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Resumen

En los ultimos afios, la tecnologia ha tenido un gran auge en todas las ramas del
conocimiento, siendo la educacion una de ellas, pues se buscan nuevos métodos para
mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en los alumnos. La computadora es un
ejemplo del avance de la tecnologia y la relacion que tiene ésta con la educacion.
Actualmente la computadora es una herramienta fundamental y comdn en las escuelas y en
la vida de la sociedad gracias a las facilidades que brinda el hacer uso de procesadores de
texto, imagenes, entré otros, pero principalmente, por la interactividad con la red, es decir,
internet.

Tomando los principios de interactividad, tecnologia y métodos de ensefianza se hace uso
de los Objetos de Aprendizaje (OA), los cuales son materiales didacticos que sirven para
apoyar a los catedraticos, cientificos o usuarios en el proceso de ensefiar o aprender algo
nuevo mediante la interaccion con el mismo, de manera visual y auditiva o kinestésica,
ademas que los OA pueden estar dirigidos a diferentes tipos de publico y de todos los
niveles educativos, se puede adaptar a las necesidades de cada persona, a las diferentes
maneras que tienen los usuarios de aprender, a las limitantes fisicas o mentales de los
mismos, entre otros.

Sin embargo, es necesario destacar que un OA debe de llevar una estructura para que el
desarrollo de este sea de calidad, la informacidn sea veridica y que esté sometido a diversos
procesos que certifiquen su usabilidad y funcionalidad. Las metodologias para el desarrollo
de Objetos de Aprendizaje son el método que se debe de llevar a cabo para la construccion
de un OA. Existen muchos tipos de metodologias, teniendo como diferencia entre ellas
atributos como el numero de fases que la componen, qué tan documentadas estan, si se
incluyen ejemplos como imagenes, mapas mentales, multimedios, entre otros, para que el
usuario de la metodologia pueda tener una idea mas clara de los pasos a seguir.

Se pueden encontrar varias metodologias tanto nacionales como internacionales en internet
o documentadas en bibliotecas, en librerias, etc., sin embargo, muchas de éstas tienen
carencias en cuanto a la documentacién de las mismas. Para el desarrollo de este OA se
hace uso de la Metodologia para el Desarrollo de Objetos de Aprendizaje (MEDOA).

Para complementar la informacion de esta metodologia es necesaria la explicacion de cada
una de sus fases y qué mejor que la realizacion de un OA para explicar cada fase de la
metodologia MEDOA, este proyecto ésta dedicado a la ensefianza de la Fase de
Implementacién, la cual estd enfocada a resolver las necesidades de los usuarios que
busquen una metodologia adecuada para el desarrollo de sus OA, a brindar un apoyo al
usuario en la ejecucion de esta fase, una documentacion adecuada podra hacer uso de los
OA que explican cada una de las fases.
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INTRODUCCION

La metodologia es una parte del proceso de investigacion, la cual permite sistematizar los
métodos y las técnicas necesarias para llevar a cabo la misma. La metodologia aclara los
pasos Y los procedimientos que son utilizados para realizar una investigacion.

Después de tener una estructura de un proyecto gracias a la metodologia, se busca
implementar el proyecto para asi poder culminar o hacer visible todo lo que se ha creado.

En la implementacion la tarea fundamental es conseguir un programa ejecutable que
implemente a los modelos conseguidos en disefio. En el flujo de implementacion se deben
implementar la arquitectura, las clases y los subsistemas, integrandolos para conseguir el
sistema final. Ademéas hay que implementar el sistema de navegacion definido y los
prototipos abstractos disefiados (Cuaresma, 2011).

Cuando se quiere llevar a cabo la fase de implementacion se estd haciendo realidad todo lo
que se ha desarrollado. En esta fase se pueden detectar las debilidades y problemas que se
pueden suscitar en el proyecto que se quiera implementar y asi iniciar procesos para su
correccion a tiempo.

La fase de implementacion es una etapa importante en el ciclo de desarrollo de todo objeto,
debido a que en esta fase es en donde se pone en marcha todo lo investigado y desarrollado
en etapas anteriores, encaminado a lograr que las caracteristicas del software o aplicacion
cumplan con el objetivo deseado.

La Metodologia para el Desarrollo de Objetos de Aprendizaje (MEDOA), contiene la fase
de implementacion, la cual se refiere a la realizacion y ejecucion de los requerimientos de
las fases anteriores.

Es muy importante para la educacion estar al dia en cuanto a tecnologia se trata, debido a
que pedagdgicamente se ha encontrado que es mas sencillo retener el conocimiento al
practicar el juego o tener interaccion con el medio, lo cual se pretende sea el objeto de
estudio. En el presente trabajo se desarrolla un Objeto de Aprendizaje que sirve como
apoyo a la comprension y ejecucion de la fase de implementacion de MEDOA.

Antecedentes

Existen varias metodologias enfocadas a la creacion de Objetos de Aprendizaje, como:
MIDOA, LOCOME, Metodologia basada en IDSMELO, Metodologia de Disefio de OA
para la Educacion, Metodologia para la Elaboracion de AO, entre otras, en ellas se muestra
la manera en que son llevadas a cabo las fases que las conforman. La mayoria de estas
metodologias son presentadas en formato pdf, lo cual permite tener una buena navegacion a
lo largo de todo el documento y admite la presencia de imagenes, tablas, etc.



Las fases que contienen estas metodologias son similares en cuanto a su funcién, sin
embargo, el contenido es variado de metodologia en metodologia. En algunos casos se
encontrd que se brindan tips y actividades que el usuario puede aplicar para facilitar su
trabajo al crear un Objeto de Aprendizaje.

Problematica

Los usuarios que pretenden seguir una metodologia para la creacion de Objetos de
Aprendizaje se encuentran con varios tipos de problemas al elegir cual es la adecuada,
debido a que éstas cuentan con varias limitantes.

Muchas metodologias tienen problemas al intentar explicar como funciona cada una de sus
fases y esto se debe principalmente a que la informacidn que se muestra es muy escasa y en
muchos casos es muy compleja, (Pernalete D., 2003), (Mufioz J., 2007). Algunas no toman
a la fase de implementaciobn como una etapa importante, o simplemente no ponen
demasiado interés (Barajas A., 2006), (Istiga, 2007), (Pernalete D., 2003), otras no tienen
una fase de implementacion, (Medina B. J.M., 2001), lo cual genera dudas en cuanto a la
manera en que pondran en ejecucion su proyecto, ademas de que la mayoria de las
metodologias de OA no cuentan con actividades ni evaluaciones que refuercen el
aprendizaje del usuario, (Istiga, 2007), (Barajas A., 2006), (Medina B. J.M., 2001).

La mayoria de las metodologias no hacen un buen uso de imagenes o diagramas como
ejemplos en las presentaciones, (Barajas A., 2006), (Medina B. J.M., 2001), (Istiga, 2007),
lo cual puede convertirla en un documento tedioso y aburrido, al cual también resulta dificil
darle seguimiento.

Actualmente se carecen de proyectos de Objetos de Aprendizaje que contengan lo necesario
para cubrir las expectativas del usuario, de manera que pueda facilitar tanto su aprendizaje
como también su habilidad para generar sus propios OA.

Propuesta de Solucion

En este trabajo se presenta el desarrollo de un Objeto de Aprendizaje para la ensefianza de
la fase de implementacion de la Metodologia para el Desarrollo de Objetos de Aprendizaje,
material que contenga informacion completa, detallada y redactada de una manera simple y
sencilla, aunado con diagramas sencillos pero con informacion veridica, tablas con
informacion atil y mostrar algunas gréaficas que representen la importancia de la fase en que
se esté trabajando.

Se agregan actividades variadas dirigidas a los usuarios; ademas de actividades que los
apoyen a reafirmar sus conocimientos y ejemplos que resuelvan dudas que pudieran tener al
ejecutar la fase de implementacion.



