadas justificaciones.
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En esta seccion se introducen y describen estos principios especificos para multimedia. También
se incluyen las recomendaciones para el disefio referentes a estos principios. El conjunto de
recomendaciones dadas aqui para cada principio no es, necesariamente, completo; asi, podrian
existir otras recomendaciones adecuadas para ellos.

a. Adaptacioén al objetivo de la comunicacion [4]

Uno de los propésitos fundamentales de las aplicaciones multimedia es el transmitir informacion
desde un origen a un receptor. La aplicacion multimedia es adecuada para el objetivo de la
comunicacion si esta disefiada para alcanzar:

- los objetivos del suministrador de la informacién a transmitir y, al mismo tiempo;
- el objetivo o la tarea de los usuarios o receptores de la informacién.

Para lograrlos, conviene que el suministrador o disefiador de la informacién defina el objetivo
previsto para la comunicacion y disefie la aplicacién multimedia de acuerdo con él. Es conveniente
gue la aplicacion también esté disefiada con respecto a los objetivos del receptor, sus tareas y sus
necesidades de informacion

Los objetivos generales previstos por el suministrador podrian ser ensefiar, informar o entretener a
los usuarios. Los objetivos especificos podrian ser resumir, explicar, presentar, convencer,
justificar, impresionar o motivar mediante una comunicacién multimedia. Las necesidades de los
usuarios podrian incluir requisitos de aprendizaje, informacién necesaria para realizar tareas o
caracteristicas de disefio que le vinculen.

Ejemplo 1: El resumen puede ser realzado empleando imagenes dibujadas (diagramas).
Ejemplo 2: Se emplean argumentos para convencer o justificar, mediante el empleo de medios
sobresalientes o redundantes, con objeto de realzar los aspectos fundamentales de un mensaje.

b. Adaptacion ala percepciény comprension [4]
Generalidades

Una aplicacién multimedia est4 adaptada para la percepcién y la comprensién si esta disefiada de
forma que la informacion a transmitir puede ser facilmente percibida y entendida, Ello es
especialmente importante en aplicaciones multimedia en las que la presentacion sea compleja y
dificil de expresar y cuando hayan de presentarse simultdneamente diversos medios. Para facilitar
la percepcién deseada, conviene que se observen, para cada uno de los medios considerados, las
siguientes caracteristicas:

a) Detectabilidad. Ejemplo: se usa un contraste suficiente para el fondo de la pantalla, asi como un
conjunto de botones de navegacién que puedan ser facilmente detectados por el usuario.

b) Discriminabilidad. Ejemplo: en la descripcién de una imagen fija, se emplea una voz superpuesta

a un fondo musical. La voz es lo suficientemente alta y clara como para que se distinga de otros
sonidos.
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c¢) Claridad. Ejemplo: en la animacién grafica de un motor, sus diferentes partes se muestran con
colores distintos para facilitar la percepcion, por parte del usuario, de las que resulten interesantes
para la tarea que se esté desarrollando.

d) Legibilidad. Ejemplo: un rétulo animado se mueve a una velocidad tal que permite al usuario leer
el texto con facilidad.

e) Consistencia. Ejemplo: los mandos para hacer funcionar o parar una presentacion se disefian de
la misma manera para diferentes medios, tales como audio, video o animacion gréfica.

f) Concision. Ejemplo: la explicacion oral de una foto fija, que muestra cobmo reparar un aparato, se
limita a transmitir la informacion esencial para facilitar el aprendizaje del usuario.

g) Comprensibilidad. Ejemplo: una estructura biol6gica compleja puede ser explorada desde
diferentes perspectivas, en una simulacion en 3D, para facilitar que el usuario comprenda la
relacion espacial de las diferentes partes.

Dadas las especiales caracteristicas de las aplicaciones multimedia, es conveniente que se sigan
las orientaciones que se suministran en los siguientes apartados.

Evitar una sobrecarga de percepcién. Conviene que el usuario no sea sometido a una
sobrecarga debido a la presentacion simultdnea de demasiada informacion, ya sea por un soélo
medio o por una combinacion de ellos. Ejemplo: puede ser dificil entender el contenido de diversos
videos que se presentan simultaneamente.

Nota: Los principios ergondmicos relativos a la carga mental que puede aparecer a causa de un
exceso de informacion, estan definidos en las normas ISO 10075 e ISO 10075-2.

Evitar una sobrecarga de informaciéon provocada por presentaciones dependientes del
tiempo. Es conveniente que los medios sean elegidos y presentados de forma que el usuario
disponga de tiempo suficiente para comprender la informacién proporcionada por el medio.

Ejemplo: se suministran instrucciones detalladas, mediante imagenes y un texto cuyas lineas van
apareciendo de forma automatica, mejor que mediante video y comentarios orales.

Nota: Es dificil para los usuarios asimilar una informacion detallada suministrada por medios
dinamicos, de manera que soélo ser4d comprendida la informacion de alto nivel. El extraer
informacion detallada de imagenes también requiere tiempo, de forma que es aconsejable dar a los
usuarios el suficiente para ver las imagenes y extraer la informacion importante. Volver a pasar las
secuencias de audio o video es importante si tales secuencias son criticas y requieren verse de
nuevo. La velocidad de la narracion puede ser regulada de acuerdo con la complejidad del material
y el habito de la audiencia.

Evitar la sobrecarga provocada por las actividades adicionales. Es conveniente que las
actividades de orientacion, navegacién o manipulacién no dificulten la percepcién de la informacion
importante para los objetivos del usuario. Ejemplo: los usuarios pueden perder informacion
importante:
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- en un video, si necesita manejar los mandos al mismo tiempo; o,
- si se indica la ejecucion de una serie de operaciones mediante diferentes medios en vez de
presentarlas en uno sélo.

Tener en cuenta las diferencias de percepcidén. Es conveniente que se tomen en cuenta las
diferencias de la percepcién de los medios por el ser humano asi como el efecto de sus
limitaciones en la percepcion de un medio en particular. Por ejemplo, es conveniente que los
usuarios con necesidades especiales, como la sordera o el daltonismo, puedan usar aplicaciones
multimedia.

Apoyo de la comprension del usuario. Conviene que el disefio, la seleccion y la combinacion de
los medios favorezcan la comprensién por el usuario de la informacién transmitida. En la norma
ISO 9241-3 se suministran orientaciones para ello. Ejemplo: al explicar el funcionamiento de un
motor mediante un video, las piezas pertinentes se destacan en un diagrama auxiliar.

c. Adaptacion parala exploracion [4]
Generalidades

Se considera que una aplicaciéon determinada esta adaptada para la exploracion si esta disefiada
de manera que el usuario puede encontrar la informacioén importante o interesante con poco o
ningan conocimiento previo relativo al tipo, extensién o estructura de la informacién, o de la
funcionalidad de esa aplicacion.

Apoyo de la exploracién: Si resulta apropiado para la tarea, conviene que la aplicacién facilite a
los usuarios su exploracion. Ejemplo: en una documentacion técnica multimedia determinada, se
proporciona una estructura jerarquica de navegacion, asi como enlaces entre asuntos
relacionados, de forma que los usuarios puedan explorar el contenido de la aplicacién siguiendo
diferentes caminos de navegacion (véase la norma ISO 14915-2 [3] para la definicidon de conceptos
relativos a la navegacion).

Nota. Algunas aplicaciones multimedia pueden que no estén disefiadas para ser adecuadas en lo
que se refiere a su exploracién. Por ejemplo, una aplicacion multimedia que presente una
instruccion de seguridad, puede que no sea explorable y controlable por el usuario.

Apoyo de la orientacidn del usuario: es conveniente que la aplicacion facilite siempre al usuario
la determinacion de su posicion actual en el seno de la aplicaciéon multimedia, asi como su punto
de partida y hacia donde dirigirse desde ese punto.

Nota: Si la navegacion no esta sometida al control del usuario, sino que es realizada
automaticamente por el sistema, el objetivo de una etapa de la navegacion puede no estar descrito
en el segmento de presentacion actual. Ejemplo: se presenta un diagrama o mapa del sitio web,
con la situacién actual del usuario realizada.

Ayuda a la navegacién transparente: es conveniente que la navegacion en el seno de la
aplicacion se pueda efectuar de forma coherente y transparente. Nota: una navegacion
transparente significa que las acciones de navegacion disponibles resultan obvias para el usuario y
gue suministra retroinformacion clara de su desarrollo en cada una de sus etapas.
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Provisién de rutas de navegacién alternativas: si resulta adecuado para la tarea, conviene
suministrar al usuario diferentes posibilidades para conseguir la informacién deseada y, por ello,
capacitarlo para elegir entre diferentes rutas de navegacion. Conviene que la informacion
correspondiente sea accesible mediante los enlaces adecuados.

Ejemplo 1. se emplean diferentes rutas de navegacion para los novatos y para los expertos
Ejemplo 2: se faculta a los usuarios a acceder a la informacion, bien mediante menus jerarquizados
o0 bien mediante una funcién de busqueda.

Estructuraciéon de la informacién: es conveniente que el contenido esté organizado teniendo en
cuenta los limites del proceso de informacion del ser humano, de forma que los usuarios puedan
identificar facilmente las partes del contenido y sus relaciones entre si. Si la estructura del dominio
es conocida por el usuario, conviene que sea tenida en cuenta para la navegaciéon. Ejemplo: se
emplea una estructura en arbol para organizar el contenido y para suministrar un

acceso facil a las diferentes partes del contenido de la informacién.

Facilidad para el retorno a los puntos significativos: es conveniente que la aplicacion faculte a
los usuarios para retornar a los puntos relevantes de la estructura de navegacion visitados
previamente, para asi, poder acceder a una parte diferente de esa estructura.

Ejemplo. Al explorar un sitio web, la ruta seguida por el usuario que, a través de diferentes niveles
de informacidn, lleva a la pagina actualmente visible, se presenta como una lista de enlaces. Tal
lista puede estar escalonada para mostrar los diferentes niveles del contenido visitado.

Suministro de ayudas para la busqueda y la navegacion: conviene suministrar al usuario las
adecuadas ayudas para la navegacion y la busqueda, con objeto de determinar con rapidez si la
aplicacion contiene la informacion deseada asi como la manera de acceder a ella. Ejemplo: se
suministra un mapa del sitio web que muestra, de forma grafica, los diferentes aspectos disponibles
en el sitio, asi como su estructura.

Medios que presentan perspectivas diferentes: si resulta adecuado para la tarea, conviene que
se suministre a los usuarios diferentes combinaciones de medios que presenten el mismo
contenido, asi como que puedan acceder a ellos indistintamente.

Ejemplo: en una sesidn de anatomia, se emplean una fotografia y un diagrama, ambos mostrando
el sistema circulatorio de la sangre del cuerpo humano, con objeto de permitir al usuario explorar
aspectos diferentes del contenido.

Nota. La disponibilidad de medios que presente perspectivas diferentes puede, también, aumentar
la vinculacion del usuario

d. Adecuacidn paralavinculacion [4]
Si resulta adecuado para la tarea, es conveniente que la aplicacion multimedia esté disefiada para
atraer al usuario, es decir, lograr su atencidon y motivarlo para que interactie con ella. Es probable

gue un alto grado de realismo combinado con un alto grado de interactividad haga una simulacién
atractiva para el usuario.
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Nota 1. Un contenido interesante puede ser también un medio de conseguir aplicaciones atractivas.
Otro aspecto a considerar es la rapidez y claridad de la interaccion. A menudo, una accion directa
se obtiene integrando el control de la interfaz de usuario en la informacién a transmitir o en la tarea
a realizar (por ejemplo, empleando parte del contenido presentado como hiperenlaces).

Nota 2. La calidad estética de los medios también influye en el atractivo de una aplicacion
multimedia. Por ejemplo, un sitio web graficamente bien disefiado puede motivar a los usuarios
para leer mas acerca de su contenido. Puede consultarse a especialistas para asesoramiento
sobre cualidades atractivas o estéticas.
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ANEXO | - SELECCION DE UN ENTORNO VIRTUAL DE ENSENANZA/APRENDIZAJE
(EVE/A) PARA LA COMUNIDAD INDIGENA YANAKONA

En este anexo se presenta la informacion complementaria para el proceso de seleccion de un LMS
(Learning Management System) como Entorno Virtual de Ensefianza/Aprendizaje (EVE/A) para la
comunidad indigena Yanakona. Inicialmente se presenta informacion importante sobre EVE/A. En
la seccién dos se presentan aspectos generales de las tres plataformas preseleccionadas: Atutor,
Moodle y llias. Finalmente en la seccidn tres se expone una tabla comparativa de las plataformas
de aprendizaje preseleccionadas, teniendo en cuenta los criterios definidos en el capitulo 4 de la
monografia de este trabajo de grado.

I.1. ENTORNO VIRTUAL DE APRENDIZAJE (EVE/A) O AMBIENTE VIRTUAL DE
APRENDIZAJE

Un entorno virtual de ensefianza/aprendizaje, abreviado EVE/A o Ambiente Virtual de Aprendizaje
(AVA), su término alternativo es: entorno educativo, o plataformas educativas, la cual es una
aplicacion informatica disefiada para facilitar la comunicacion pedagdgica entre los participantes en
un proceso educativo, sea éste completamente a distancia, presencial, o de una naturaleza mixta
que combine ambas modalidades en diversas proporciones [1]. A continuacion se describe el
concepto de LMS y la evolucién de los entornos virtuales de aprendizaje.

.1.1. LEARNING MANAGEMENT SYSTEM (LMS)

Un LMS, es una aplicacion software que automatiza la administracion, seguimiento y la
presentacion de informes de las actividades de aprendizaje [2]. La plataforma LMS habitualmente
gestiona los accesos, actividades y permisos de los usuarios, ademas, es capaz de hacer las
siguientes tareas: centralizar y automatizar la administracion, usar y guiar sus propios servicios,
almacenar y entregar contenidos de aprendizaje, controlar y hacer seguimiento de los procesos,
personalizar el contenido, reutilizar el conocimiento y proporcionar herramientas de comunicacion
tanto sincronas (ejemplo: chat, videoconferencia, tutorias en tiempo real, etc.) como asincronas
(ejemplo: foros de discusion, tableros de anuncios, etc.) [3]. Segun el estdndar SCORM, un LMS es
un software consistente de un conjunto de funcionalidades, disefiadas para poner a disposicion y
hacer seguimientos, entregar reportes y gestionar contenidos de aprendizaje [4].

[.1.2. EVOLUCION DE LOS ENTORNOS O AMBIENTES VIRTUALES DE APRENDIZAJE

Joseph Boneu, en el articulo “Plataformas abiertas de e-learning para el soporte de contenidos
educativos abiertos” [5], ha propuesto tres etapas evolutivas de los entornos virtuales de
aprendizaje sobre la velocidad de creacion de contenidos, coste, flexibilidad, personalizacion del
aprendizaje, calidad en la atencién del estudiante y ventajas competitivas de las organizaciones
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gue han aplicado las soluciones de e-learning [5]. A continuacion se presentan las etapas
propuestas:

Los CMS (Content Management System — sistema de gestion de contenidos) son plataformas de
e-learning que permiten la generacion de sitios web dindmicos. El objetivo de estos programas son
la creacion y gestiéon de informacion en linea (textos, imagenes, gréficos, video, sonido, etc.). Se
caracterizan por no poseer herramientas de colaboracion (foros, chat, diarios, etc.) ni apoyo en
tiempo real.

Los LMS (Learning Management System - sistema de gestién de aprendizaje) aparecen a partir de
los CMS y portales educativos de las empresas para el entrenamiento y formacion en linea de sus
empleados, proporcionando un entorno que posibilita la actualizacién, mantenimiento y ampliacion
de la web como espacio de colaboracién de multiples usuarios. Estan orientados al aprendizaje y a
la educacion, proporcionando herramientas para la gestion de contenidos académicos, permitiendo
mejorar la competencia de los usuarios y la intercomunicacién, en un entorno donde es posible
adaptar los requisitos de la empresa, al propio desarrollo y formacién profesional.

Los LCMS (Learning Content Management System - sistema de gestiébn de contenido y
aprendizaje) son plataformas que integran las funcionalidades de los CMS y LMS, que incorporan
la gestién de contenidos para personalizar los recursos de cada estudiante y donde las empresas
se convierten en su propia entidad editora, con autosuficiencia en la publicacion del contenido de
una forma sencilla, rapida y eficiente, resolviendo los inconvenientes de las plataformas anteriores.
Ofrecen facilidad en la generacion de los materiales, flexibilidad, adaptabilidad a los cambios,
control del aprendizaje y mantenimiento actualizado del conocimiento.

I.2. PLATAFORMAS VIRTUALES DE APRENDIZAJE OPEN SOURCE PRESELECCIONADAS

A continuacion se presenta informacién adicional a las plataformas preseleccionadas presentadas
en el capitulo 4 de la monografia:

1.2.1. ATUTOR [6].

ATutor fue disefiado para ser accesible y facilmente personalizado. Cuenta con el apoyo de 16
organizaciones como Adaptive Technology Resource Centre (ATRC) de la Universidad de Toronto,
Universidad de Bolonia y el International Security Network (ISN) [6].

Su interfaz esta disponible en varios idiomas que pueden descargarse como maédulos del sitio web
de Autor. Entre las Ultimas mejoras al producto se tiene: un nuevo cache que acelera el
funcionamiento de ATutor, un completo conjunto de iconos que se han creado para incorporar
representacion visual para cada herramienta de la plataforma [7].

1.2.2.  MOODLE [7].

Moodle es uno de los LMS mas populares y estd actualmente viviendo una fase explosiva de
expansion. Su comunidad de usuarios y desarrolladores es muy numerosa y se caracteriza por su
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entusiasmo respecto al sistema. Es un proyecto inspirado en la pedagogia del constructivismo
social. [8] Algunas de sus ventajas son [9]:

« Apropiado para dar clases en linea al 100%, tanto como para ayudar en las clases cara a cara

« Interfaz compatible con cualquier navegador.

« Fé&cil de instalar en la mayoria de las plataformas.

« De facil administracion, los alumnos pueden crear sus propias cuentas.

« Se puede elegir el formato del curso por semana, por tema o por tema de discusién basado en
un formato social.

« Facil de usar puesto que no requiere ningdn conocimiento informatico.

« Disefio para ser completamente personalizado.

Es importante notar que en paises como Nueva Zelanda la plataforma comercial Blackboard, ha
sido uno de los principales LMS del mercado, tradicionalmente ha estado en los primeros lugares
del sector educativo. Hoy en dia esto esta cambiando y Moodle es predominante en las escuelas
secundarias y se encuentra en tercer lugar en las escuelas primarias de este pais [7]. De la misma
forma, la organizacién OSS Watch'? del Gobierno del Reino Unido, informé que Moodle se ha
convertido en el LMS elegido por el 56% de las instituciones educativas del Reino Unido [7].

1.2.3.  ILIAS [10].

Esta plataforma permite al usuario crear, editar y publicar unidades de cursos integrados con sus
navegadores. Una gran caracteristica de llias es el apoyo que ofrece en el desarrollo de
competencias, esto le ha permitido ganar terreno en muchos de los mercados. llias no define la
palabra competencias como tal, si no "objetivos de aprendizaje”. Un objetivo de aprendizaje se
define y se incluye antes de las pruebas, el administrador puede configurar la plataforma de modo
gue una la evaluacién debe ser aprobada o determinados objetos de aprendizaje deben ser
estudiados con el fin de lograr el objetivo de aprendizaje [7].

Respecto a su disefio e interfaz no es muy sobresaliente, el punto fuerte de llias es el concepto de
objetivos de aprendizaje [7]. El sistema soporta Apache, MyQSL y PHP4. Esta disponible para
Linux y se distribuye bajo licencia GPL. Algunas de sus principales caracteristicas son [10]:

« Cada usuario posee su propio escritorio con los Ultimos cursos visitados, nuevo correo
electrénico o nuevos comentarios en algun foro al que este suscrito.

« Entorno de aprendizaje con anotaciones, tests, glosarios, funciones de impresién, motor de
busquedas y descargas.

« Sistema de administracion de cursos.

« Correo electrénico, foros y chats.

« Sistema de grupos para trabajo colaborativo, organizacién de usuarios y recursos.

« Entorno de edicion integrado para crear cursos sin conocimientos de HTML.

« Interfaces de administracién y de usuarios separados.

I.3. TABLA COMPARATIVA DE EVE/A

La tabla comparativa que se presenta a continuacion es el resultado de la consulta de los sitios
oficiales y fichas técnicas de cada una de las plataformas, asi como la recopilacién de trabajos

12 http://www.0ss-watch.ac.uk/
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comparativos de plataformas de aprendizaje como por ejemplo: A Framework for the Pedagogical
Evaluation of eLearning Environments [11], Shortilisting of Learning Management System Software
[12]. Open Source e-Learning Management [7], COL- LMS Open Source [13], los cuales son
fuentes de referencia del estudio: “Comparativa entre Entornos Virtuales” [14], realizada por el
observatorio de e-Learning del pais Vasco, siendo una de las mejores comparaciones de EVE/A
consultadas y la mayor referencia de la Tabla 40 presentada a continuacion. En la Tabla 39 se
presentan aspectos generales de las plataformas y la Tabla 40 muestra la descripcién de cada
plataforma de acuerdo a los criterios definidos en el capitulo 4 de la monografia.

Caracteristicas

ATUTOR

MOODLE

Tabla comparativa

ILIAS

Caracteristicas generales de las plataformas

0 5.0.2+, para ATutor
1.6+ 0  superior.
Version de PHP 4.3.0
+, 5.02 o +, para
ATutor 1.6 +.

- Motor de base de
datos: MySQL 4.1.10
0  superior, para
ATutor 1.6. A partir de
ATutor 1,6, MySQL
4.1.10 es obligatorio.

Ultima 1.6.2 hasta el 29-05- | 1.9.5 hasta el 29-05-2009 3.10.6 hasta el 29 de 29-

version 2009 05-2009

estable

Pagina http://www.atutor.ca http://www.moodle.org http://www.ilias.de/

oficial

Demo http://www.atutor.ca/at | http://www.moodle.org http://www.ilias.uni-
utor/demo.php koeln.de/ios/demo-e.html

Requisitos | - Servidor Web HTTP: | - Servidor Web HTTP: se | - Servidor Web HTTP:

software se recomienda | recomienda Apache, pero | Apache Web Server.

minimos Apache. Moodle debe funcionar

del bien en cualquier servidor | - PHP: versién 4.3.0 o

servidor - PHP: version 4.3.0+, | web que soporte PHP, | superiores para llias 3.7

como el IS (Internet
Information Server) de las
plataformas Windows.

- PHP: version 4.3.0 o

posterior. PHP 5 esti
soportado a partir de
Moodle 1.4.

- Motor de base de datos:
una base de datos: MySQL
o PostgreSQL, que estan
completamente soportadas
y recomendadas para su
uso con Moodle. MySQL
4.1.16 es la version minima
para trabajar con Moodle
1.6.

hasta 3.8. Version de
PHP 5.1.3 o superior
para llias 3.4 o superior.

- Motor de base de datos:
MySQL 4.1. o superior,
para llias 343 o
superior. MySQL 5.0 o
superior para ilias 3.6.5 /
3.7.3 0 versiones
superiores.

Tabla 39. Caracteristicas generales de los entornos virtuales de ensefianza aprendizaje preseleccionados.
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http://209.85.171.104/translate_c?hl=es&sl=en&u=http://php.net/&prev=/search%3Fq%3Datutor%26hl%3Des&usg=ALkJrhhKfu0KrDaxfAiHrtGZKcJPgKFkvg
http://209.85.171.104/translate_c?hl=es&sl=en&u=http://php.net/&prev=/search%3Fq%3Datutor%26hl%3Des&usg=ALkJrhhKfu0KrDaxfAiHrtGZKcJPgKFkvg
http://209.85.171.104/translate_c?hl=es&sl=en&u=http://mysql.com/&prev=/search%3Fq%3Datutor%26hl%3Des&usg=ALkJrhiGQAXV-k2-qeR0-38BRdm1KaEQhw

Comparacioén de las plataformas preseleccionadas de acuerdo a los criterios definidos

Flexibilidad técnica

Criterios ATUTOR MOODLE ILIAS
Extensibilidad e | Su arquitectura modular, junto | Altamente extensible, con | Su arquitectura modular facilitaria
integracion con la autenticacion | arquitectura modular 'y nuevas | inicialmente la extensibilidad e
fuertemente vinculada a la base | conexiones (plugins) en desarrollo. | integracién del entorno. Sin embargo,
de datos a través del cédigo del | La autenticacion es modular y | la arquitectura resulta confusa y poco
sistema, limita sus | separada del resto de modulos lo que | documentada. Cada moédulo se
posibilidades. facilita la integracion. implementa de una forma especifica
con su propia interfaz, de ahi la
inconsistencia que se percibe en su
arquitectura.
Escalabilidad Se puede ampliar su | Se puede ampliar su escalabilidad
escalabilidad con una | con una arquitectura basada en CSS

arquitectura basada en CSS
(Cluster Support Services) y en
hardware de balanceo para
MySQL.

(Cluster Support Services) y en
hardware de balanceo para MySQL.

Interoperabilidad

Interoperable  en  mudltiples
plataformas que soporte un
servidor web Apache, motor de
base de datos MySQL o
Postgress 'y lenguaje de
programacién PHP.

Interoperable en multiples
plataformas que soporte un servidor
web Apache, motor de base de datos
MySQL o Postgress y lenguaje de
programacion PHP.

Interoperable en multiples
plataformas que soporte un servidor
web Apache, motor de base de datos
MySQL o Postgress y lenguaje de
programaciéon PHP.

Comunidad de
usuarios para
asistencia técnica

El sitio web incluye foros de
asistencia técnica, de errores y
para propuesta de nuevas
funcionalidades; sin embargo, la
comunidad es limitada y poco
activa tal vez debido a la actitud
cerrada de sus desarrolladores.

Comunidad de usuarios y
desarrolladores muy activa vy
dindmica con diversos foros de
debate para el desarrollo de Ila
herramienta.

La comunidad de usuarios es
pequefia, centrada en los
desarrolladores del entorno.
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ATUTOR

MOODLE

ILIAS

Usabilidad

Disefio sencillo,
intuitivo y
amigable.

Disefio de interfaz  poco
intuitivo, con una légica propia
dificil de captar de entrada.
Contiene demasiada
informacion a la vez y resulta un
poco agobiante.

Requiere cierta familiaridad con
entornos de trabajo web.

Entorno/interfaz sencillo, amigable e
intuitivo.

Requiere familiaridad con entornos
de trabajo web. La estructura
modular de la herramienta facilita su
uso al profesorado.

Interfaz sencilla y préactica. Requiere
familiaridad con entornos de trabajo
web.

Facilidad de
uso

Criterio subjetivo, depende de las

pruebas de usuario que se realicen.

Configuracién
progresiva a las
necesidades del
momento.

Por su arquitectura modular, se
puede configurar de acuerdo a
las necesidades.

Por su arquitectura modular, se
puede configurar de acuerdo a las
necesidades.

Por su arquitectura modular, se
puede configurar de acuerdo a las
necesidades.

Accesibilidad

Muestra compromiso con la
accesibilidad de contenidos.
-Incluye documentacion y ayuda
para profesores sobre creacion
de contenidos  accesibles.
Estdndares de accesibilidad
WCAG 1.0 AA.

La interfaz esta disponible en
varios idiomas que se pueden
descargar como mddulos
independientes, pero los
paquetes del idioma varian en
cada version del software.

Cumple con la seccién 508 del acta
de accesibilidad de Estados Unidos,
el software presenta etiquetas en
todas las imagenes y tablas de datos
optimizadas para su uso con screen
readers.

Ofrece 39 paquetes de idiomas, los
paquetes siguen funcionando aunque
cambie la version del software.

No cumple con normas bésicas de
accesibilidad.

Esté disponible en 13 idiomas.

Navegabilidad

Facilita la navegabilidad
mediante migas de pan, barras
de estado, menus, enlaces
claros, avances y regresos

Facilita la navegabilidad mediante
migas de pan, barras de estado,
menus, enlaces claros, avances y
regresos logicos, ademas mantienen

Facilita la navegabilidad mediante
migas de pan, barras de estado,
menus, enlaces claros, avances y
regresos légicos, ademas mantienen
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I6gicos, ademas mantienen
informado al usuario del lugar
donde se encuentra.

informado al usuario del lugar donde
se encuentra.

informado al usuario del lugar donde
se encuentra.

Criterios flexibilidad didactica (organizativa)

Enfoque
pedagogico
constructivista
y pedagogia de
la pregunta.

No hay referencia frente al
modelo pedagégico vy la
pedagogia de la pregunta.

El modelo pedagogico que hay
detras de la plataforma Moodle es el
constructivismo social.

No hay referencia frente a la
pedagogia de la pregunta.

No hay referencia frente al modelo
pedagégico y la pedagogia de la
pregunta.

Herramientas
de disefio de
contenidos

Cada curso se organiza
alrededor de material en
formato de libro electrénico

creado por el profesor. Cada
uno de estos libros consta de
“paginas” y “subpaginas” de
texto/HTML. El texto puede
incluir enlaces a materiales en
otros formatos colgados por el
profesor, y enlaces a ejercicios
que también puede crear el
profesor. También incluye una
seccion separada de enlaces
externos. El software ofrece
apoyo para la creacion de
contenidos y cursos basados en
plantillas.

Los profesores pueden optar entre
tres formatos de curso: por semanas,
por temas y formato social. Los dos
primeros constan de una secuencia
de nicleos cada uno de los cuales
puede contener diversas actividades
de aprendizaje: materiales docentes
en cualquier formato, ejercicios, etc.
El formato social se articula alrededor
de un foro.

Es un entorno modular y flexible. El
profesor puede escoger que tipos de
actividades utilizara en cada curso y
crear sus propias plantillas.

El software contiene soporte para la
creacion de contenidos basados en
plantillas. Las plantilas se pueden
usar para crear contenidos de curso,
unidades de curso, descripciones de
curso, glosarios, etc.

Herramientas
de evaluacion

El profesor sélo puede calificar
los ejercicios. Los profesores
pueden crear secuencias de
aprendizaje tanto lineales como
no lineales.

El profesor puede evaluar y calificar
la mayor parte de actividades,
descargar las calificaciones. Los
alumnos también pueden ver un
informe de sus actividades.

Los profesores pueden crear
secuencias de aprendizaje tanto
lineales como no lineales para
realizar evaluaciones. Pueden
organizarlas jerarquicamente por
curso, leccién, tema, etc.

98



Criterios flexibilidad didactica (organizativa)

Herramientas
seguimiento

El entorno registra la
navegacion del usuario por los
materiales del curso, las visitas
a enlaces externos, las
intervenciones en foros y chats.

