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OVA alamesa. Tecnologia para los modales en la mesa
OVA to the table. Technology for table manners
Christian Saravia Martinez'. Leidy L. Verbel Schotborgh?, Cristian Sarabia

Prens®, Maria C. Bonfante Rodriguez*

Resumen.

Este articulo describe como se disefia un Objeto Virtual de Aprendizaje para los buenos
modales en la mesa, incluye contenidos de aprendizaje con animaciones y actividades
interactivas que permiten validar esos contenidos, ademas de elementos de
contextualizacion que posibilitan de una manera facil a estudiantes de todos los niveles de
educacion aprender sobre este tema.

Abstract: This article describes how to design a Virtual Learning Object for good table
manners, learning content including animations and interactive activities to validate that
content plus context elements that enable an easy way for students of all education levels

learn about this subject.
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Introduccion.

Los buenos modales, son expresiones del comportamiento de las personas, que reflejan su
educacion respecto al respeto por si mismo y por los otros. En la actualidad muchas veces
brillan por su ausencia, tanto en hombres, mujeres y sobre todo en los nifios. Debido a que
se deben reforzar estos valores en las escuelas y en las instituciones superiores educativas,
se disefiard e implementara un Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA), contenidos que
permitan ensefiar los buenos modales y ademas ser validados a través de actividades de
aprendizaje y de evaluacion.

El Ministerio de Educacion de Colombia en el 2006 define que un Objeto de
Aprendizaje es un conjunto de recursos digitales, autocontenible (es decir que sus
elementos internos tengan sentido por si mismos y que sean autosuficientes para el logro
del objetivo de aprendizaje para el cual fue hecho, implica que puede usarse tanto en la
ensefianza presencial como en procesos de e-Learning. Esta doble usabilidad, facilita el
estudio independiente de los estudiantes, contribuyendo asi a la formacién de su autonomia
frente al conocimiento: uno de los objetivos educativos mas vigentes en el mundo de hoy,
donde el avance de la ciencia y la tecnologia exige con mas fuerza seres humanos capaces
de aprender por si solos.) y reutilizable, con un propésito educativo y constituido por al
menos tres componentes internos: contenidos, actividades de aprendizaje y elementos de

contextualizacion. El Objeto de Aprendizaje debe tener una estructura de informacion
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externa (metadatos) que facilite su almacenamiento, identificacion y recuperacion.”, citado
en (Stephens, Villegas, 2009)

Wiley, D. (2000) hace la definicion que un OVA es cualquier recurso digital que
puede ser reutilizado como soporte en el aprendizaje. Siendo esta una de las caracteristicas
mas importantes.

A manera de complemento los Objetos Virtuales de Aprendizaje han de tener una
estructura externa de informacion que facilite su identificacion, almacenamiento y
recuperacion: Los Metadatos”.

En contexto con los intereses del ministerio de mantener un Banco Nacional de
Objetos de Aprendizaje (MEN, 2009), se aportara en este trabajo un objeto de aprendizaje
con elementos como: contenidos Yy actividades de aprendizaje que posibilitan la ensefianza
y buenos modales en la mesa.

2. Descripcion e identificacion del Problema

Para Carrefio (2003) la urbanidad es: cortesania, comedimiento, atencion y buen
modo (buenas maneras). En América Latina desde el siglo XVI circularon numerosos
tratados de buenos modales, el mas conocido es el Manual de Carrefio, publicado en 1854,
y que hoy circula con renovadora fuerza en internet y reaparece una y otra vez en librerias
tradicionales y virtuales. El enfoque social vuelve la mirada atras, en el afan de recuperar lo
que se ha perdido, el libro comienza con reflexiones de moral, ética, civismo y religion, y
pasa a relacionar normas de conducta que van desde observaciones sobre el aseo, al modo

de conducirse las personas en sus casas, en la sociedad, cita habitos de mal gusto que deben
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eliminarse, aconseja las formas correctas de actuar para con los semejantes, el respeto a la
familia, a los conciudadanos

Desde tan lejanos tiempos el buen comportamiento es pan del dia de las sociedades, y
en la actualidad no lo es menos. En circulos parlamentarios de naciones latinoamericanas se
discuten leyes educacionales para la reintroduccion de materias de Urbanidad, Moral y
Civica, que estaban abandonadas, resurgen tratados y analisis.