También se aplican evaluaciones en la fase de implementacion que ponen a prueba los
conocimientos del usuario adquiridos a lo largo de la interaccion de éste con el OA y las
actividades antes realizadas.

Se desarrollo el Objeto de Aprendizaje siguiendo la metodologia MEDOA para dar una
explicacién a la fase de implementacion, tomando en cuenta las debilidades de otras
metodologias como la falta de actividades y evaluaciones o poca relacion con multimedios,
para tratar de evitarlas o solucionarlas, y asi convertirlas en fortalezas. De esta manera, se
generd un Objeto de Aprendizaje el cual pueda ser reutilizable y puede ser una guia para los
usuarios, encontrando tanto una metodologia confiable y sencilla, al igual que un OA de
calidad.

Justificacion

Debido a la rapida evolucion de la tecnologia en la actualidad, se busca estar a la par de
ella, y no so6lo tecnoldgicamente sino también de una manera pedagogica, por lo que la
manera de comprender y analizar la informacion mediante Objetos de Aprendizaje que
permiten la interaccion con multimedios resulta una herramienta Util, debido a que mas del
40% de la poblacion en México retienen la informacion visual principalmente, las
metodologias que cuentan con multimedios como imégenes y otros ejemplos como
diagramas, tablas, etc., son mucho mas faciles de entender y el conocimiento o ideas que
quieren transmitir son mas claros y permiten una mayor retencion de la informacion
(Estudiantes, 2011).

Objetivo General

Desarrollar un Objeto de Aprendizaje que describa la fase de implementacion, de la
Metodologia para el Desarrollo de Objetos de Aprendizaje, haciendo uso de diversas
herramientas para el desarrollo del contenido del mismo y asi los usuarios interesados en
conocer que se hace en esta fase, tengan una herramienta Gtil que responda a sus
necesidades.

Objetivos Especificos

1.- Recopilar la informacidn necesaria para el desarrollo de la fase de Implementacion de la
Metodologia MEDOA.

2.- Elegir las herramientas necesarias para editar los multimedios a incluir en el Objeto de
Aprendizaje.

3.- Analizar, disefiar y programar el contenido del Objeto de Aprendizaje.



4.- Disefiar y editar los multimedios que complementen el contenido del Objeto de
Aprendizaje.

5.- Analizar, disefiar y programar las actividades y evaluaciones que se aplican a los
usuarios para reafirmar el conocimiento de la fase de Implementacion.

6.- Validar el Objeto de Aprendizaje desarrollado para comprobar que funcione
correctamente.

Alcances y Limitaciones

Alcances:

- El usuario deberad conocer la importancia de la fase de Implementacion, asi como
conceptos, uso, aplicacion, etc.

- El usuario practicard y reafirmard sus conocimientos, mediante actividades y
evaluaciones.

- Se explicara una fase de la metodologia MEDOA mediante un Objeto de
Aprendizaje.

Limitaciones:
- El peso maximo del OA esta limitado a SMB.
- Las evaluaciones son las mismas siempre, no cambian conforme se avanza en el OA

- Los ejercicios que se aplican al usuario son fijos, estdn disefiados de manera
estatica.

Estructura del documento

El presente documento esta constituido por cinco capitulos los cuales son: Estado del Arte,
Metodologia de Desarrollo, Propuesta del Objeto de Aprendizaje, Manual Técnico y
Manual de Usuario.

En el Capitulo 1 se presenta la introduccion al OA, el estado del arte y el marco tedrico de
las herramientas que se utilizaron para su desarrollo.

El Capitulo 2 explica la metodologia que se utilizo para el desarrollo del OA, mostrando las
fases que componen a la misma.

Dentro del Capitulo 3 es presentado el OA, él cual es la propuesta de solucion a la
problemética planteada anteriormente.

El contenido del Capitulo 4 es el manual técnico, donde se explica el uso de las
herramientas en el desarrollo del OA.



El Capitulo 5 muestra el manual de usuario, es una guia de cdmo navegar y hacer uso del
OA, asi como de las actividades, evaluaciones, entre otros elementos.



CAPITULO. 1 ESTADO DEL ARTE

1.1 Introduccion

Con la intencion de analizar y estudiar diferentes propuestas de solucion planteadas por
otras personas o instituciones para resolver una misma problematica, se encuentran algunas
metodologias para desarrollar Objetos de Aprendizaje en donde se detallan las fases que las
componen y la importancia de cada una de ellas. Ademas en este capitulo también se
describen las herramientas que se utilizaron para desarrollar el contenido del OA como lo
son los elementos multimedia, informacion acerca de los temas, actividades, evaluaciones,
entre otros elementos.

1.2 Antecedentes

Durante el proceso de analisis de algunas metodologias para la creacién de Objetos de
Aprendizaje, se encontrd una amplia variedad de estructuras en cuanto a las fases que
conforman a las mismas, asi como de la forma de llevarlas a cabo y darles seguimiento.

A continuacion se muestra una resefia de algunas metodologias para el desarrollo de
Objetos de Aprendizaje resultando la forma en que ejecutan la fase de implementacion.

1.2.1 Metodologia para el Desarrollo de Objetos de Aprendizaje (MIDOA)

La metodologia MIDOA (Modelo Instruccional para el Disefio de Objetos de Aprendizaje),
fue desarrollada en la Universidad Autonoma de Aguascalientes y ha sido la base para el
desarrollo de objetos de aprendizaje para otras universidades e instituciones; desde la
perspectiva de desarrollo de sistemas informaticos se fracciona en cuatro etapas: analisis,
disefio, desarrollo e implementacién y evaluacién. Cada etapa del disefio tiene su propio
enfoque, sistematizacion y su propio fin (Barajas A., 2006).

La metodologia es mostrada en un archivo en formato pdf, en donde se va guiando al
usuario de una manera textual, con algunos diagramas, algunas tablas de informacion y
algunas pantallas de un Objeto de Aprendizaje que utilizan como ejemplo, estas pantallas
estan ordenadas acorde a la etapa de la metodologia que se esté realizando; en las pantallas
del Objeto de Aprendizaje se muestran ejemplos tanto de un posible disefio de interfaz, asi
como de tipos de actividades que son Utiles para aplicar, dependiendo a la etapa de la
metodologia que se esté desarrollando. Esta es simple y entendible, el objeto de aprendizaje
mostrado como ejemplo esta bien detallado y tiene una interfaz sencilla, ademas de que es
interactivo.



La estructura de esta metodologia es similar a la que se maneja en la metodologia MEDOA,
sin embargo, en la fase de desarrollo e implementacion no se tienen ejemplos que pudieran
apoyar al usuario en el momento de llevar a cabo esta etapa. Tampoco se tienen
evaluaciones que ayuden a reafirmar si se tienen las habilidades para realizar un trabajo de
calidad en el ciclo de vida del material didactico. Un aspecto importante a considerar en la
etapa de implementacién de MIDOA es gque hay muy poca relacion con multimedios, a
diferencia de otras etapas en las cuales es mucho maés facil entender las ideas que se quieren
transmitir gracias al buen uso y apoyo de las herramientas multimedia.

1.2.2 Metodologia de Disefio de Objetos de Aprendizaje para la Educacion en su
Modalidad Virtual

Esta metodologia creada en el ciclo Enero-Junio 2006 en Unidad Profesional
Interdisciplinaria de Ingenieria y Ciencias Sociales y Administrativas, perteneciente al
Instituto Politécnico Nacional (UPIICSA-IPN), tiene como uno de sus objetivos disefiar
OA para la educacion virtual centrada en el aprendizaje, llevando a cabo investigaciones y
trabajos para elaborar OA que permitan la adquisicion de una competencia al ser estudiados
por la poblacion estudiantil o por otros usuarios interesados en los temas disponibles. Esta
metodologia se fracciona en cuatro etapas: analisis, definicion de estrategias y disefio,
desarrollo de contenidos e implementacion y evaluacion. Este modelo fue utilizado por
alumnos que cursaron la Unidad de Aprendizaje de Herramientas Computaciones
perteneciente al primer semestre de la carrera de Ingenieria en Informatica de la UPIICSA-
IPN (Istiga, 2007).