El entorno registra todas las acciones
de los miembros del curso. El
profesor puede obtener informes de
la actividad, para cada miembro, que
detallen qué dias ha entrado, cuantas
acciones han realizado, cuantos
envios a cada foro, cuantas veces ha
visualizado un recurso, etc.

El profesor tiene a su disposicion un
seguimiento global de cada uno de
los ejercicios.

Herramientas
de busqueda

Ofrece motor de busqueda
dentro de la plataforma.

Ofrece motor de busqueda dentro de
la plataforma. También admite para
la autenticacidon operaciones directas
de blsqueda en bases de datos (por
ejemplo una base de datos externa
Oracle), o basada en el protocolo
Shibboleth, o también utilizando
IMAP, NNTP, CAS o FirstClass.

Ofrece motor de busqueda dentro de
la plataforma.

Compatibilidad
de objetos de
aprendizaje y
otros materiales
en diferentes
formatos

A través de Content Packaging
se pueden exportar/importar
materiales de curso en formato
IMS Content Packaging, Pero
sélo se pueden
importar/exportar los materiales
de curso.

Utilizando archivos de formato ZIP se
pueden importar/exportar materiales

de curso. La compatibilidad con
SCORM permite esta funciéon. Se
pueden importar ejercicios en
diversos formatos: WebCT,

Blackboard, IMS QTI y otros.

Existe una opcidon para importar
cursos en formato HTML. Ademas
existe la posibilidad de importar
cualquier tipo de ficheros.

Flexibilidad didactica
:Aprendizaje colaborativo

y comunicacional

Herramientas
sincronas: chat

Hay un sistema de chat basado
en PHP para la comunicacion
de curso o de grupo.

Dentro de cada curso el profesor
puede programar sesiones de chat
en diferentes salas. Las
transcripciones se archivan
automaticamente y se pueden hacer
accesibles o no.

No trae en si mismo incorporado un
chat, pero si trae el soporte
necesario para instalar el chat
Babilén basado en Java.
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Herramientas

Todos los miembros del curso

Los foros de debate son un elemento

El software permite crear foros de

Criterios especificos
definidos por la comunidad

yanakona

asincronas: pueden intervenir e iniciar | fundamental de la pedagogia | discusion. Estos pueden ser creados
foros de debate, | debates. constructivista. El profesor puede | tanto por el profesor como por los
sistemas de | Los mensajes se presentan en | utilizarlos en cualquier punto del | alumnos. El profesor puede asociar
mensajeria texto formateado y aparecen | curso. En cada uno de ellos puede | estos foros a cualquier contenido del
ordenados por fecha de envio. decidir si los estudiantes podran | curso y abrirlos al conjunto de los
Los mensajes pueden contener | iniciar los debates o no, si solo | estudiantes de su curso o solo a
URL’s. Son expandibles en | podran participar en los debates | grupos.
forma de &rbol para poder | iniciados por el profesor, el periodo | Avisa en la pagina personal del
visualizar una conversacion | limite de duracion del debate y el | usuario de los Ultimos envios
entera sobre una misma | grado de su participacion, lectura, | realizados.
pantalla. escritura, etc.
Hay sistema de mensajeria interna
Los estudiantes pueden usar el | Existen tablones de noticias. que los estudiantes pueden usar
sistema interno de e-mail y/o el incluso para enviar correos a cuentas
de mensajeria instantanea para | Las Ultimas versiones cuentan con | externas.
comunicarse entre si. mensajeria interna.
Existen tablones de noticias.
Existen tablones de noticias.
Funciones Ofrece las funciones béasicas de | Ofrece las funciones bésicas de | Ofrece las funciones bésicas de

basica para la
administracion

administracién de
como autenticacion,

usuarios,
registro,

administracion de usuarios, como
autenticacion, registro, eliminacién y

administracion de usuarios, como
autenticacion, registro, eliminacién y

de usuarios. eliminacion y modificacion de | modificacion de datos. modificacién de datos.
datos.
Funciones No se pueden crear grupos | Se pueden crear grupos de | Se pueden crear grupos de

basica para la
administracion
de grupos.

dentro de un curso. Esta
posibilidad estara disponible en
futuras versiones.

estudiantes cada uno de ellos con su
propio foro, chat, tareas, archivos,
etc.

estudiantes cada uno de ellos con su
propio foro, chat, tareas, archivos,
etc.

Gestion de

Cada curso se organiza

Los profesores pueden optar entre

El software contiene soporte para la
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cursos. alrededor de material en | tres formatos de curso: por semanas, | creacion de contenidos basados en
formato de libro electronico | por temas y formato social. Los dos | plantillas. Las plantillas se pueden
creado por el profesor. Cada | primeros constan de una Secuencia | usar para crear contenidos de curso,
uno de estos libros consta de | de ndcleos cada uno de los cuales | unidades de curso, descripciones de
“paginas” y “subpaginas” de | puede contener diversas actividades | curso, glosarios, etc.
texto/HTML. El texto puede | de aprendizaje: materiales docentes
incluir enlaces a materiales en | en cualquier formato, ejercicios,
otros formatos colgados por el | deberes, etc.
profesor, y enlaces a ejercicios
que también puede crear el El formato social se articula alrededor
profesor. También incluye una | de un foro.
seccion separada de enlaces .
externos. El software ofrece Es un entorno modular y flexllble. El
apoyo para la creacion de profgsor pued.e. esczoger gue tipos de
contenidos y cursos basados en actividades utl.llzara er.l cada curso y
plantillas. crear sus propias plantillas.
Gestion de | EI profesor tiene un area | El mismo sistema de area privada de | El profesor tiene un area privada de
contenidos. privada de archivos que puede | archivos que posteriormente se | archivos que puede organizar por
organizar por medio de | puede poner a disposicion de los | medio de carpetas y subcarpetas y
carpetas y subcarpetas vy | alumnos como en ATutor. colocarlos a disposicion de los
colocarlos a disposicion de los estudiantes en cualquier pagina del
estudiantes en cualquier pagina | También ofrece la posibilidad de | curso. También existe una seccién
del curso. También existe una | incluir enlaces externos en un curso, | de enlaces externos que se pueden
seccion de enlaces externos | UNO por uno, con diversas opciones | organizar por categorias y admite
que se pueden organizar por | de visualizacion: dentro de la ventana | gportaciones de los estudiantes, pero
categorias y admite | del curso, en una ventana nueva, etc. | moderadas por el profesor.
aportaciones de los estudiantes,
guiada por el profesor.
Experiencia Ninguna Existe experiencia  con esta | Ninguna

previa de otras
comunidades
indigenas o de
usuarios

plataforma de aprendizaje, pues ha
sido utilizada por docentes en
capacitaciones y por jovenes que
han tomado cursos de educacion
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yanakonas.

superior como por ejemplo: la
Maestria de Educacién Intercultural
Bilinglie en la Universidad Mayor de
San Simoén. Cochabamba — Bolivia®®
y la maestria Gestion del Desarrollo
con Identidad para el buen Vivir
Comunitario* — Universidad Indigena
Intercultural — UIL.

Compatibilidad
de la plataforma
con las
caracteristicas
técnicas que
ofrece el
hosting®® de la
comunidad.

Los requerimientos software de
la plataforma son coherentes
con el software ofrecido por el
hosting.

Los requerimientos software de la
plataforma son coherentes con el
software ofrecido por el hosting.

Los requerimientos software de la
plataforma son coherentes con el
software ofrecido por el hosting.

Documentacion
y ayuda en
espafol.

Ofrece documentacién y ayuda
en espaniol.

Ofrece documentacién y ayuda en
espafiol.

Ofrece documentacién y ayuda en
espafiol.

Tabla 40. Comparacion de las plataformas preseleccionadas de acuerdo a los criterios definidos.

13 http://www.proeibandes.org/
¥ http://campus.uii-desarrolloconidentidad.org/

15 El Hosting de la comunidad esté alojado en allhosting. Soporta php version 5.2.0, motor de base de datos MySQL version 5.0.7, servidor web Apache version
2.2.11, bajo el sistema operativo Linux y ofrece un espacio de almacenamiento de 4 Giga Bytes.
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ANEXO J - METODOS Y TECNICAS DE ARQUITECTURA DE INFORMACION Y
USABILIDAD, UTILES EN LA CONSTRUCCION DE OBJETOS DE APRENDIZAJE

Este anexo presenta los métodos de arquitectura de informacion, los cuales permiten organizar
adecuadamente la informacion y contenidos del OA, de igual forma describe los métodos y
técnicas de usabilidad que pueden utilizarse en los diferentes momentos de construccion de
OA, finalmente se propone una plantila para preparar y registrar la técnica o método
seleccionado.

J.1.METODOS DE ARQUITECTURA DE INFORMACION
J.1.1. DEFINICION

Revisando la bibliografia se encuentran muchas definiciones de arquitectura de informacién en
adelante Al. A continuacién se presentan las definiciones mas relevantes en el desarrollo del
modelo MYNDOVA.

Segun Richard Saul Wuman define Al como: “El estudio de la organizacién de la informacion
con el objetivo de permitir al usuario encontrar en su via de navegacién hacia el conocimiento y
la comprension de la informacion.™®

La arquitectura de informacién es la disciplina que se encarga de agrupar, definir, catalogar y
disefiar la informacién en los medios digitales para facilitar su comprension. Es el boceto de la
pagina principal y los enlaces hacia las subpéaginas [1].

Finalmente se encuentra que el instituto de arquitectura de informacion la define como?’:

e Eldisefio estructural de entornos de informacion compartida.

e El arte y la ciencia de organizar y rotular sitios web, intranets, comunidades en linea y
software para promover la usabilidad y la encontrabilidad.

e Una comunidad emergente orientada a aplicar los principios de disefio y la arquitectura en
el entorno digital.

De esta manera la arquitectura de la informacién est4d muy relacionada con el concepto de la
recuperacion o acceso a la informacion, el disefio de los sistemas deben permitir al usuario
encontrar facilmente la informaciéon que necesita. En el caso especifico de los objetos de
aprendizaje se debe tener en cuenta, que la informacion de los contenidos debe organizarse
adecuadamente permitiendo al usuario localizar facilmente los contenidos y distinguir los
diferentes tipos de contenido presentes en el objeto de aprendizaje.

J.1.2. OBJETIVOS DE LA ARQUITECTURA DE INFORMACION

La arquitectura de informacion pretende [2]:

e Ser un proceso iterativo.
e Articular técnica y métodos para mejorar la creacién de aplicaciones informaticas.
e Mejorar la experiencia de usuario.

16 http://www.nosolousabilidad.com/articulos/ai.htm
17 http://iainstitute.org/es/aprender/
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e Generar satisfaccion e impedir la frustracion del usuario.

e Garantizar un factor higiénico y transparente en el disefio.

J.1.3. METODOS [2]

J.1.3.1.

Métodos de indagacion o interaccién con el usuario

Métodos de indagacion o interaccion con el usuario

Estas técnicas permiten obtener informacion relacionada con los usuarios del OA. Esta informacion
constituye la base para lograr un disefio centrado en el usuario, sobre la que sustentar las
posteriores etapas de produccion del OA.

Técnica Descripcion Posible Momento del OA
usuario
Encuentros que se hacen durante diferentes | Todos los | Andlisis y
etapas del proceso de produccion del OA. Se | usuarios planeacion
» aconseja realizarlas con el coordinador del equipo Pre- construccion
g de trabajo, como moderador, los demas miembros Construccion
= del equipo de trabajo y los usuarios potenciales del Post-construccion
] OA. Evaluacion
4 L
Socializacion y
seguimiento.
Las entrevistas son efectivas para una evaluaciéon | Todos los | Andlisis y
de alto nivel, particularmente para extraer | usuarios planeacion
informacién sobre las preferencias del usuario, Pre- construccion
§ impresiones y actitudes. Pueden ayudar a Construccion
g encontrar problemas no previstos en el disefo. Post-construccion
f,_j Para que la entrevista sea lo més efectiva posible, Evaluacion
i ha de ser preparada con antelacién, con todo un Socializacion y
conjunto de preguntas basicas. El revisor puede seguimiento.
adaptar la entrevista al entrevistado y obtener el
maximo beneficio.
El cuestionario es menos flexible que la entrevista, | Todos los | Andlisis y
pero puede llegar a un grupo mas NUMeEroso y se | usuarios planeacion
2 puede analizar con mas rigor. Pre- construccion
© Construccion
2 Post-construccion
§ Evaluacion
O Socializacion y
seguimiento.
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Encuesta

Contactos personalizados con usuarios, ya sea de
manera oral o escrita. Con ella se obtiene
informacién que puede ser analizada de manera
cualitativa o cuantitativa.

Todos
usuarios

los

Andlisis
planeacion

Pre- construccion
Construccion
Post-construccion
Socializacion
seguimiento.

y

Disefio de escenarios

Es la aplicacion de encuestas a usuarios donde se
les solicita que definan el orden de las acciones
que realizan para lograr algun objetivo especifico,
con la finalidad de poderlo representar
metaféricamente en el OA.

El objetivo de esta técnica es obtener las
secuencias logicas definidas directamente por los
usuarios. Sirve, igualmente, para crear las
metaforas funcionales y visuales que se incluiran
en el producto. La forma de recoger los datos de
cada escenario es a través de una plantilla que se
entrega al usuario, al que se pide que complete los
siguientes datos:

e Usuario (nombre, apellidos, tipo de usuario).
e Nombre del proceso a describir.

e Orden y descripcion de acciones a realizar.
e Acciones alternativas.

Todos
usuarios

los

Analisis
planeacion
Pre- construccion

Disefio participativo

Se realiza una reunién entre los productores del
OA y una muestra de usuarios potenciales del OA
final. El principal objetivo de este encuentro es que
los usuarios participen en el disefio del OA. Para
ello se le muestra a los usuarios la informacién
recogida de sus necesidades y se exponen las
ideas basicas que tienen los productores de lo que
sera el OA final. Posteriormente se les solicita a
los usuarios que planteen sus criterios y que
aporten todas las ideas, anhelos y necesidades
gue tengan del OA.

Para esta reunién es importante que exista un
moderador que medie entre todas las partes
implicadas. También se puede usar la técnica de
lluvia de ideas (brainstorming) para solucionar
algun conflicto de disefio. Los elementos que se
aconsejan en esta reunién son: una mesa redonda
(para mantener un concepto de igualdad entre
todos los implicados), una pizarra (para hacer
anotaciones de interés general), y no mas de 10
personas.

Todos
usuarios.

los

Andlisis
planeacion

Pre- construccion
Construccion

Tabla 41. Métodos de indagacion o interaccion con el usuario.
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J.1.3.2.

Métodos matematicos (co - ocurrencia)

Métodos matematicos (co-ocurrencia)

Consiste en la aplicacion del andlisis de co-ocurrencia para cuantificar resultados y hacer precisa la
toma de decisiones. Con la aplicacion de estas técnicas se logran definir grupos y crear secuencias
que correspondan con el modelo mental de los usuarios.

Organizacion de tarjetas (Card sorting)

tarjetas que contengan, cada una, un término que
haya salido del estudio de usuario y del contexto,
con la descripcion del término.

Escriba otro térming
. . que sugiera usted
Historia
#1
Parte frontal Parte trasera

Cada tarjeta debe tener una numeraciéon que sera
invisible al usuario, con el objetivo de que el
encargado de pruebas pueda organizarlas
posteriormente. Se le entregan las tarjetas a una
muestra representativa de los usuarios y se les
pide que las organicen segln su criterio.

Se observa el desemperio del usuario organizando
las tarjetas, al mismo tiempo que se evalla: ¢ Cual
es la tarjeta o el grupo de mayor dificultad? ¢Qué
término no se comprende? ¢Qué preguntas hace
el usuario?, etc.

Técnica Descripcion Posible Momento del OA
usuario
Tiene como objetivo definir grupos de elementos. | Todos los | Pre- construccion
En esta técnica se confeccionan un grupo de | usuarios
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Andlisis de secuencia

El analisis de secuencia consiste en la realizacion
de una serie de pruebas a usuarios potenciales del
OA, y el posterior analisis cualitativo y cuantitativo
de esos resultados; para ayudar a definir la
secuencia de las etiquetas en el OA.

Este método tiene una gran similitud en cuanto a
forma de realizaciéon y analisis de los resultados,
con el método de la organizacion de tarjetas “card
sorting”. Lo que varia es la finalidad del analisis.

En el card sorting el objetivo es definir cuales
seran las agrupaciones de las etiquetas y en el
andlisis de secuencia se define el orden que van a
tener las mismas.

Para aplicar las pruebas ambos métodos pueden
combinarse y derivar en mas de un resultado. Por
ejemplo, se puede afadir al card sorting, ademas
de que el usuario agrupe las tarjetas, que también
organice secuencialmente los grupos que propone.
Esta solucion optimiza el tiempo de la prueba, pero
puede crearle confusiones al usuario que esta
realizando el test.

Todos los
usuarios

Pre- construccion

Tabla 42. Métodos matematicos (co — ocurrencia).

J.1.3.3. Métodos de representacién de informacién

Técnicas de representaciéon de informacién ‘

Son las técnicas que contribuyen a concretar las propuestas de disefio establecidas por el equipo de
trabajo de manera abstracta. Consiste en la creacién de modelos y prototipos de lo que debe ser el
OA final desde el punto de vista de organizacion y estructura de la informacién. Los modelos nos
facilitan la retroalimentacion de los criterios y necesidades de los usuarios en cuanto a las soluciones
de disefio del OA. Este grupo de técnicas se realizan a partir de la informacién que se obtiene de las
etapas anteriores del primer momento y de la aplicacion de las técnicas de arquitectura de
informacion sobre métodos de indagacién o interaccion con el usuario, donde se definieron los
contenidos e interaccion del OA.

Técnica

Descripcion

Posible
usuario

Momento
OA

del
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Diagramacién o bocetado

Consiste en la realizacion de diagramas que
concreten las propuestas de disefio realizadas
por los encargados de llevar a cabo la estructura
de informacion del OA. Estos diagramas ayudan
tanto a las personas implicadas en la produccion
del OA como a los usuarios. Se usan con el
objetivo de que todas las personas conozcan y
comprendan cOmo serd la estructura y
funcionamiento del OA a realizar. Se aconsejan
tres tipos de diagramas:

Los que describen la estructura
organizacional del OA: cudl serd el esquema
de organizacion general que tendra el OA. Estos
esquemas deberan ser lo mas cercanos posible
al modelo mental de los usuarios.

—t+—

Los que describen el funcionamiento del OA:
como va a funcionar el OA en cuanto a la
navegacion e interaccion. En este tipo de
diagrama se definen los tipos de navegacion que
tendra el OA.

]
S

S

Los que describen la organizaciéon visual: la
presentacién de los elementos de la interfaz:
Qué orden tendran los elementos incorporados
en cada pantalla o pagina. Este orden se
establece segun la légica organizacional de los
usuarios del OA.

Disefiador y/o
desarrollador
del objeto de
aprendizaje.

Pre-
construccion
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Esta técnica estd estrechamente relacionada | Disefiador y/o | Pre-

con la diagramacién, hasta el punto de que es | desarrollador | construccion
posible mezclar ambas. Se basa en la | del objeto de
representaciéon de las etiquetas obtenidas | aprendizaje.
durante el proceso de etiquetado (los textos que
se usaran en los titulos, subtitulos, hipervinculos
del producto, eslogan, metadatos de los
recursos, etc.), los cuales se representan en
cada uno de los diagramas realizados, con el
objetivo de que se observen los términos en el
contexto de uso. El etiquetado conlleva una
labor previa mas extensa. Al representar las
etiquetas se logran eliminar errores como, por
ejemplo, que al definir una etiqueta durante el
proceso de produccién sea cambiada una vez
esté ubicada en el OA terminado, porque
siempre se analiz6 de manera aislada y no en su
contexto de uso. A continuacién se presenta un
ejemplo:

Representacién de etiquetas

Inicio

[ 1

Mision Servicios| | Contactol

Tabla 43. Técnicas de representacion de informacion.

J.2.METODOS Y TECNICAS DE USABILIDAD Y DISENO CENTRADO EN EL USUARIO

En esta seccion se presentan algunas técnicas de usabilidad y disefio centrado en el usuario,
las cuales han sido seleccionadas teniendo en cuenta las caracteristicas de la comunidad
indigena Yanakona. Se descartaron varias técnicas como el prototipado por video y la
participacion remota, por no ser adecuadas para el usuario yanakona. Las técnicas se
organizaron bajo la siguiente clasificacién: indagacion, inspeccion y prueba [3]. A continuacién
se presenta una breve descripcién de cada una de las técnicas, el momento del modelo
MYNDOVA donde pueden ser utilizadas, asi como los usuarios potenciales a quienes puede
aplicarse.

Métodos de indagacion

Una primera categoria para la clasificacion de los métodos clasicos de usabilidad es la de indagacion.
Este tipo de técnicas son muy Utiles para la identificacion de requerimientos, tanto de los del usuario
como del producto (para este caso objeto de aprendizaje), son indispensables en una etapa temprana
de un proceso de desarrollo que culminara en la satisfacciéon de una necesidad del usuario. Dentro de
los métodos de indagacion se puede encontrar diversas formas de aproximacién al usuario, pero a
continuacion se presentan las mas adecuadas para la comunidad yanakona.
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Técnica | Descripcion Posibles Momento del OA
usuarios
Aproximacion contextual: se trata, basicamente, de | Todos los | Analisis y
> un método estructurado de entrevista de campo | usuarios planeacion
S S caracterizado por la necesidad de comprender el
s 2 contexto, de asimilar al usuario en el proceso de
= \© . ~ . . .z
S 5 disefio y de plantear un objetivo en su aplicacion.
o O
c S — — - — —
o o Andlisis etnografico: es un estudio etnogréfico u | Todos los | Analisis y
(2] . . ., . .z
& 5 observacion de campo. Consiste en la observacién del | usuarios planeacién
E3 usuario y su interaccién con el producto en su entorno
X c . o . .
° ® habitual, prescindiendo de las ventajas del laboratorio
o .
< a la hora de captar y registrar datos.
Grupos orientados (Focus groups): probablemente | Todos los | Pre-construccion
uno de los métodos mas conocidos y caracteristicos, | usuarios Post-
en los que la Figura del moderador es fundamental y construccion
su proceder es determinante para el éxito de la Socializacion  y
sesion. Los integrantes de los grupos son usuarios seguimiento
representativos del producto sometido a estudio, y por
tanto integrantes de un contexto, durante la sesién no
4 se encuentran en dicho contexto, la sesién es
= conducida por un moderador de manera formal y
= estructurada para proporcionar datos y generar ideas.
o
o
S Grupos de debate (Group discussion / future | Todos los | Analisis y
g workshops): en esta técnica el moderador ya no | usuarios planeacion
>§< tiene la mision de estimular y guiar la discusion sino Pre- construccion
o gue conduce, establece y propone los temas a tratar Construccion
g en las sesiones. Los usuarios debaten ideas y Post-construccion

opciones de disefio segun tres etapas basicas: critica
a la situacion presente, fantasia en la generacion de
ideas e implementacion de las mismas. Es frecuente
la combinacion de estas sesiones con técnicas de
generacion de ideas tan conocidas como el
Brainstorming®e.

18 El brainstorm es probablemente la mas conocida de las aproximaciones contextuales. Se basa en el
establecimiento de un grupo multidisciplinar (la diversidad es fundamental) en la fase de generacion de
ideas del proceso de desarrollo. El brainstorm se utiliza para generar nuevas ideas, liberando la mente
para aceptar cualquier idea que se proponga, permitiendo, asi, la libertad para la creatividad [3].
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Aungue la aproximacion individual presenta diferentes | Todos los | Andlisis y
estructuras y procedimientos, el factor comudn, y el mas | usuarios planeacion
importante, es la formulacién de preguntas efectivas. Pre-construccion
Las metodologias mas habituales son: Construccion
Post-
o Encuestas: son interactivas, pero ni poseen un construccion
;5 caracter estructurado ni se establecen ni organizan
2 formalmente. Socializacion y
E seguimiento
;S Cuestionarios: es caracteristico el formato de lista de
8 las preguntas, asi como el requerimiento de un
g esfuerzo adicional por parte del usuario, quien
o contesta y envia de vuelta el cuestionario al evaluador.
<
Entrevistas: de forma similar a los grupos orientados,
rige la filosofia estimulo-respuesta. De hecho, es
frecuente ver unidas a ambas técnicas en algunas
recopilaciones de herramientas por este motivo.
La generacién de ideas es también una forma de | Todos los | Analisis y
@ descubrir, aprender y refinar determinados conceptos | usuarios planeacion
° de disefio. La participacion de los usuarios en estos Pre-construccion
‘© procedimientos contribuye a ampliar perspectivas y a
2 profundizar en una variedad de consideraciones, que
?g en ocasiones, pasan inadvertidas para el disefiador. Ya
© se ha mencionado la combinacién del brainstorming
% (lluvia de ideas) y mental imaging con los grupos
o orientados.

Tabla 44. Métodos de indagacion.

Métodos de inspeccién

Técnica Descripcién Posibles Momento del

usuarios OA

" Los paseos cognitivos derivan de los andlisis | Todos los | Pre-

2 cognitivos 'y reciben este nombre porque el | usuarios construccion

I*E especialista que realiza la sesién recorre un escenario Construccion

2 de tareas determinado como habria de hacerlo un Post -

;)’ usuario normal. Segun se plantee la sesién de forma Construccion

2 individual o en grupo (usuarios, desarrolladores y

§ profesionales de la usabilidad).
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Evaluacion heuristica.

La evaluacién heuristica es una variante de la
inspeccion de usabilidad. Consiste en un equipo de
usuarios que analizan la interfaz en su conjunto y en
los elementos que lo componen, lo evallan contra
una lista de principios heuristicos mayoritariamente
aceptados que evallan [4]: la visibilidad del estado del
sistema, el emparejamiento entre el sistema y el
mundo real, control y libertad del usuario, consistencia
y estandares, prevencion de errores, reconocimiento
sobre flexibilidad y eficiencia de uso, estética y disefio
minimalista, ayudar a reconocer, diagnosticar y
solucionar errores, ayuda y documentacion.

No requiere,
gran
despliegue
de medios y
puede ser
llevado a
cabo por
personal no
especializado
e incluso por
usuarios no
espacializado
S.

Puede ser
utilizada en,
practicamente,
cualquier
momento de la
construccion
del OA, aunque
probablemente
se adapta mejor
en los
momentos
tempranos.

Tabla 45. Métodos de inspeccion.

Prototipado

La aplicacién de la técnica de prototipado es fundamental en el desarrollo e implementacion de los
métodos para la inspeccion y test de un producto, para este caso OA, dado que, habitualmente, no
serd el producto final lo que se someta a los diversos experimentos, sino un prototipo del mismo con
unas determinadas caracteristicas, en virtud de las cuales se enfocaran los métodos en una
direccion concreta. En definitiva, se trata de una cuestion indispensable, presente incluso en ciertos
métodos contextuales (la version previa de un producto puede constituir una forma de prototipo para
la nueva generacion).

Segun la fidelidad de la
reproduccion de la interfaz

posible. Normalmente, y en particular para interfaces
de software, es otra herramienta de software la
utilizada para maquetar la interfaz. Dicha herramienta
acepta entradas desde raton o teclado, tal y como
haria la interfaz real y responde a esos eventos de
idéntica forma (mostrando una ventana en particular,
un mensaje, cambiando de estado, etc).

Para llevarlo a cabo se puede utilizar una herramienta

récnica Descripcién Posible Momento del
usuario OA
El prototipado modela el producto final y permite | Todos los | Pre-
efectuar un test sobre determinados atributos del | usuarios construccion
mismo sin necesidad de que esté disponible. Se trata, Construccién
o simplemente, de testear haciendo uso del modelo. De
E acuerdo con las caracteristicas del prototipo en
= cuanto a interfaz, funcionalidad y posibilidades de
° ampliacion. En muchas ocasiones se dird que cuanto
a mas proximo se encuentre el prototipo al producto
real, mejor serd la evaluacion, pero se ve que esto no
tiene por qué ser asi.
Prototipado de alta fidelidad (high-fidelity | Todos los | Como cualquier
prototyping): el prototipo sera practicamente idéntico | usuarios método de
al producto final. El prototipado de alta fidelidad es un prototipado, se
método donde el prototipo utilizado para el test puede utilizar
corresponde con la interfaz real en la mayor medida esta técnica

cuando aun no
se dispone de
la interfaz real,
normalmente,

en las etapas
iniciales del
proceso de
desarrollo. Esta
técnica es ideal
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gue permita imitar el aspecto y el comportamiento de
la interfaz real en la mayor medida de lo posible.
Muchos prototipos de software se construyen
utilizando herramientas multimedia. Dichas
herramientas, ademas, permiten imitar la existencia
de retrasos en maquinas mas lentas o la espera a la
respuesta de un servidor.

Las interfaces basadas en la Web se prototipan
bastante bien con HTML y HTML dinamico, siendo
posible reutilizar algunos fragmentos de codigo del
prototipo en la interfaz real.

cuando se
dispone de
poco tiempo y
dinero para
gastar y no es
necesario

recurrir al
prototipado de
baja fidelidad.
Cuanto  mejor
sea el prototipo,
mejores  seran

los resultados

obtenidos.
Prototipado de baja fidelidad (low-fidelity | Todos los | Al igual que
prototyping): el aspecto del prototipo no se | usuarios cualquier
correspondera con el del producto final, si bien método de
reproducira la disposicion de sus caracteristicas, prototipado,
dimensiones y otros aspectos (de hecho, se trata de esta técnica se
prototipos horizontales, habitualmente). utilizaria
Frecuentemente se hablara de prototipado de papel cuando no se
(paper prototyping) como uno de los mecanismos mas dispusiera

econémicos, en tiempo y dinero, para desarrollar
prototipos. Ha sido una herramienta tradicionalmente
destinada a software, pero se esta empezando a
comprobar que prototipos bi- y tridimensionales para
hardware proporcionan resultados magnificos. Por
otra parte, estos prototipos admiten, en general,
rapidas modificaciones, admitiendo, en el momento
del test, la inclusion en el mismo de variadas
caracteristicas.

El prototipado de baja fidelidad es una manera barata
de proporcionar prototipos para su uso en test y
sesiones de diseflo participativo. Baja-fidelidad
significa que los prototipos a utilizar no tienen el
aspecto real de la interfaz que se esta testeando, aun
cuando operan de la misma forma.