En Colombia en el 2005 se debatid sobre la tematica de la Urbanidad y el Civismo en
aras de tener ciudadanos cada dia mas cultos. La inquietud por la falta de urbanidad en
nifios, jovenes y adultos es legitima, como la ausencia de buenas maneras en instituciones
publicas, en las relaciones interpersonales, en la prestacion de servicios, en la vida
hogarefia, al establecer conversaciones o cumplir normas al momento de sentarse a la mesa,
llegar a una casa de visita, en las presentaciones formales, en el cuidado de las plazas
publicas y de la propiedad social en general, en el respeto a los demas, en el transporte
publico, en playas y teatros, en el cuidado al entorno.

Valenzuela (2011), enuncia gue la sociedad ha cambiado a través del paso del tiempo,
pero en ese cambio ha perdido ciertas costumbres y ciertos modales que ayudaban a
mantener la armonia entre la gente; y hasta el momento nadie se ha preocupado por
recuperar estos modales: se ha perdido hasta el simple hecho de decir gracias, de pedir el
favor, de decir buenas tardes o buenas noches, hasta de preguntarle a los demas ;como
estan?, es necesario cultivar la urbanidad y los valores éticos y morales en las personas en
especial en los nifios y en los jovenes que seran los futuros constructores de una mejor

sociedad.
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Siendo consecuente con lo anterior, este articulo explicard como se disefia y
construye un Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA) como estrategia para el rescate y
ensefianza de los modales en la mesa. Este proyecto esta dirigido a estudiantes y se
involucrard a sus padres puesto que los habitos de conducta y los buenos modales, se
aprenden en la casa, es en el propio hogar, y cuando las personas estdn formando su
personalidad, que estos valores se impregnan en cada uno en forma mas profunda, ademas
de los padres se involucrara a los docentes por ser otro agentes de socializacién que
influyen en el desarrollo de los estudiantes, la utilizacion de un OVA permite crear
entornos de aprendizaje y estrategias didacticas en las cuales el acto de aprender se
convierte en una experiencia vivencial que trasciende el ambito de lo puramente cognitivo.
La inclusion de graficos, animaciones y sonido puede transformar una catedra en una
entidad audiovisual animada, cuyos parametros son modificables.

Metodologia para desarrollo del OVA.

La experiencia en el desarrollo de objetos de aprendizaje de una universidad
Colombia se describe en (Ballesteros B., Ricardo C., Dominguez E., Jiménez E. Morales G.
2009). En nuestro caso se utilizard una metodologia estructurada, primero se realizara un
analisis sobre el uso de las Tecnologias Informaéticas y de comunicaciones en la escuela
donde se pretende validar el OVA, luego se realiza el disefio instruccional del OVA y por
ultimo se selecciona la herramienta de desarrollo y su implementacién.

Analisis de Requerimientos
Para empezar el desarrollo del OVA, fue necesario hacer un analisis situacional que permita

determinar las caracteristicas del entorno educativo en donde se pondra en funcionamiento
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el Objeto de Aprendizaje, este analisis situacional también estaba planeado para conocer las
caracteristicas de los usuarios (estudiantes y docentes) que utilizaran el recurso digital.

En cuanto a la informacion que arrojaron las encuestas aplicadas a los estudiantes se
pudo conocer lo siguiente:

En cuanto a la pregunta ¢Cual es el grado de familiarizacion que usted posee, con
respecto al uso herramientas informaticas?, el 68% de los estudiantes tienen un nivel de
familiarizacion bajo con respecto al uso de herramientas informaticas.

En cuanto a la pregunta ¢cudles son las herramientas informaticas que usted conoce?,
el 70% de los encuestados coincidieron en afirmar que son los programas ofimaticos los
mas conocidos.

La pregunta ;Conoce sobre el apoyo de la tecnologia en la educacion?, el 83% de
los encuestados coincidieron en gue no se tenia conocimiento sobre dicho apoyo.