Esta metodologia se ensefia a través de un archivo en formato pdf, en donde se va guiando
al usuario de una manera textual, cuenta con algunos mapas mentales, los cuales son
sencillos pues manejan los puntos méas importantes de cada fase de la metodologia.
También cuenta con imagenes del objeto de aprendizaje final, en el cual se muestran
posibles disefios de interfaz que pudieran ser utilizados por los usuarios.

Esta metodologia es sencilla, sin embargo, contiene muchas definiciones y palabras
técnicas, las cuales pueden ser mas complicadas de entender y requieren de una
investigacion extra para comprender su significado o funcion. La estructura de esta
metodologia no es muy parecida a la metodologia MEDOA ya que las etapas que la
componen varian en sus contenidos. En la fase de implementacion no se cuenta con ningln
tipo de ejemplo ni evaluaciones que apoyen al usuario en su conocimiento adquirido o a
reafirmarlos, solo se cuenta con definiciones, de las cuales muchas son muy técnicas y por
lo tanto, pueden ser mas dificiles de comprender. Un aspecto importante a considerar en la
etapa de Implementacion de la Metodologia de Disefio de Objetos de Aprendizaje para la
Educacion en su Modalidad Virtual, es que hay muy poca relacion con multimedios, no se
muestra ninguna pantalla del Objeto de Aprendizaje como ejemplo, ni se menciona ningun
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tipo de software a utilizar y muy pocas veces se mencionan multimedios (audio, video,
animaciones) que se utilizaron.

1.2.3 Metodologia de Construccion de Objetos de Aprendizaje (LOCOME)

Esta metodologia fue desarrollada en la Universidad de Venezuela, en la Facultad de
Ciencias, Centro de Investigacion en Sistemas de Informacion (CISA), la misma toma
como base para la construccion del objeto de software, la metodologia Rational Unified
Proccess (RUP), e incorpora a ésta los aspectos necesarios para las consideraciones
pedagogicas y de disefio instruccional asociadas a la construccion de OA. Busca identificar
los aspectos comunes que deben estar presentes en el disefio de cualquier OA sin importar
su motivacion o enfoque. LOCOME esta constituida por cuatro fases: Fase de Analisis,
Fase de Disefio conceptual, Fase de Construccién y Fase de Evaluacién Pedagdgica
(Medina B. J.M., 2001).

La metodologia es presentada en formato pdf, en donde se indica al usuario los criterios que
tiene que tomar en cuenta para la construccion de su Objeto de Aprendizaje, asi como los
aspectos pedagdgicos que considera son los mas aptos para la ensefianza y adaptacién del
Objeto de Aprendizaje a los diferentes tipos de usuarios; se muestran desde los objetivos
del Objeto de Aprendizaje, caso de estudio, etc., hasta la explicacion de las diferentes fases
que componen a la misma.

En esta metodologia no se tomd como ejemplo algln objeto de aprendizaje, ni se encuentra
ningdn tipo de multimedia, es meramente textual. La estructura de esta metodologia
contiene menos fases que la MEDOA, ademas de que no toman a la etapa de
implementacion como una fase mas, sino que esta inmersa dentro de la fase de
construccion; en el ciclo de vida LOCOME.

1.2.4 Metodologia para la Elaboracion de Objetos de Aprendizaje

Esta metodologia es propuesta en México mediante el Proyecto de Fideicomiso SEP-
UNAM, esta compuesta de cinco fases: Fase de Analisis y Obtencion, Fase de Disefio, Fase
de Desarrollo, Fase de Evaluacion y Fase de Implementacion; ésta es una metodologia
propuesta en la Reunion de Primavera 2007 CUDI, e intenta dar solucion a la elaboracion
de OA demasiado robustos, lo cual no permite un buen desempefio al utilizarse ni al re-
utilizarse, debido a que se pasan por alto las principales caracteristicas como reutilizacion,
adaptabilidad, capacidad generativa, etc. (Mufioz J., 2007).

La metodologia es mostrada en un archivo en formato pdf, en donde se va guiando al
usuario de una manera semi-textual; también muestra algunos diagramas muy sencillos, al
igual que varias pantallas de un Objeto de Aprendizaje que se utilizan como ejemplo, de la
misma manera se anexaron algunas imagenes en las cuales explican la manera en que se
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debe de utilizar un software para la creacion de Objetos de Aprendizaje, en estas imagenes
se muestran ejemplos tanto de un posible disefio de interfaz, asi como de pantallas que
muestran la interfaz de la etapa en que se esté trabajando. Esta metodologia es entendible,
el Objeto de Aprendizaje que se muestra contiene muchos detalles y algunos tips los cuales
podrian ser Gtiles al crear un Objeto de Aprendizaje.

La estructura de este Objeto de Aprendizaje es similar a la metodologia MEDOA en cuanto
al ciclo de vida por el cual se debe someter la creacion del OA, sin embargo, esta
metodologia no cuenta con mucha informacion textual, es muy resumido su contenido,
predominan las explicaciones gréficas como imagenes y algunos diagramas, lo cual llega a
ser un poco dificil de entender o interpretar sino se conoce mucho acerca del tema. Con
respecto a la fase de implementacion no contiene mucha informacién que pueda ser Util
para el desarrollador.

1.25 Metodologia para desarrollar Modulos de E-aprendizaje basados en
ISDMELO

Este trabajo fue creado en colaboracion de dos universidades: La Universidad Nacional
Experimental Francisco de Miranda y la Universidad Central de Venezuela, ésta
metodologia presenta la técnica de Busquedas en Arboles en el area de estructura de datos
en Ciencias de la Computacion, la misma es llamada ISDMELO (Instructional Systems
Development Methology based on E-Learning Objects) y est4 basada en el método general
Ilamado ADDIE, que incluye las siguientes fases en el disefio y desarrollo de OA: analisis,
disefio, desarrollo, puesta en practica y evaluacion (Pernalete D., 2003).

La metodologia es presentada en un archivo en formato pdf, el cual contiene mucha
informacion atil en cuanto a datos técnicos que deben ser tomados en cuenta por el usuario
y los creadores de los Objetos de Aprendizaje; se guia al usuario de manera textual,
contiene muchos ejemplos, muestra ejemplos de un objeto de aprendizaje mediante
pantallas, con lo cual se puede tener una idea mas clara de cdmo se debe organizar la
interfaz de un Objeto de Aprendizaje para que sea estético y a su vez funcional; contiene
relacion con multimedios como audio, video y flash, lo cual se puede apreciar gracias a las
pantallas que muestra como ejemplo.

Esta metodologia es facil y clara, sin embargo, a pesar de tener mucha informacion en
cuanto a datos técnicos, objetivos, introduccion, entre otros, las fases contienen
informacion muy limitada, puesto que se da una breve explicacion de cada fase y se
muestran propuestas de actividades que se deben llevar a cabo dentro de la etapa, lo cual
puede llegar a afectar al usuario puesto que a pesar de que la informacion es clara y
entendible, se necesita investigar mas informacidn externamente debido a que es escasa la
informacion contenida en esta metodologia. En este trabajo se maneja a la implementacion
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y a la evaluacion como una sola fase, lo cual puede ser mas dificil de comprender en
comparacion con el ciclo de vida que maneja la metodologia MEDOA en el cual se toma a
la fase de implementacion individualmente, permitiendo enfocarse adecuadamente a una
sola fase en lugar de dos fases a la vez.