La idea es conseguir una gran cantidad de
informacion de la interaccion entre la interfaz y el
usuario mediante la evaluacién de este prototipo.
Dado que los prototipos de baja fidelidad son baratos,
tanto en términos de dinero como de tiempo, es
posible permitirse un mayor nimero de ciclos de test,
mas sujetos o mas prototipos. El ejemplo clasico del
prototipado de baja fidelidad es el uso de lapiz y papel
para maquetar interfaces en pantallas. Esto puede
resultar tan simple como dibujar a mano cajas con
controles garabateados, o imprimir el dibujo si se opta
por un programa de ordenador. Habria de hacerse
uno por cada pantalla de la interfaz.

todavia de Ia
interfaz real,
previsiblemente
en las primeras

etapas del
proceso de
construccion

del OA. Esta
técnica es ideal
cuando se
dispone de

poco tiempo y
dinero para
gastar y resulta
de mayor
interés la
informacion
aportada por el
usuario que la
reunién de
datos.

Tabla 46. Métodos de prototipado.
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Métodos de prueba

Los métodos de prueba permiten que el usuario exprese su opinion, impresién o sensacion respecto
al producto. A continuacion se presentan diferentes métodos de prueba.

Variantes del test de usabilidad

clasico

usabilidad del sistema. Otra variante del método incluye
a un usuario experto que actlda como tutor mientras
que el director de test observa la interaccion entre
participante y sistema y entre participante y tutor. El
método resulta atil ante el planteamiento de
proporcionar entrenamiento o ayudas mas adecuadas.
La participacion de un usuario experto aporta, ademas,
un modelo mental que puede ser de interés para el
observador.

récnica Descripcién Posible Momento del
usuario OA
Protocolos de expresion del usuario. En la mayoria de | Todos los | Pre-
las técnicas de test aplicadas se va a contemplar la | usuarios. construccion
captacion de las impresiones y sensaciones que el Construccion
usuario manifiesta oralmente, diciéndose entonces que Post-
o se estan aplicando protocolos de expresiéon de usuario construccion
§ dentro de esta técnica se ha seleccionado: el o
2 pensamiento manifestado y el protocolo manifestado o 500“’3_1“2_30'0“ y
D de preguntas. seguimiento
©
c
2 Pensamiento manifestado. Durante el transcurso del
“é test, donde el participante esti realizando una tarea
X como parte de un escenario de usuario, se solicita que
@ exprese en voz alta sus pensamientos, sensaciones y
@ opiniones mientras interactta con el producto.
©
§ Protocolo de preguntas (question-asking protocol).
E Este método lleva un paso mas alld al protocolo del
pensamiento manifestado al provocar las
manifestaciones del usuario respecto del producto
mediante la formulacion de preguntas directas acerca
del mismo.
Método tutorado (coaching method). Ya sea el | Todos los | Pre-
experimentador u otro experto van a contestar con la | usuarios construccion
mayor precision posible cualquier pregunta que Construccion
formulen los usuarios participantes en el test de Post-

construccion
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Método de seguimiento (shadowing method). Un | Todos los | Pre-

usuario experto en el dominio de la tarea explicara al | usuarios construccion
evaluador los problemas y reacciones del usuario de Construccion
test. El usuario experto se sitla, habitualmente, Post-

ligeramente por detrds del evaluador "como si fuera su construccion

sombra". El observador asume con mayor facilidad el
modelo mental del usuario experto y se concentra en la
interaccion entre usuario y sistema.

Método de instruccion previa (teaching method). En Pre-
una fase previa se permite a los participantes construccion
interaccionar con el sistema para adquirir cierta soltura Construccion
en su manejo. Después, habran de ayudar a un usuario Post-
inexperto a realizar las tareas que se le encomienden. construccion

Sin embargo, la actuaciéon de este participante queda
limitada, pues no entrar4 en la dindmica de resolver
problemas. A este método se le denomina también
entrenamiento de usuarios noveles (Train Novice
Users).

Método del descubrimiento conjunto (co-discovery | Todos los | Pre-

method). El descubrimiento conjunto es una variante | usuarios construccion
del test de usabilidad en la que dos participantes Construccion
intentan realizar las tareas juntos mientras estan siendo Post-

observados. La ventaja de este método sobre el del construccion

pensamiento manifestado se refleja por partida doble:
en el lugar de trabajo, la mayoria de las personas
cuenta con alguien que pueda ayudarles. La interaccion
entre los dos participantes puede revelar mas
informacion que un Unico participante expresando en
voz alta sus pensamientos.

Tabla 47. Métodos de prueba.

J.3. PLANTILLA PROPUESTA PARA PREPARAR LOS METODOS O TECNICAS DE
USABILIDAD Y ARQUITECTURA DE LA INFORMACION

En esta seccion se presentan una plantilla para preparar los métodos o técnicas de usabilidad y
disefio centrado en el usuario, que pueden ser utilizadas en los diferentes momentos del
modelo MYNDOVA.

Nombre del método o técnica

Descripcidn: <Descripcion del método o técnica a utilizar>
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Fecha: <dd/mm/aaaa> Hora inicio: <hh:mm> Lugar: <lugar donde se desarrollara el
método o técnica>

Nombre del encargado o encargados:

Objetivos de la aplicaciéon del método o técnica: <logro que se desea obtener a aplicar el método o
técnica>

Descripcion del grupo de usuarios:

Metodologia.
<Descripcion de los pasos a seguir para ejecutar la técnica o método, en esta seccién también se
pueden nombrar las actividades complementarias que sean necesarias encuestas, entrevistas etc.>

Conclusiones:
<Conclusiones y resultados obtenidos al aplicar el método o técnica>

Observaciones o recomendaciones:

Firma del encargado: Hora fin:

Tabla 48. Formato para aplicar métodos o técnicas de arquitectura de la informacién o usabilidad.
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ANEXO K - HERRAMIENTAS DE SOFTWARE LIBRE PARA APOYAR LA CREACION Y PUBLICACION DE OBJETOS DE
APRENDIZAJE, EN EL AMBITO DE LA COMUNIDAD INDIGENA YANAKONA

Considerando que en la construccion de objetos de aprendizaje, se pueden involucrar gran variedad de materiales como por ejemplo: videos,
fotografias, textos, animaciones, etc., en este anexo se presentan una lista de herramientas de software libre, para la edicién de texto, imagenes,
video y sonido, presentaciones, animacién 2D, creacion de mapas mentales y la generacién de ejercicios educativos. De igual forma se presentan
herramientas para la generacién de metadatos, empaquetado de los objetos de aprendizaje, publicacidn etc. Por cada herramienta se expone una
tabla con una breve descripcion de la funcionalidad, informacion sobre la pagina oficial y la documentacién donde se puede conocer sus
caracteristicas, el enlace de donde se puede descargar la herramienta y ejemplos de herramientas comerciales homologas, con las cuales se

puede comparar.

K.1. HERRAMIENTAS PARA EDICION DE TEXTO

En la siguiente tabla se presentan las herramientas para la edicion de texto, el caso de este tipo de aplicaciones es particularmente alentador, ya
gue para la edicion de textos, existen excelentes aplicaciones al nivel de Microsoft Word.

Descripcion

Recursos

Versiones
comerciales

OpenOffice OpenOffice Writer, es un procesador de textos que

Write es parte de la suite ofimética de OpenOffice, ofrece

1 | una completa solucién de documentos, como lo hace

MS Office de Microsoft. Una de las caracteristicas

mas practicas de OpenOffice Writer, es la posibilidad

de almacenar los archivos en el formato propietario

de Microsoft Word, el conocido *.doc, ademas de
otro tipo de documentos.

Pégina principal:
http://es.openoffice.org/index.html

Documentacion:
http://documentation.openoffice.org/manuals/
.../0200WG-WriterGuide.pdf

Enlace para descargar:
http://es.openoffice.org/programa/index.html

homologas
e Microsoft Word
o Apple Works
e Adobe
FrameMaker
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¢ Microsoft Word

KWORD KWORD no es como podria suponerse, un clon de Pagina principal: http://www.koffice.org/kwor | e Apple Works
Microsoft Word, sino que cuenta con importantes ¢ Adobe
diferencias, a pesar de que posee gran cantidad de Documentacion: FrameMaker
herramientas similares con MS Word. KWord es un ggwgflcﬁﬁgﬁgﬁggnpcgpce-0r9/manual3/---/02
procesador de texto capaz de crear y visualizar ) :

IKWORD documentos basado en frames, al estilo de Adobe serbase.kde.org/KWord/Manual
FrameMaker, con todas las caracteristicas propias Enlace para descargar:
de este tipo de aplicaciones. Esta ademas integrado http://sourceforge.net/projects/koffice/
a la completa suite de KOffice, disponible para los
entornos KDE (Linux).
e Adobe

Scribus Scribus ofrece un gran rendimiento en la creacion de Pagina principal: http://www.scribus.net/ PageMaker
publicaciones por ordenador. Scribus esté disponible e QuarkXPress
en versiones nativas para Linux, Unix, Mac OS X y Documentacion: e Adobe
Windows, es un programa de autoedicion www.tutorial-enlace.net/tutorial- InDesign

considerado como el mas potente en el mundo del
Software Libre, siendo catalogado por muchos como
una de las aplicaciones “killer” de Linux, o sea como
una de aquellas instalaciones criticas debido a su
utilidad y prestaciones. Scribus lleva poco tiempo de
desarrollo, pero ya se perfila como un programa de
extraordinaria calidad y con caracteristicas
profesionales plenamente desarrolladas.

Manual_de_Scribus_1.3.3-19053.html

Enlace para descargar:
http://www.lyx.org/Download

Tabla 49. Herramientas libres para la edicién de texto.
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K.2. HERRAMIENTAS PARA EDICION DE IMAGENES

Para la manipulacién de mapas de bitmap, en esta seccién se ofrece dos programas The Gimp y Krita.

Nombre

Descripcion

Recursos

homologas

Versiones comerciales

GIMP

GIMP, es el programa de manipulacion de
imagenes, retoque fotogréfico,
composicién y creacion de imagenes.
Esta disponible para los sistemas
Windows, GNU/Linux, Mac, entre otros, y
distribuido con la licencia GNU/GPL.

Gimp, ha sido uno de los mayores
embajadores del Software Libre para
disefio, convirtiéndose en una verdadera
revolucion en sus inicios ya que fue el
primer software, de su tipo en lanzarse
como una verdadera alternativa, dada la
alta calidad que presenta este programa.
A través del tiempo se han incorporado
numerosas mejoras en el flujo de trabajo
de Gimp, por lo que muchos esperan que
en un corto plazo esta herramienta pueda
ser considerada en igualdad de
condiciones con Photoshop.

Péagina principal:
http://www.gimp.org/

Documentacion:
http://www.hachemuda.com/video-
tutoriales-gimp/
http://campusvirtual.uma.es/mecmesas/
http://soleup.eup.uva.es/mediawiki/index.p
hp/Documentaci%C3%B3n_del _curso_de
GIMP_y_otros

Enlace para descargar:

http://www.gimp.org/downloads/

Adobe Photoshop
Paint Shop Pro
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INKSCAPE

Es un editor de gréaficos vectoriales de
coédigo abierto. Las caracteristicas
soportadas incluyen: formas, trazos,
texto, marcadores, clones, mezclas de
canales alfa, transformaciones,
gradientes, patrones y agrupamientos.
Inkscape también soporta meta-datos
Creative Commons, edicion de nodos,
capas, operaciones complejas con trazos,
vectorizacion de archivos gréficos, texto
en trazos, alineacion de textos, edicién de
XML directo y mucho méas. Puede
importar formatos como Postscript, EPS,
JPEG, PNG y TIFF y exporta PNG asi
como muchos formatos basados en
vectores.

Pagina principal:
http://www.inkscape.org/?lang=es

Documentacion:
http://inkscapetutorials.wordpress.com/

Enlace para descargar:
http://www.inkscape.org/download/?lang=e
S

Illustrator.
Freehand.
CorelDraw.

Krita

KRITA

Krita es una aplicacion de edicion de
imagenes bitmap y pintura digital. Es
parte de la suite integrada de KDE,

KOffice, desde la versibn 1.4. Esta
aplicacion a tenido un desarrollo
sostenido desde 1999 y ha sido
frecuentemente desarrollado y

actualizado sin pausas hasta la fecha, lo
que ha convertido a Krita en un software
robusto y muy potente para la
manipulacion de imagenes.

Pagina principal:
http://lwww.koffice.org/krita/

Documentacion:
http://docs.kde.org/kde3/es/koffice/krita/t
utorial.html
http://wiki.koffice.org/index.php?title=Krit
ahttp://docs.kde.org/stable/en/koffice/krit
a/

Enlace para descargar:
http://krita.uptodown.com/ubuntu/descargar

Adobe Photoshop
Paint Shop Pro

Tabla 50. Herramientas libres para la edicién de graficos.
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http://www.creativecommons.org/
http://www.inkscape.org/?lang=es
http://www.inkscape.org/download/?lang=es
http://www.inkscape.org/download/?lang=es
http://www.koffice.org/krita/
http://docs.kde.org/kde3/es/koffice/krita/tutorial.html
http://docs.kde.org/kde3/es/koffice/krita/tutorial.html
http://wiki.koffice.org/index.php?title=Krita
http://wiki.koffice.org/index.php?title=Krita
http://docs.kde.org/stable/en/koffice/krita/
http://docs.kde.org/stable/en/koffice/krita/
http://krita.uptodown.com/ubuntu/descargar/
http://www.koffice.org/

K.3. HERRAMIENTAS PARA EDICION DE SONIDO Y VIDEO

Para la edicion de video, afortunadamente el software libre cuenta con excelentes herramientas de calidad profesional, que han tenido acogida
por parte de los estudios de cine, como es el caso de Pixar, Dreamworks, Sony Pictures, entre otros. Lo mismo sucede en el campo de la edicién
de sonido, aunque lamentablemente existen algunos formatos a los cuales las aplicaciones libres no pueden acceder. Este problema ha podido
ser solventado gracias a que se han creado formatos libres que posibilitan el poder prescindir de archivos con extensiones propietarias. A
continuacion se describen estas herramientas:

Nombre

Descripcion

Recursos Versiones comerciales
homologas

Audacity Es un sistema de edicién y grabacion de sonidos | e Sitio oficial: e SoundForge
multiplataforma. Es el editor de sonido mas | http://audacity.sourceforge.net/?lang=es | ¢ Cooledit
difundido en los sistemas Linux. Es muy potente y
de facil uso por lo que puede ser el complemento | ¢ Documentacion:
perfecto para cualquier sistema de edicion de video. http://audacity.sourceforge.net/help/doc
Su sitio oficial esta en espafol por lo que la umentation?lang=es
documentacion a la cual podemos acceder es de | http://audacityteam.org/wiki/index.php?ti
facil asimilacion y es, ademas, de muy buena | tle=Audacity Wiki Home Page
calidad, permite: grabacion de audio en tiempo real, | http://audacity.sourceforge.net/about/
edicién archivos de audio tipo Ogg Vorbis, MP3,

WAV, AIFF, AU y LOF, conversion entre formatos | « Enlace para descargar:
de audio tipo, importacién de archivos de formato http://sourceforge.net/projects/audacity/
MIDI y RAW, edicion de pistas muiltiples, etc.

Jahshaka Jahshaka es una aplicacion informatica libre y | e Sitio oficial: e Adobe Premiere.
multiplataforma para edicion de video. Actualmente http://jahshaka.org/ e Adobe After .Effects.
esta disponible para los sistemas operativos e Autodesk.
GNU/Linux, Mac OS X, Irix, Windows, VY |e Documentacion: e Combustion.
proximamente también en Solaris. http://es.wikibooks.org/wiki/Jahshaka e Shake.

http://jahshaka.org/Tutorials e Media Studio Pro.
Jahshaka es otro editor de video multiplataforma, e Discreet Fire.
es una aplicacion muy potente que aparte de editar | « Enlace para descargar: e Serie de edicion de
video de manera sencilla, permite también post

123


http://es.wikipedia.org/wiki/Vorbis
http://es.wikipedia.org/wiki/MP3
http://es.wikipedia.org/wiki/WAV
http://es.wikipedia.org/wiki/AIFF
http://es.wikipedia.org/wiki/MIDI
http://es.wikipedia.org/wiki/RAW_(formato)
http://audacity.sourceforge.net/?lang=es
http://audacity.sourceforge.net/help/documentation?lang=es
http://audacity.sourceforge.net/help/documentation?lang=es
http://audacityteam.org/wiki/index.php?title=Audacity_Wiki_Home_Page
http://audacityteam.org/wiki/index.php?title=Audacity_Wiki_Home_Page
http://audacity.sourceforge.net/about/
http://sourceforge.net/projects/audacity/
http://es.wikipedia.org/wiki/Software_libre
http://es.wikipedia.org/wiki/Multiplataforma
http://es.wikipedia.org/wiki/Edici%C3%B3n_de_v%C3%ADdeo
http://es.wikipedia.org/wiki/Sistemas_operativos
http://es.wikipedia.org/wiki/Linux
http://es.wikipedia.org/wiki/Mac_OS_X
http://es.wikipedia.org/wiki/Irix
http://es.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Windows
http://es.wikipedia.org/wiki/Solaris_(sistema_operativo)
http://jahshaka.org/
http://es.wikibooks.org/wiki/Jahshaka
http://jahshaka.org/Tutorials

producir las pistas de videos, agregando afectos
especiales en tiempo real, asi como también pintar,
animar y disefiar directamente sobre las pistas de
audio.

http://jahshaka.org/Downloads

Avid, como Avid
Media Composer.

Tabla 51. Herramientas libres para la edicion de video y sonido.

K.4. HERRAMIENTAS DE VIDEO DE PANTALLA

Este tipo de herramientas son muy Utiles, para la creacion de video tutoriales, en esta sesion se presentan CamStudio y Wink.

Descripcién

Recursos

Versiones comerciales

homologas

CamStudio

Programa que registra toda la actividad de la pantalla
0 escritorio, incluyendo el audio, y permite crear
archivos AVI y SWF. Funciona sobre Windows y
tiene licencia GNU/GPL.

Puedes utilizarlo para crear videos de demostracion
de cualquier programa, o también para crear una
serie de videos para responder a las preguntas mas
frecuentes sobre una aplicacion, se puede utilizar
para grabar un problema recurrente con su
ordenador y enviarselo al soporte técnico para que
puedan verlo y dar soluciones acertadas.

« Sitio oficial:
http://camstudio.es/

¢ Documentacion:
http://www.manuales-
e.com/content/view/72/44/
http://www.um.es/atica/gat/servicios/
cs.php

e Enlace para descargar:
http://www.camstudio.org/CamStudi
020.exe

e Camtasia studio
e WinSnap
e Capture Solution
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http://www.manuales-e.com/content/view/72/44/
http://www.manuales-e.com/content/view/72/44/
http://www.um.es/atica/gat/servicios/cs.php
http://www.um.es/atica/gat/servicios/cs.php

Wink

Programa para crear animaciones de extension swf a
partir de la captura de imagenes sobre las tareas que
se estan realizando en un computador. Ademas
permite utilizar cajas de dialogo, botones vy titulos
para realizar explicaciones. Funciona sobre sistemas
operativos Windows y GNU/Linux y se distribuye a
través de una licencia freeware.

Es muy utilizado para la creacién de tutoriales y
presentaciones.

o Sitio oficial:
http://www.debugmode.com/wink/

e Documentacion:
http://observatorio.cnice.mec.es/mo
dules.php?op=modload&name=New
sé&file=article&sid=406

e Enlace para descargar:
http://www.debugmode.com/wink/do
wnload.php

Camtasia studio
WinSnap
Capture Solution

Tabla 52. Herramientas para video de pantalla.

K.5. HERRAMIENTAS PARA EDITAR PRESENTACIONES

La herramienta mas completa para la edicion de presentaciones que ofrece el software libre es openOffice impress, la cual se describe a

continuacion:

Nombre Descripcién Recursos Versiones comerciales
homologas

OpenOffice
impress

— — -

Impress es un programa de presentacion similar a
Microsoft PowerPoint o Keynote de Apple. Puede
exportar  presentaciones al formato = SWF,
permitiendo que se reproduzca en cualquier
computadora con un reproductor de flash instalado.
También incluye la capacidad de crear archivos PDF,
y la capacidad de leer archivos de Microsoft
PowerPoint (ppt).

o Sitio oficial:
http://www.openoffice.org/product/im
press.html

e Documentacion:
http://es.tldp.org/Manuales-
LUCAS/doc-manual-
OOImpress/Impress.pdf

¢ Enlace para descargar:
http://es.openoffice.org/programa/in
dex.html

Microsoft
PowerPoint
Keynote

Tabla 53. Herramientas libres para la edicién de presentaciones.
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http://www.debugmode.com/wink/
http://www.abcdatos.com/programas/programa/z5672.html
http://es.wikipedia.org/wiki/Microsoft_PowerPoint
http://es.wikipedia.org/wiki/Keynote
http://es.wikipedia.org/wiki/Apple
http://es.wikipedia.org/wiki/SWF
http://www.openoffice.org/product/impress.html
http://www.openoffice.org/product/impress.html
http://es.tldp.org/Manuales-LuCAS/doc-manual-OOImpress/Impress.pdf
http://es.tldp.org/Manuales-LuCAS/doc-manual-OOImpress/Impress.pdf
http://es.tldp.org/Manuales-LuCAS/doc-manual-OOImpress/Impress.pdf
http://es.openoffice.org/programa/index.html
http://es.openoffice.org/programa/index.html
http://es.wikipedia.org/wiki/Microsoft_PowerPoint
http://es.wikipedia.org/wiki/Microsoft_PowerPoint
http://es.wikipedia.org/wiki/Keynote
http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/e/e8/OOoImpress.svg

K.6. HERRAMIENTAS PARA EDICION DE MAPAS MENTALES

Los mapas metales pueden ser o ser parte de un objeto de aprendizaje, por lo cual en la siguiente tabla se presenta Cmaptool y Freemind como
herramientas para su creacion:

Versiones comerciales
homologas

Nombre Recursos

Descripcion

Esta herramienta permite la construccion, | e Sitio oficial: e MindJet
CmapTools busqueda e intercambio de mapas conceptuales. | http://cmap.ihmc.us/ e MindManager
Funciona sobre sistemas Windows, GNU/Linux y - * iMindMap
Mac, y se distribuye gratuitamente. * Documentacion:
% CmapTools permite representar graficamente http://qmap.lhmc.us/Support/heIp/Es
CmapTools tuales y transformar de forma panolfindex.html
O e meang i | Mapas  concep y
automatica un proyecto a formato web para ser | 4 Eplace para descargar:
publicado de forma inmediata. http://cmap.ihmc.us/download/
Freemind FreeMind es el otro software recomendado para | ¢ Sitio oficial: e MindJet
la creacion de mapas mentales. Permite http://freemind.sourceforge.net/ ¢ MindManager
apoyarse en una interfaz intuitiva y facil de e iMindMap

e Documentacion:

FREEMIND
s

manejar, es capaz de manejarse perfectamente
tanto en Windows como en Mac y Linux gracias
al uso de la tecnologia Java.

http://www.adictosaltrabajo.com/tuto
riales/tutoriales.php?pagina=freemin
d
http://freemind.sourceforge.net/wiki/i
ndex.php/Tutorial_effort

Enlace para descargar:
http://sourceforge.net/project/showfil
es.php?group_id=7118

Tabla 54. Herramientas libres para la creacién de mapas metales.
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http://cmap.ihmc.us/
http://cmap.ihmc.us/Support/help/Espanol/index.html
http://cmap.ihmc.us/Support/help/Espanol/index.html
http://www.mindjet.com/
http://www.mindjet.com/
http://www.imindmap.com/
http://www.tecnologiadiaria.com/2009/04/video-ganador-i-am-linux.html
http://freemind.sourceforge.net/
http://www.adictosaltrabajo.com/tutoriales/tutoriales.php?pagina=freemind
http://www.adictosaltrabajo.com/tutoriales/tutoriales.php?pagina=freemind
http://www.adictosaltrabajo.com/tutoriales/tutoriales.php?pagina=freemind
http://freemind.sourceforge.net/wiki/index.php/Tutorial_effort
http://freemind.sourceforge.net/wiki/index.php/Tutorial_effort
http://sourceforge.net/project/showfiles.php?group_id=7118
http://sourceforge.net/project/showfiles.php?group_id=7118
http://www.mindjet.com/
http://www.mindjet.com/
http://www.imindmap.com/
http://www.open-of-course.org/courses/file.php/10/freemind.jpg

K.7. HERRAMIENTAS PARA CREACION WEB

En la creacion de sitios web el software libre ha entregado varias herramientas, unas mas complejas que otras, pero lo mas importante de todo,
cefiida a los estandares web.

Nombre Descripcion Recursos Versiones comerciales
homologas

desarrollo de paginas web disefiado para el proyecto
KDE. Forma parte del paquete kdewebdev. Su
homologo mas directo es Quanta Gold, y de hecho
son tan parecidos que se menciona tienen parte de
su cédigo compartido. En realidad ambos software
comparten una raiz comin ya que vienen de una
misma licencia GPL, con la diferencia de que luego
Quanta Gold se volvid una version comercial. Sin
embargo, hoy ambos programas se han ido
diferenciando con el tiempo en relacion a sus
filosofias de trabajo.

http://quanta.kdewebdev.org/

Tutoriales:
http://quanta.kdewebdev.org/docs.
php
http://docs.kde.org/development/es
/kdewebdev/quanta/index.html

Enlace para descargar:
http://quanta.kdewebdev.org/releas
es.php
http://quantaplus.softonic.com/linux

¢ Adobe
Amaya Amaya es una herramienta que proviene | e P&gina principal: Dreamweaver
directamente de la W3C, (institucion encargada de http://www.w3.org/Amaya/ * Adobe Go Live
\ establecer los protocolos para la World Wide Web). _ * Microsoft FrontPage
Amaya esta compuesta por un navegador web y una | ® Tutoriales:
1—-! herramienta de autor. Cualquier pagina web que se . :
Foy . . ) www.abcdatos.com/tutoriales/tutori
abra puede ser editada inmediatamente. Se pueden allz4419.htm!
ver y generar paginas HTML y XHTML con hojas de | , Enjace para descargar:
estilo CSS, expresiones MathML y dibujos SVG. Una http://amaya.uptodown.com/descar
gran caracteristica consiste en que puede ver los gar/
enlaces que se crean con el editor.
¢ Adobe
Quanta Plus | Quanta Plus (Quanta+) es una herramienta libre de | e P4gina principal: Dreamweaver

e Adobe Go Live
e Microsoft FrontPage
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http://www.w3.org/Amaya/
http://www.abcdatos.com/tutoriales/tutorial/z4419.html
http://www.abcdatos.com/tutoriales/tutorial/z4419.html
http://es.wikipedia.org/wiki/KDE
http://quanta.kdewebdev.org/
http://quanta.kdewebdev.org/docs.php
http://quanta.kdewebdev.org/docs.php
http://docs.kde.org/development/es/kdewebdev/quanta/index.html
http://docs.kde.org/development/es/kdewebdev/quanta/index.html
http://quanta.kdewebdev.org/releases.php
http://quanta.kdewebdev.org/releases.php

KOMPOZER

Es un editor visual de paginas web con excelentes
funciones, ademdas con Utiles posibilidades,
multiplataforma, ligero (no consume muchos
recursos) y de codigo abierto.

Péagina principal:
http://kompozer.net/

Tutoriales:
http://www.youtube.com/watch?v=c
okpGGXzzxw&hl=es

Enlace para descargar:
http://kompozer.net/download.php

Dreamweaver.

Microsoft Frontpage.

Tabla 55. Herramientas libres para la creacion web.

K.8. HERRAMIENTAS PARA ANIMACION 2D

En esta seccion se presentan herramientas para la animacién 2D, las cuales se pueden comparar con adobe Flash, solo en el ambito de la
animacion. A continuacion se presentan Ktoon y Power Bullet como herramientas de este tipo.

Descripcién

KToon es un programa de animacion profesional 2D,
diseflado especialmente por animadores de la
productora colombiana, Toonka Films, y que contd
con el apoyo de ParqueSoft y Colciencias, dos
empresas dedicadas al desarrollo tecnolégico en
Ameérica latina.

Recursos

Sitio oficial:
http://ktoon-es.toonka.com/
Documentacion:
http://ktoon.toonka.com/documentati
on/

Enlace para descargar:
http://ktoon.uptodown.com/ubuntu/

Versiones comerciales

homologas

Macromedia Flash
Toon Boom Studio

Power Bullet

IIIIO>

Programa para crear presentaciones tipo flash. Se
puede insertar audio, imagenes y otros archivos tipo
flash, y contienen varios efectos de animacion por
defecto. Funciona sobre plataformas Windows y de
distribuye como freeware.

Sitio oficial:
http://lwww.powerbullet.com/

Documentacion:
http://observatorio.cnice.mec.es/mo
dules.php?op=modload&name=New
s&file=article&sid=403

Macromedia Flash
Toon Boom Studio
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http://ktoon-es.toonka.com/
http://ktoon.toonka.com/documentation/
http://ktoon.toonka.com/documentation/
http://ktoon.uptodown.com/ubuntu/
http://www.powerbullet.com/
http://observatorio.cnice.mec.es/modules.php?op=modload&name=News&file=article&sid=403
http://observatorio.cnice.mec.es/modules.php?op=modload&name=News&file=article&sid=403
http://observatorio.cnice.mec.es/modules.php?op=modload&name=News&file=article&sid=403
http://images.google.com.co/imgres?imgurl=http://www.openmedi.de/wp-content/uploads/2008/08/ktoon-lm.jpg&imgrefurl=http://www.openmedi.de/2008/08/02/flash-alternativen-auf-open-source-basis-ein-ueberblick/&usg=__X4492guI9cjZDP2mnAi45OFcmmc=&h=158&w=196&sz=9&hl=es&start=11&um=1&tbnid=hwz8HkKiJMgceM:&tbnh=84&tbnw=104&prev=/images?q=ktoon&hl=es&um=1

e Enlace para descargar:
http://www.powerbullet.com/downloa

d.php
Synfig Synfig es una potente aplicacion de animacién | e Sitio oficial: e Macromedia Flash
vectorial 2D. Synfig es distribuida bajo licencia GPL, http://www.synfig.org/Main_Page.es | « Toon Boom Studio

ofrece un gran ndmero de herramientas para dibujar | ® Documentaci(’)n_: _
y lograr perfectos acabados. Permite combinar gttp://www.synflg.org/Gettmg_Starte
capas, aplicar efectos de luz y color, colorear €S

L. . http://www.synfig.org/Tutorials.es
rdpidamente Figuras, fotogramas, etc. e Enlace para descargar:

http://www.powerbullet.com/downloa
d.php

Tabla 56. Herramientas libres para animacion 2D.

