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Objetivo General

Realizar un análisis comparativo de herramientas

open source, que faciliten el análisis, diseño,

desarrollo, publicación y evaluación de objetos de

aprendizaje, basados en la metodología CROA, para

la enseñanza de la Seguridad Personal.



Objetivos Específicos

Realizar una revisión sistemática de literatura para identificar las herramientas open source
existentes para el diseño y creación de objetos de aprendizaje (OA)

Analizar y comparar las herramientas open source aplicando la norma ISO/IEC 25040 para 
el proceso de evaluación y la norma ISO/IEC 25010 para la selección de las características 
de evaluación.

Diseñar y crear objetos de aprendizaje relacionados con la seguridad personal aplicando 
la metodología CROA.

Evaluar los objetos de aprendizaje sobre seguridad personal, mediante una encuesta 
aplicada a estudiantes de la Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE. aplicando el 
modelo COdA
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3.1.1. Herramientas comparadas
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3.1.2 ISO/IEC 25010

3. DESARROLLO

ISO 25010



3.1.3. Resultado de análisis de herramientas

3. DESARROLLO

Características Ponderación eXe Learning RELOAD Editor XERTE

Adecuación Funcional 23 18.5 9 21

Eficiencia de Desempeño 10 7 2.75 10

Compatibilidad 8 6 6 6

Usabilidad 20 19 4.75 15

Fiabilidad 13 9.5 4 11.5

Seguridad 6 1 0 4

Mantenibilidad 6 6 2.5 5

Portabilidad 14 13 1.5 11

TOTAL 100 80 30.5 83.5
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3.1.4. Resultado de análisis de herramientas
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3.2. Metodología CROA
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3.2.1. Etapa de Análisis

3. DESARROLLO

Preguntas de 
justificación, 

creación de OA 

¿Por qué se cree que es necesario 
utilizar un OA y no otro tipo de material 

educativo?

¿Para qué nivel educativo está orientado 
el curso?

¿Cuál es el tema que el OA planteará?

¿Qué es lo que los receptores del curso 
necesitan aprender?

¿Cuáles son los conocimientos previos 
que el estudiante debería tener para 

usar el OA?

¿Con qué otros conocimientos se 
relacionan el OA que pueden ser 

adquiridos en forma posterior a trabajar 
con lo que se está diseñando?
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3.2.3. Etapa de Diseño
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3.2.4. Etapa de Diseño
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3.2.5. Etapa de Diseño

3. DESARROLLO



3.2.6. Etapa de Diseño

3. DESARROLLO



3.3.1. Etapa de desarrollo
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3.4.1. Implementación
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3.4.5. Implementación
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5. CONCLUSIONES

• Mediante el desarrollo de la revisión preliminar de literatura de los artículos

científicos que fueron publicados a partir del año 2018, se estableció que las

herramientas open source que han sido usadas en el diseño y creación de objetos

de aprendizaje (OA) en los últimos años son eXelerning, Xerte y Reload Editor,

gracias a estos artículos se pudo recopilar información acerca de la reutilización del

material educativo, estándares de metadatos como SCORM y metodologías que

han sido usadas en el desarrollo de objetos de aprendizaje.



5. CONCLUSIONES

• La aplicación de las normas ISO/IEC 25040 e ISO/IEC 25010 permitió establecer

el proceso y las características de calidad con las cuales se evaluó las herramientas

open source para la creación de objetos de aprendizaje, como resultado se obtuvo que

tanto eXeLearning como Xerte son herramientas que tienen un gran potencial y han

logrado construir una gran comunidad de usuarios que se han dedicado mejorar,

documentar y agregar nuevas funcionalidades. Por otra parte, la otra herramienta

evaluada Reload Editor no obtuvo grandes resultados positivos, pero cabe recalcar que

este software se lo sigue usando en la actualidad gracias a sus características que

permiten modificar, actualizar y reparar paquetes SCORM que tienen inconvenientes

en ser desplegados en plataformas LMS debido a que fueron mal exportadas o que

fueron creadas hace mucho tiempo atrás.



5. CONCLUSIONES

• Como resultado de evaluación de herramientas open source para la

creación de objetos de aprendizaje se seleccionó a Xerte para ser el software

con el cual se diseñó y creó los objeto de aprendizaje para la enseñanza de la

seguridad personal, ya que dicha herramienta cumplió con la mayor cantidad

de atributos que fueron planteados en la evaluación, obteniendo como

resultado un puntaje de 83.5/100 respecto a las otras herramientas evaluadas

que obtuvieron un puntaje de 80/100 eXe Learning y 30.5/100 Reload Editor.



5. CONCLUSIONES

• La metodología CROA permitió establecer tanto los diseños didácticos

como tecnológicos que fueron usados durante el desarrollo del curso de

seguridad personal, teniendo como resultado final un objeto de aprendizaje

estructurado y que cumplió con los estándares de empaquetamiento y de

aplicación de metadatos, que permitieron desplegar el OA en la plataforma

MiCampus (Moodle) sin ningún inconveniente para que los estudiantes que

fueron inscritos en el curso puedan desarrollar el curso de seguridad personal.



5. CONCLUSIONES

• Mediante una encuesta basada en modelo COdA que fue aplicado a los

estudiantes que tomaron el curso de seguridad personal, que el objeto de

aprendizaje creado cumplió satisfactoriamente con los cinco criterios de

calidad que se propuso evaluar, siendo el punto más destacado la

accesibilidad con un 96% de aceptación, ya que el curso pudo ser accedido

desde diferentes dispositivos y las imágenes, textos, videos y actividades se

pudieron visualizar sin ningún inconveniente. Por otra parte, entre los puntos

más débiles que presentó el objeto fue en la calidad de los contenidos con un

9% de rechazo y se pudo constatar que algunos de ellos no se los presentó de

una forma clara para el entendimiento de los estudiantes.
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6. RECOMENDACIONES

∙ • Para la ejecución de la evaluación del objeto de aprendizaje se recomienda, tomar

en cuenta a docentes especializados en el diseño y creación de contenidos educativos,

para de esta forma tener una evaluación más completa que incluya todos los criterios y

factores que los modelos de medición de calidad de recursos educativos proponen.

∙ • Capacitar a los creadores de contenidos e-learnig con mayor frecuencia para que

estén actualizados en las nuevas funcionalidades que las herramientas de creación de

objetos de aprendizaje van desarrollando, además es importante que los creadores

aprendan nuevas formas para agregar mayor interactividad a los objetos, como por

ejemplo agregar scripts basados en HTML, css y js que ayuden a mejorar las interfaces

y que sean más amigables con los usuarios que van a hacer uso del objeto de

aprendizaje.