1.2.6 Metodologia para el Desarrollo de Objetos de Aprendizaje (MEDOA)

MEDOA es una metodologia desarrollada por el Cuerpo Académico de Computacion
Educativa perteneciente a la Universidad Autonoma del Estado de Hidalgo (UAEH). La
metodologia MEDOA esta constituida por siete fases las cuales son: planeacion, analisis,
disefio, implementacion, validacion, implantacion y mantenimiento (Alonso et al, 2011).

La metodologia es presentada mediante diversos tipos de recursos, como documentos
digitales, aplicaciones computacionales y OA que describen las fases que componen a la
misma. La mayoria de las fases ademas de contener su propio OA, también contiene un
manual de usuario e informacion util acerca de la misma, por lo que resulta sencillo al
usuario entender los conceptos, pues puede elegir de qué manera puede hacer uso de la
informacion, ya sea mediante la consulta de la documentacién o mediante la interaccion
con el material didactico, ademéas de que la informacién presentada guia al usuario y
contiene varios ejemplos.

Esta metodologia es clara y contiene una buena redaccion, cumple con muchos aspectos
que los usuarios buscan como lo son: documentacion de cada fase, también cuenta con
apoyo de multimedios para comprender e implementar los contenidos, se puede hacer uso
de los OA de la mayoria de las fases, lo cual es una fortaleza en comparacion con las otras
metodologias estudiadas. Sin embargo, no cuenta con un apoyo didactico de la fase de
implementacion.

1.3 Marco Teorico

Durante la creacion de un Objeto de Aprendizaje se deben de generar elementos
multimedia, los cuales complementan el contenido del mismo; estos pueden ser de varios
tipos como: imagenes, video, juegos interactivos, etc., cuyo fin es hacer mas atractivo el
proceso ensefianza y aprendizaje al usuario.

En esta seccidn se presenta una breve descripcion de las principales herramientas utilizadas
en el desarrollo del Objeto de Aprendizaje que se propone dentro de este trabajo.

1.3.1 Herramientas para el Desarrollo de Objetos de Aprendizaje

Para la creacién del Objeto de Aprendizaje se deben de utilizar varias herramientas que
permitan crear multimedios. Mediante el uso de estas herramientas se pueden plasmar
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ideas, efectos, etc., que el usuario se proponga, ayudado del conocimiento pedagdgico
necesario para la generacion de multimedios que atraigan la atencién del usuario.

1.3.1.1 Adobe Photoshop

Es un software perteneciente a la casa comercial Adobe Photoshop®, el cual fue creado en
el afio de 1990. Photoshop® es un procesador de imagenes considerado como una buena
herramienta de edicion, gracias a la gran cantidad de efectos, funciones, algoritmos,
estabilidad, entre otros que posee, lo cual lo convierte en una gran ayuda para la creacion de
contenidos de Objetos de Aprendizaje. Esta herramienta es necesaria debido a que previene
el uso indebido de material gréafico, al editar y disefiar, necesarias en los Objetos de
Aprendizaje y asi evitar el plagio o derechos de autor.

Adobe Photoshop® soporta varios tipos de archivos de imagenes como: BMP, JPG, PNG,
GIF, PSD, PDD, PostScript, EPS, DCS, Prev, EPS TIFF, BMP, JPEG, TIFF, PICT, PDF,
IFF, PCX, RAW, TGA, Scitex CT, Filmstrip, FlasPix, entre otros (Photoshop, Home page
Adobe, 2011).

Photoshop® se ha convertido en un estandar de retoque fotogréfico, sin embargo, es
utilizado en un gran ndmero de disciplinas, como en el campo del disefio y la fotografia, asi
como también en el disefio de webs, composicién de imagenes, estilismo digital, foto
composicion y edicion. Debido a que el OA de la fase de Implementacién esta compuesto
mayormente por animaciones y éstas estdn conformadas principalmente de imagenes, es
necesario crearlas o editarlas para desarrollar multimedios de tipo imagen inéditos.

1.3.1.2 Swish Max

Swish Max es un programa de computador que utiliza tecnologia Adobe Flash para crear
una presentacion multiplataforma. Este es desarrollado y distribuido por Swishzone.com
Pty Ltd, ubicado en Sidney, Australia.

Aunque inicialmente el programa se desarroll6 como una alternativa de facil manejo a
Adobe Flash, actualmente ha evolucionado de tal forma que se ha convertido en un serio
competidor para la herramienta de Adobe. El programa incorpora una interfaz visual en la
gue no es necesario escribir cédigo. Tiene mas de doscientos efectos integrados que se
pueden combinar entre si y con los que animar texto, imagenes, graficos, etc. Incluye
herramientas de dibujo, formas geométricas predisefiadas y que permite exportar creaciones
a SWF, FLV, EXE y AVI (SwishMax, 2012).

Debido al contenido del OA y a la necesidad de interactividad, es necesario desarrollar
animaciones que expongan o, complementen el contenido de las pantallas, ya que es
posible la relacion entre estos al hacer posible la interaccion del usuario con el contenido de
las pantallas, por lo que esta herramienta es de mucha utilidad.
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http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Swishzone.com_Pty_Ltd&action=edit&redlink=1
http://es.wikipedia.org/wiki/S%C3%ADdney
http://es.wikipedia.org/wiki/Australia
http://es.wikipedia.org/wiki/Interfaz
http://es.wikipedia.org/wiki/C%C3%B3digo_fuente
http://es.wikipedia.org/wiki/Dibujo
http://es.wikipedia.org/wiki/Geometr%C3%ADa
http://es.wikipedia.org/wiki/SWF
http://es.wikipedia.org/wiki/EXE
http://es.wikipedia.org/wiki/AVI

1.3.1.3 eXeLearning

Es una herramienta de autor de cddigo abierto para ayudar a los docentes en la creacion y
publicacion de contenidos web (eXeLearning, 2012). Es un software gratuito, el cual esta
enfocado a construir, administrar y editar contenido web didactico; ésta es una herramienta
atil pues no es necesario ser un experto en codigos html o xml para poder trabajar y
administrar los proyectos que seran los Objetos de Aprendizaje.

eXelearning puede exportar contenido como paginas web auto-contenidas o como
paquetes IMS, SCORM 1.2 o Common Cartridge (eXeLearning en Espafiol, 2010).
Permite editar péaginas con contenidos multimedia gracias a un gran repertorio de
herramientas que contiene.

eXelearning es una herramienta que ayuda en la creacion de la estructura del Objeto de
Aprendizaje, permitiendo editar todo tipo de multimedios y texto, incluye funciones como
agregar actividades y evaluaciones, herramientas que son dtiles en la edicion y
funcionalidad del Objeto de Aprendizaje puesto que éstas pueden ser dindmicas.

1.3.1.4 Hot Potatoes

Hot Potatoes es un conjunto de seis herramientas de autor, desarrollado por el equipo de
Investigacion y Desarrollo de la Universidad de Victoria (Canada). Estas herramientas te
permiten elaborar ejercicios interactivos basados en paginas Web de seis tipos basicos. La
interactividad de los ejercicios se consigue mediante JavaScript, y funcionaran tanto en
plataformas Windows como Macintosh (Hot Potatoes, 2012).

La caracteristica principal de esta herramienta es la creacion de actividades interactivas, las
cuales son utiles para la interaccion entre el usuario y el Objeto de Aprendizaje, depende de
la imaginacion del administrador del objeto el crear actividades llamativas y coherentes.

1.3.1.5 Articulate

Articulate es una atil herramienta para la creacion de contenidos en los Objetos de
Aprendizaje debido a que maneja aplicaciones Flash, lo cual apoya la interaccion del
usuario con multimedios interactivos, ademas de que conserva una buena calidad en los
multimedios como imagenes y videos; contiene Multinivel de navegacion y la herramienta
de ramificacién para poder tener un buen manejo de todos los elementos que se contengan,
también contiene multiples opciones de edicion, incluyendo Flash, Word, CD y Podcasts
(Articulate, 2011).