K.9. HERRAMIENTAS PARA EDICION DE METADATOS Y EMPAQUETADO DE OBJETOS DE APRENDIZAJE

Los metadatos son un conjunto de atributos o elementos necesarios para describir un objeto de aprendizaje, su propésito es ayudar a la
reutilizacién de objetos de aprendizaje. A través de los metadatos se tiene un primer acercamiento con el objeto de aprendizaje, conociendo
rdpidamente sus principales caracteristicas. Los metadatos permiten realizar busquedas més eficientes, para descubrir o encontrar objetos de
aprendizaje facilmente, segun diferentes criterios y/o cualidades, de esta manera la edicion de metadatos es una actividad muy importante a la
hora de construir objetos de aprendizaje, ya que por medio de los metadatos se decide si un objeto de aprendizaje puede ser Gtil para cierto
contexto o no.

El empaquetamiento y metadatos de los objetos de aprendizaje permite su uso e intercambio por otras aplicaciones (interoperabilidad) como por
ejemplo: los LMS (Learning Manager System) o los repositorios de objetos de aprendizaje, favoreciendo de esta manera la reutilizacién de los
objetos de aprendizaje. A continuacién se describe una herramienta para la creacién o edicién de metadatos y empaquetado de objetos de
aprendizaje. Para el caso de la comunidad indigena Yanakona el empaquetamiento se realiza bajo la especificacion SCORM (Sharable Content
Object Reference Model). A continuacion se describe una herramienta que permite realizar el empaquetado de los objetos de aprendizaje bajo el
estandar SCORM.
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http://www.powerbullet.com/download.php
http://www.powerbullet.com/download.php
http://www.synfig.org/Getting_Started.es
http://www.synfig.org/Getting_Started.es
http://www.synfig.org/Tutorials.es
http://www.powerbullet.com/download.php
http://www.powerbullet.com/download.php
http://www.flickr.com/photos/12248335@N06/2101106054/

Nombre Descripcion Recursos Versiones comerciales
homologas

Reload Editor

Programa para empaquetar contenidos y editar
informacion de metadatos segun las especificaciones
IMS MD (versiones 1.1, 1.2.1 y 1.2.4), IEEE LOM,
IMS CP (versiones 1.1.1, 1.1.2 y 1.1.4) asi como
SCORM 1.2 y SCORM 2004 (3ra edicion).

Esta desarrollado sobre la plataforma Java y Eclipse
Rich Client Platform, funciona sobre cualquier
sistema operativo que tenga instalado la maquina
virtual de Java. Su licencia es del tipo Open Source.

e Sitio oficial:
http://www.reload.ac.uk/new/editor
_eclipse.html

e Documentacion:
http://www.reload.ac.uk/new/editor
_eclipse.html

e Enlace para descargar:
http://www.reload.ac.uk/new/editor
_eclipse.html

Scorm Editor

Tabla 57. Herramientas libres para edicion de Metadatos y empaquetado de Objetos de Aprendizaje.

K.10. HERRAMIENTAS PARA VALIDAR PAQUETES SCORM

Las siguientes aplicaciones son un complemento ideal a cualquier entorno de desarrollo de paquetes de contenidos u objetos de aprendizaje bajo
el estdndar SCORM, ya que son aplicaciones que estan pensadas para validar los paquetes SCORM , para detectar fallos, variables que no
funcionan adecuadamente, manifiestos mal estructurados y todos aquellos pequefios errores que pueden ser una causa potencial de fallos
mayores, estas herramientas se usan antes de subir el contenido al LMS (Learning Manager System).

Nombre

Scorm Player

q;h

Descripcion

El SCORM Player, producido por RELOAD
(Reusable e-Learning Object Authoring & Delivery),
permite la revisién de los paquetes de contenidos
SCORM, ya que verifica la validez del archivo
imsmanifest.xml, proporciona informacion a nivel
de variables, simula la comunicacion con un LMS
(Learning Manager System) y guarda los
resultados hasta que reinicie las pruebas.

Recursos

Sitio oficial:
http://www.reload.ac.uk/scormplayer.html

Documentacion:
http://www.reload.ac.uk/scormplayer.html

Enlace para descargar:
http://www.reload.ac.uk/scormplayer.html
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http://wiki.eclipse.org/index.php/Rich_Client_Platform
http://wiki.eclipse.org/index.php/Rich_Client_Platform
http://www.reload.ac.uk/new/editor_eclipse.html
http://www.reload.ac.uk/new/editor_eclipse.html
http://www.reload.ac.uk/new/editor_eclipse.html
http://www.reload.ac.uk/new/editor_eclipse.html
http://www.reload.ac.uk/new/editor_eclipse.html
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http://www.reload.ac.uk/scormplayer.html
http://www.reload.ac.uk/scormplayer.html

ADL SCORM
2004 32Edicion

ADL SCORM Conformance Test Suite SCORM
2004 32 Edicion, es una aplicacion desarrollada por
ADL (Advanced Distributed Learning), encargados
de desarrollar el estandar SCORM.

Esta herramienta incluye una serie de pruebas
muy extensas que permiten verificar la integridad
de los paquetes de contenidos creados para la
especificacion del estandar SCORM 2004 32
edicion.

Sitio oficial:
http://www.adInet.org/adlnews/Documents/N
ews%?20Archive/TheSCORMConformanceTe
stSuiteVersion127SelfTestisAvailableforDow
nload.aspx

Documentacion:
http://www.adlnet.gov/Technologies/scorm/S
CORMSDocuments/Forms/Allltems.aspx?Ro
otFolder=%2fTechnologies%?2fscorm%2fSC
ORMSDocuments%2fPrevious%20Versions
%2fSCORM%202004%203rd%20Ed&Folder
CTID=0x0120007F801FCD5325044C89D91
240519482D7&View=%7b4D6DFFDE%2d3
CFC%2d4DD9%2dA21A%2d4B687728824A
%7d

Enlace para descargar:
http://www.adlnet.gov/Technologies/scorm/S
CORMSDocuments/Forms/Allitems.aspx?Ro
otFolder=%2fTechnologies%2fscorm%2fSC
ORMSDocuments%2fPrevious%20Versions
%2fSCORM%202004%203rd%20Ed%2fCon
formance%20Test%20Suite%20%28SCOR
M%202004%203rd%20Ed%2e%29&FolderC
TID=0x0120007F801FCD5325044C89D912
40519482D7&View=%7b4D6DFFDE%2d3C
FC%2d4DD9%2dA21A%2d4B687728824A
%7d

Tabla 58. Herramientas libres para validar paguetes SCORM.
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http://www.adlnet.org/adlnews/Documents/News%20Archive/TheSCORMConformanceTestSuiteVersion127SelfTestisAvailableforDownload.aspx
http://www.adlnet.org/adlnews/Documents/News%20Archive/TheSCORMConformanceTestSuiteVersion127SelfTestisAvailableforDownload.aspx
http://www.adlnet.org/adlnews/Documents/News%20Archive/TheSCORMConformanceTestSuiteVersion127SelfTestisAvailableforDownload.aspx
http://www.adlnet.org/adlnews/Documents/News%20Archive/TheSCORMConformanceTestSuiteVersion127SelfTestisAvailableforDownload.aspx
http://www.adlnet.gov/Technologies/scorm/SCORMSDocuments/Forms/AllItems.aspx?RootFolder=%2fTechnologies%2fscorm%2fSCORMSDocuments%2fPrevious%20Versions%2fSCORM%202004%203rd%20Ed&FolderCTID=0x0120007F801FCD5325044C89D91240519482D7&View=%7b4D6DFFDE%2d3CFC%2d4DD9%2dA21A%2d4B687728824A%7d
http://www.adlnet.gov/Technologies/scorm/SCORMSDocuments/Forms/AllItems.aspx?RootFolder=%2fTechnologies%2fscorm%2fSCORMSDocuments%2fPrevious%20Versions%2fSCORM%202004%203rd%20Ed&FolderCTID=0x0120007F801FCD5325044C89D91240519482D7&View=%7b4D6DFFDE%2d3CFC%2d4DD9%2dA21A%2d4B687728824A%7d
http://www.adlnet.gov/Technologies/scorm/SCORMSDocuments/Forms/AllItems.aspx?RootFolder=%2fTechnologies%2fscorm%2fSCORMSDocuments%2fPrevious%20Versions%2fSCORM%202004%203rd%20Ed&FolderCTID=0x0120007F801FCD5325044C89D91240519482D7&View=%7b4D6DFFDE%2d3CFC%2d4DD9%2dA21A%2d4B687728824A%7d
http://www.adlnet.gov/Technologies/scorm/SCORMSDocuments/Forms/AllItems.aspx?RootFolder=%2fTechnologies%2fscorm%2fSCORMSDocuments%2fPrevious%20Versions%2fSCORM%202004%203rd%20Ed&FolderCTID=0x0120007F801FCD5325044C89D91240519482D7&View=%7b4D6DFFDE%2d3CFC%2d4DD9%2dA21A%2d4B687728824A%7d
http://www.adlnet.gov/Technologies/scorm/SCORMSDocuments/Forms/AllItems.aspx?RootFolder=%2fTechnologies%2fscorm%2fSCORMSDocuments%2fPrevious%20Versions%2fSCORM%202004%203rd%20Ed&FolderCTID=0x0120007F801FCD5325044C89D91240519482D7&View=%7b4D6DFFDE%2d3CFC%2d4DD9%2dA21A%2d4B687728824A%7d
http://www.adlnet.gov/Technologies/scorm/SCORMSDocuments/Forms/AllItems.aspx?RootFolder=%2fTechnologies%2fscorm%2fSCORMSDocuments%2fPrevious%20Versions%2fSCORM%202004%203rd%20Ed&FolderCTID=0x0120007F801FCD5325044C89D91240519482D7&View=%7b4D6DFFDE%2d3CFC%2d4DD9%2dA21A%2d4B687728824A%7d
http://www.adlnet.gov/Technologies/scorm/SCORMSDocuments/Forms/AllItems.aspx?RootFolder=%2fTechnologies%2fscorm%2fSCORMSDocuments%2fPrevious%20Versions%2fSCORM%202004%203rd%20Ed&FolderCTID=0x0120007F801FCD5325044C89D91240519482D7&View=%7b4D6DFFDE%2d3CFC%2d4DD9%2dA21A%2d4B687728824A%7d
http://www.adlnet.gov/Technologies/scorm/SCORMSDocuments/Forms/AllItems.aspx?RootFolder=%2fTechnologies%2fscorm%2fSCORMSDocuments%2fPrevious%20Versions%2fSCORM%202004%203rd%20Ed&FolderCTID=0x0120007F801FCD5325044C89D91240519482D7&View=%7b4D6DFFDE%2d3CFC%2d4DD9%2dA21A%2d4B687728824A%7d
http://www.adlnet.gov/Technologies/scorm/SCORMSDocuments/Forms/AllItems.aspx?RootFolder=%2fTechnologies%2fscorm%2fSCORMSDocuments%2fPrevious%20Versions%2fSCORM%202004%203rd%20Ed&FolderCTID=0x0120007F801FCD5325044C89D91240519482D7&View=%7b4D6DFFDE%2d3CFC%2d4DD9%2dA21A%2d4B687728824A%7d
http://www.adlnet.gov/Technologies/scorm/SCORMSDocuments/Forms/AllItems.aspx?RootFolder=%2fTechnologies%2fscorm%2fSCORMSDocuments%2fPrevious%20Versions%2fSCORM%202004%203rd%20Ed%2fConformance%20Test%20Suite%20%28SCORM%202004%203rd%20Ed%2e%29&FolderCTID=0x0120007F801FCD5325044C89D91240519482D7&View=%7b4D6DFFDE%2d3CFC%2d4DD9%2dA21A%2d4B687728824A%7d
http://www.adlnet.gov/Technologies/scorm/SCORMSDocuments/Forms/AllItems.aspx?RootFolder=%2fTechnologies%2fscorm%2fSCORMSDocuments%2fPrevious%20Versions%2fSCORM%202004%203rd%20Ed%2fConformance%20Test%20Suite%20%28SCORM%202004%203rd%20Ed%2e%29&FolderCTID=0x0120007F801FCD5325044C89D91240519482D7&View=%7b4D6DFFDE%2d3CFC%2d4DD9%2dA21A%2d4B687728824A%7d
http://www.adlnet.gov/Technologies/scorm/SCORMSDocuments/Forms/AllItems.aspx?RootFolder=%2fTechnologies%2fscorm%2fSCORMSDocuments%2fPrevious%20Versions%2fSCORM%202004%203rd%20Ed%2fConformance%20Test%20Suite%20%28SCORM%202004%203rd%20Ed%2e%29&FolderCTID=0x0120007F801FCD5325044C89D91240519482D7&View=%7b4D6DFFDE%2d3CFC%2d4DD9%2dA21A%2d4B687728824A%7d
http://www.adlnet.gov/Technologies/scorm/SCORMSDocuments/Forms/AllItems.aspx?RootFolder=%2fTechnologies%2fscorm%2fSCORMSDocuments%2fPrevious%20Versions%2fSCORM%202004%203rd%20Ed%2fConformance%20Test%20Suite%20%28SCORM%202004%203rd%20Ed%2e%29&FolderCTID=0x0120007F801FCD5325044C89D91240519482D7&View=%7b4D6DFFDE%2d3CFC%2d4DD9%2dA21A%2d4B687728824A%7d
http://www.adlnet.gov/Technologies/scorm/SCORMSDocuments/Forms/AllItems.aspx?RootFolder=%2fTechnologies%2fscorm%2fSCORMSDocuments%2fPrevious%20Versions%2fSCORM%202004%203rd%20Ed%2fConformance%20Test%20Suite%20%28SCORM%202004%203rd%20Ed%2e%29&FolderCTID=0x0120007F801FCD5325044C89D91240519482D7&View=%7b4D6DFFDE%2d3CFC%2d4DD9%2dA21A%2d4B687728824A%7d
http://www.adlnet.gov/Technologies/scorm/SCORMSDocuments/Forms/AllItems.aspx?RootFolder=%2fTechnologies%2fscorm%2fSCORMSDocuments%2fPrevious%20Versions%2fSCORM%202004%203rd%20Ed%2fConformance%20Test%20Suite%20%28SCORM%202004%203rd%20Ed%2e%29&FolderCTID=0x0120007F801FCD5325044C89D91240519482D7&View=%7b4D6DFFDE%2d3CFC%2d4DD9%2dA21A%2d4B687728824A%7d
http://www.adlnet.gov/Technologies/scorm/SCORMSDocuments/Forms/AllItems.aspx?RootFolder=%2fTechnologies%2fscorm%2fSCORMSDocuments%2fPrevious%20Versions%2fSCORM%202004%203rd%20Ed%2fConformance%20Test%20Suite%20%28SCORM%202004%203rd%20Ed%2e%29&FolderCTID=0x0120007F801FCD5325044C89D91240519482D7&View=%7b4D6DFFDE%2d3CFC%2d4DD9%2dA21A%2d4B687728824A%7d
http://www.adlnet.gov/Technologies/scorm/SCORMSDocuments/Forms/AllItems.aspx?RootFolder=%2fTechnologies%2fscorm%2fSCORMSDocuments%2fPrevious%20Versions%2fSCORM%202004%203rd%20Ed%2fConformance%20Test%20Suite%20%28SCORM%202004%203rd%20Ed%2e%29&FolderCTID=0x0120007F801FCD5325044C89D91240519482D7&View=%7b4D6DFFDE%2d3CFC%2d4DD9%2dA21A%2d4B687728824A%7d
http://www.adlnet.gov/Technologies/scorm/SCORMSDocuments/Forms/AllItems.aspx?RootFolder=%2fTechnologies%2fscorm%2fSCORMSDocuments%2fPrevious%20Versions%2fSCORM%202004%203rd%20Ed%2fConformance%20Test%20Suite%20%28SCORM%202004%203rd%20Ed%2e%29&FolderCTID=0x0120007F801FCD5325044C89D91240519482D7&View=%7b4D6DFFDE%2d3CFC%2d4DD9%2dA21A%2d4B687728824A%7d
http://www.adlnet.gov/Technologies/scorm/SCORMSDocuments/Forms/AllItems.aspx?RootFolder=%2fTechnologies%2fscorm%2fSCORMSDocuments%2fPrevious%20Versions%2fSCORM%202004%203rd%20Ed%2fConformance%20Test%20Suite%20%28SCORM%202004%203rd%20Ed%2e%29&FolderCTID=0x0120007F801FCD5325044C89D91240519482D7&View=%7b4D6DFFDE%2d3CFC%2d4DD9%2dA21A%2d4B687728824A%7d
http://www.adlnet.gov/Technologies/scorm/SCORMSDocuments/Forms/AllItems.aspx?RootFolder=%2fTechnologies%2fscorm%2fSCORMSDocuments%2fPrevious%20Versions%2fSCORM%202004%203rd%20Ed%2fConformance%20Test%20Suite%20%28SCORM%202004%203rd%20Ed%2e%29&FolderCTID=0x0120007F801FCD5325044C89D91240519482D7&View=%7b4D6DFFDE%2d3CFC%2d4DD9%2dA21A%2d4B687728824A%7d

K.11. HERRAMIENTAS PARA CREAR EJERCICIOS EDUCATIVOS

Las herramientas que se describen a continuacion, son programas software de uso educativo, que permiten crear en formato de péaginas web
actividades educativas como: Puzzles, asociaciones, ejercicios de texto, crucigramas, sopas de letras, evaluaciones de Unica respuesta y de
seleccion mdltiple, entre muchas mas actividades. La mayoria de los programas son intuitivos y faciles de usar, y no se requiere conocimientos
previos en programacion.

Nombre

Descripcién

Recursos

Versiones comerciales

homologas

L7

‘JCIic

tipos de actividades educativas multimedia:
asociaciones, ejercicios de texto, crucigramas, sopas
de letras, etc. Estd desarrollado en la plataforma
Java y funciona en sistemas Windows, Linux, Mac
OS Xy Solaris.

Documentacion:
http://clic.xtec.cat/es/jclic/curs.htm

Enlace para descargar:
http://clic.xtec.cat/esl/jclic/download
.htm

Hot Potatoes es un sistema para crear ejercicios Sitio oficial: e AuthorWare.
Hot Potatoes | educativos que pueden realizar posteriormente a http://hotpot.uvic.ca/ e EasyProf.
través de la web. Los ejercicios que crea son del tipo B
respuesta corta, seleccién maltiple (JBC), rellenar los Documentacion: _
huecos (JCloze), crucigramas (JCross), http:{/hotpot.uwc.ca/tutorlaIsG.htm
o ) , http://www.anpenorge.no/cursos/b
emparejamiento (JMatch) y variados (JMix). odo/hotpot.pdf
Su licencia no es libre, pero se permite su uso a Enlace para descargar:
instituciones educativas publicas sin animo de lucro http://hotpot.uvic.ca/index.htm#dow
siempre que los resultados sean accesibles via web nloads
a cualquier persona.
Es un conjunto de aplicaciones de software libre con Sitio oficial: e AuthorWare.
JClic licencia GNU/GPL que sirven para realizar diversos http://clic.xtec.cat/es/jclic/index.htm | ¢  EasyProf.
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http://hotpot.uvic.ca/
http://hotpot.uvic.ca/tutorials6.htm
http://www.anpenorge.no/cursos/bodo/hotpot.pdf
http://www.anpenorge.no/cursos/bodo/hotpot.pdf
http://hotpot.uvic.ca/index.htm#downloads
http://hotpot.uvic.ca/index.htm#downloads
http://clic.xtec.cat/es/jclic/index.htm
http://clic.xtec.cat/es/jclic/curs.htm
http://clic.xtec.cat/es/jclic/download.htm
http://clic.xtec.cat/es/jclic/download.htm

Es un programa gratuito disponible para el sistema Sitio oficial: e AuthorWare.
Web operativo Windows que de una forma muy sencilla http://www.aula21.net/webquestion | e EasyProf.
Questions permite elaborar cuestionarios interactivos en forma s/
de péginas Web sin tener conocimientos de o,
programacion. Permite la combinacién de 4 tipos de Doc-umentamon: .
. . . http://www.aula21.net/webguestion
n preguntas en un mismo cuestionario: s/
e Eleccion multiple. Enlace para descargar:
¢ Respuesta Unica http://www.aula21.net/webqguestion
e Verdadero-Falso. s/
e Palabra oculta.
Ardora es una aplicacién informatica para docentes, Sitio oficial: e AuthorWare.
Ardora que permite crear sus propias actividades, en http://webardora.net/index_cas.htm | ¢ EasyProf.

‘fﬁﬁa

formato html, para sus alumnos y alumnas de un
modo muy sencillo.

Se pueden crear mas de 45 tipos distintos de
actividades, crucigramas, sopas de letras, completar,
paneles graficos, relojes, etc. El profesor o profesora
sélo debe centrar su esfuerzo en los elementos de la
actividad no en su tratamiento informético.

Este software trabaja so6lo bajo Windows, requiere la
magquina virtual de java, y se permite su utilizacién
gratuita solo con fines personales o educativos.

Documentacion:
http://webardora.net/exemplos_cas
.htm

Enlace para descargar:
http://webardora.net/descarga_cas.
htm

Tabla 59. Herramientas libres para crear ejercicios educativos.
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http://www.aula21.net/webquestions/
http://www.aula21.net/webquestions/
http://www.aula21.net/webquestions/
http://www.aula21.net/webquestions/
http://www.aula21.net/webquestions/
http://www.aula21.net/webquestions/
http://webardora.net/index_cas.htm
http://webardora.net/exemplos_cas.htm
http://webardora.net/exemplos_cas.htm
http://webardora.net/descarga_cas.htm
http://webardora.net/descarga_cas.htm

K.12. HERRAMIENTAS PARA CREAR CONTENIDOS SCORM

La siguiente aplicacion es una herramienta de autor, es decir permite ordenar e insertar contenidos creados con antelacion como: imégenes,
textos, animaciones, audios, videos. Esta aplicacion genera los paquetes de contenidos bajo la especificacion SCORM.

Nombre

Descripcion

Recursos

Versiones comerciales
homologas

eXe

Exe es una aplicacién multiplataforma de cd6digo
abierto que permite generar paquetes de contenidos
mediante una interfaz que se integra dentro del
navegador Firefox

Tiene la opcion de integrar cuestionarios de opcion
multiple, agregando un elemento valioso al paquete

¢ Sitio oficial:
http://exelearning.org/

¢ Documentacion:
http://sourceforge.net/apps/trac/exe/
wiki

e Enlace para descargar:
http://sourceforge.net/apps/trac/exe/
wiki

e QS-Author

e Microsoft Learning

Content
Development
System (LCD
e Trivantis
Publisher.
e Authorware.

S).
Lectora

Tabla 60. Herramientas libres para crear contenidos SCORM.

K.13. HERRAMIENTAS PARA PUBLICACION DE OBJETOS DE APRENDIZAJE

Las siguientes aplicaciones son herramientas que permiten la ubicacion de objetos de aprendizaje, las cuales se encuentran divididas en
Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA) y repositorios de objetos de aprendizaje, en esta seccion se presentan algunos AVA o sistemas
gestores de aprendizaje.
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http://exelearning.org/
http://sourceforge.net/apps/trac/exe/wiki
http://sourceforge.net/apps/trac/exe/wiki
http://sourceforge.net/apps/trac/exe/wiki
http://sourceforge.net/apps/trac/exe/wiki

Nombre

Descripcion Recursos Versiones comerciales
homologas

Moodle significa Modular Object-Oriented Dynamic

Moodle Learning Environment - Entorno Modular de

e Sitio oficial:

http://moodle.org

Blackboard

WebCT antes del

Aprendizaje Dindmico Orientado a Objetos: Moodle 2005
es un paquete de software para la creacion de Documentacion: ECollege
cursos y sitios Web basados en Internet. http://docs.moodle.org/es/Acerca_d
e _Moodle
Moodle es uno de los LMS mas populares y esta Qgﬁ]g dgcr:i?].(r:ri];;)ldle.org/es/ PYCIY%A
actualmente viviendo una fase explosiva de -
expansion.  Su comunidad de usuarios Yy Enlace para descargar:
desarrolladores es muy numerosa y se caracteriza http://moodle.org/downloads/
por su entusiasmo respecto al sistema
llias ILIAS es una poderosa red de aprendizaje que Sitio oficial: Blackboard
permite gestionar facilmente los recursos de http://www.ilias.de/ WebCT antes del
aprendizaje en un sistema integrado, naci6 en 1997 2005
en la Universidad de Colonia y fue liberado como Documentacion: ECollege

software de cédigo abierto en el afio 2000. Esta
plataforma cuenta con gran apoyo para usuarios y
desarrolladores, ademas tiene una muy buena
documentacion. El proyecto esta coordinado por un
equipo de la Universidad de Colonia e
Internacionales Relaciones y Seguridad Network
(ISN) que al igual que la OTAN utilizan a llias como
su LMS.

ILIAS
agpernsource

http://www.ilias.de/docu/goto_docu_

cat_581.html

Enlace para descargar:
http://moodle.org/downloads/http://s
ourceforge.net/project/downloading.
php?groupname=ilias&filename=ilia
s-3.10.7.zip&use_mirror=ufpr
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http://moodle.org/
http://docs.moodle.org/es/Acerca_de_Moodle
http://docs.moodle.org/es/Acerca_de_Moodle
http://docs.moodle.org/es/P%C3%A1gina_Principal
http://docs.moodle.org/es/P%C3%A1gina_Principal
http://moodle.org/downloads/
http://www.ilias.de/
http://www.ilias.de/docu/goto_docu_cat_581.html
http://www.ilias.de/docu/goto_docu_cat_581.html
http://moodle.org/downloads/
http://sourceforge.net/project/downloading.php?groupname=ilias&filename=ilias-3.10.7.zip&use_mirror=ufpr
http://sourceforge.net/project/downloading.php?groupname=ilias&filename=ilias-3.10.7.zip&use_mirror=ufpr
http://sourceforge.net/project/downloading.php?groupname=ilias&filename=ilias-3.10.7.zip&use_mirror=ufpr
http://sourceforge.net/project/downloading.php?groupname=ilias&filename=ilias-3.10.7.zip&use_mirror=ufpr
http://images.google.com.co/imgres?imgurl=http://www.campuseuskal.com.ar/moodle/file.php/1/Moodle_M.jpg&imgrefurl=http://www.campuseuskal.com.ar/moodle/&usg=__TQsRWXHn61yS3p8l9IYMOey64hU=&h=444&w=597&sz=25&hl=es&start=1&tbnid=9w1jTgkA6nV2NM:&tbnh=100&tbnw=135&prev=/images?q=moodle&gbv=2&hl=es&sa
http://images.google.com.co/imgres?imgurl=http://www.ilias.de/ios/docs/logos/Lg_ILIAS_100px_os.png&imgrefurl=http://www.ilias.de/ios/docs/logos/&usg=__F2zMlRjZ_CFVNq37vaESIus_fQc=&h=121&w=100&sz=5&hl=es&start=6&tbnid=jUBFsWLuXyz0MM:&tbnh=89&tbnw=74&prev=/images?q=ilias+lms&gbv=2&hl=

ATutor

ATutor es un Learning Content Management System
(LCMS), Open Source basado en Web y disefiado
con la accesibilidad y la adaptabilidad. Los
administradores pueden instalar o actualizar ATutor
en minutos, desarrollar temas personalizados. Los
educadores pueden rapidamente crear contenido
didactico, importar contenido, y llevar a cabo sus
cursos en linea. Los estudiantes aprenden en un
entorno de aprendizaje adaptativo.

e Sitio oficial:
http://www.atutor.ca/

¢ Documentacion:
http://www.atutor.ca/atutor/docs/inde
x.php
http://www.une.edu.ve/postgrado/cla
ses_virtuales/manual/atutor/ATUTO
R-INSTRUCTORES.pdf

e Enlace para descargar:
http://sourceforge.net/project/showfil
es.php?group_id=21294

Blackboard

WebCT antes del

2005
ECollege

Tabla 61. Ambientes Virtuales de aprendizaje libres, para publicacion de objetos de aprendizaje.

K.14. REPOSITORIOS DE OBJETOS DE APRENDIZAJE

En la siguiente tabla se presentan algunos repositorios de objetos de aprendizaje, los cuales son espacios virtuales que almacenan objetos de
aprendizaje, y facilitan su busqueda para poder ser accedidos por diferentes usuarios.
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http://www.atutor.ca/
http://www.atutor.ca/atutor/docs/index.php
http://www.atutor.ca/atutor/docs/index.php
http://www.une.edu.ve/postgrado/clases_virtuales/manual/atutor/ATUTOR-INSTRUCTORES.pdf
http://www.une.edu.ve/postgrado/clases_virtuales/manual/atutor/ATUTOR-INSTRUCTORES.pdf
http://www.une.edu.ve/postgrado/clases_virtuales/manual/atutor/ATUTOR-INSTRUCTORES.pdf
http://sourceforge.net/project/showfiles.php?group_id=21294
http://sourceforge.net/project/showfiles.php?group_id=21294
http://www.atutor.ca/index.p

MERLOT (Multimedia Educational Resource for Learning and Online Teaching),
sin duda es el repositorio mas conocido y reconocido, es quizd el que esta
marcando la pauta para el desarrollo y tendencia de los Repositorios de Objetos
de aprendizaje. Es un repositorio centralizado que contiene sélo los metadatos y
apunta a los objetos ubicados en sitios remotos. Es independiente y funciona
como un portal de objetos de aprendizaje. Provee busquedas y otros servicios
como personalizacién, importacién y exportacion de objetos. Cualquier usuario
puede tener acceso a todos los objetos contenidos en MERLOT y solo los
miembros contribuyen agregando objetos, pero para ser miembro no se requiere
mas que inscribirse y no se adquiere ninguna responsabilidad. La revision por
pares es una actividad que MERLOT utiliza para evaluar la calidad de los objetos
agregados.

Nombre Descripcion Recursos

MERLOT

¢ Sitio oficial:
http://www.merlot.org/

e Documentacion:
http://taste.merlot.org/

SMETE

0600009

SMETE: En este repositorio se puede tener acceso a una gran riqgueza de
material para la ensefianza y aprendizaje, también se puede participar en esta
comunidad de exploradores de todas las edades en ciencias, matematicas,
ingenieria y tecnologia. Los estudiantes tienen acceso a recursos de ayuda para
la preparacién de clases o exdmenes. Los profesores pueden encontrar
materiales que se pueden usar en el aula de inmediato. SMETE abre los mundos
de ciencia, matematica, ingenieria y la educacién de tecnologia a profesores y a
estudiantes en cualquier momento y lugar en la sociedad de hoy.

¢ Sitio oficial:
http://www.smete.org/smete/

¢ Documentacion:
http://www.smete.org/smete/p
ublic/about_smete/
http://www.smete.org/smete/p
ublic/help/

APROA (Aprendiendo con Repositorios de Objetos de Aprendizaje), es una
iniciativa liderada por la Universidad de Chile, que busca crear una comunidad de
docentes y estudiantes alrededor de la creacion y utilizacién de objetos de
aprendizaje en las actividades del aula, en particular cubriendo las areas de
agronomia y botanica.