Para la pregunta ¢Qué opina sobre un curso virtual que apoye su formacién en una
asignatura particular?, el 67% de los encuestados afirma ser bueno.

En cuanto a la pregunta ¢;cuales de los siguientes beneficios puede llegar a obtener
con la utilizacién de un programa que acompafie su proceso de aprendizaje?, EI 60%afirma
que a través de este recurso el beneficio que se podia obtener son fuentes versatiles de
acceso a la informacion (sonido, video, texto, entre otros).

En cuanto a la caracterizacion de los docentes, a través de las respuestas dadas, se
pudo constatar que la tecnologia no se tiene en cuenta como estrategia didactica, ademas se
desconoce por parte de ellos la real incidencia que puede llegar a tener un objeto virtual de

aprendizaje en el ambiente educativo
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Disefio del OVA

El Disefio Instruccional se define como “una guia explicita acerca de como ayudar a la
gente a aprender y desarrollarse mejor”, teniendo en cuenta desde aqui los tipos de
aprendizaje y el desarrollo que incluyen el cognoscitivo, emocional, social, fisico y
espiritual. Segin Reigeluth (1999) el Disefio Instruccional es el intento por relacionar
eventos de instruccion especificos relacionados con el proceso de aprendizaje y los
resultados a obtener al final de la instruccion.

Con base a lo anterior se analizdé algunos de los disefios instruccionales mas
utilizados y que de momento ayudan en la elaboracion de objetos de aprendizajes, estos
modelos como: Assure, SOI, prototipo rapido, Jonassen, Merrill, Kemp, Gerlach y Ely,
Dick Carey y ADDIE.

Para nuestro trabajo se considero6 trabajar con el modelo Merrill (1983), el cual se
nota muy interesante para desarrollar los OVAs porque toma como centro del ejercicio
pedagdgico el problema, hace un trabajo de aprendizaje significativo, demuestra la utilidad
de este conocimiento y las posibilidades de aplicacién e integracion con el entorno de quien
aprende, en este caso serian los nifios sordos, con la aplicacion de este método
desarrollamos la inteligencia préctica.

En este sentido, el modelo Merrill, propone tener en cuenta la Teoria del Componente
de Visualizacién (CDT), que clasifica el aprendizaje a lo largo de dos dimensiones: el
contenido (hechos, conceptos, procedimientos y principios) y rendimiento (recordar,

utilizando, generalidades).
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En efecto, la teoria sugiere que para un determinado objetivo hay una combinacion de
formas de presentacion de los contenidos, como resultado de la experiencia de aprendizaje
mas eficaz del estudiante.

Merrill explica los supuestos sobre el conocimiento que subyacen en CDT. Si bien se
reconoce una serie de diferentes tipos de memoria, Merrill afirma que las estructuras de
memoria asociativa y algoritmicos estan directamente relacionados con los componentes de
rendimiento de recordar y utilizar / Buscar respectivamente.

Un aspecto importante del marco de CDT es el control del aprendiz, es decir, la idea
de que los estudiantes pueden seleccionar sus propias estrategias de ensefianza en términos
de componentes de contenido y presentacion. En este sentido, el disefio de la instruccién de
acuerdo con CDT ofrece un alto grado de individualizacion ya que los alumnos pueden
adaptar el aprendizaje para satisfacer sus propias preferencias y estilos.

El disefio instruccional del OVA a la mesa contiene los siguientes componentes:

a) Introduccion. Este objeto de aprendizaje permite introducirlo en los
conceptos fundamentales para un comportamiento adecuado en la mesa, incluyendo las
normas de etiqueta y protocolo.

b) Objetivo de Aprendizaje. Revisar y validar los conceptos relacionados con
los normas de etiqueta y protocolo que se deben tener en la mesa para desempefiarse
adecuadamente en un entorno social.

c) Metodologia de Exploracion: Los pasos que el estudiante debera seguir para

explorar el OVA son los siguientes:
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1. Revisar el contenido de las animaciones relacionadas con buenos modales,

disposicion de la mesa, tipos de copas, los tipos de cubiertos, lo que no se debe hacer en

la mesa.