Articulate es un software con una alta compatibilidad debido a que guarda su contenido en
formato Flash, formato que es mundialmente aceptado, por lo que puede ser ejecutado en
cualquier servidor web, lo cual es una buena ayuda al momento de la implantacion de los
Objetos de Aprendizaje en Internet, de la misma manera también puede crear contenido

SCORM Yy AICC.
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Articulate contiene diversos tipos de ejercicios como de seleccién mdltiple, ordenacion de
elementos, verdadera o falsa, complementar el parrafo, relacionar elementos, entre otros y

cuenta con la funcion que marca las respuestas correctas en caso de no haber acertado al
primer intento.
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CAPITULO 2. METODOLOGIA DE DESARROLLO

2.1 Introduccion

Para desarrollar un OA es necesario seguir una metodologia que cubra las necesidades del
usuario y generar un proyecto de calidad y con una estructura coherente, por lo que la
eleccién de ésta ha de ser cuidadosa, analizando los elementos que la componen como sus
fases, sus referencias, su documentacion, entre otros elementos, por esta razon y después de
haber analizado algunas metodologias en el capitulo anterior es por ello que se elige la
metodologia MEDOA para el desarrollo del Objeto de Aprendizaje que se presenta en este
trabajo, la cual es complemento del proyecto del Centro de Innovacion para el Desarrollo y
la Capacitacién en Materiales Educativos (CIDECAME) para la creacion de Objetos de
Aprendizaje perteneciente a la Universidad Autonoma del Estado de Hidalgo (UAEH).

En las siguientes secciones se describen las fases que la componen y la forma en que fueron
ejecutadas durante el desarrollo del material educativo.

2.2  Definicion de Metodologia

La metodologia se considera como parte de la filosofia, de la epistemologia, de la filosofia
de la ciencia, que promueve la adopcién de una actitud, el desarrollo de aptitud y un modo
de proceder de indagacion permanente, para utilizar y/o construir caminos, o sean métodos
para contestar preguntas y resolver problemas.

A la metodologia también se integran las consideraciones aportadas por el disefio,
considerado como los procesos de busqueda creativa que genera tanto nuevos modos de
percibir la realidad, como nuevos métodos para contestar preguntas y resolver problemas;
generar nuevos conceptos, artefactos, objetos tangibles o intangibles; métodos que
conscientemente promueven también el cambio de uno mismo y de nuestro contexto
(Alvarado, 1996).

Se entiende por metodologia de desarrollo a una coleccion de documentacion formal
referente a los procesos, las politicas y los procedimientos que intervienen en el desarrollo
del software.

La finalidad de una metodologia de desarrollo es garantizar la eficacia y la eficiencia en el
proceso de generacion de software.

Los riesgos a afrontar y los controles a establecer varian en funcion de las diferentes etapas
del ciclo de vida de desarrollo (Blanco, Marble Station, Metodologias de desarrollo, 2008).
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2.2.1 Metodologia para Desarrollar Objetos de Aprendizaje MEDOA

Es una metodologia desarrollada por el Cuerpo Académico de Computacion Educativa
perteneciente a la Universidad Autonoma del Estado de Hidalgo, cuyo objetivo es
desarrollar material didactico de calidad, haciendo uso de multimedios y presenta una
documentacion que guia al usuario con informacion veraz a través de las diversas fases que
la componen.

2.2.2 Fases de la Metodologia de Desarrollo MEDOA

La Metodologia para el Desarrollo de Objetos de Aprendizaje, esta conformada por las
fases de: planeacion, andlisis, disefio, implementacién, validacion, implantacion vy
mantenimiento (Alonso et al, 2011).

2.2.2.1 Planeacion

La planeacion es la accion de definir los elementos necesarios para lograr uno o varios
resultados. De ahi, que antes de iniciar un proyecto, sea necesario fijar el recorrido que ha
de seguirse, estableciendo tiempos, recursos y necesidades en general para su ejecucion.
Atendiendo a esto, la planeacion en la metodologia MEDOA se basa en los siguientes
cuatro aspectos: Datos generales, responsables, metas y capacitacion.

En los datos generales, se establecen algunos elementos como el nombre del proyecto que
fue designado como Fase de Implementacion de MEDOA, metodologia en donde son
desarrollados OA basados en diferentes tematicas y complejidades, sin embargo, este OA
complementa la explicacion de una de las fases de la Metodologia para el Desarrollo de
Objetos de Aprendizaje. Otros elementos que se establecen dentro de este aspecto son los
siguientes: Fecha de creacion: 03 de Octubre de 2011 y Desarrollador y programador: Jesus
Emmanuel Gonzalez Gutiérrez.

En el apartado de responsables se asignan las personas que desempefian algun rol en el
proceso de construccion del OA. Las personas responsables e inmersas en el proyecto cuyo
principal rol fue el de responsables son: la Mtra. lliana Castillo Pérez y la Dra. Maria de los
Angeles Alonso Lavernia, cuya labor asignada fue la revision, validacion y asesoramiento
en el proceso de construccion del OA.

En el apartado de Metas se delimitan los tiempos y los recursos humanos que seran
dedicados a cada fase del ciclo de vida del OA, por lo que se cred un calendario de
actividades, el cual sirve para delimitar el tiempo que se le brindara o dedicara a cada
actividad, ademaés de los recursos humanos inmersos en la construccién y desarrollo de este
OA. El calendario de actividades muestra una lista indicando el nombre de la actividad, la
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fecha de inicio de ésta, la fecha de fin o conclusién de la misma y por Gltimo, una breve
descripciéon de la actividad.

El calendario de actividades es un cronograma en el cual las primeras actividades tendran
que ver con la recopilacion de informacion y el estudio de conceptos y asi sucesivamente,
de manera que las actividades avancen conforme el OA sea desarrollado, tomando en
cuenta todos los aspectos que componen al proyecto como lo es la documentacion que se
debe de realizar paralelamente al desarrollo del mismo. Se debe de tomar en cuenta en la
lista de actividades que las mismas seran adaptadas a la Metodologia MEDOA por lo que
se deben de tener actividades de planeacion, de analisis, de disefio, de implementacion y de
validacion.

En el apartado de capacitacion se determinan las necesidades de formacion en herramientas
de disefio y/o desarrollo para los participantes en el proyecto, asi como en la asimilacion de
aspectos teoricos apegados a las caracteristicas de los OA y a su ciclo de vida basado en la
metodologia MEDOA. El detalle de este apartado se puede apreciar en el Anexo A seccién
Al

2.2.2.2 Analisis

En el desarrollo de materiales educativos se deben incluir aspectos que cubran con las
necesidades de formacion de los usuarios o publico al que esta dirigido, por lo que es
necesario analizar varios elementos de los mismos y con base en este analisis poder definir
los principios o elementos que serviran de pilares para el desarrollo del OA. En la fase de
analisis se examinan los requerimientos especificos para cada parte del material que se va a
desarrollar. Los tipos de analisis que son necesarios para determinar los requerimientos son
los siguientes:

1. Anédlisis General
2. Andlisis Pedagdgico
3. Andlisis Educativo

En el analisis general se establecen dos aspectos principales de informacion acerca del
Objeto de Aprendizaje como son:

e Nombre: “Fase de Implementacion de MEDOA”

e Descripcion: Es un OA cuya funcion principal es explicar los pasos a seguir
para aplicar la fase de implementacion de la metodologia MEDOA en un
proyecto de desarrollo de Objetos de Aprendizaje.

En el analisis pedagdqico, el cual es mas riguroso, se detallan los siguientes aspectos:

1. Caracteristicas del OA:
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Nivel escolar al que va dirigido: abarca los niveles desde bachillerato hasta
universitario.