¢ Sitio oficial:
http://www.aproa.cl/

¢ Documentacion:
http://146.83.43.182/aproa/111
6/article-67608.html
http://ticedu.fondef.cl/documen
tos/ppt/proadmayo2005.ppt
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http://www.smete.org/smete/
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http://www.smete.org/smete/
http://www.smete.org/smete/public/about_smete/
http://www.smete.org/smete/public/about_smete/
http://www.smete.org/smete/public/help/
http://www.smete.org/smete/public/help/
http://www.aproa.cl/
http://146.83.43.182/aproa/1116/article-67608.html
http://146.83.43.182/aproa/1116/article-67608.html
http://ticedu.fondef.cl/documentos/ppt/proa4mayo2005.ppt
http://ticedu.fondef.cl/documentos/ppt/proa4mayo2005.ppt
http://www.merlot.org/merlot/;jsessionid=8296fb4b30d669fcea02d1114b1c8412884efceecd5e.e34Oa30TaN4Ke34KaxmRbxyTaNn

Banco de OA del
portal Colombia
Aprende.

El banco de objetos de aprendizaje del portal Colombia Aprende, es un repositorio
en el que el que los usuarios podran encontrar objetos de aprendizaje y objetos
informativos disponibles en linea totalmente gratis y organizados por areas del
conocimiento. Es necesario registrarse en el portal de Colombia Aprende para
acceder a los objetos de aprendizaje producidos por docentes y estudiantes a
nivel nacional e internacional.

¢ Sitio oficial:
http://www.colombiaaprende.e
du.co/html/directivos/1598/pro
pertyvalue-34418.html
http://www.colombiaaprende.e
du.co/objetos/

La biblioteca Universia contiene 1.313.990 recursos digitales entre los que se
encuentran un namero significativo de objetos de aprendizaje. Tiene
representacién en diferentes partes de Sur América dando asi acceso a un gran
ndmero de recursos.

o Sitio oficial:
http://www.universia.net
http://www.universia.net.co

Tabla 62. Repositorios libres para publicacion de objetos de aprendizaje.
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ANEXO L - METADATOS PARA LOS OBJETOS DE APRENDIZAJE DESARROLLADOS
PARA LA COMUNIDAD INDIGENA YANAKONA

En este documento se muestra el estandar y editor seleccionado para el empaquetamiento de los
OA, de igual manera se describe los metadatos elegidos para los OA construidos con el modelo
MYNDOVA, dichos metadatos fueron seleccionados con algunos participantes del Programa de
Educacion Yanakona.

L.1.ESTANDAR PARA EL EMPAQUETAMIENTO DE OBJETOS DE APRENDIZAJE

Partiendo de la definicion del Institute for Electrical and Electronic Engineers (IEEE), un objeto de
aprendizaje, es “cualquier entidad, digital o no, que puede ser utilizada, reutilizada o referenciada
durante el aprendizaje soportado por tecnologia”. Para hacer posible la reutilizacion de los OA, y su
modularidad, varias instituciones se han preocupado por definir especificaciones que permitan
estandarizar tanto los materiales educativos como las plataformas que los gestionan.

Por lo que respecta al mundo del e-learning, y mas especificamente a los contenidos, junto al
desarrollo de los sistemas de formacién basados en OA, han proliferado las iniciativas que
desarrollan estandares técnicos para la creacion, almacenamiento, utilizacion e intercambio de
estas unidades en y entre distintas plataformas de teleformacion [1].

El Advanced Distributed Learning (ADL??), creado por Programa del Departamento de Defensa de
EUA y la Oficina de Ciencia y Tecnologia de la Casa Blanca, ha desarrollado principios y
lineamientos para formacion, usando tecnologias web con el fin de lograr produccion eficiente,
efectiva y a gran escala; es asi como ADL propuso el estandar SCORM (Sharable Content Object
Reference Model), el cual ha tenido en cuenta en su elaboracién, los avances de IEEE, IMS y
ARIADNE, gozando hoy en dia de una aceptacion bastante global [1].

ADL nace como una forma de unificar iniciativas anteriores, pero recogiendo las caracteristicas
mas desatacadas de cada una de ellas, es asi como: de IMS recoge la descripcién de cursos en
XML, como forma de separar contenidos de presentacion; y de AICC recoge el mecanismo de
intercambio de informacién mediante una API. De esta manera el estaindar SCORM establece una
serie de pasos a seguir para la implementacion detallada de contenidos, que permita que los
sistemas que lo cumplan, puedan intercambiar contenidos, es decir, logre interoperabilidad,
reusabilidad y adaptabilidad [2].

El estandar SCORM esta siendo cada vez mas utilizado en plataformas de aprendizaje; en la
actualidad existen mas de 70 LMS certificados y otros que sélo validados. Por lo tanto, se hace
cada vez mas necesario empaquetar los contenidos bajo este estandar [3].

19 http://www.adInet.org
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Considerando que SCORM esta basado en otros estandares e iniciativas como IMS y AICC, y es
uno de los més utilizados, el proyecto MYNDOVA seleccioné la version 1.3 de SCORM conocida
como SCORM 2004, como el estdndar para el empaquetamiento de los objetos de aprendizaje
desarrollados por la comunidad indigena Yanakona. Ademés la plataforma MOODLE 1.9.5 que
sustenta el ambiente virtual de aprendizaje de la comunidad Yanakona, también es compatible con
dicho estandar, el cual permite publicar, importar y exportar los objetos de aprendizaje.

L.2.EDITOR DE METADATOS SELECCIONADO

El etiquetado de objetos debe realizarse con una herramienta que facilite y agilice el proceso. Uno
de los proyectos enfocados al desarrollo de herramientas basadas en las tecnologias emergentes y
en las especificaciones para e-learning es RELOAD (Reusable eLearning Object Authoring and
Delivery) [4].

Durante el desarrollo del proyecto MYNDOVA se utilizo el editor RELOAD 2.1.3, el cual soporta
IEEE LOM, IMS MD 1.2.4, IMS CP 1.1.4 y SCORM 2004, es gratuito, de facil instalacién para los
sistemas operativos Windows y Linux, utilizados en la comunidad Yanakona, ademas RELOAD,
dispone de un conjunto de herramientas compatibles con la especificacibn SCORM, el cual es el
estandar seleccionado para el empaquetamiento de los objetos de aprendizaje desarrollados con el
modelo MYNDOVA.

L.3.SELECCION DE CATEGORIAS Y ELEMENTOS PARA EL FICHERO DE METADATOS DE
LOS OBJETOS DE APRENDIZAJE

La especificacion LOM 1484.12.1 [5] permite un etiquetado de los objetos de aprendizaje mediante
una estructura dividida en 9 categorias:

1. General: informacion general que describe el objeto de aprendizaje como un todo. Contiene
ocho elementos y dos subelementos.

2. Ciclo de vida: agrupa lo relativo a la historia y estado actual del objeto. Contiene tres elementos
y tres subelementos.

3. Meta-metadatos: informacion sobre los metadatos en si mismos. Contiene cuatro elementos y
cinco subelementos.

4. Técnica: requerimientos técnicos del objeto de aprendizaje. Contiene siete elementos y cinco
subelementos.

5. Educativa: caracteristicas educativas y pedagégicas del objeto de aprendizaje. Contiene once
elementos.

6. Derechos: agrupa los derechos de propiedad intelectual y condiciones de uso. Contiene tres
elementos.

7. Relacion: contiene las facetas que relacionan al objeto de aprendizaje con otros objetos.
Contiene 2 elementos y cuatro subelementos.

8. Anotacion: comentarios personalizados sobre las posibilidades educativas del objeto de
aprendizaje. Contiene tres elementos.

9. Clasificacién: descripcién del objeto de aprendizaje en relacidon a un sistema de clasificacién
particular. Contiene cuatro elementos y cuatro subelementos.

Esta enumeracion significa que para realizar una caracterizacion completa de los contenidos segin
el modelo LOM es necesario definir cuarenta y cinco elementos y veintitrés subelementos, es decir,
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sesenta y ocho campos. Sin embargo, todos los elementos y subelementos del modelo LOM son
opcionales [6].

Teniendo en cuenta que SCORM ha adoptado el modelo LOM dentro de su definicion. SCORM
establece, a nivel de SCO (Shareable Content Object), s6lo cinco categorias con caracter
obligatorio (general, ciclo de vida, meta-metadatos, técnica y derechos); el resto son opcionales.
Todos los elementos y subelementos incluidos en las categorias opcionales son a su vez
opcionales mientras que en las categorias definidas como obligatorias sélo algunos de sus
elementos son obligatorios. En total existen en SCORM once elementos obligatorios (general:4,
ciclo de vida:2, meta-metadatos:2, técnica:1l y derechos: 2) y 2 subelementos (general: 1 y meta-
metadatos:1). Es decir, un total de trece campos obligatorios, lo que significa que SCORM define
una seleccion de los campos mas importantes del modelo LOM [6].

Considerando las categorias definidas por el estdndar SCORM, por tanto LOM vy las
caracteristicas educativas y culturales de la comunidad Yanakona, los desarrolladores del proyecto
junto con algunos integrantes del Programa de Educacion Yanakona, revisaron y analizaron cada
una de las nueve categorias del estandar LOM, los campos definidos en el estandar SCORM y
algunos estudios de seleccion de metadatos como “caracterizacion de contenidos de e-learning
mediante un subconjunto reducido y racional de metadatos’[6] y “propuesta de meta-datos
seleccionados para objetos de aprendizaje Cita’2” [7], con el fin de identificar los campos mas
importantes para los objetos de aprendizaje construidos con el modelo MYNDOVA.

Del andlisis de los estandares y estudios se identificaron 19 campos como obligatorios, siendo
estos los mas relevantes para la comunidad y educacion yanakona y 14 campos opcionales, como
se muestra en la Tabla 64. En la siguiente tabla se presenta la convencién utilizada para los

campos obligatorios y opcionales.
Convencion

Obligatorios

Opcional

Tabla 63. Convencion para campos obligatorios y opcionales.

Categorias y campos seleccionados ‘

Categoria No Nombre Obligatorio Opcional

1.1.1 Catélogo
1.1.2 Entrada X
1.2 Titulo X
1.3 Idioma X

1.0 General 1.4 Descripcion X
15 Palabra clave X
1.6 Ambito X
1.7 Estructura X
1.8 Nivel de agregacion X
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2.1 Version X
2.2 Estado X
2.0 Ciclo de 2.3 Contribucién X
vida 231 Tipo X
2.3.2 Entidad X
2.3.3 Fecha X
3.0 Meta- 3.3 Esguema de metadatos X
Metadatos
4.1 Formato X
4.2 Tamafio X
4.3 Localizacion X
4.4 Requisitos X
4.0 Técnica =71 Tipo X
4.4.1.2 | Nombre X
4.4.1.3 | Version minima X
4.5 Pautas de instalacion X
5.1 Tipo de interactividad X
=0 U_so 5.6 Contexto X
educativo -
5.7 Rango tipico de edad X
6.2 Derechos de autor y X
50 PEisiEs otras restricciones
6.3 Descripcion X
8.1 Entidad X
8.0 Anotacion | 8.2 Fecha X
8.3 Descripcion X
9.0 9.2.2 Taxén X
clasificacion

Tabla 64. Categorias y campos seleccionados.

En las siguientes tablas se presenta cada una de las categorias y campos seleccionados, con su
respectiva descripcion, con el fin de orientar al usuario en la edicion de los metadatos.

1.0 Categoria general

Descripcion: esta categoria agrupa la informacion general que describe el objeto de aprendizaje en

Su conjunto.

No Nombre Descripcién

1.11 Catalogo Nombre propuesto para los recursos creados. El nombre o denominacion
del esquema de identificacién o catalogacién para esta entrada.
Ejemplo: ISBN, ARIADNE, URI, MYNDOVA

1.1.2 Entrada El valor del identificador dentro del esquema de identificacion o catalogacion
que designa o identifica este objeto de aprendizaje.
Ejemplo: 2-7342-0312, LEAO8T75, http://www.ieee.org/documents/1234
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1.2

Titulo

El nombre asignado al objeto de aprendizaje o recurso.
Ejemplo: Tu pueblo Yanakona.

1.3

Idioma

El idioma o idiomas humanos predominantes en el objeto de aprendizaje,
para la comunicacion con el usuario. Una herramienta de indexado o
catalogacién podria proporcionar un valor por defecto. Si el objeto
educativo no tuviese contenido escrito en ningun idioma (como en el caso
de un cuadro de la Mona Lisa, por ejemplo), entonces el valor apropiado
para este elemento seria “ninguno”

Ejemplo: espafiol.

14

Descripcion

Una descripcion textual del contenido del objeto de aprendizaje. La
descripcion deberia estar en el idioma y términos apropiados para aquellos
gue deciden si el objeto educativo descrito es apropiado y relevante para los
usuarios. Ademas se especifican los principales usuarios para los que esta
disefiado el objeto.

Ejemplo: “En este objeto de aprendizaje se presentan brevemente los
pilares del plan de vida Yanakona. Est4 dirigido a lideres y docentes del
pueblo yanakona”.

15

Palabra
Clave

Una palabra clave o frase que describe el tema principal del objeto de
aprendizaje.
Ejemplo: pilares, plan de vida.

1.6

Ambito

El ambito o alcance del objeto de aprendizaje incluye, normalmente, la
localizacién espacial (el nombre de un lugar o sus coordenadas
geogréficas), el periodo temporal (el nombre de un periodo, fecha o rango
de fechas) o jurisdiccion (por ejemplo el nombre de una entidad
administrativa).

Ejemplo: Comunidad indigena Yanakona de Colombia 2009.

1.7

Estructura

La estructura organizativa subyacente al objeto de aprendizaje. La
estructura puede ser:

— Atdémica: un objeto que es indivisible (en este contexto).

— Coleccion: un conjunto de objetos sin ninguna relacion especifica entre
ellos.

— Enred: un conjunto de objetos con una relacion entre ellos que no esta
especificada.

— Jerarquica: un conjunto de objetos cuya relacibn puede ser
representada por medio de una estructura en arbol.

— Lineal: un conjunto de objetos completamente ordenados. Ejemplo: un
conjunto de objetos conectados mediante relaciones del tipo “anterior” y
“siguiente”.

1.8

Nivel de
Agregacion

Describe la granularidad funcional del objeto de aprendizaje. El nivel de
agregacion puede ser:

— 1. el nivel de agregacion mas pequefio, por ejemplo: elementos
multimedia o fragmentos de éstos.

— 2: una coleccién de objetos educativos de nivel 1, por ejemplo: una
leccién.

— 3: una coleccién de objetos educativos de nivel 2, por ejemplo: un
Curso.

— 4: el nivel mayor de granularidad, por ejemplo: un conjunto de cursos
para la obtencion de un titulo.

Tabla 65. Campos seleccionados de la categoria general.
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2.0 Categoria: ciclo de vida

Descripcion: esta categoria describe la historia y estado actual del objeto de aprendizaje, asi como

aquellas entidades que han afectado su evolucién.

No Nombre Descripcién

2.1 Version La edicién o version del objeto de aprendizaje.

Ejemplo: 1.0

2.2 Estado El estado de completitud o condiciéon del objeto de aprendizaje. El valor
puede ser: borrador, final, revisado, no disponible, etc.

2.3 Contribucion Agquellas entidades (personas u organizaciones) que han contribuido al
estado del objeto de aprendizaje a lo largo de su ciclo de vida. La
contribucién puede ser: creacion, edicion, publicacion, etc.

2.3.1 Tipo Los tipos de contribucion pueden ser: autor, desconocido, iniciador,
terminador, revisor, editor, diseflador grafico, desarrollador técnico,
proveedor de contenidos, revisor técnico, revisor educativo, guionista,
disefiador educativo, experto en la materia. Al menos, debe describirse el
autor(es) del objeto de aprendizaje.

2.3.2 Entidad La identificacién e informacién de las entidades (personas u organizaciones)
gue han contribuido con el objeto de aprendizaje. Las entidades deben ser
ordenadas de forma que aparezcan en primer lugar las mas relevantes.

2.3.3 Fecha Fecha de la contribucion.

Ejemplo: 2009-08-23

Tabla 66. Campos seleccionados de la categoria ciclo de vida.

3.0 Categoria: meta-metadatos ‘

Descripcion: esta categoria describe el propio registro de metadatos, en lugar del objeto de
aprendizaje descrito por el registro de metadatos.

No Nombre Descripcién
3.3 Esquema de | El nombre y version de la especificacion usada para crear la instancia de
Metadatos metadatos. Este elemento de datos puede ser seleccionado por el usuario o

generado automaticamente por el sistema.
Ejemplo: LOM V 1.0

Tabla 67. Campos seleccionados de la categoria meta-metadatos.

4.0 Categoria: técnica

Descripcion: esta categoria describe los requisitos y caracteristicas técnicas del objeto de
aprendizaje.

No

Nombre

Descripcién

4.1

Formato

Este elemento de datos permite identificar el software necesario para
acceder al objeto de aprendizaje, describe el(los) tipo(s) de datos de (todos
los componentes) del objeto de aprendizaje. Los formatos pueden ser:
video/ mpeg, text/ html etc.

4.2

Tamafno

Este elemento de datos indicara el tamario real del objeto de aprendizaje. Si
el objeto de aprendizaje se encuentra comprimido, este elemento de datos
indicara su tamafo sin comprimir. El tamafio se representa como un valor
decimal (base 10). Por lo tanto, solo deben ser utilizados los digitos del ‘0" al
'9". La unidad es el octeto, no MB, ni GB, etc.
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Ejemplo: 4200.

4.3 Localizacion Cadena que se utiliza para acceder al objeto de aprendizaje, este recurso,
puede ser un localizador (por ejemplo, un Localizador Universal de
Recursos, URL), un mecanismo que finalmente permite acceder a una
localizacion (por ejemplo, un Identificador Universal de Recursos, URI).
Ejemplo: si el objeto de aprendizaje esta publicado dentro de un curso en la
plataforma virtual de aprendizaje yanakona:
http://www.nacionyanakuna.org/myndova/mod/scorm/view.php?id=121.

4.4 Requisitos Los requisitos técnicos para utilizar este objeto de aprendizaje.
Ejemplo: Acrobat reader y navegador de Internet.

4.4.1.1 | Tipo La tecnologia requerida para usar este objeto educativo.
Ejemplo: hardware, software (sistema operativo, navegador), etc.

4.4.1.2 | Nombre El nombre de la tecnologia requerida para utilizar este objeto educativo.
Ejemplo: Mozilla firefox.

4.4.1.3 | Version La versibn minima posible de la tecnologia necesaria para utilizar este

Minima objeto educativo.

Ejemplo: 3.0.11.

45 Pautas de | Descripcién de como debe ser instalado el objeto de aprendizaje.

Instalacién Ejemplo: “Descomprima el fichero zip y abra el fichero index.html en su

navegador ...”

Tabla 68. Campos seleccionados de la categoria técnica.

5.0 Categoria: uso educativo

Descripcion: esta categoria describe las caracteristicas educativas o pedagdgicas fundamentales
del objeto de aprendizaje. Esta es la informacién pedagodgica esencial para aquellos involucrados en
la consecucion de una experiencia educativa de calidad.

No Nombre Descripcién
5.1 [Tipo de | El tipo de aprendizaje predominante soportado por el objeto de aprendizaje.
nteractividad El tipos pueden ser:

- Aprendizaje “activo” (por ejemplo, aprendizaje participativo) es el
soportado por aquellos contenidos que inducen a la participacion directa por
parte de los aprendices. Un objeto de aprendizaje activo solicita del
aprendiz que interaccione e introduzca informacién seméanticamente
significativa, que tome decisiones o realice algun tipo de actividad
productiva. Todo ello no necesariamente en el contexto del propio objeto
educativo. Entre los objetos activos podemos mencionar los simuladores,
cuestionarios y ejercicios.

- Aprendizaje “expositivo” (por ejemplo, aprendizaje pasivo) es aquel donde
la tarea fundamental del aprendiz consiste en asimilar aguellos conceptos
que le son expuestos (generalmente mediante textos, imagenes 0 sonidos).
Un objeto para aprendizaje expositivo muestra informacion al aprendiz sin
solicitar de éste ningln tipo de acciébn por su parte semanticamente
significativa. Entre los objetos expositivos se encuentran los ensayos,
videos, todo tipo de material grafico y los documentos hipertextuales.
Cuando un objeto educativo mezcla los tipos activo y expositivo, entonces
su nivel de interactividad sera “combinado”.
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5.6 Contexto El entorno principal en el que se utilizara este objeto educativo.
Ejemplo: escuela, educacién secundaria, entrenamiento u otro.
5.7 Rango tipico | Rango de edad del usuario al que se supone dirigido el objeto de
de edad aprendizaje.

Ejemplo: 0-3, 3-6, 6-9, 4.

Descripcion: esta categoria describe los derechos de propiedad intelectual y las condiciones de uso
aplicables a este objeto educativo.

Tabla 69. Campos seleccionados de la categoria uso educativo.

6. 0 Categoria: derechos ‘

No Nombre Descripcién

6.2 Derechos de | Indicacion de si existen derechos de autor u otras restricciones sobre este
autor y otras | objeto de aprendizaje.
restricciones

6.3 Descripcion | Comentarios sobre las condiciones de utilizacién de este objeto educativo.

Descripcion: esta categoria proporciona comentarios sobre la utilizacion pedagégica de este objeto
educativo, permite a los educadores compartir sus valoraciones sobre el objeto educativo,
recomendaciones para su utilizacion, etc.

Tabla 70. Campos seleccionados de la categoria derechos.

8. 0 Categoria: anotacion ‘

No Nombre Descripcién

8.1 Entidad La entidad (persona u organizacioén) que cre6 esta anotacion.
8.2 Fecha La fecha en la que se cred esta anotacion.

8.3 Descripcion | El contenido de esta anotacion.

Ejemplo: he utilizado este objeto de aprendizaje con mis estudiantes. La
experiencia de utilizarlos ha sido muy satisfactoria, porque ha permitido que
los estudiantes conozcan los pilares del plan de vida de una forma muy
interactiva.

Descripcion: Informa si el OA pertenece a algun tema en concreto. Por ejemplo, es aqui donde se
almacenaria que un OA se refiere a Fisica 0 a Historia. Permite tanto detalle como se quiera
mediante anidamiento de temas.

Tabla 71. Campos seleccionados de la categoria anotacion.

9. 0 Categoria: clasificacion ‘

No

Nombre

Descripcién

9.2.2

Taxon

Un taxén es un nodo que tiene definida una etiqueta o término, puede
poseer una identificacion o designacion alfanumérica para ser utilizada
como referencia estandarizada. Tanto la etiqueta como la entrada, 0 ambos,
pueden ser utilizados para identificar un taxén particular.

Ejemplo:

01, plan de vida.

02, idioma propio.

Tabla 72. Campos seleccionados de la categoria clasificacion.
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ANEXO M- POSIBLES ESCENARIOS DE APLICACION DEL MODELO MYNDOVA

El modelo MYNDOVA para el desarrollo de objetos de aprendizaje en el ambito de la comunidad
indigena Yanakona se compone de seis momentos o fases, a través de un proceso centrado en el
usuario. Para el desarrollo de los momentos se realiza un proceso iterativo e incremental.

Teniendo en cuenta que el modelo propone diferentes momentos para construir un objeto de
aprendizaje desde cero, y plantea la conformacion de un equipo multidisciplinario, es importante
proponer otros escenarios basicos, los cuales se describen en este anexo. Para este trabajo de
grado la palabra escenarios se ha considerado como las posibles situaciones o espacios, que
pueden presentarse al desarrollar un objeto de aprendizaje y donde el modelo MYNDOVA también
puede ser utilizado. Son muchas las posibles situaciones que se pueden presentar, pero por el
alcance del proyecto, a continuacion se describen solo dos escenarios, los cuales fueron de gran
importancia durante el desarrollo y validacién del modelo MYNDOVA:

e Una persona decide construir el objeto de aprendizaje, posee los conocimientos pedagdgicos y
culturales acerca de la comunidad yanakona, pero desconoce el componente técnico de los
objetos de aprendizaje, por ejemplo: la edicion de metadatos, el empaquetado del OA, y el uso
de herramientas software para la construccién de objetos de aprendizaje.

e Existe un recurso digital como base para crear un objeto de aprendizaje.

En el primer caso, se cuenta con los fundamentos pedagogicos y culturales de la comunidad, pero
es importante conformar un equipo de trabajo donde se incluya al menos una persona que conozca
los componentes técnicos requeridos en la construccidn de objetos de aprendizaje; en el segundo
escenario es necesario guiar a la persona o al equipo para que continle la construccién del objeto
de aprendizaje desde el momento mas adecuado. Por lo anterior se plantean dos escenarios
especificos, para los cuales el modelo también debe ser aplicable.

Escenario 1: una persona con conocimientos pedagdgicos y culturales acerca de la
comunidad yanakona decide construir un objeto de aprendizaje.

Este escenario corresponde a aquellos casos donde se sugiere conformar un equipo de trabajo
entre una persona con conocimientos pedagégicos y culturales de la cultura indigena yanakona, y
otra con conocimientos acerca del componente técnico, en este caso los integrantes deben asumir
varias responsabilidades de acuerdo a sus capacidades y conocimientos.

Escenario 2: construccion de un objeto de aprendizaje a partir de un recurso digital ya
existente

En la comunidad yanakona, se emplea la tecnologia para dar a conocer informaciéon y
conocimientos a la comunidad mediante materiales educativos digitales, como presentaciones,
videos, animaciones, etc. La mayoria de esos recursos se obtienen de Internet y en algunos casos
son creados por ellos mismos, lo que hace visible el interés de algunos miembros del pueblo
yanakona en integrar las tecnologias de la informacién y comunicacion como apoyo en sus
procesos educativos.
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De esta forma el segundo escenario se presenta cuando existe un recurso digital u objeto de
aprendizaje y se desea reutilizarlo o mejorarlo. En este caso el modelo debe sugerir la forma de
realizarlo. A continuaciéon se presenta la nomenclatura definida para identificar qué etapas y
actividades deben realizarse dependiendo del escenario:

Nomenclatura ‘

Realizar RE
Opcional OoP
No realizar NO RE

Tabla 73. Nomenclatura para identificar las etapas y actividades que se deben realizar.

Una etapa o actividad es opcional cuando la actividad puede ser realizada dependiendo de los
recursos y las necesidades presentadas en la construccion del objeto de aprendizaje, por ejemplo:
la etapa 1.1: definir el tema a desarrollar en el objeto de aprendizaje, puede ser opcional para el
escenario 2, si solo se desea mejorar un objeto de aprendizaje existente, pues en este caso tal vez
no sea necesario plantear un nuevo tema.

Una etapa o actividad es no requerida si su ausencia no afecta el curso normal de la construccion
del objeto de aprendizaje, por ejemplo la actividad 1 de la etapa 1.3: identificar los usuarios del
objeto de aprendizaje, es una actividad no requerida para el escenario 1. En la siguiente tabla se
indica por cada escenario las etapas y actividades que deben desarrollarse en cada momento del
modelo MYNDOVA.

Momento

Etapas Actividades
l

ETAPA 1.1: Definir el tema a
desarrollar en el objeto de OoP OoP
aprendizaje.

ETAPA 1.2: Conformacion del
equipo de trabajo.

RE OoP

zZ Actividad 1: Realizar un andlisis NO
O] A6 OP
S etnografico. RE
<
Actividad 2: Clasificar a los
<Z,; ETAPA 1.3: Identificar los usuarios usuarios RE RE
& | del objeto de aprendizaje. '
> Actividad 3: Realizar un analisis
n OoP OP
n contextual de tareas.
|
B
Actividad 1 Definir
< . - .
fETA_PA |1-4- Dgflnlrt_ requgrllmleb'?tctis requerimientos educativos. RE RE
uncionales y educativos del obJelo | A tividad 2: Definir
de aprendizaje. RE RE

requerimientos funcionales.

ETAPA 1.5: Establecer un plan de
trabajo para el desarrollo del objeto RE RE
de aprendizaje.
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ETAPA 1.6: Estimar riesgos Yy

posible plan de contingencia. oP OP

ETAPA 1.7: Definicion preliminar de

contenidos. RE RE

ETAPA 1.8: Revision y andlisis de RE RE

contenidos.

Actividad 1: Desarrollar el RE RE
modelo conceptual.
Actividad 2: Establecer la
estructura y organizacion global | RE RE
de contenidos del objeto de
> ETAPA 2.1: Definir el prototipo de la | aprendizaje.
‘O | estructura de informacion.
Q Actividad 3: Crear el disefio de oP oP
8 interaccion.
=
(%)) Actividad 4: Definir la
& navegabilidad del objeto de | RE RE
o aprendizaje.
L
E ETAPA 2.2: Definir el prototipo de la

estructura didactica y multimedia de RE RE

las unidades conceptuales.

ETAPA 2.3: Crear el prototipo de la RE RE

interfaz de usuario.

ETAPA 2.4: Desarrollo detallado del RE RE

prototipo del objeto de aprendizaje.

ETAPA 2.5: Evaluacion del prototipo. RE RE
Actividad 1. Elegir el software RE RE
para la construccion del OA.

ETAPA 3.1: Construccion del objeto | Actividad 2. Construccion de los | e op

de aprendizaje. componentes multimedia.

Actividad 3. Implementacién del

objeto de aprendizaje. RE RE
z
O - — -
o ETAPA 3.'2. Evaluacion del objeto de RE RE
O | aprendizaje.
7 Actividad 1. Elegir el estandar | 4o op
U) del objeto de aprendizaje. (Para
% el caso de la comunidad
o yanakona el estandar | RE RE

ETAPA 3.3: Adecuacion del objeto seleccionado es SCORM).

de aprendizaje al estandar . .

selecciogado. J Ac.t|V|dad 2. Edlt.ar metadatos del
objeto de aprendizaje.