2. Realizar la actividad de Aprendizaje de “Completar el Texto de Cortesia”.

3. Realizar la actividad de aprendizaje "ldentificando las copas".

4.  Realizar la actividad de aprendizaje “Encontrando las parejas”.

5. Realizar la actividad de aprendizaje “Disposicion de la mesa”.

6. Realizar la actividad de aprendizaje “Relacionando imagen con texto”.

7.  Realizar la actividad de aprendizaje “Rompecabezas cristaleria”.

d) Prerrequisitos: Cuales Son Los Saberes Que EIl Estudiante Debe Tener Para

Comprender EI OVA

Para realizar este curso debera tener conocimientos previos en informatica basica

e) Planeacion de recursos digitales

Los recursos digitales que se utilizaran para el OVA a la mesa se relacionan en la

siguiente tabla:

Tabla 1. Relacién de recursos digitales utilizados en el OVA.

Tipo de Nombre del Recurso
Recurso
Animacion Contenido de Buenos Modales en la mesa
Plantilla Completar el Texto de Cortesia.
Dinamica

RODRIGUEZ, M. C. B.

Hexdgono Pedagdgico Vol.3 N°1 afio 2012

100



s CORPORACION UNIVERSITARIA

(I RAFAEL NUREZ

Revista Cientifica Virtual de Pedagogia ?}

ISSN: 2145-888X BAlad v
{207 PARA QUE TU DESARROLLO CONTINUE SUMARCHA

Plantilla Relacion de elementos, identificando los
Dinéamica diversos tipos copas.
Plantilla Relacion de elementos, encontrando las
Dinédmica parejas conformadas por copas iguales.
Plantilla Relacion de elementos texto con su respectiva
Dinamica imagen para establecer la correcta disposicion de la
mesa.
Plantilla Relacion de elementos texto con su respectiva
Dindmica imagen para establecer el significado de los
cubiertos en el plato.
Plantilla Rompecabezas de Cristaleria.
Dinamica

Las actividades de aprendizaje planeadas permitirdn aplicar la Teoria del

Componente de Visualizacion que expone Merril.

Resultados. Desarrollo del OVA.

Para el desarrollo de los contenidos del OVA se utilizd la herramienta GoAnimate que
permite hacer animaciones en linea lo que posibilitd la construccién de contenidos,
GoAnimate es un sitio web donde podemos hacer historietas animadas y ademas nos

permite compartirlas de manera sencilla, el sitio nos proporciona una buena cantidad de
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personajes, fondos, utileria, efectos de sonido y mdusica para crear nuestras propias
animaciones. Para la animacion propiamente dicha podemos elegir entre una variedad de
expresiones  faciales 'y acciones que cada personaje puede realizar

(http://weba20.com/ocio/goanimate-2/), tal como se muestra en la Figura 1 y Figura 2.

Hor APRENDEREMOS
BUENOS MODALES
ESPECIFICAMENTE 4
COMO COMPORTARNOS

esa

Bienvenoos

AOrAALA
MESa

Figura 2. Creacion de animaciones con su contenido en el OVA.

También se utilizé la herramienta Atenex

(http://atenex2.educarex.es/ficheros_atenex/tutorial/tutorial _constructor.html), que es una

herramienta de distribucién gratuita que permite realizar contenidos educativos interactivos.

Es una herramienta multiplataforma, preparada para trabajar tanto en local como en linea.
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Su objetivo fundamental es la facilidad de uso: se pueden elaborar materiales por el
simple procedimiento de arrastrar y soltar y e incorpora un completo plantillero de
actividades programadas de fécil configuracion.

Es una herramienta para compartir, cuyos materiales son facilmente editables, y
preparada para su inclusion en otras plataformas de e-learning.

La herramienta estd compuesta de plantillas predefinidas con su correspondiente
programacion y tendremos que incluir los diferentes elementos que queremos aparezcan en

pantalla. Los elementos a incluir pueden ser imagenes, sonidos, animaciones, botones.

 8arra de menis [ panelde iements |

Figura 3. Interfaz de la Herramienta Atenex.
Al final del OVA se encuentra un conjunto de actividades, las cuales fueron

desarrolladas en la herramienta explicada anteriormente.