Perfil del usuario: conocimiento de interaccién con una computadora, tener cierto
nivel de lectura y conocer conceptos basicos como: metodologias para el desarrollo
de OA vy sus fases, qué es la implementacion y cuél es su funcion dentro del
desarrollo de un OA, ademas de tener la necesidad de aprender.

Area del conocimiento: El usuario de este OA es un individuo que contiene
conocimientos en informatica, pues esta metodologia sirve para desarrollar Objetos
de Aprendizaje mediante una computadora.

2. Caracteristicas del usuario:

Necesidad del usuario: Conocer la fase de implementacion de un OA.

¢Como se satisface esta necesidad en el material?: el OA explica la Fase de
Implementacion de MEDOA y contiene la informacion necesaria como ejercicios,
actividades, evaluaciones, ejemplos e informacién complementaria acerca de dicha
fase, para que el usuario obtenga un conocimiento que satisfaga sus dudas y
necesidades de aprendizaje.

Requerimientos técnicos: Algunos conocimientos técnicos que debe tener son el
cémo se interactla con una computadora mediante los dispositivos de E/S de la
misma, saber manejar elementos como navegacion en paginas web y cémo
interactuar con las mismas.

3. Objetivo de aprendizaje:

¢Qué espera que aprenda el usuario?: Describir la fase de implementacion de la
Metodologia para el Desarrollo de Objetos de Aprendizaje (MEDOA), a través de
los pasos que componen la implementacion y mediante el uso de multimedios, a fin
de que el usuario pueda utilizarla en la construccién de éste tipo de materiales
educativos.

¢Aporta al contenido curricular del usuario?: no aporta al contenido curricular,
puesto que no esta incluido en ningun programa educativo.

Competencia: Las competencias que se espera que el usuario obtenga de este material
educativo son conceptual y procedimental, ya que obtendra los saberes necesarios para
llevar a cabo la fase ademas de los complementos en el seguimiento procedimental de
la metodologia.

Habilidades: Otra caracteristica que debe definirse son las habilidades que el usuario
desarrollara al interactuar con el OA, de las que se establece lo siguiente:

Habilidad Conceptual: El usuario adquirira esta habilidad ya que al final de su
interaccion con el OA podra interpretar y ejecutar constructivamente las etapas de la
fase de Implementacién de MEDOA.

Habilidad Procedimental: la interaccion con el OA también desarrollard en el
usuario la habilidad procedimental, ya que comprendera la importancia de la fase de
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7.

implementacion como parte de una secuencia que necesita de la salida de la fase
anterior y produce una salida, para desarrollar un producto de calidad.
Habilidad Actitudinal: Esta habilidad no se desarrolla dentro de este proyecto, es
por eso que no se profundiza en ella.
Estilos de aprendizaje: bajo esta caracteristica es importante considerar que cada
persona es diferente y por lo tanto, tiene diferente manera de aprender, por lo que
existen diferentes tipos de estilos de aprendizaje. Un estilo de aprendizaje es la forma
en que la informacién ingresa, es decir, la manera en que se presta atencién y se
comienza la concentracion, cdmo se interpreta, procesa y se retoma la informacion. El
OA satisface algun estilo segun las herramientas que se hayan utilizado para
desarrollarlo de manera que se definié lo siguiente:
Estilo Auditivo.- Cuando se recuerda utilizando el sistema de representacion
auditivo se hace de manera secuencial y ordenada. Las personas auditivas aprenden
mejor cuando reciben las explicaciones oralmente y cuando pueden hablar y
explicar esa informacion a otra persona.
Estilo Visual y/o Kinestésico.- El estilo visual, se caracteriza por que el alumno
aprende a través de la observacion y visualizacion, estos son muy habiles para
recordar detalles visuales, como colores, caracteristicas fisicas, dibujos, graficos,
imagenes, colores, etc.
La ultima caracteristica a definir como parte del analisis pedagogico es la granularidad,
en la cual se establecen los siguientes puntos:
Tamarfio del OA: Especifico o subtema, ya que forma parte del conjunto de OA
sobre las fases de la metodologia MEDOA.
Reutilizacion en algun otro tema: el contenido de este OA se puede relacionar con
otros temas referentes a la elaboracion de Objetos de Aprendizaje o implementacion
de materiales educativos, pero principalmente con los proyectos didacticos que
explican cada fase de la metodologia MEDOA.

Concluido este analisis sigue el Andlisis Educativo mediante el cual se detallan los
elementos mas importantes para adquirir el conocimiento, en este analisis se detalla el

proc

eso de recuperacion, seleccion y preparacidon de contenidos, ejemplos, actividades y

evaluaciones, en donde se encuentran los siguientes aspectos:

1.

Recuperacion de contenidos: en donde se hace una lista de todos los documentos de
donde se obtuvo la informacion del tema mediante la investigacion y andlisis de los
mismos.
Seleccion de contenidos: las fuentes mas relevantes, debido a las competencias
planteadas, consultadas para la creacion del OA son:

Construccion de Objetos de Aprendizaje

Propuesta para elaborar Objetos de Aprendizaje
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- Manual de la Metodologia para el Desarrollo de Objetos de Aprendizaje

Preparacion de contenidos: Se refiere a las dos siguientes operaciones:

- Recuperacion: Se seleccionan los temas que se incluyen en el OA.

- Digitalizacion del contenido: Se identifican los contenidos a digitalizar por
cualquier medio (editar, escanear algin tema de un libro).

4. Ejemplos: Se define la cantidad de ejemplos que incluird el OA determinando para
cada uno: un namero que lo identifiqgue y una descripcion de lo que presenta el
ejemplo.

5. Actividades: Se define la cantidad de actividades que tendré el OA y para cada una se
determina el numero de identificacion, el tipo de actividad, la técnica didactica a
utilizar, el valor de la actividad expresado en forma cualitativa o cuantitativa y la via a
través de la cual se entregara la actividad.

6. Evaluaciones: El primer paso es definir el tipo de evaluacion ya que se puede tratar de
una pre-evaluacion, evaluacion pro-eficiencia, prueba de rendimiento o un pretest de
certificacion. Posteriormente, se define el nimero de evaluaciones que tendra el OA,
asi como los ejercicios que llevara cada una de éstas; ademas, se le precisa un
identificador, tipo de ejercicio y el valor asignado.

w

El detalle de este apartado se puede apreciar en el Anexo A seccion A.2.
2.2.2.3 Disefio

Se puede definir como el proceso previo de configuracién mental, "pre-figuraciéon”, en la
busqueda de una solucion a cualquier necesidad en cualquier campo (Wong, 1991).

Esta es una fase muy importante dentro de toda metodologia y en especial, de la
metodologia MEDOA debido a que fundamenta el desarrollo del OA y su ciclo de vida.
Esta fase considera el Bosquejo del OA, resultado de la fase de analisis y a partir de éste
determina la manera en que se navegara por el mismo y la manera en que se mostrara la
informacion y de los aspectos educativos que contendra. La fase de Disefio contempla los
tres puntos siguientes:

1. Disefio Pedagogico
2. Disefio de Interaccion
3. Disefio de la Navegacion

El disefio pedagogico es el mas extenso, por lo que representa, pues se encarga de detallar
todos los aspectos educativos que se colocaran en el OA. El disefio pedagdgico hace
referencia a la preparacion de los elementos del OA que serdn encargados de instruir al
usuario, brindando las herramientas necesarias para adquirir el conocimiento de esta fase
(Alonso et al, 2011), se subdivide en disefio del contenido, disefio de las actividades y
disefio de las evaluaciones, sus aspectos mas relevantes se describen a continuacion:
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1. Disefio de Contenidos:

En este disefio se crea un bosquejo de como es la interfaz del OA, como: el menl de
navegacion del proyecto, el nimero de paginas que lo integran, los multimedios que
complementan la pantalla, entre otros; este disefio esta integrado por los siguientes

elementos:

- Disefio de secuenciacion de contenidos.- el cual consiste en establecer un orden u
orientacion de los temas contenidos de tal manera que se asegure que se tendra un
vinculo entre el contenido de cada una de las paginas y de dicho contenido con el

Objetivo de Aprendizaje de OA.