RE RE
Actividad 3. Empaquetar el
objeto de aprendizaje.
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ETAPA 3.4: Publicacion del objeto

aprendizaje.

de aprendizaje. oP OP
ETAPA 4.1: Evaluacién del OA en el RE RE
LMS o repositorio.
ETAPA 4.2: Definir espacios para la
prueba piloto del objeto de RE RE
& | aprendizaje.
O | ETAPA 4.3: Seleccion y preparacion
8 de métodos o técnicas para evaluar RE RE
E el objeto de aprendizaje en la prueba
0 | piloto.
% ETAPA 4.4: Ejecucion de la prueba RE RE
|C_,J piloto.
8 ETAPA_ 4.5:  Andlisis de las RE RE
a | evaluaciones.
ETAPA 4.6: Obtencion de
recomendaciones para el desarrollo RE RE
de futuros objetos de aprendizaje.
> Evaluacion de contenidos. RE RE
‘Q Evaluacion pedagdgica — RE RE
g didactica.
- Evaluacion de usabilidad. RE RE
<>’: Evaluacion nivel de aprendizaje. RE RE
- Evaluacion técnica. RE RE
ETAPA 6.1: Analizar, aplicar
estrategias y espacios adecuados
que permitan socializar el objeto de RE RE
aprendizaje en la comunidad
- indigena Yanakona.
O | ETAPA 6.2 Capacitar a la
O | comunidad indigena Yanakona en la
ﬁ utilizacion de la tecnologia que RE RE
2 permite el acceso al objeto de
O |aprendizaje.
8 ETAPA 6.3: Realizar el seguimiento
del objeto de aprendizaje, para RE RE
ejecutar mejoras.
ETAPA 6.4: Analizar los resultados
del seguimiento del objeto de RE RE

Tabla 74. Escenarios propuestos, etapas y actividades del modelo MYNDOVA.
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ANEXO N - INFORMACION COMPLEMENTARIA DEL CASO DE ESTUDIO

Este anexo recopila la informacion adicional a la expuesta en el capitulo VI, correspondiente a los
casos de estudio de este trabajo de investigacion. Consta de dos secciones, la primera muestra la
aplicacion del modelo MYNDOVA en la construccion del objeto de aprendizaje “tu pueblo yanakona
y la segunda seccién presenta a manera de ejemplo el diligenciamiento de las plantillas propuestas
por el modelo MYNDOVA, para la construccion del objeto de aprendizaje “el plan de vida una
estrategia en la construccion de territorio yanakona”.

N.1. APLICACION DEL MODELO MYNDOVA EN EL CASO DE ESTUDIO: TU PUEBLO
YANAKONA

En esta seccién se presenta la aplicacién del modelo MYNDOVA, en la construccién del segundo
caso de estudio, el cual corresponde al OA “Tu pueblo Yanakona”, creado teniendo en cuenta las
caracteristicas de poblacion infantil yanakona. Este OA es muy importante porque para la
comunidad yanakona los nifios son forjadores del futuro, y son quienes deben continuar con el
proceso de fortalecimiento cultural, pero muchos de ellos desconocen algunos temas
fundamentales de la comunidad, por lo cual el OA “tu pueblo Yanakona” se convirti6 en el primer
medio para que los nifios conocieran y se apropiaran de sus raices culturales de una forma mas
didactica mediante el uso del computador.

Al consolidar la propuesta de construir el OA, se convocé a los docentes y personas interesadas en
colaborar en la construccion de dicho objeto. Algunos docentes y estudiantes de la escuela Wawa
K'hari Pacha Mama — (Cabildo Yanakona de Popayan) y la escuela el Pindio (Resguardo
Yanakona de Caquiona) aceptaron colaborar en el proyecto y ayudaron a mejorar la propuesta.
Seguidamente se capacitd a los docentes colaboradores en el modelo MYNDOVA. A continuacién
se muestra la aplicacion del modelo en la construccion del OA.

N.1.1. Momento de andlisis y planeacion. En este momento se procedié a definir el tema, el
cual se centro en los pilares del plan de vida, inicialmente con tres participantes se conformd el
equipo de trabajo, se establecieron los requerimientos funcionales y educativos. Del mismo modo
se identific6 como principales usuarios del OA a los nifios de 7 — 12 afios de edad de la comunidad
indigena Yanakona y de otras comunidades interesados en conocer el plan de vida.

Posteriormente se realizd el plan de trabajo, la estimacion de riesgos y el respectivo plan de
contingencia, de igual forma se definié la estructura general de los contenidos del OA y los posibles
temas a incluirse en cada uno de los pilares del plan de vida yanakona. En este momento también
se efectué un estudio del modelo pedagdgico de la comunidad indigena (modelo conceptual para la
produccién de conocimiento centrado en la construccion de territorio yanakona), la aplicacion de
métodos y/o metodologias del disefio centrado en el usuario, ingenieria del software y aspectos de
la ingenieria de la usabilidad.

Es importante mencionar que en la etapa de definicion de contenidos se llevo a cabo las primeras
evaluaciones para valorar la calidad y cantidad de los mismos, de esta primera evaluacién, se
concluyé que solo se presentarian dos temas por cada pilar del plan de vida, asi por ejemplo, en el
pilar politico se definid “el cabildo” y “la asamblea” como temas primordiales. Respecto a la calidad
de los contenidos se realizaron mejoras logrando textos mas comprensibles y completos para los
nifios.
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N.1.2.Momento de pre-construccion. En este momento se disefiaron prototipos de baja y alta
fidelidad de la estructura de informacién, interfaz gréfica y la estructura didactica y multimedia de
las unidades conceptuales del OA, los cuales permitieron especificar claramente las caracteristicas
y la organizacion de cada uno de los elementos del OA final. Cada uno de los prototipos fue
evaluado por nifios de la comunidad yanakona; los resultados permitieron obtener una
realimentacién y mejorar aspectos de contenido y de presentacion gréafica, antes de desarrollar el
prototipo final del OA.

En este momento la evaluacion de contenidos realizada por expertos, fue una de las mas
importantes, porque permitié efectuar correcciones significativas a los contenidos textuales y
visuales, durante varias de las iteraciones. Cuando los resultados de las evaluaciones fueron
satisfactorios, se procedi6 a realizar el prototipo final, el cual también fue evaluado y corregido. A
continuacion se presenta la interfaz grafica de usuario del prototipo inicial y final.

Prototipo final
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Tabla 75. Prototipo inicial y final del OA “tu pueblo yanakona”.

N.1.3. Momento de construcciéon. En este momento fue necesario seleccionar herramientas
para el desarrollo multimedia, de igual forma se llevé a cabo la elaboracién de componentes como:
botones, musica, menus, graficos y animaciones, necesarios en la construccion del OA.

Durante toda la construccién del OA el equipo de trabajo y una muestra de usuario realizaron
evaluaciones al OA teniendo en cuenta aspectos de usabilidad, técnicos, de contenido, pedagdgico
- didactica y nivel de aprendizaje. Después de analizar las evaluaciones se ejecutaron las mejoras
necesarias hasta lograr el OA final (Ver Figura 19).

P T ——p——

Figura 19. Pantallazos del objeto de aprendizaje final “tu pueblo yanakona”.
Posteriormente el OA se adecu6 al estandar SCORM, se empaquetd y se publico en Moodle, el

cual fue el LMS seleccionado para que los usuarios pudiesen acceder al OA, durante el siguiente
momento.
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N.1.4.Momento de post-construccion. Una vez publicado el OA como recurso en un curso de la
plataforma Moodle, se realizaron evaluaciones con nifios de la escuela Wawa K" hari Pacha Mama,
obteniendo resultados satisfactorios. Posteriormente se realiz6 la prueba piloto del OA en cuatro
instituciones de los resguardos ancestrales yanakonas, ver Tabla 76. A pesar que los estudiantes y
docentes evaluaron el OA de forma satisfactoria, se recibieron algunas recomendaciones para
mejorar el OA, por ejemplo, en el escenario del pilar econémico, los nifios manifestaron la
importancia de incluir animales como la gallina y el caballo, que no se habian tenido en cuenta en
el escenario de la chagra. Dichas recomendaciones fueron plasmadas en la versién final del OA.

Pruebas piloto del objeto de aprendizaje “Tu pueblo yanakona”

Tabla 76. Pruebas piloto del objeto de aprendizaje “tu pueblo yanakona”.

En este momento es primordial resaltar la importancia de las evaluaciones de nivel de aprendizaje,
porque se pudo apreciar que los estudiantes habian apropiado gran parte de los temas plasmados
en el OA. Dichas evaluaciones se realizaron de forma oral y fueron guiadas por: la etnoeducadora
del Programa de Educacién, los docentes de las instituciones y los desarrolladores de este
proyecto.

N.1.5. Momento de socializacién y seguimiento. Se puede afirmar que durante las visitas a las
diferentes instituciones educativas se realiz6 parte de este momento, pero aun falta mas
socializacion, por lo cual se ha programado presentaciones del OA “tu pueblo yanakona”, en las
treinta y un comunidades que hacen parte del pueblo yanakona, en espacios como las instituciones
educativas y en las asambleas; del mismo modo se ha planteado un curso virtual llamado “Tu
pueblo Yanakona”, el cual gira en torno al OA, y es un espacio donde se pueden inscribir los nifios
0 adultos que deseen conocer un poco sobre los pilares del plan de vida Yanakona de una forma
mas interactiva. El proceso de seguimiento estara a cargo del programa de educacion Yanakona,
y de los desarrolladores del OA quienes desde el inicio del proyecto asumieron dicha
responsabilidad al menos por tres meses después de la liberacién y publicacion oficial del OA.
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N.2. DILIGENCIAMIENTO DE LAS PLANTILLAS PARA EL OBJETO DE APRENDIZAJE: EL
PLAN DE VIDA UNA ESTRATEGIA EN LA CONSTRUCCION DE TERRITORIO
YANAKONA

En esta seccidn se presenta todo el proceso de construccion del OA, donde se presenta el
diligenciamiento de las plantillas definidas para cada momento, las cuales se describen en el
Anexo F. A continuacidon se expone cada uno de los momentos con sus respectivas etapas y
actividades.

En algunas partes del proceso donde se presentaron varias iteraciones y se obtuvieron varias
versiones, solo se presentaran los resultados iniciales o finales de cada etapa o actividad.

N.2.1. PRIMER MOMENTO: ANALISIS Y PLANEACION

En este momento, inicialmente se definié el tema a presentar en el OA, para ello se realizaron
varias reuniones entre los miembros del Programa de Educacién Yanakona (PEY) y los autores del
presente trabajo de grado, con el propésito de seleccionar un tema acorde a las necesidades del
pueblo Yanakona, de esta manera se planted crear el OA sobre el plan de vida Yanakona, como
estrategia educativa para apropiar su historia, principios y estructura, con el apoyo de las nuevas
tecnologias de la informacion y la comunicacion. Luego se procedié a constituir el equipo de
trabajo, el cual se conformo por los miembros del PEY los autores del modelo, una vez se organizo
el equipo de trabajo, se asignaron los roles.

De otro lado también se establecieron los requerimientos funcionales y educativos del OA, se
identificaron a los lideres, docentes, estudiantes de secundaria, investigadores de asuntos
indigenas, y todos aquellas personas entre los 13 y 40 afios que quisieran conocer mas sobre el
plan de vida Yanakona, como los usuarios del OA.

Posteriormente se organizd y elaboré un plan de trabajo a nueve meses, se efectué la estimacion
de riesgos, el respectivo plan de contingencia, y la definicion de la estructura general de los
contenidos del OA. En la etapa de definicién de contenidos se realiz6 la evaluacion y analisis de
contenidos, para valorar la calidad, cantidad y aporte educativo de los mismos. Después de varias
iteraciones de evaluacion y mejoras, los temas a presentar en el OA fueron priorizados y
delimitados, del mismo modo los contenidos fueron mas comprensibles para los usuarios.

A continuacién se presenta la descripcibn de cada una de las etapas y actividades de este
momento.

Etapa 1.1: Definir el tema a desarrollar en el objeto de aprendizaje: para esta etapa se
reunieron los autores del modelo MYNDOVA con los integrantes del PEY, con el fin de seleccionar
el tema central del objeto de aprendizaje. Mediante una lluvia de ideas los participantes
propusieron algunos temas importantes de la comunidad yanakona, los cuales fueron analizados
hasta finalmente elegir “el plan de vida Yanakona”, como tema a tratar en el objeto de aprendizaje.
A continuacidn se presenta la plantilla diligenciada durante esta etapa.

Seleccion del tema a desarrollar en el objeto de aprendizaje

Fecha: 25/08/2008 Lugar: oficina cabildo Mayor Yanakona

Nombre del responsable: Gegner Alexander Mufioz Hora: 2:00 p.m.

156



Participantes:

Nombre Cargo actual
Emil Palechor Jiménez Coordinador Programa Educacion Yanakona

Lenin Anacona Obando Asesor Programa Educacion Yanakona

Leyer Socorro Zemanate Pedagoga Programa Educacién Yanakona
Gegner Alexander Mufioz Asesor Programa Educacion Yanakona
Ana Maria Chimunja Estudiante ingenieria de sistemas

Fredy Alberto Bolafios Estudiante ingenieria de sistemas

Temas propuestos: a continuacién ingrese el titulo del tema y el nombre de la persona que
propone.

(¢}

Tema Titulo Nombre del proponente

Idioma propio (Quechua) Lenin Anacona Obando

Plan de vida Yanakona Gegner Alexander Mufioz

1
2
3 La Chagra Leyer Socorro Zemanate
4

Sistema educativo propio Emil Palechor Jiménez

5 Plan Ambiental Yanakona Gegner Alexander Mufioz

Acuerdos:

El tema seleccionado fue el plan de vida Yanakona, pues actualmente el pueblo Yanakona viene
adelantando un proceso denominado “darle vida al plan de vida”, por medio del cual se pretende
apropiar el plan de vida a través de procesos educativos y de investigacion.

Tema seleccionado: plan de vida yanakona.

Observaciones o recomendaciones generales: Ademas de los contenidos propios del plan de
vida se hace necesario, incluir aspectos de los procesos politicos organizativos del pueblo
yanakona.

Tabla 77. Seleccion del tema a desarrollar en el objeto de aprendizaje.

Etapa 1.2: Asignacién de roles y conformacién del equipo de trabajo: en esta etapa se efectu6
una reunién entre los integrantes del PEY y los autores del presente trabajo de grado, donde todos
los participantes realizaron su presentacion personal y describieron sus aptitudes y actitudes.
Ademas se ejecutaron entrevistas informales entre los futuros miembros del equipo de trabajo, lo
cual permitié identificar informacion importante respecto a las metodologias de trabajo,
herramientas tecnoldgicas con las que cuenta el PEY, el nivel de conocimiento en Internet y el uso
del computador, para determinar las expectativas de cada miembro en la construccion del OA e
identificar un perfil inicial de cada participante. De igual forma los participantes discutieron sobre el
tema seleccionado, con el objetivo de unificar las ideas y propésitos en la construccion del OA.

Luego de identificar el perfil de cada uno de los participantes interesados en la construccion del
OA, se realiz6 una reunion con el propdsito de socializar a los participantes, los roles propuestos
en el modelo MYNDOVA, con sus funciones y obligaciones respectivamente, para determinar si era
necesario la inclusion de otro participante, para apoyar el procesos de construccion del OA,
llegando a la conclusién que no era necesario, pues era suficiente con los actuales participantes.

Finalmente se procedi6 a conformar el equipo de trabajo, donde se asignaron los roles propuestos
por el modelo MYNDOVA teniendo en cuenta las aptitudes y perfil de cada uno de los cada uno
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De los integrantes. Todo el proceso se diligencié en la plantilla que se muestra a continuacion:

Registro de participantes y asignacion de roles al equipo de trabajo

Nombre del responsable: Fredy Alberto Bolafios Fecha: 31/08/2008

Lugar: Oficina Cabildo Mayor Yanakona

A continuacion ingrese la informacion de las personas que participaran en el equipo de trabajo para el desarrollo del objeto de aprendizaje.

Nombre Correo electrénico Ocupacion Habilidades Rol * Firma
Emil Palechor Jiménez indioyanakona@gmail.com | Coordinador PEY Etnoeducacion Coordinador y
evaluador experto.
Lenin Anacona Obando leninanacona@gmail.com Asesor PEY Etnoeducacién Usuario.
Leyer Socorro Zemanate leyer8@yahoo.es Pedagoga PEY Etnoeducacion Usuario.
Gegner Alexander Mufioz gegnerl3@gmail.com Asesor PEY Investigacion Pedagogo
etnoeducador.
Ferley Quintero fquitero@hotmail.com Estudiante Investigacion Usuario.
Ana Maria Chimunja anaml1226@gmail.com Estudiante Disefio de | Desarrollador y
ingenieria sistemas | material encargado de
educativo. pruebas del OA.
Fredy Alberto Bolafios freder39@gmail.com Estudiante Disefio de | Disefiador y
ingenieria sistemas | material encargado de
educativo. pruebas del OA.

*Rol: Los roles propuestos en el modelo MYNDOVA son: coordinador del equipo de trabajo, pedagogo etnoeducador, evaluador - experto, usuario,
disefiador, desarrollador y encargado de pruebas.

Observaciones o recomendaciones generales: Cabe resaltar que se podran contactar otros evaluadores — expertos como el programa de educacion
y demas personas de la comunidad que conocen los programas de los pilares del plan de vida

Tabla 78. Registro de participantes y asignacion de roles al equipo de trabajo.

Etapa 1.3: Identificar los usuarios del objeto de aprendizaje. Para identificar los usuarios del objeto de aprendizaje “el plan de vida una
estrategia en la construccion de territorio yanakona”, se realizé un analisis etnografico, donde las fuentes de informacion empleadas para su
obtencién fueron: entrevistas a docentes, visitas realizadas a instituciones educativas del pueblo Yanakona, participacién en eventos organizados
por el Cabildo Mayor (trueques y mingas de pensamiento) y otros espacios educativos, los cuales fueron de vital importancia para conocer a los
usuarios. A continuacion se muestra la plantilla diligenciada para esta etapa.
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Analisis etnografico

El acercamiento a la comunidad indigena yanakona se realiz6 a través de una carta dirigida al
Gobernador Mayor del pueblo yanakona, Alvaro Mufioz. Este estudio permitio a los
desarrolladores del OA tener un modelo mental de los diferentes aspectos del modo de vida,
comportamiento, creencias y costumbres yanakonas. Adentrarse en la etnia Yanakona es
importante, sin embargo, el analisis etnogréfico como todas las actividades de analisis de
requisitos tienen su punto de apoyo en la investigacion documental. Ademas se participd en
las mingas de pensamiento realizadas en los resguardos de Rioblanco y Pancitara, las visitas
realizadas a estos resguardos permitieron observar el ambito y el contexto de vida de la
comunidad indigena Yanakona. La definicion del andlisis etnogréafico no se construyé solo con
las primeras visitas de campo, si no a lo largo de todas las etapas de este proyecto. A
continuacion se presenta un resumen del estudio realizado, en el Anexo C se presenta en
detalle este estudio.

Fecha inicio: 08/09/2008 Lugar: Cabildo Mayor pueblo Yanakona.

Nombre del encargado (s): Ana Maria Chimunja Gonzélez y Fredy Alberto Bolafios.

Objetivos:

e  Obtener informacion sobre el modo de vida, usos y costumbres de la poblacién yanakona.

e Conocer el nivel de conocimiento de Internet y el uso del computador por parte de los lideres y
docentes yanakonas.

e Determinar el conocimiento sobre el plan de vida, por parte de los estudiantes de los grados décimo
y once de algunas de las instituciones educativas del pueblo Yanakona.

Metodologia: Se realizaran visitas a algunas de las instituciones educativas y se participara en eventos

programados por el Cabildo Mayor y el Programa de Educacién Yanakona, donde se encuestaran y

entrevistaran a miembros de la comunidad indigena. Ademas se realizaran conversatorios con los

miembros del Programa de Educacion Yanakona, docente, gobernador y ex gobernadores, quienes

cuentan con experiencia en el trabajo comunitario y educativo con la comunidad yanakona.

Resultados y conclusiones: como resultados generales del analisis etnografico se tienen:

e La poblacion yanakona participa activamente en los procesos de sus comunidades.

e Existe poco uso de los computadores en la poblacién adulta del pueblo yanakona.

e Los docentes se muestran interesados por la utilizacion de objetos de aprendizaje que contengan
tematicas educativas propias de la comunidad yanakona.

e El plan de vida no es muy conocido por la mayoria de la poblacion yanakona.

Observaciones o recomendaciones: ninguna

Firma del encargado (s): Fecha de Entrega: 22/10/2008

Tabla 79. Andlisis etnogréfico.

Los siguientes perfiles se identificaron mediante el contacto e interaccibn con miembros de la
comunidad indigena Yanakona y el desarrollo del analisis etnogréfico. Para la clasificacion de los
perfiles se tuvo en cuenta los conocimientos de los usuarios respecto al uso del computador e
Internet, asi como el grado de escolaridad. A continuacién se muestra los perfiles de los usuarios
identificados para la construccién del OA:

Definicion de perfil de usuarios

Titulo o tema del objeto: plan de vida Yanakona Fecha: 31/10/2008

Responsable(s): Ana Maria Chimunja y Fredy Alberto Bolafios.
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Perfiles identificados:

Nifios y adolescentes
estudiantes de
Basica primaria y

Perfil Caracteristicas
Jévenes con | Son lideres jovenes, muchos de ellos adolescentes, que poseen conocimientos en
estudios de |informatica debido a que en su formacion han tenido instruccién en el area de
secundaria y/o |computacion e informatica. Ademas de eso, poseen buenas habilidades y
universidad disposicién para el aprendizaje. Generalmente utilizan el computador para

elaboracion de documentos de texto. Saben navegar por Internet sin problemas.

La mayoria de estos usuarios saben utilizar en forma bésica el computador y
navegar por Internet. Ademéas de eso, poseen buenas habilidades y disposicion
para el aprendizaje.

secundaria

Docentes de | Son personas, muchos de ellos adultos mayores de 35 afios, que poseen pocos
Educacion Béasica conocimientos en informatica, debido a que en su formacibn no han tenido
Primaria y |instruccién en el area de computacion e informatica.

Secundaria

Lideres con | Son personas, que saben utilizar en forma basica el computador, esto gracias a
conocimientos cursos organizados por la comunidad y a una actitud positiva de autoaprendizaje.
informaticos También saben navegar por Internet.

Lideres y personas
sin conocimientos
informaticos

Son personas con una participacion activa en la vida comunitaria de la comunidad
Yanakona, pero que no han tenido contacto con computadores ni Internet. Son
personas que se dedican a trabajar la tierra en su vida cotidiana.

Observaciones generales: el objeto de aprendizaje esta dirigido a personas entre los 13 y 40 afios.

Firma de responsables (s):

Tabla 80. Definicién de perfil de usuarios.

Etapa 1.4: Definir requerimientos funcionales y educativos del objeto de aprendizaje: a
continuacion se describen los requerimientos definidos para el OA:

Requerimientos funcionales y educativos del objeto de aprendizaje

Titulo o tema del objeto: plan de vida Yanakona

| Fecha: 31/10/2008

Responsable(s): equipo de trabajo

A continuacion se presenta los objetivos funcionales y educativos del objeto de aprendizaje:

Requerimientos educativos

e Crear un objeto de aprendizaje que permita conocer el plan de vida yanakona, su estructura y
los momentos histéricos de los procesos politico organizativos del pueblo Yanakona, de
acuerdo al modelo pedagdgico de la comunidad yanakona.

e Ofrecer dentro del objeto de aprendizaje actividades o tareas que motiven a los usuarios a la
reflexion y la investigacion de los procesos de la comunidad indigena Yanakona.

e Crear un objeto que se ajuste a las necesidades culturales y educativas de la comunidad.

Requerimientos funcionales
e Construir un objeto de aprendizaje de facil navegacion e interaccion.
e Disefiar una interfaz grafica amigable para el usuario.
e Crear un objeto de aprendizaje teniendo en cuenta los recursos computacionales de la
comunidad indigena Yanakona.
e Desarrollar un OA usable, para lograr obtener una experiencia satisfactoria de uso.
Observaciones generales: ninguna
Firma de responsables (s):

Tabla 81. Requerimientos funcionales y educativos del objeto de aprendizaje.
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Etapa 1.5: Establecer un plan de trabajo para el desarrollo del objeto de aprendizaje. A continuacion se presenta el plan de trabajo definido
para la construccién del objeto de aprendizaje.

Plan de trabajo para el desarrollo del objeto de aprendizaje

Titulo o tema del objeto: plan de vida yanakona

| Fecha: 31/10/2008

Responsable(s): Equipo de trabajo

Plan de trabajo:

o
c
£ Etapa - actividad Responsable I_:e_cha Fe_cha
S inicio fin
=

Definir el tema a desarrollar en el objeto de aprendizaje. Fredy Alberto Bolafios. 25/08/08 | 25/08/08

Descubrir las aptitudes de cada uno de los participantes. Fredy Alberto Bolafios. 31/08/08 | 31/08/08
c Definicién y socializacion de roles. Equipo de trabajo. 31/08/08 | 31/08/08
© Conformacion del equipo de trabajo. Equipo de trabajo. 31/08/08 | 31/08/08
§ Identificar los usuarios del objeto de aprendizaje. Equipo de trabajo. 08/09/08 | 31/10/08
S Definir objetivos funcionales y educativos del objeto de | Equipo de trabajo. 31/10/08 | 31/10/08
o aprendizaje.
; Establecer un plan de trabajo para el desarrollo del objeto de | Equipo de trabajo. 31/10/08 | 31/10/08
B aprendizaje.
& Estimar riesgos y posible plan de contingencia. Equipo de trabajo. 05/11/08 | 05/11/08
5 Definicién preliminar de contenidos. Ana Maria Chimunja, Gegner Alexander Mufioz, | 05/11/08 | 17/12/08

Fredy Alberto Bolafios.
Revision y analisis de contenidos. Emil Palechor, Lenin Anacona, Leyer Zemanate, | 14/01/09 17/01/09
Ferley Quintero (Revision).

Definir el prototipo de la estructura de informacion. Fredy Alberto Bolafios, Ana Maria Chimunja, | 17/01/09 | 02/03/09
c Gegner Alexander Mufioz.
?g Definir el prototipo de la estructura didactica y multimedia de | Ana Maria Chimunja, Gegner Alexander Mufioz, | 02/03/09 | 18/03/09
S las unidades conceptuales. Fredy Alberto Bolafios.
ﬁ Crear el prototipo de la interfaz de usuario. Fredy Alberto Bolafios, Ana Maria Chimunja. 18/03/09 | 24/03/09
5 Desarrollo detallado del prototipo del OA. Fredy Alberto Bolafios, Ana Maria Chimunja. 05/05/09 | 26/05/09
© Evaluacién de prototipos. Emil Palechor, Lenin Anacona, Leyer Zemanate, | 30/05/09 | 30/05/09
g Ferley Quintero, Fernando Acalo,
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o Construccién del objeto de aprendizaje, evaluacién y | Ana Maria Chimunja, Fredy Alberto | 26/05/09 | 21/06/09
S mejoras. Bolafios.Usuarios finales.
g’ Adecuacién del OA al estandar seleccionado. Ana Maria Chimunja, Fredy Alberto Bolafios. 21/06/09 | 21/06/09
§ S | Publicacion del OA. Fredy Alberto Bolafios. 21/06/09 | 21/06/09
Seleccion de grupo de usuarios finales para realizar | Ana Maria Chimunja, Fredy Alberto Bolafios. 09/06/09 | 09/06/09
pruebas.
Seleccionar y preparar las técnicas mas adecuadas para | Ana Maria Chimunja, Fredy Alberto Bolafios. 09/06/09 | 09/06/09
evaluar el OA.
Realizar las evaluaciones del objeto de aprendizaje. Ana Maria Chimunja, Fredy Alberto Bolafios. 15/06/09 | 15/06/09
S Analizar las evaluaciones e identificar los aspectos a mejorar | Ana Maria Chimunja, Fredy Alberto Bolafios, | 16/06/09 | 05/07/09
5 en el OA. Gegner Alexander Mufioz, Lenin Anacona.
§ Efectuar las mejoras del OA. Ana Maria Chimunja, Fredy Alberto Bolafios. 05/07/09 | 23/07/09
Z Verificar y evaluar las mejoras del OA. Gegner Alexander Mufioz, Lenin Anacona. 08/07/09 | 25/07/09
(]
© Definir espacios para evaluar el OA. Ana Maria Chimunja, Fredy Alberto Bolafios. 13/07/09 | 24/07/09
3 Seleccionar métodos de indagacion o interaccion con el | Ana Maria Chimunja, Fredy Alberto Bolafios. 13/07/09 | 25/07/09
o usuario para evaluar el OA en un escenario real.
Ejecucion de la prueba piloto. Ana Maria Chimunja, Fredy Alberto Bolafios. 27/07/09 | 31/07/09
Analisis de las evaluaciones. Ana Maria Chimunja, Fredy Alberto Bolafios. 01/08/09 | 05/08/09
Obtencidn de recomendaciones para el desarrollo de futuros | Equipo de trabajo. 10/04/09 | 13/08/09
OA.
- Analizar, aplicar estrategias y espacios adecuados que | Equipo de trabajo. 09/07/09 | 12/08/09
© permitan socializar el OA en la comunidad indigena
3] Yanakona.
2 Capacitar a la comunidad Yanakona en la utilizacion de la | Ana Maria Chimunja, Gegner Alexander Mufioz, No No
& tecnologia que permite el acceso al OA. Fredy Alberto Bolafios. definido definido
S Realizar el seguimiento del OA, para realizar mejoras. Ana Maria Chimunja, Gegner Alexander Mufioz, No No
= Fredy Alberto Bolafios. definido definido
g Analizar el seguimiento del objeto de aprendizaje. Ana Maria Chimunja, Gegner Alexander Mufioz, No No
Fredy Alberto Bolafios. definido definido

Observaciones generales:

Firma de responsables (s):

Tabla 82. Plan de trabajo para el desarrollo del objeto de aprendizaje.
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Etapa 1.6: Estimar riesgos y posible plan de contingencia

Riesgos y plan de contingencia a la hora de desarrollar el objeto de aprendizaje

Titulo o tema del objeto: plan de vida yanakona (tema).

Fecha: 05/11/2008

Responsable(s): equipo de trabajo

Identificacién de riesgos: a continuacidon se muestra una lista de riesgos identificados en la
construccion del objeto de aprendizaje:

Id* Riesgo Descripcion

R1 Retraso o incumplimiento | Incumplimiento o retraso de las actividades
en el plan de trabajo. propuestas en el plan de trabajo por parte del equipo.

R2 Retiro de alguno de los | Retiro o ausencia de algin miembro del equipo de
integrantes del equipo. trabajo, por motivos como: enfermedad, trabajo etc.

R3 Dificultades para realizar | Teniendo en cuenta que algunos integrantes del
las reuniones con los | equipo de trabajo realizan sus labores y viven en
integrantes del Programa | zonas alejadas de Popayan, las reuniones
de Educacion Yanakona y | presenciales pueden no llevarse a cabo.
los usuarios.

R4 Captura inadecuada de los | El equipo de trabajo no tiene claros los requerimientos
objetivos  funcionales vy | funcionales y educativos plasmados en los objetivos
educativos. del OA.

R5 Poca uso del OA por parte | El usuario hace poco uso del OA. Puede ser debido a
del usuario. falta de capacitacion, poca usabilidad o por falta de

interés en los temas propuestos en el OA.