[T ——— =i
& /1003 =

Los buenos modales
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Figura 4. Actividad de Aprendizaje Completar texto de vocabulario relacionado con
la cortesia.
En esta actividad el estudiante deberd completar un texto arrastrando las palabras que

se encuentran en unos cuadros separados.

5 ot Vi yoome b ol o
B i 1z901

Empareiar.

Coon de g Cova do Vo Tt oo Copme

Copa d vermoun Copa e Vo . Copa deJorz

Figura 5. Actividad de aprendizaje Identificando las copas.
En esta actividad el estudiante debera emparejar las imagenes con el texto

correspondiente.

Figura 6. Actividad de aprendizaje Emparejando las copas.
En este juego el estudiante tendra que ir descubriendo las casillas ocultas de una en
una hasta que consiga una pareja. Cuando consiga una pareja, los cuadrados quedan

descubiertos; si no es asi, las casillas se vuelven a tapar.
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Figura 7. Actividad de aprendizaje para identificar la disposicion en la mesa.
El estudiante debe arrastrar las etiquetas a su zona correspondiente, identificado asi la

correcta disposicion de los elementos de la mesa.

Figura 8. Actividad de aprendizaje para identificar el significado de los cubiertos.
En esta actividad el estudiante debera emparejar las imagenes con el texto

correspondiente.
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Figura 9. Actividad de aprendizaje rompecabezas cristaleria.

El estudiante resolverd este rompecabezas, y tiene que arrastrar con el raton la

porcion de dibujo que desee colocar hasta el lugar que piensa que es el correcto; cuando la

suelte, se cambiara de sitio con la que antes ocupaba ese espacio.

3.4 Metadatos

Con el objeto de que este OVA sea publicado en el Banco de Objetos se toma el

formato de Metadatos basado en el estandar IEEE LOM 1484.12.1 Learning Object

Metadata.

Tabla 2 Metadatos del OV A a la mesa

Tipo de Etiqueta Descripcién
Titulo. Ova a la mesa: objeto virtual de aprendizaje para el
rescate y/o ensefianza de los buenos modales en la
mesa.
Descripcion. En la actualidad, los buenos modales en la mesa que

hacen parte de las reglas de urbanidad se han ido
perdiendo tanto en nifios, jovenes y adultos. Se hace
necesario entonces a desarrollar un Objeto de
Aprendizaje para su rescate y/o ensefianza,
buscando con ello crear conciencia ciudadana a
través del uso de las TIC's y asi ayudar a construir
una mejor sociedad.
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Idioma Espariol.
Entidades. Corporacién Universitaria Rafael Nufiez
Version 1.0
Formato. Pagina Web.
Instrucciones de Instalacion. Descargar la carpeta Ilamada "OVAalamesa".
o Descomprimir la
carpeta y abrirla.
o Tener  preinstalado
un navegador web en el equipo.
o Abrir el enlace.
Requerimientos. o Tener instalado un
navegador web en el equipo.
o Acceso a internet
Contexto de Aprendizaje. Educacion Basica
Nivel de Interactividad. Medio
Poblacién Objetivo Estudiantes
Tipo de Interactividad Activo
Tipo de Recurso. Autoevaluacion

Conclusiones.

La creacién de los objetos virtuales de aprendizaje, y la incorporacion de diferentes
recursos multimedia (textos, imagenes, diagramas, figuras, videos, animaciones,
simulaciones, etc.) en estos, ayudan a la motivacion y concentracién de los estudiantes,
hasta ser el soporte de una clase completa en sus distintos momentos. Posibilitan el

estimulo de diferentes sentidos, accidn sobre la cual se empieza a construir cualquier tipo
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de aprendizaje (visual, auditivo, etc.), resultan una herramienta atractiva para los
estudiantes, por el formato digital y los niveles de interactividad que tienen.

La incorporacion de un OVA permite crear entornos de aprendizaje y estrategias
didacticas en las cuales el acto de aprender se convierte en una experiencia vivencial que

trasciende el ambito de lo puramente cognitivo.
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