- Disefio de la estructura o menu.- Se refiere a generar una lista, la cual contenga el
nombre de los elementos que contendrd el Contenido siendo estos los temas y
subtemas de tal forma que se construya una jerarquia, la estructura del OA de fase

de implementacién de MEDOA es la siguiente:

Menu
-Fase de Implementacion de MEDOA
-Objetivo de aprendizaje
-Contenido
-Introduccion
-Objetivo de la Fase de Implementacién
-Fases de la Metodologia MEDOA
Paso 1: Definicion de Herramientas

-Herramientas para Objetos de Aprendizaje

-Herramientas para la Edicion de Multimedios

-Herramientas para el Desarrollo de Ejercicios

-Herramientas para la Creacion de Metadatos
Paso 2: Desarrollo de Contenidos

-Elementos del Desarrollo de Contenidos
Paso 3: Desarrollo de Elementos Multimedia

-Desarrollo de Elementos Multimedia
Paso 4: Desarrollo de Actividades

-Elementos del Desarrollo de Actividades
Paso 5: Desarrollo de Evaluaciones

-Elementos del Desarrollo de Evaluaciones
Paso 6: Desarrollo de Metadatos

-Elementos del Desarrollo de Metadatos

-Actividades
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-Actividad 1
-Actividad 2
-Actividad 3
Evaluaciones
-Evaluacion 1
-Evaluacion 2
-Evaluacién 3
-Glosario
-Referencias
-Creéditos

Disefio de la pagina.- se refiere a los elementos que compondran a cada pagina y
que serviran para identificarla. EI namero de paginas que componen el OA de
Implementacion son 32 paginas. Los elementos que se deben de considerar para
cada una de estas son:

O

Identificacion de la pagina, este puede ser numérico o con un titulo, el cual
al ser leido el usuario sea capaz de identificar de qué se trata esa pagina.
Descripcion del contenido, que como su nombre lo indica se tiene que hacer
una breve descripcion del contenido en informacion que contiene la pagina.
Cantidad de multimedios por pagina, es decir, el nimero total de elementos
multimedia que serviran como apoyo del contenido de cada pagina.

Disefio de Multimedios.- Consiste en definir cada multimedio mediante la
descripcion de los elementos que lo compondran considerando lo siguiente:

O

Identificacion, identifica al multimedio con un ndmero o titulo descriptivo.
También se debe de describir el tipo de éste, de igual manera se identifica el
naumero de la pagina en donde esta el multimedio.

Tipo de multimedios, se define el tipo de multimedio ya sea imagen, audio,
video o0 animacion.

Contenido, es decir, una breve descripcion de la temética que tendra el
multimedio o contenido del mismo.

Posicion, posicion con respecto al plano cartesiano en X y en Y, definir la
posicion, es decir, si esta de lado izquierdo, centrado o derecho en caso del
plano en X, si esta arriba, abajo o centrada caso del plano Y.

Disefio de Actividades.- las actividades son tareas que se asignan al usuario, sin
embargo, éstas no son realizadas inmediatamente al navegar en el OA sino que éstas

son tareas que se encargan para posteriormente ser mostradas como evidencias. Este
tipo de disefio considera los siguientes elementos:

Identificacion, se refiere a un titulo que detalle de que se trata la actividad.

Obijetivo, describir brevemente el objetivo que tiene como fin la actividad.
Instrucciones, descripcion de los pasos a seguir para elaborar dicha actividad.
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3.

Evidencias, como antes se ha mencionado, éstas son generadas al término de cada
actividad, puesto que son encargadas al usuario como una tarea, también pueden ser
representadas por medio de: resimenes, mapas conceptuales, entre otros.

Tipo de evaluacion, se define el tipo de evaluacion elegida para dicha actividad
existiendo varios tipos de éstas: autoevaluacion, coevaluacion, heteroevaluacién o
por el profesor.

Tiempo, mismo que es destinado para cada actividad de manera que se cumpla con
ciertos plazos de tiempos.

Valor de la actividad, calificacién que contendra cada actividad.

Complementos, describir si existen complementos dentro de las actividades como
iméagenes, videos, mapas, entre otros (Alonso et al, 2011).

Disefio de Evaluaciones.- Se aplican para comprobar si se alcanzo el objetivo de

aprender la fase del OA. Es necesario tomar como actividad principal definir las
evaluaciones a detalle con los aspectos siguientes:

Ndmero.- detallando el orden que tendran dentro del OA
Identificacion.- breve descripcion de la tematica de la evaluacion
Cantidad de ejercicios.- definir el nimero total de ejercicios que contendra el OA.

Sin embargo, para cada una de las evaluaciones serd necesario tomar en cuenta los
siguientes atributos:

Ndmero, es decir el orden que tendra cada ejercicio en el OA.

Identificacion, titulo o nimero con el que se identificard cada ejercicio a lo largo del
OA.

Tipo de ejercicio, dependiendo cual sea su temaética y el software con el que se
desarrolle.

Texto, es una breve descripcion del ejercicio.

Respuesta correcta, es decir, que el ejercicio contenga una respuesta correcta para
poder ser comparada con la respuesta del usuario o para poder ser mostrada.

Texto de retroalimentacion, informacion que sera mostrada al usuario para reforzar
su conocimiento después de cada respuesta dada.

Nivel de interactividad, es decir, el grado de interactividad que tendra el usuario con
el OA.

Complementos, describir si existen complementos dentro de los ejercicios como
imagenes, videos, mapas, entre otros.

Valor del ejercicio, el valor que tendra cada ejercicio dentro de la evaluacion.

Concluido el Disefio de Contenidos se da paso al Disefio de Interaccién, este se analiza
desde dos puntos de vista.
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- La interaccién a nivel del Objeto de Aprendizaje, en donde se define el intercambio
de informacion con el sistema administrador del aprendizaje

- Interaccion a nivel pantalla, lo cual se refiere a los elementos sensibles a la
interaccion con el usuario puesto que estos elementos serdn activados por los
usuarios como resultado de realizar cierta accion y de la misma manera, definir los
elementos que son independientes, es decir, los que no dependen del usuario para
activarse.

El Disefio de Navegacion, en éste se disefia la interfaz principal del OA, es decir, el mend
principal a través del cual el usuario navegaré por el OA.

Dentro del disefio de navegacion también se identifica para cada pantalla que presente
enlaces con otras paginas, la pagina de origen y la pagina con la que conecta, se puede
indicar ya sea por el numero de la pagina o por el nombre de la misma.

El detalle de esta fase se puede apreciar en el Anexo A seccion A.3.
2.2.2.4 Implementacion

La fase de implementacion es una etapa muy importante en el ciclo de desarrollo de todo
objeto, debido a que en esta fase es en donde se pone en marcha todo lo investigado y
desarrollado en etapas anteriores encaminado a lograr que las caracteristicas del software o
aplicacion cumplan con el objetivo deseado. Es en esta fase en donde se da paso a
programar las pantallas que compondrén al OA las cuales fueron disefiadas en las fases
anteriores pero principalmente en la fase de Disefio en la cual se crea un Guion Multimedia
de la navegacion, interfaz y presentacion de los contenidos los cuales son programados,
desarrollados y aplicados al OA mediante la implementacion.

En esta fase se desarrollan los multimedios y los contenidos que complementarén la
informacion del OA, ademas de programar las pantallas o paginas que son presentadas.