R6 Baja calidad del OA |EIl OA no cumple con las evaluaciones vy
construido. especificaciones de los objetivos funcionales vy

educativos.

*Numero identificador del riesgo.

Analisis de riesgos: para realizar el analisis de riesgo, se puede hacer un andlisis cualitativo y una
matriz de probabilidad/impacto, para realizar posteriormente una descripcion del plan de
contingencia.

Iden.tlflcador Riesgo Probabilidad* Impacto*
riesgo

R1 Retraso o incumplimiento en el MEDIA ALTO
plan de trabajo.

R2 Retro de alguno de los MEDIA MEDIA
integrantes del equipo.

R3 Dificultades para realizar las MEDIA ALTO
reuniones con los integrantes del
Programa de Educacion
Yanakona y los usuarios.

R4 Captura inadecuada de los MEDIA ALTO
objetivos funcionales y
educativos.

R5 Poca uso del OA por parte del MEDIA ALTO
usuario.

R6 Baja calidad del OA construido. BAJA ALTO

*Esta probabilidad e impacto puede ser alta, media o baja.

Matriz de probabilidad/impacto.
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Probabilidad

Alta

Media R2 R1, R3, R4, R5
Baja R6
Bajo Medio Alto

Impacto

Plan de contingencia:

Id Riesgo Descripcion del plan de contingencia
R1 Retraso o incumplimiento | Realizar un seguimiento de cada una de las actividades
en el plan de trabajo. de plan de trabajo para verificar su cumplimiento, en
caso de incumplimiento, programar horarios
adicionales que permitan recuperar el tiempo perdido,
con el propésito de dar cumplimiento al plan de trabajo.

R2 Retiro de alguno de los | Si alguno de los integrantes del equipo de trabajo

integrantes del equipo. puede desempefiar el rol de la persona retirada, la
sustituye inmediatamente, en caso contrario se debe
buscar a otra persona que pueda asumirlo, si es
necesario.

R3 Dificultades para realizar | Crear espacios virtuales como video llamadas, chat o
las reuniones con los | foros, para realizar encuentros o reuniones, ademas
integrantes del Programa | tratar de utilizar al maximo medios digitales como el
de Educacion Yanakona y | correo electrénico, para mantener al equipo de las
los usuarios. actividades realizadas para la construccion del objeto

de aprendizaje.

R4 Captura inadecuada de | Se debe redefinir los objetivos funcionales y educativos
los objetivos funcionales | segun corresponda.

y educativos.

R5 Poca uso del OA por | Determinar unas estrategias de socializaciéon del OA y
parte del usuario. capacitar a los usuarios en el uso de las TIC.

R6 Baja calidad del OA | Realizar las mejoras pertinentes y necesarias al OA.
construido.

Observaciones y recomendaciones:
primeros momentos de construccién del objeto de aprendizaje.

pueden existir mas riesgos que se detecten durante

(O]

Firma de responsables (s):

Tabla 83. Riesgos y plan de contingencia a la hora de desarrollar el objeto de aprendizaje.

Etapa 1.7: Definicion preliminar de contenidos. Para la definicion de contenidos se tuvo en
cuenta los espacios de apropiacion conceptual, en la siguiente tabla se describe de forma general
cada uno de sus componentes, teniendo en cuenta el modelo pedagdgico de la comunidad

yanakona:

Definicion preliminar de contenidos

Titulo o tema del objeto: plan de vida yanakona (Tema)

Fecha: 17/12/2008

Responsable(s):

Nombre

Rol

Fredy A. Bolafios Manquillo

Desarrollador y encargado de pruebas.

Gegner Alexander Mufioz

Pedagogo - etnoeducador

Ana Maria Chimunja Gonzalez

Disefiador y encargado de pruebas.

Ferley Quintero

Usuario
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Espacios de apropiacion conceptual: A continuacion se registra la informacién pertinente.
Situacion contextual
A través de una serie de salidas de campo realizadas por el PEY a los resguardos
indigenas del pueblo Yanakona, se obtuvo como hallazgo el desconocimiento de ciertos
= temas fundamentales del plan de vida tales como: su estructura, historia, principio
3 | filosofico, desafios y tendencia, ademas de existir dificultades en su recreacion y
§ apropiacion educativa.
< Pregunta general
© 7 . . . .
c | e ¢Cbmo construir territorio yanakona en nuestra comunidad?
O
.g _
E Preguntas especificas
n ¢En el caminar la construccién de territorio que podemos descubrir?
¢ Cuéles caminos debemos recorrer para realizar la construccién de territorio?
e ¢ Como posibilitar la puesta en practica desde la cotidianidad de las comunidades los
principios y fundamentos del plan de vida?
S Nucleo problematico
& Para responder a la pregunta ¢COmo construir territorio Yanakona en nuestra
g comunidad?, se definieron unas categorias conceptuales, las cuales deben poseer
o independencia l6gica, por lo tanto se ha escogido dividir el objeto de aprendizaje sobre el
g_ plan de vida en 2 categorias conceptuales y 14 unidades conceptuales.
E Categorias conceptuales
(&] .
= e Plan de vida del pueblo Yanakona.
e Procesos politico organizativos del pueblo Yanakona.
Nucleos tematicos
Los nucleos tematicos son cada uno de los pilares del plan de vida yanakona y los
procesos politico organizativos del pueblo yanakona. A continuacion solo se presentan
los titulos de los nucleos tematicos.
Pilares del plan de vida:
S| e P!Iar politltzo._
=| e Pilar economico.
E| e Pilar social.
Q .
IS Pilar cultural.
9| e«  Pilar ambiental.
S| e Pilar relaciones internas y externas.
Z| Procesos politico organizativos:
e La década de los 70: esfuerzos aislados por la busqueda de la unién del pueblo
yanakona.
e Ladécada de los 80: primeras bases para la organizacion del pueblo yanakona.
e Ladécada de los 90: el plan de vida yanakona.
e Quinguenio afio 2000 a 2005: socializacion del plan de vida yanakona.
e 2006 — 2009: el momento de darle vida al plan de vida.
Observaciones generales: ninguna.

Tabla 84. Definicién de contenidos.

Etapa 1.8: Revision y analisis de contenidos. La revisidon y andlisis de los contenidos fue
realizada por docentes colaboradores, utilizando las plantillas y formatos de evaluacién propuestos
por el modelo MYNDOVA, de dicha revision de contenidos se encontré mejoras, la cuales fueron
realizadas y evaluadas hasta lograr la aceptacion de los evaluadores, a continuacion se presenta
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el analisis de la primera evaluacion realizada, donde se obtuvieron el mayor nimero de
correcciones a realizar:

Analisis de evaluacién

Nombre del(os) analista(s): Fredy | Momento del desarrollo: Fecha del analisis:
Alberto  Bolafios, Ana Maria | Analisis y planeacién 14/01/2009
Chimunja.

Titulo del objeto de aprendizaje: el plan de vida una estrategia en la construccion de territorio
Yanakona

Evaluador encargado: Leyer Socorro Zemanate, Emil Palechor | Fecha en la cual se realiz6 la
Jiménez, Ferley Quintero, Lenin Anacona Obando. evaluacién: 09/01/2009

Objetivo de la evaluacidn realizada: analizar los contenidos preliminares que seran utilizados en el
objeto de aprendizaje.

Técnica utilizada: metodologia propia de la comunidad para la revisién de contenidos, formato de
evaluacion propuesto por el modelo MYNDOVA (cuestionario), y técnica de grupos orientados y grupos
de debate.

Aspectos a mejorar: Etapa a regresar | Responsable(s) de realizar la(s)
para realizar las | mejoras (S):
mejoras:

Mejorar la calidad de las imagenes que | Etapa 1.9 Ana Maria Chimunja,

acompafiaran los textos. Fredy Bolafios.

Reducir los textos, pues los contenidos | Etapa 1.9 Ana Maria Chimunja,

de algunos pilares del plan de vida Fredy Bolafios.

estdn demasiado extensos. Alexander Mufioz

Incluir mas imagenes y fotografias, | Etapa 1.9 Ana Maria Chimunja,

para enriquecer la informacién en ellos Fredy Bolafios.

presentados.

En los contenidos del OA evitar el uso | Etapa 1.9 Ana Maria Chimunja,

de palabras desconocidas para el Fredy Bolafios.

usuario por ejemplo: nuclear, mapear, Alexander Mufioz
epistemologia.

Observaciones o recomendaciones: en general los contenidos estan bien estructurados y
presentados, se espera la proxima evaluacion.

Tabla 85. Andlisis de evaluacién de contenidos.

N.2.2. SEGUNDO MOMENTO: PRE-CONSTRUCCION

En este momento, se disefiaron prototipos de baja y alta fidelidad del OA, tanto de la estructura la
informacidn, interfaz grafica, estructura didactica y multimedia de las unidades conceptuales, los
cuales permitieron especificar claramente las caracteristicas y la organizacién de cada uno de los
elementos que conformarian el OA final. Cada uno de los prototipos fue evaluado por una muestra
de tres usuarios yanakonas, mediante técnicas de evaluacidon como: el pensamiento manifestado y
evaluacion heuristica, ademas se utilizaron los formatos de evaluacion pedagdgica — didactica,
contenidos y usabilidad, propuestos por el modelo MYNDOVA. Los resultados permitieron obtener
una realimentacién y mejorar aspectos de contenido, navegabilidad y presentacién gréafica, antes
de desarrollar el prototipo final del OA.

Cuando los resultados de las evaluaciones fueron satisfactorios, se procedi6 a realizar el prototipo
final, este a su vez fue evaluado y se efectuaron las mejoras pertinentes.
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A continuacion se presenta la descripcion de cada una de las etapas y actividades desarrolladas en
este momento.

Etapa 2.1: Definir el prototipo de la estructura de informacién. Para definir el prototipo de la
estructura de informacién se utilizé6 el método de diagramacion y representacion de etiquetas. La
diagramacion consiste en la realizacion de diagramas que concreten las propuestas de disefio, los
cuales fueron realizados por el disefiador del objeto de aprendizaje; esta técnica de representacion
de informacién se usa con el objetivo de que todos los usuarios y el equipo de trabajo conozcan y
comprendan cémo sera la estructura y funcionamiento del objeto de aprendizaje a construir.

Adicionalmente, el equipo de trabajo realizd evaluaciones para retroalimentar el disefio de la
estructura de informacion, donde a medida que se iba avanzando se incrementaba el nivel de
detalle de este prototipo. En esta etapa se obtuvieron los siguientes productos:

Recoleccion de prototipos

Responsable del prototipo: Fredy Bolafios Fecha: 02/03/2009

Lugar: Universidad del Cauca Estado del prototipo: version final.
Nombre del prototipo: mapa conceptual del objeto de aprendizaje.

Titulo del objeto de aprendizaje: el plan de vida una estrategia en la construccion de territorio yanakona.

Prototipo final del mapa conceptual del objeto de aprendizaje

Para el desarrollo del OA sobre el plan de vida yanakona, se dispuso realizar el diagrama de un mapa
conceptual que mostrara la estructura de informacién del OA y la representacién de las etiquetas que
dan nombre a cada ndcleo temético y unidad conceptual respectivamente. EI mapa conceptual
realizado describe cudl sera el esquema de organizacion general que tendrd el OA. Esto, con el
proposito de establecer graficamente la organizacion de las categorias conceptuales, nucleos
tematicos y unidades conceptuales, asi como la respectiva rotulacion de cada uno, a modo de
clasificacion de contenidos del OA.

Informacion visualizada

En la figura que se muestra a continuacion, representa el mapa conceptual del OA, donde se puede
observar las categorias conceptuales con sus respectivos nlcleos tematicos y unidades conceptuales.

Yanakona & | ingroduccion
® inicio - Presentacion ——
J s aR—o.

‘ :

ARQUITECTURA DE INFORMACION
OVAPLAN DE VIDA
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Aprobado por: Gegner Alexander Mufioz, Ferley Quintero, Emil Palechor y Fernando Acalo.

Observaciones o recomendaciones generales:

Tabla 86. Prototipo final del mapa conceptual.

Recoleccién de prototipos

Responsable del prototipo: Fredy Bolafios. Fecha: 10/03/2009

Lugar: Universidad del Cauca Estado del prototipo: version final.

Nombre del prototipo: prototipo de la estructura de informacion del OA.

Titulo del objeto de aprendizaje: el plan de vida una estrategia en la construccion de territorio yanakona.

Prototipo final de la estructura de informacion, interaccion y navegabilidad del OA

En esta etapa se disefiaron los elementos de navegacion que permiten al usuario recorrer el OA, estos
elementos son: menus desplegables, barras de navegacion, etiquetas, enlaces, mapa del OA e iconos.
Para definir el orden de los contenidos o etiquetas en los menus estaticos o desplegables y barras de
navegacion, se utilizé técnicas de arquitectura de informaciéon como: representacion de etiquetas, que
permitieron interactuar e indagar con a algunos usuarios.

Informacion visualizada

000%°

@ Estructura plan de vida Mapa del Objeto %‘

Estructura plan de vida Estructura plan de vida

Aprobado por: Gegner Alexander Mufioz, Ferley Quintero, Emil Palechor y Fernando Acalo.

Observaciones o recomendaciones generales:

Tabla 87. Prototipo de interaccion y navegabilidad del objeto de aprendizaje.
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Etapa 2.2: Definir el prototipo de la estructura didactica y multimedia de las unidades
conceptuales. En esta etapa se definié la estructura didactica y los elementos multimedia que
acompafaran la informacién perteneciente a cada unidad conceptual del objeto de aprendizaje.

El disefio de la estructura didactica y multimedia, se realizé para cada unidad conceptual, por
medio del cual se definié los elementos multimedia (imagenes, gréficas, audio y video) que se
incluyeron en los contenidos del OA, con el propdsito de enriquecerlos.

Esta actividad fue desarrollada por el disefiador del OA y el pedagogo - etnoeducador, se destaca
la participaciéon del PEY, pues fueron ellos quienes suministraron en gran parte las imagenes y
gréficos que se utilizaron en la produccion del OA. Para el desarrollo de esta actividad se utilizé la
siguiente plantilla, a manera de ejemplo solo se describe su uso para el pilar ambiental.

Definicion de la estructura didactica y multimedia de las unidades conceptuales del OA
Pilar ambiental.

Namero " " s Documentos relacionados Actividad evaluativa o
. Ayuda multimedia Presentacion S ; e
de parrafo o de profundizacion investigativa
1 Fotografia de Ila | Imagen a la | Ninguno Ninguna
diosa dormida izquierda

Tabla 88. Definicién de la estructura didactica y multimedia de las unidades conceptuales del OA.

Etapa 2.3: Crear el prototipo de la interfaz de usuario. Este prototipo describe la organizacién
visual y la presentacion de los elementos de la interfaz de usuario del objeto de aprendizaje,
ademas en este prototipo se definié el orden de los elementos incorporados en cada seccion del
objeto de aprendizaje, todo ello se establecid de acuerdo a la organizacion definida entre los
usuarios y el equipo de trabajo. Para esta etapa se desarrollaron prototipos de alta y baja fidelidad,
en los cuales se describen como se verian las secciones individualmente del objeto de aprendizaje.

Recoleccion de prototipos

Responsable del prototipo: Fredy Bolafios, Ana | Fecha: 24/03/2009
Maria Chimunja.
Lugar: Universidad del Cauca Estado del prototipo: version final.

Nombre del prototipo: prototipo de baja fidelidad de la interfaz de usuario del OA.

Titulo del objeto de aprendizaje: el plan de vida una estrategia en la construccion de territorio yanakona.

Prototipo de baja fidelidad de la interfaz de usuario del OA

Este prototipo representa la interfaz inicial disefiada para el objeto de aprendizaje, en el se puede
apreciar la navegabilidad y estructura de informacion definida hasta ese momento.

Informacion visualizada
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el diario vivir.

Plow de vida del puetio Yanarora

Presentacion

El Pueblo Yanakona parte desde la
colectividad para darle sentido al
individuo y de ahi tejer lazos. Por tal
motivo las relaciones no solo son el
resultado de la gestion de recursos
econdmicos  sino  que llevan el
trasfondo intercultural plasmado desde

Aprobado por: Gegner Alexander Mufioz, Ferley Quintero, Emil Palechor y Fernando Acalo.

Observaciones o recomendaciones generales: ninguna

Tabla 89. Prototipo de baja fidelidad de la interfaz de usuario del objeto de aprendizaje.

Recoleccion de prototipos

Responsable del prototipo: Fredy Bolafios, Ana
Maria Chimunja.

Fecha: 03/04/2009

Lugar: Universidad del Cauca

Estado del prototipo: version final.

Nombre del prototipo: prototipo de alta fidelidad de la interfaz de usuario del OA.

Titulo del objeto de aprendizaje: el plan de vida una estrategia en la construccion de territorio yanakona.

Prototipo de alta fidelidad de la interfaz de usuario del OA

los temas del objeto de aprendizaje.

Este prototipo representa la interfaz, estructura de informacién y navegabilidad definida para el objeto
de aprendizaje, ademas en ella se incluyen controles de audio y submenus, para acceder faciimente a

Informacioén visualizada
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(2]
Pilar de relaciones internas y externas veeoe

El Pueblo Yanakona parte desde la colectividad para darle sentido al individuo y de ahi tejer lazos. Por
tal motivo las relaciones no solo son el resultado de la gestion de recursos econdmicos sino que llevan
¢ trasfondo Intercultural plasmado desde el diario vivir

Aprobado por: Gegner Alexander Mufioz, Ferley Quintero, Emil Palechor y Fernando Acalo.

Observaciones o recomendaciones generales: ninguna

Tabla 90. Prototipo de alta fidelidad de la interfaz de usuario del objeto de aprendizaje.

Como se pudo observar en el prototipo de interfaz de usuario se especificé claramente en donde
estarian ubicados cada uno de los elementos que componen una seccidon del objeto de
aprendizaje, tales como: el titulo, elementos de navegacion, el contenido e imagenes, para el
desarrollo de este prototipo se cont6 con la colaboracion del disefiador multimedia Jhon Alexander
Narvaez.

En esta etapa se realiz6 evaluaciones de usabilidad y contenidos, su elaboracién fue muy
importante, porque ayudo a establecer y probar ideas, permitiendo visualizar posibilidades y hacer
cambios a tiempo, ademas contribuyeron a decidir como agrupar y ordenar adecuadamente los
elementos que componen la interfaz del objeto de aprendizaje.

El proceso de prototipado en esta etapa de construccion del objeto de aprendizaje, fue dispendioso
y se invirti6 mucho tiempo en su realizacion, a pesar que se realizaron bocetos de las secciones
principales del objeto de aprendizaje fue necesario realizar varias propuestas para establecer el
prototipo final.

Los prototipos de alta y baja fidelidad permitieron agregar a los contenidos y secciones del objeto
de aprendizaje aspectos graficos como el color, el cual proporcionoé vida a la interfaz del objeto de
aprendizaje, este elemento fue de gran debate y discusién con los miembros del programa
educacion del pueblo Yanakona, pues llegar a un acuerdo del mismo, dependié de un consenso
entre el equipo de trabajo, ya que el color de la interfaz debia capturar la atencion de los usuarios,
por esa razoén la decision final fue desarrollar la interfaz grafica de un color verde, ya que este color
representa en la comunidad “la naturaleza y produccién, es el simbolo de la superficie, el subsuelo,
tierra y territorio, asi mismo significa la produccién agropecuaria y las riquezas naturales como: la
flora, fauna y yacimientos hidrologicos”°.

Etapa 2.4: Desarrollo detallado del prototipo del objeto de aprendizaje. En esta etapa se cre6
un prototipo final de alta fidelidad que integré cada uno de los prototipos realizados en las etapas
anteriores, el cual fue implementado en el siguiente momento.

20 http://www.nacionyanakuna.org/Paginas/Cosmovision/Cosmovision%20Yanakuna.htm
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El prototipo final es el resultado de la evolucidon de las etapas y actividades anteriores, en las
cuales se realizaron varias iteraciones e incrementos de prototipado y su correspondiente
evaluacion, redisefio y mejoras. Todo ello con el propésito de disefiar un objeto de aprendizaje que
cumpliera con los objetivos propuestos en el primer momento de aplicacion del modelo MYNDOVA,
entre los cuales se destaca que el objeto se ajustara a las necesidades culturales y educativas de
la comunidad yanakona; que tuviese una consistencia en toda la presentacion o interfaz gréafica, y
demas que fuese usable, para lograr obtener una experiencia satisfactoria de uso.

A continuacion se presenta el prototipo final obtenido:

Recoleccion de prototipos

Responsable del prototipo: Fredy Bolafios, Ana | Fecha: 05/05/2009
Maria Chimunja.
Lugar: Universidad del Cauca Estado del prototipo: version final.

Nombre del prototipo: prototipo final OA plan de vida.

Titulo del objeto de aprendizaje: el plan de vida una estrategia en la construccion de territorio yanakona.

Prototipo final del objeto de aprendizaje

El prototipo realizado muestra la interfaz visual realizada para el objeto de aprendizaje. A
continuacion se presentan solo 6 de los 54 escenarios del objeto de aprendizaje.

Funcionalidad asociada

Este prototipo tiene asociada una funcionalidad basica, pues con su construccion solo se pretende
mostrar la navegabilidad, la linea e interfaz grafica a utilizarse en el objeto de aprendizaje, a
continuacion se presenta el prototipo inicial y final realizado en este momento.

Informacioén visualizada

Prototipo inicial Prototipo final

Plan devida del pucklo Yanakona

Bl Pueblo Yanakona parte desde
lectivdad para darle sentido @l
Indviduo y de ah¥ tejer lazos. Por tal
motio las reacones no ok son el
resutado de 3 gestin de recursos
econdmios o que Bevan el
trafondo intercukural plasmada desde
el diario vive

e DT R

Yanakona

La urgencia del aminar la palabra nos
invita 3 la construccién de hugares para
ello, en este sentido construir un modelo,
de producaén de conocimiento centrado
en el temkorio Yanakona es consoldar
espados de paabra que orienten o
estructuracén el terrtorio smbdico-
autural; para lb construccidn de este

tentorio se tiene como punto de partida.
3 construccién de un modelo conceptual
para la producodn de  conodimiento
centrado en el temtorio, denominado “un
@mino de palabra en la construccién de  La
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Aprobado por: Gegner Alexander Mufioz, Ferley Quintero, Emil Palechor y Fernando Acalo.

Observaciones o recomendaciones generales: ninguna

Tabla 91. Prototipo final del objeto de aprendizaje.

N.2.3. TERCER MOMENTO: CONSTRUCCION

Durante este momento, fue necesario seleccionar herramientas para el desarrollo multimedia, Gtiles
en la construccién de componentes interactivos del OA tales como: botones, menus, animaciones,
etc. Una vez se construy6 el OA, fue evaluado por una muestra de usuarios yanakonas y el equipo
de trabajo, donde se aplicaron las evaluaciones sugeridas por el modelo MYNDOVA y métodos
como: descubrimiento conjunto y pensamiento manifestado. Después de analizar las evaluaciones
se realizaron las mejoras necesarias; posteriormente se adecu6 el OA al estdndar seleccionado, en
este caso SCORM, seguidamente se empaquetd y se publicé en el ambiente virtual de aprendizaje,
adaptado bajo la plataforma Moodle, el cual fue el LMS seleccionado para que los usuarios
pudiesen acceder al OA.

A continuacion se presenta el prototipo final del OA construido en este momento.

Objeto de aprendizaje final
Responsable del prototipo: Fredy Bolafios, Ana | Fecha: 26/05/2009
Maria Chimunja.
Lugar: Universidad del Cauca Estado del prototipo: version final.
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Nombre del prototipo: prototipo final OA plan de vida yanakona.

Titulo del objeto de aprendizaje: el plan de vida una estrategia en la construccién de territorio yanakona.

Prototipo final del objeto de aprendizaje

Este prototipo tiene asociada una funcionalidad completa, pues en su construccién se incluyeron la
mayoria de los componentes del OA, el prototipo pretende mostrar la navegabilidad, la linea e
interfaz gréfica a utilizarse en el objeto de aprendizaje.

Funcionalidad asociada

A continuacion se describe a manera de ejemplo la linea de tiempo de los momentos histéricos de
los procesos politico organizativos del pueblo Yanakona, para mostrar la funcionalidad de este
prototipo. Para acceder a la linea de tiempo se selecciona en el menu principal “plan de vida”, luego
en el menu secundario se selecciona “sendero de los procesos politico organizativos”, luego en el
menu desplegable se selecciona “momentos politicos”, donde se ofrece la opcion de seleccionar
“linea de tiempo”, posteriormente se muestra la descripciéon de dicha seccion.

Informacién visualizada

El plan de vida una estrategia en la construccion de territorio yanakona

mmnm s-m-u-hmmdm
e temtono

u-nu-:rl@y‘ml_]_ phtid
(9,

"l @

£Como explorar esta multimedia?

£En el caminar a construccién de territorio que podemos descubrir?

Construir territorio Yanakona significa buscar senderos que posibiten & acceso en la

del contexto local, zonal, reqnww\xwwv\\md
05 como persona (runa) en ka construccidn de terrtorio.
e o cotcianiia e teroro Yonskora

05 debemos recorrer para realizar la construccion de territorio?
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Sendero de los procesos politicos organizativos del Pueblo Yanakona

Conazcamos el plan de vida Yanakona como una estrategia para
Ia construccidn de territorio,  respondamos fa pregunta: éComo
construir teritorio Yanakona en nuestra comunidad?

()

Procesos Politico Organizativos del Pueblo Yanakona

fol contento ¥ 1o sdlo contenidos &
, asi estariamos déndole vida al Plan de Vida,

Aprobado por: integrantes del programa de educacién Yanakona y Ferley Quintero.

Observaciones o recomendaciones generales: ninguna.

Tabla 92. Pantallazo del objeto de aprendizaje final.

Etapa 3.3: Adecuacion del OA al estdndar seleccionado. Después de analizar las evaluaciones
se ejecutaron las mejoras necesarias. Posteriormente se adecu6 el OA al estandar SCORM, donde
se editaron los metadatos establecidos por el modelo MYNDOVA (ver Anexo J), posteriormente se
empaquetd el objeto de aprendizaje para su publicacién. En la siguiente tabla se muestra la
informacion de los metadatos del OA.

Metadatos asociados al objeto de aprendizaje
Categoria Nombre Valor
Catalogo Plan de Vida
Entrada PV - 001
= Titulo El plan de vida una estrategia en la construccion
b de territorio yanakona.
5 Idioma Espafiol
g Descripcion Este objeto de aprendizaje es un material
= educativo, que muestra la estructura del plan de
vida y los procesos politico organizativos que han
contribuido a su consolidacion. Ademas incluye
secciones respecto a elementos pedagdgicos de
la comunidad indigena Yanakona. Este objeto de
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aprendizaje estd4 dirigido a lideres, docentes,
estudiantes y demas comunidad interesada en
conocer el plan de vida yanakona.
Palabra clave Plan de vida, pilares, procesos politico
organizativos, comunidad indigena Yanakona.
Ambito Comunidad indigena Yanakona de Colombia
2009.
Estructura En red.
Nivel de agregacion 3
= Version 1.0
S
a>) Estado Final.
©
o Contribucién (Tipo, Proveedor de contenidos. Programa de
8 entidad, fecha) Educacion Yanakona, 2009.
o Disefio  grafico, implementacion  técnica.
I Universidad del Cauca - Grupo IDIS, 2009.
Esquema de | LOMV 1.0
3.0 Meta- metadatos
Metadatos
Formato Aplicacién shockwave flash
Tamafio 6895
(]
%’ Localizacién http://www.nacionyanakuna.org/myndova/mod/sco
B rm/player.php
'; Requisitos (Tipo, Plugin, flash player, 8.0 o superior.
< nombre, version Navegador web, Mozilla Firefox, 3.0.11. o
minima) Navegador web, Internet Explorer, 8.0.
Pautas de instalacion | Descomprima el fichero .zip y abra el fichero
index.swf en su navegador.
Tipo de interactividad | Expositivo
2 s
) § Contexto Formacion continua.
o S
06D Rango tipico de edad | 13 — 40 afios.
" Derechos de autor y Si.
5 el otras restricciones
© § Descripcion Este objeto de aprendizaje se puede utilizar con
8 fines académicos y la previa autorizacion del
Programa de Educacion Yanakona.
9.0 Taxon 01 plan de vida
clasificacion

Tabla 93. Metadatos utilizados para el objeto de aprendizaje.

Etapa 3.4: publicacion del OA. El objeto de aprendizaje se publicd en Moodle, el cual fue el LMS
seleccionado para que los usuarios pudiesen acceder al OA. A continuacién se presenta el objeto
de aprendizaje en la plataforma de aprendizaje Moodle.
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Objeto de aprendizaje “el plan de vida una estrategia en la construccion de territorio
yanakona” publicado en Moodle

Comunidad virtual educativa del pueblo Yanakona

Comunidad virtual educativa del pueblo Yanakona

Tabla 94. Objeto de aprendizaje publicado en Moodle.

N.2.4. CUARTO MOMENTO: POST- CONSTRUCCION

Una vez el OA se publicé en un curso dentro del ambiente virtual de aprendizaje (Moodle), se
realizaron las evaluaciones de usabilidad, técnica, contenido, pedagdgico - didactica y nivel de
aprendizaje, propuestas en el modelo, para lo cual se utilizaron los formatos de evaluacion
propuestos por el modelo.

Posteriormente se realiz6 la prueba piloto con estudiantes de grado sexto, décimo y once de cinco
instituciones educativas del pueblo yanakona, las cuales arrojaron resultados satisfactorios. La
participacion de los usuarios fue muy activa e importante, pues ellos no solo se limitaron a evaluar
lo observado, si o que sugirieron temas o contenidos, los cuales no se habian tenido en cuenta en
el OA, sus aportes y contribuciones fueron muy valiosos y algunos se incluyeron en la version final
del OA.

Es importante mencionar que en la prueba piloto participaron docentes yanakonas y la pedagoga
del PEY, quienes efectuaron la evaluacion de nivel de aprendizaje, en la mayoria de los casos
realizada en mesas redondas como dindmica de grupo, donde se pudo valorar que los estudiantes
apropiaron adecuadamente los temas planteados en el OA, logrando asi, los objetivos educativos
gue se propusieron en la construccion del OA. A continuacién se presenta el desarrollo de las
actividades realizadas en este momento:

ETAPA.4.1 Evaluacién del OA en el LMS o repositorio

En esta etapa se desarrollan las actividades propuestas para ejecutar los diferentes tipos de
evaluacién de acuerdo a lo establecido en el momento de Evaluacién.

Seleccién de usuarios para realizar evaluaciones al objeto de aprendizaje: en esta actividad
se utilizdé la plantilla presentada a continuaciéon, en la cual se registraron los usuarios que
realizarian las pruebas de al objeto de aprendizaje.

Registro de usuarios para las pruebas

Nombre del encargado de la prueba: Ana Maria Chimunja, | Fecha: 09/06/2009
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Fredy Alberto Bolafios |

Lugar: Oficina Cabildo Mayor Yanakona Horainicio: 2:30 pm

Titulo del objeto de aprendizaje: el plan de vida una estrategia en la construccién de territorio Yanakona.

Seleccione el momento de construccién en el que se encuentra el objeto de aprendizaje:

__Anadlisis y planeacion

___ Pre- construccion

___ Construccion

X Post-construccion.

__ Socializacion y seguimiento

Tipo de usuarios: usuarios finales Numero de evaluadores: 5

Tipo de evaluacion a realizar: evaluacion de contenidos y usabilidad.

Criterio(s) a evaluar: facilidad de uso del objeto de aprendizaje, calidad y cantidad de los contenidos.

A continuacion ingrese la informacion de las personas que participaran en ésta prueba del objeto de
aprendizaje.

N° | Nombre Apellido Edad | Tipo de usuario * (Perfil)

1 Patricia Narvaez Jiménez 34 Docente Yanakona

2 Ferley Quintero 29 Joven yanakona

3 Alexandra Anacona 14 Estudiante

4 Lenin Anacona Obando 35 Programa Educacion Yanakona
5 Fernando Cérdoba Majin 30 Docente Yanakona

*El campo tipo de usuario hace referencia a los tipos de usuarios que se definieron en el primer momento,
por ejemplo puede ser: docente, estudiante, lider, padre de familia, joven indigena.

Observaciones o recomendaciones generales: ninguna

Tabla 95. Registro de usuarios para pruebas.

Seleccionar y preparar los métodos O técnicas mas adecuadas para realizar las
evaluaciones. En esta etapa se selecciond y preparoé las técnicas mas adecuadas para evaluar los
diferentes aspectos del objeto de aprendizaje, para ello se utilizé los formatos de evaluacion
propuestos por el modelo MYNDOVA, ademas de esto, se prepararon técnicas como: el
pensamiento manifestado y el descubrimiento conjunto.

Realizar las evaluaciones del objeto de aprendizaje. Para realizar esta etapa se convoco a los
usuarios para ejecutar las pruebas, mientras ellos exploraban el objeto se fue aplicando la técnica
de pensamiento manifestado y descubrimiento conjunto, finalmente se aplicaron los cuestionarios
propuestos por el modelo MYNDOVA.

Analizar las evaluaciones e identificar los aspectos a mejorar en el objeto de aprendizaje.
Para realizar las evaluaciones e identificar los aspectos a mejorar se utilizé la plantilla de andlisis
de evaluacion, propuesta por el modelo MYNDOVA, a continuacion se presenta el analisis de las
evaluaciones realizadas en la etapa anterior.

Analisis de evaluacién

Nombre del(os) analista(s): Momento del desarrollo: Fecha del andlisis:
grupo de usuarios finales Post- construccion 16/06/2009

178




Titulo del objeto de aprendizaje: el plan de vida una estrategia en la construccion de territorio yanakona.

Evaluador encargado: Ana Maria Chimunja, Fredy Alberto Bolafios Fecha en la cual se realiz6 la
evaluacion:
12/06/2009

Objetivo de la evaluacion realizada: realizar las diferentes evaluaciones propuestas por el modelo
MYNDOVA, con usuarios finales para lograr identificar mejoras al objeto de aprendizaje.

Técnica utilizada: pensamiento manifestado, descubrimiento conjunto, evaluacion heuristica y cuestionarios.

Algunos de los aspectos a mejorar fueron los siguientes:

Aspectos a mejorar: Etapa a regresar para | Responsable(s) de realizar la(s)
realizar las mejoras: mejoras (s):

Los controles de la muasica no funcionan | Construccion Ana Maria Chimunja

correctamente  en el objeto de

aprendizaje

El botén de atrds en la seccion de los | Construccion Ana Maria Chimunja

pilares del plan de vida no funciona

correctamente

Observaciones o recomendaciones: ninguna

Tabla 96. Andlisis de evaluacion.

Efectuar las mejoras del objeto de aprendizaje. Durante esta etapa el disefiador y desarrollador
realizaron las mejoras al objeto de aprendizaje.

Verificar y evaluar las mejoras del OA. Para verificar y evaluar las mejoras el modelo
MYNDOVA, ofrece la plantilla (formato de andlisis verificacién y evaluacidon de mejoras) en el cual
se tiene el aspecto a mejorar, la mejora y los responsables de ejecutarla.

Verificacion y evaluacion de mejoras

Titulo del objeto de aprendizaje: el plan de vida una estrategia en la construccion de territorio yanakona.

Nombre del evaluador: Fredy Alberto Bolafios Fecha del analisis: 08/07/2009

Seleccione el momento de construccién en el que se encuentra el objeto de aprendizaje:

___Analisis y planeacion

___ Pre- construccion

___ Construccion

X Post-construccion.

__ Socializacion y seguimiento

Aspecto evaluado: verificar la ejecucion de las mejoras al objeto de aprendizaje.

Aspectos a mejorar: La mejora fue: Responsable(s) de | Observacion
realizar la(s)
E |B | R | M | mejoras (s):
Los controles de la mausica no | X Ana Maria
funcionan correctamente en el objeto Chimunja
de aprendizaje.
El boton de regresar en la seccion de | X Ana Maria
los pilares del plan de vida no Chimunja
funciona correctamente.

Convenciones de calificacién para evaluar la mejora: E= Excelente B=bueno R= Regular M= Malo
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Observaciones o recomendaciones generales:

Tabla 97. Verificacion y evaluacion de mejoras

Etapa 4.2: Definir espacios para la prueba piloto del OA: para realizar la prueba piloto se realiz6
lo siguiente: se planed dos pruebas pilotos a realizarse en las instituciones educativas de los
resguardos ancestrales de Rioblanco y Guachicono, la propuesta se presentdé al programa de
educacion, pero ellos sugirieron que dichas pruebas se realizaran en al menos en cuatro de los
cinco resguardos ancestrales del pueblo Yanakona, pues para el programa de educacién, como
para los desarrolladores de este proyecto era muy importante observar el impacto y acogida del
objeto de aprendizaje en varias de las comunidades yanakonas, por lo anterior los espacios para
realizar las pruebas piloto fueron los siguientes:

Numero de
Resguardo Lugar Fecha Hora Grados | aostudiantes
Pancitara Instituciéon Educativa la Lunes 27 de | 10:30 a.m. 10-11 22
Candelaria Julio 2009
Caquiona Institucién Educativa Martes 28 de | 8:30 a.m. 10-11 20
Santa Maria de Julio 2009
Caquiona
Guachicono Instituciéon Educativa Miércoles 29 | 8:00 a.m. 6 29
Barbillas de Julio 2009
Guachicono Instituciéon Educativa Jueves 30 de | 8:00 a.m. 10-11 34
Yanakonas Julio 2009
Rioblanco Instituciéon Educativa Jueves 30 de | 1:30 p.m. 9 12
Pueblo Quemado Julio 2009
Total estudiantes 117

Tabla 98. Espacios para evaluar el OA.

Etapa 4.3: Seleccion de métodos o técnicas para evaluar el objeto de aprendizaje en un
escenario real. A continuacion se presentan los métodos de indagacién seleccionados para
evaluar el aporte pedagoégico del objeto de aprendizaje.

Seleccion de métodos de indagacion o interaccion para evaluar el objeto de aprendizaje

Titulo del objeto de aprendizaje: el plan de vida una estrategia en la | Fecha: 13/07/2009
construccion de territorio Yanakona.
Responsable de la seleccidn: Ana Maria Chimunja, Fredy Bolafios
Aspecto a evaluar Método a utilizar para la Observacioén
evaluacion.
Nivel de aprendizaje Técnica grupal — mesa
redonda.
Pedagdgica — didactica Encuesta
Usabilidad Evaluacién heuristica
Contenidos Encuestas
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Observaciones o recomendaciones generales:

Tabla 99. Seleccion de métodos de indagacion o interaccion para evaluar el objeto de aprendizaje en un
escenario real.

Etapa 4.4: Ejecucién de la prueba piloto. Durante varios dias se realizaron las visitas y pruebas
pilotos del objeto de aprendizaje en cuatro instituciones de los resguardos ancestrales yanakonas,
tal vez este momento fue el mas importante y emotivo durante el desarrollo del objeto de
aprendizaje, pues es ahi donde se siente el verdadero aporte que como ingenieros de sistemas se
puede realizar a la educacion de una comunidad indigena.

Los estudiantes realizaron las evaluaciones de contenidos y usabilidad, mientras que los docentes
diligenciaron los formatos de evaluacion pedagégica — didactica. En este momento es importante
resaltar la importancia de las evaluaciones de nivel de aprendizaje, muchas de ellas se realizaron
de forma oral y guiada por: la pedagoga del Programa de Educacion Yanakona, los docentes de
las instituciones y los desarrolladores de este proyecto, en este espacio se pudo apreciar que los
estudiantes habian apropiado gran parte de los temas plasmados en el objeto de aprendizaje.

Etapa 4.5 Andlisis de las evaluaciones. A pesar que los estudiantes y docentes evaluaron el
objeto de aprendizaje de forma satisfactoria, se encontraron aspectos faltantes en el objeto de
aprendizaje, por ejemplo la falta de informacién referente a los medios de informacién y
comunicacion utilizados en los resguardos yanakonas. A continuacién se presenta la plantilla
diligenciada para esta etapa.

Analisis de evaluacién

Nombre del(os) analista(s): Momento del desarrollo: Fecha del andlisis:

Fredy Alberto Bolafios Post- construccion 04/08/2009

Titulo del objeto de aprendizaje: el plan de vida una estrategia en la construccion de territorio Yanakona.

Evaluador encargado: Grupo de usuarios finales Fecha en la cual se realizd la
evaluacioén: 27/07/2009

Objetivo de la evaluacion realizada: realizar pruebas de usabilidad, nivel de aprendizaje, pedagdgica
didactica y contenidos, con usuarios finales y docentes para lograr identificar mejoras al objeto de
aprendizaje “el plan de vida una estrategia en la construccion de territorio Yanakona”

Observar el nivel de aprendizaje que adquieren los estudiantes al utilizar el objeto de aprendizaje.

Técnica utilizada: Pensamiento manifestado, evaluacion heuristica y encuesta para evaluacién de
contenidos y pedagodgica didactica. En la evaluacién de nivel de aprendizaje se realizaron conservatorios con
los estudiantes orientados por la pedagoga del Programa de Educacién Yanakona.

Aspectos a mejorar: Etapa a regresar para | Responsable(s) de realizar la(s)
realizar las mejoras: mejoras (s):

El boton de atras en la seccién de los | Construccion Ana Maria Chimunja

pilares del plan de vida no funciona

correctamente.

Inclusién de informacién referente a los | Pre-construccién Alexander Mufioz, Fredy bolafios

medios de comunicacion de la

comunidad Yanakona.

Observaciones o recomendaciones: ninguna

Tabla 100. Andlisis de evaluacién.

Etapa 4.6 Obtencion de recomendaciones para el desarrollo de futuros OA. Después de haber
mejorado y probado el OA, se obtuvieron las siguientes recomendaciones para futuros OA.
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Obtencion de recomendaciones para el desarrollo de futuros OA

Responsable (s): Ana Maria Chimunja, Fredy Bolafios Fecha del andlisis:

11/08/2009

Titulo del objeto de aprendizaje: el plan de vida una estrategia en la construccion de territorio yanakona.
Observaciones o recomendaciones:

e Realizar el andlisis etnogréfico y conocer las caracteristicas de la comunidad fueron un aspecto clave
en el desarrollo de este objeto de aprendizaje.

e Para préximas construcciones de objetos de aprendizaje, se recomienda destinar recursos
econdmicos para poder realizar més visitas a las comunidades yanakonas que habitan la zona rural,
pues de dichas visitas se obtiene realimentacion muy importante para mejorar el objeto de
aprendizaje.

e Lograr el compromiso de todos los integrantes del equipo de trabajo, pues de esa manera se puede
cumplir con las actividades planeadas en el plan de trabajo.

e La participacion del usuario es fundamental para mejorar el OA.

Tabla 101. Formato de analisis de evaluacion.

Finalmente En la siguiente tabla se presentan algunas fotografias de las diferentes pruebas
realizadas durante la construccién del OA.

Usuarios yanakonas realizando evaluaciones al objeto de aprendizaje “el plan de vida una
estrategia en la construccion de territorio yanakona”

Momento de pre - construccion
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e construccién

Momento de post — construccion

Tabla 102. Usuarios realizando evaluaciones del objeto de aprendizaje “el plan de vida una estrategia en la
construccion de territorio yanakona”.

N.2.5. SEXTO MOMENTO: SOCIALIZACION Y SEGUIMIENTO

La prueba piloto desarrollada en el momento anterior se realizé en cuatro comunidades del pueblo
Yanakona, de esta manera la socializacién se ha cumplido en un pequefio porcentaje, faltando
socializar el OA en las demas comunidades que conforman el pueblo yanakona. Ademas de la
prueba con estudiantes de la comunidad indigena Yanakona, el OA se socializ6 por medio de un
foro virtual con estudiantes de décimo semestre del programa de etnoeducacién de la Universidad
del Cauca, para este caso, fue necesario realizar una exposicion del proyecto, su alcance y el
objetivo de este caso de estudio. La mayor parte de la socializacion y el seguimiento del OA, estara
a cargo del Programa de Educacién Yanakona, debido a las limitantes de tiempo y alcance de los
objetivos del presente trabajo de grado.

La socializacion dentro de la comunidad Yanakona se llevara a cabo en espacios como las
instituciones educativas, mingas de pensamiento, presentacion de experiencias significativas en la
Universidad Auténoma Indigena intercultural del CRIC y asambleas; del igual manera se esta
creando un curso llamado “el plan de vida una estrategia en la construccion de territorio yanakona”,
publicado en la comunidad virtual educativa yanakona (www.nacionyanakuna.org/myndova)
orientado por el pedagogo yanakona Gegner Alexander Mufioz. Dicho curso gira en torno al objeto
de aprendizaje, y es un espacio donde pueden participar todos aquellos que deseen conocer el
plan de vida yanakona, de una forma mas interactiva y a través de actividades de investigacion.
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Etapa 6.1: Analizar, aplicar estrategias y espacios adecuados que permitan socializar el OA
en la comunidad indigena Yanakona. En la siguiente tabla se presentan los escenarios y
estrategias de socializacion del objeto de aprendizaje, los cuales se llevaran a cabo por el
Programa de Educacion Yanakona y los autores de este trabajo de grado.

Estrategias y espacios para socializar el objeto de aprendizaje

Titulo del objeto: el plan de vida una estrategia en la construccion de | Fecha: 11/08/2009

territorio Yanakona.

Responsable(s) de la socializacion del OA: Fredy Alberto Bolafios, Ana Maria Chimunja y Programa de
Educacion Yanakona.

Escenario de | Estrategia de | Usuarios Lugar Fecha Hora
socializacion socializacion
Asambleas Presentacion del objeto | Comunidad de cada

de aprendizaje a la
comunidad asistente a
las asambleas.

cabildo del
yanakona.

pueblo

Publicacién de un curso
en el ambiente virtual de
aprendizaje de la
comunidad yanakona.

Invitacion a los
docentes y estudiantes
a participar en el curso.

Pudblico en general.

Socializacién en las | Invitacion a los | Estudiantes
instituciones educativas | docentes a utilizar el | Yanakonas.
ubicadas en el territorio | objeto de aprendizaje y
yanakona. el curso publicado en la

comunidad virtual

educativa del pueblo

Yanakona.
Socializacién del objeto | Presentar el OA, en los | Estudiantes y
de aprendizaje en las | espacios educativos | docentes yanakonas.
mingas de pensamiento | que se  organizan
y trueques organizados | durante las mingas de
en el pueblo yanakona. pensamiento y

trueques

Observaciones generales: El lugar, fecha y hora de las actividades de socializacion estan por definirse.

Tabla 103. Estrategias y espacios para socializar el OA.

Etapa 6.2: Capacitar a la comunidad yanakona en la utilizacidn de la tecnologia que permite
el acceso al OA. Hasta este momento se esta buscando recursos econémicos para iniciar un
proceso de capacitacién a la comunidad indigena Yanakona, en herramientas tecnoldgicas no solo
para acceder a los OA, sino también en herramientas software que permitan la creacion o mejora
de los mismos, teniendo en cuenta que la mayoria de los resguardos y cabildos yanakonas que
conforman dicha comunidad poseen una buena infraestructura tecnolégica.

Etapa 6.3: Realizar el seguimiento del OA, para realizar mejoras. El proceso de seguimiento
estara a cargo del programa de educacién yanakona.
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ANEXO O - INFORMACION COMPLEMENTARIA DEL ANALISIS DE LA EVALUACION
DEL MODELO

Este anexo presenta la informacion adicional del andlisis de la evaluacién del modelo MYNDOVA,
del mismo modo se presenta el formato utilizado para dicha evaluacion.

1. ¢El lenguaje con el cual se presenta el modelo y su respectiva documentacion, es facil de
comprender?

14,29% 14,2

9%

CJEXCELENTE
B BUENO
W REGULAR

i ACEPTABLE
E MALO

Figura 20. Valoracion de etapas y actividades propuestas en el modelo MYNDOVA.

Los resultados obtenidos en la figura anterior, demuestran que el lenguaje con el cual se presenta
el modelo MYNDOVA y su respectiva documentacion, tiene una buena y excelente calificacion, lo
que evidencia que el modelo fue comprensible para los evaluadores.

2. Evalle la coherencia que existe entre los momentos, las etapas y las actividades del modelo
MYNDOVA.

W EXCELENTE
B BUENO
 REGULAR
B ACEPTABLE

H MALO

Figura 21. Valoracion de la coherencia entre los momentos, las etapas y actividades propuestas en
el modelo MYNDOVA.
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Los resultados de esta pregunta, demuestran que existe coherencia entre los momentos, las
etapas y actividades, de acuerdo a la valoracion de los desarrolladores de los OA que participaron

en los casos de estudio.

3. ¢Hatenido inconvenientes al aplicar el modelo MYNDOVA?

0,00%

=]
M NO

Figura 22. Inconvenientes al aplicar el modelo MYNDOVA.

La Figura 22, demuestra que el modelo fue comprensible para los desarrolladores de los OA que
participaron en los casos de estudio, de esta forma no se presentaron inconvenientes en la

aplicacion del modelo MYNDOVA.

4. ;Recomendaria el modelo a sus compafieros para que lo utilicen en la creacién de nuevos
objetos de aprendizaje?

0,00%

@sl
M NO

Figura 23. Valoracién respecto a recomendar el modelo MYNDOVA en la creacién de nuevos OA.

Los resultados obtenidos en esta pregunta, demuestran que la satisfaccion de los desarrolladores
de los OA al aplicar el modelo MYNDOVA fue favorable.

5. Seleccione los materiales mas adecuados a incluirse en un objeto de aprendizaje para la

comunidad indigena Yanakona.
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100,00%
80,00%
60,00%
40,00%

Figura 24. Seleccién de materiales a incluirse en un OA.

La figura anterior demuestra que los videos en un 85.71% es el tipo de material preferido por los
miembros de la comunidad yanakona, seguido por las animaciones multimedia con un 71.43% de
favorabilidad, las presentaciones con 42.89% y los documentos con un 57.14%.

Es de destacar que el uso de mapas mentales y paginas web en la comunidad yanakona, estan
tomando gran acogida especialmente en las instituciones educativas, por lo cual, estos tipos de
materiales son importantes en la construccion de OA para la comunidad indigena Yanakona, de la
misma manera, algunas personas propusieron otros tipos de materiales como juegos y applet.
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MODELO YANACONA DE DESARROLLO
DE OBJETOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE

Comunldad indigena Yanakona

EVALUACION DEL MODELO MYNDOVA

Nombre: Fecha:
Lugar: Hora inicio: Hora final:
Ocupacion:

La informacion que proporcione para el desarrollo de este test, sera utilizada para evaluar y/o
valorar el modelo de desarrollo de objetos de aprendizaje usados en ambientes virtuales para la
comunidad indigena Yanakona del Macizo Andino Colombiano (MYNDOVA). Sus respuestas seran
tratadas de forma confidencial y no se utilizaran para otro propaésito.

Gracias por su colaboracion en la realizacién de esta evaluacion del modelo MYNDOVA. Sus
observaciones son muy importantes para nosotros. Por favor evalué cada uno de los siguientes
criterios, marcando con una X. Tenga en cuenta que 5 es el valor mas alto y 1 el valor mas bajo,
como se muestra a continuacion: 5 = Excelente 4 =Bueno 3= Regular 2 =Aceptable 1=
Malo.

1. ¢(Usted habia realizado anteriormente 5. ¢El lenguaje con el cual se presenta el

materiales educativos digitales para dar a
conocer un tema?

[Si] | [No] |

Si la respuesta de la pregunta anterior fue
afirmativa responda la siguiente pregunta,
de lo contrario continle respondiendo la
pregunta 3.

. La calidad del material que obtuvo al utilizar
el modelo MYNDOVA, respecto a la calidad
de los materiales educativos realizados
anteriormente es:

5 J [l ] [3] ] [21 ] [2]]

3. Valore los roles propuestos por el modelo

MYNDOVA, para la construccién de objetos
de aprendizaje.

(s J [al ] [3] ] [2] ] [2]]

. ¢Las etapas y actividades propuestas en el
modelo son claras y comprensibles?

[Si] | [No] |

modelo, y su respectiva documentacion, es
facil de comprender?

s ) [l 3] ) [2 ] [2]]

. Evalle la coherencia que existe entre los

momentos, las etapas y las actividades del
modelo MYNDOVA.

s ) [l ] 3] (2] [2] ]

. Valore los tipos de evaluacion propuestos

en el modelo.

s ) el 3] 2] [2] ]

. ¢Para ejecutar las evaluaciones del

modelo, utilizé los formatos de evaluacion
propuestos?

[Si| | [No] |

. Evalite Ila utilidad de las plantillas

propuestas para el desarrollo de las
actividades de cada uno de los momentos
del modelo.

s ) el 3] ) 2] [2]]




= MYNDOVA

MODELO YANACONA DE DESARROLLO
DE OBJETOS VIRTUALES DE APRENDIZAJE

Comunidad ndigenn Yanakona

10.¢Ha tenido inconvenientes al aplicar el
modelo MYNDOVA?

[Si| | [No] |

¢ Cuales?

11.Si la respuesta a la pregunta anterior fue
afirmativa, los inconvenientes fueron
resueltos.

[Si] | [No] |

12.Para resolver los inconvenientes usted
consulté a:

Desarrolladores del modelo
Documentacion del modelo
Otra fuente. ¢ Cual?

13.¢Volveria a utilizar el modelo MYNDOVA,
en la creacion de otros objetos de
aprendizaje?

[Si] | [No] |

14.;Recomendaria el modelo a sus
compafieros para que lo utilicen en la
creacion de nuevos objetos de aprendizaje
0 materiales educativos reutilizables?

[Si] | [No] ]

15. Seleccione los materiales mas adecuados
a incluirse en un objeto de aprendizaje para
la comunidad yanakona:

__Presentaciones (Power point)
___Videos.

___Mapas mentales o conceptuales.
___Animaciones multimedia.
___Documentos escritos.
___Péginas web.

__Otro. ¢Cual?

Observaciones o recomendaciones generales respecto al modelo MYDOVA:

Gracias por su atencion y colaboracion.

Proyecto MYNDOVA. myndova@gmail.com - myndova@hotmail.com
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ANEXO P - CARTAS Y CERTIFICADOS

El presente anexo estd compuesto por dos cartas que certifican el proceso de desarrollo de este
trabajo de grado en la comunidad indigena Yanakona, la realizacién de evaluaciones y pruebas al
modelo MYNDOVA y a los objetos de aprendizaje construidos. Ademas se presentan los
certificados correspondientes de los trabajos presentados y aceptados en la Conferencia Conjunta
Iberoamericana sobre Tecnologias para el Aprendizaje CcITA 2009, realizada en Yucatan, México.

P.1.CARTAS DE CERTIFICACION

INSTITUCION EDUCATIVA POBLAZON
RESOLUCION 01837 DICIEMBRE 7/04
SEDE WAWA K’HARI PACHA MAMA

NIT: 817.005.319-0 MUNICIPIO DE POPAYAN

LA SUSCRITA DIRECTORA DE LA SEDE WAWA K’HARI PACHA MAMA —
HIJOS DE LA MADRE TIERRA

CERTIFICA QUE:

Los estudiantes de Ingenieria de Sistemas de la Universidad del Cauca, Ana
Maria Chimunja Gonzalez y Fredy Alberto Bolafios Manquillo, realizaron el objeto
de aprendizaje ‘tu pueblo yanakona”, con la participacion de las docentes y
estudiantes de los grados 3, 4 y 5 de esta sede, durante los meses de marzo a
agosto del presente ario.

Dicho objeto de aprendizaje fue construido con la aplicacién del modelo
MYNDOVA, obteniendo resultados satisfactorios para el fortalecimiento del
proceso educativo yanakona, adelantado en nuestra institucion.

Para constancia se firma en Popayan a los 24 dias del mes agosto.

ﬁ/, g o !
.)6\1» (u.L \
PATRICIA BARVAEZ JIMENEZ
Directora de la sede
Wawa K’ Hari Pacha Mama

Direcci6n carrera 7 con calle 17 esquina, Popayan. Teléfono: 8 22 22 43
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Cabildo Mayor Autoridad Tradicional del Territorio Yanacona
Macizo Colombiano .%\

Registro del Ministerio del Interior y de Justica No 0044 de 2004 Direccién de etnias i % j
Nit: 817 001 621-2 " ﬂ"ﬁ
7
N

LA SUSCRITA COORDINADORA PEDAGOGICA DEL PUEBLO YANAKONA
CERTIFICA QUE:

Los estudiantes de Ingenieria de Sistemas de la Universidad del Cauca, Ana Maria
Chimunja Gonzélez y Fredy Alberto Bolafios Manquillo, realizaron las evaluaciones de
los objetos de aprendizaje “tu pueblo yanakona” y “el plan de vida una estrategia en la
construccion de territorio yanakona”, efectuadas con estudiantes de los grados cuarto,
quinto, decimo y once de las principales instituciones educativas de los resguardos
ancestrales Yanakonas, dichas pruebas contaron con la participacién y
acompafiamiento del Programa de Educacién Yanakona.

Es de mencionar que para la realizacion de las evaluaciones se aplic6 la metodologia y
los tipos de evaluaciones propuestos por el modelo MYNDOVA, obteniendo resultados
satisfactorios para el fortalecimiento del proceso educativo yanakona, adelantado en

nuestras comunidades.

Para constancia se firma el 1° de septiembre de 2009.

dagogica Pueblo Yanakona

/j ‘ 7
:.ﬂ(/-r ro@l.‘.ri- A
P P
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EL CABIILDO MAYOR DEL PUEBLO YANAKONA Y EL PROGRAMA DE EDUCACION YANAKONA
CERTIFICAN QUE:

Los estudiantes de Ingenieria de Sistemas de la Universidad del Cauca, Ana Maria Chimunja Gonzalez y Fredy
Alberto Bolafios Manquillo, ejecutaron de forma satisfactoria y en conjunto con el Programa de Educacion
Yanakona P.E.Y., el trabajo de grado titulado “Modelo de desarrollo de Objetos de Aprendizaje en Ambientes
Virtuales para la comunidad indigena Yanakona del Macizo Andino Colombiano”, bajo la direccién del
especialista Wilson Libardo Pantoja Yépez; durante 15 meses.

Es de anotar que con los productos del proyecto los estudiantes contribuyeron al proceso de investigacion para
la consolidacién de un sistema de produccién de conocimiento propio y el fortalecimiento de la educacién

yanakona.

Para constancia se firma el 1 de septiembre de 2009.
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EMIL PALECHOR JIMENEZ
Coordinacién Educacién Pueblo Yanakona
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P.2. CERTIFICADOS CONFERENCIA CONJUNTA IBEROAMERICANA SOBRE
TECNOLOGIAS PARA EL APRENDIZAJE CcITA 2009.

CcITA2009

njunta Iberoamericana sobre
Tecnologias para el aprendizale

La Federacion Latinoamericana de Objetos de Aprendizaje (LACLO)
La Red Tematica sobre Objetos y Disefios para el Aprendizaje (REDAOPA)
El Taller de Tecnologias de Objetos de Aprendizaje (TaTOAje)
La Red de Grupos de Investigacion sobre Recursos para el Aprendizaje: Kaambal

Otorgan la presente Constancia a:

Ana Maria Chimunja, Fredy Alberto Bolafios Manquillo, Wilson
Libardo Pantoja Yepez
Por la Autoriza del Trabajo:

Lineamientos para la Construccién de Objetos de Aprendizaje para la Comunidad Indigena Yanakona del
Macize Andino Colombiano

Presentado en |z Conferencia conjunta Iberoamericana
sobre Tecnologias parz el Aprendizaje
realizada del 6 al 10 de julio de 2009, Mérida Yucatan, México

Dr. Salvador Sanchez Alonso BT, Xavier Ochoa Dr. Manug¢l P{'icm Méndez Dr. Rafael Xforales Gamboa
REDAOPA LACL Klaambal o8

TaTOAje

CcITA2009

Conferencia conjunta Iberoamericana sobre
cnologias para el aprendlzale

La Federacion Latinoamericana de Objetos de Aprendizaje (LACLO)
La Red Tematica scbre Objetos y Disefios para el Aprendizaje (REDAOPA)
£l Taller de Tecnologias de Objetos de Aprendizaje (TaTOAje)
La Red de Grupos de Investigacion sobre Recursos para el Aprendizaje: Kaambal

Otorgan la presente Constancia a:
Fredy Alberto Bolafios Manquillo, Ana Maria Chimunja Gonzdlez,
Wilson Libardo Pantoja Yepez
Por la Autoria del Trabajo:
Aplicacién del Modelo MYNDOVA en la Creacion del Objeto de Aprendizaje: “El Plan de Vida una Estrategia

en la Construccion de Territorio Yanakona”

Presentado en la Conferencia conjunta lberoamericana
sobre Tecnologias parz el Aprendizaje
realizada del 6 al 10 de julio de 2009, Mérida Yucatan, México

Dr. Salvador Sanchez Alonso BT Xavier Ochoa Dr. Manugl ieto Méndez Dr. Rafael Xforales Gamboa

REDAOPA  LACL Kjaambal o

s— TaTOAje
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