Para poder generar o editar los multimedios es necesario seleccionar previamente las
herramientas que apoyen en estos procesos, teniendo en cuenta que seran necesarios mas de
un solo software debido a que se necesita una herramienta por lo menos para cada tipo de
multimedio para edicion de imagenes, de video, de animaciones y de audio, siendo elegidas
las siguientes herramientas:

1. Definicion de herramientas a utilizar, es en donde se definen las herramientas o
software que ayudara al programador a llevar a cabo el desarrollo de las pantallas y los
elementos multimedios que componen al OA, se deben de elegir todas las herramientas
en general desde las que son necesarias para crear la base del OA como las que son
necesarias para desarrollar actividades y evaluaciones.
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Como herramienta principal para el desarrollo de un OA se tiene:

eXeLearning: es un software gratuito, el cual estd enfocado a construir, administrar
y editar contenido web didactico. Permite editar paginas con contenidos multimedia
gracias a un gran repertorio de herramientas que contiene: este software es tomado
como base o estructura que se le dard al OA, esta herramienta tiene la funcion de
adjuntar todos los elementos que integran a cada pagina o pantalla del OA para que
posteriormente pueda ser mostrada, ademas de que es una herramienta que también
permite generar metadatos (eXeLearning, 2012).

Como principales herramientas para el Desarrollo de Multimedios fueron elegidas:

Adobe Photoshop: es un procesador de imagenes considerado como una buena
herramienta de procesamiento de imagenes.

Adobe Premier Pro: es un procesador de Video digital atil, debido a que es una
buena herramienta para dotar de un buen sonido e imagen a producciones de video y
audio.

Swish Max: ésta es la herramienta que mas se utilizd pues la mayor parte de los
multimedios generados son animaciones, esta herramienta funciona como el
software de desarrollo Flash.

Las herramientas consideradas para el desarrollo de las actividades y evaluaciones elegidas

son:

Hot potatoes: la caracteristica principal de esta herramienta es la creacion de
actividades interactivas, las cuales son Utiles para la interaccion entre el usuario y el
Objeto de Aprendizaje.

Articulate: es una util herramienta para la creacion de evaluaciones o cuestionarios
en los Objetos de Aprendizaje, debido a que maneja aplicaciones Flash, lo cual
apoya la interaccion del usuario con multimedios interactivos, ademas de que
conserva una buena calidad en los multimedios como imagenes y videos.
eXeLearning: también contiene opciones llamadas iDevices en donde se pueden
agregar actividades y evaluaciones con la funcion SCORM, para agregar
evaluaciones de opcion multiple, preguntas abiertas, entre otros.

Y finalmente, la herramienta seleccionada para el desarrollo de los metadatos que seran
incluidos en el OA es:

Reload

Desarrollo de contenidos, después de definir las herramientas que se utilizardn para

desarrollar cada elemento que compone al OA se da lugar al desarrollo de las pantallas
0 paginas, las cuales contendran las explicaciones acerca del tema que se presenta en el
material didactico digital y que constituye el contenido del OA. Para tener un control
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del desarrollo de las mismas, se documentan tomando en cuenta los siguientes
elementos: namero de identificacion consecutivo segin como se vayan desarrollando,
titulo de la pantalla, texto que contiene cada una y fecha inicial y final de su
elaboracion.

3. Desarrollo de elementos multimedia, en este punto es en donde se da lugar a la
programacion de todos los multimedios que contendra el OA, estos incluyen todos los
formatos, sin embargo, es necesario garantizar la calidad de los mismos sin
comprometer su peso. Cabe destacar que no es necesario que todas las paginas o
pantallas cuenten con un elemento multimedia y en caso contrario, una sola pantalla
puede contener mas de uno. Es importante llevar un control sobre los multimedios
generados por lo que la documentacién de los que se crean debe considerar un
identificador numérico, el tipo de multimedio del que se trata, la pantalla donde se
inserta, la fecha inicial y final de su creacion, el formato, el nombre del archivo y su
tamario.

4. Desarrollo de actividades, etapa en la cual se generan las actividades que realizara el
usuario y las cuales son complementarias al contenido del OA, éstas pueden ser de
diferentes tipos y no son realizadas necesariamente al momento de hacer uso del OA
sino que son especialmente disefiadas para que puedan ser llevadas a cabo en cierto
rango de tiempo en un aula de clases con un catedratico o0 como una tarea para el
hogar, sin embargo, las mismas tienen que contener la informacién vista en el OA y los
temas que trata cada actividad. Las actividades también deben ser documentadas, por
lo que se debe tener en cuenta un numero de identificacion o nombre representativo, la
fecha inicial y final en que se generan, indicar si contienen algiin multimedio en ellas y
las observaciones pertinentes en caso de ser necesario.

5. Desarrollo de las evaluaciones, éstas son realizadas al usuario después de conocer el
OA y haber realizado las actividades, constan de diferentes tipos, pueden ser preguntas
abiertas, de opcion multiple, de multiples respuestas, entre otras. Las evaluaciones
estan creadas con el propoésito de reafirmar el conocimiento y poner un reto al usuario,
ademas que Unicamente abarcan el contenido visto dentro del OA. Los puntos
importantes para la documentacion de este punto son: por cada evaluacion se deben
detallar los ejercicios considerando el nimero de ejercicio, identificacion, la fecha de
inicio y termino del ejercicio, en caso de que el ejercicio contenga un multimedio hay
que especificarlo asi como las observaciones necesarias.

6. Desarrollo de metadatos, Son un conjunto de descriptores que serviran de
identificacién de los materiales didacticos, por medio de los cuales, se podra accesar a
dicho material, esto es, se utiliza para que los buscadores de internet lo puedan
localizar facilmente.

El detalle de esta fase se puede apreciar en el Anexo A seccion A.4.
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2.2.2.5 Validacion

Dentro del desarrollo de software, la validacion representa el proceso de verificacion de que
todos los requisitos y especificaciones hayan sido considerados en el desarrollo del Objeto
de Aprendizaje, ademas de identificar defectos en el codigo. La documentacion generada en
la etapa de implementacion sirve de base para realizar dicha revision dando como resultado
la documentacion con los cambios realizados, producto de las correcciones de los errores
detectados (Alonso et al, 2011).

MEDOA considera la validacion mediante cuatro aspectos fundamentales, los cuales son:
Estructura del OA, Aspectos pedagogicos, Interactividad y Aspectos Técnicos.

El detalle de la fase de validacion puede ser consultado en las tablas que se presentan en el
Anexo A seccion A.5.
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CAPITULO 3. PROPUESTA DEL OBJETO DE
APRENDIZAJE

3.1 Introduccion

Como respuesta a la problematica planteada al inicio de este documento, se presenta un
Objeto de Aprendizaje basado en la metodologia MEDOA para desarrollar un material
didactico que explique como se implementa un proyecto y en especifico, a qué se refiere la
fase de implementacion de MEDOA.

3.2 Contenido del objeto de aprendizaje de la fase de implementacion

Actualmente, los Objetos de Aprendizaje (OA) son una herramienta muy importante en el
proceso de ensefianza aprendizaje ya que permiten la interaccion entre el contenido del OA
y el usuario, de manera que éste puede obtener un mayor conocimiento y retencion de la
informacion; sin embargo, un OA debe de estar sujeto a una metodologia para asi tener una
estructura coherente y la Metodologia para el Desarrollo de Objetos de Aprendizaje
(MEDOA) cumple con dicho propésito a través de las fases que la componen: Planeacion,
Anélisis, Disefio, Implementacion, Validacion, Implantacién y Mantenimiento.

El OA esta constituido por una serie de secciones o elementos, las cuales contienen la
informacion, las actividades, las evaluaciones, los multimedios, es decir, componen al OA.
Es necesario que se tenga un apartado en donde se exponga el contenido de cada una de las
pantallas para que se pueda tener un panorama de lo que trata el OA.

3.2.1 Portada

El primer elemento del OA es la pantalla que contiene la portada, ademas de contener el
nombre del OA Fase de Implementacion de MEDOA, contiene elementos como el escudo
de la UAEH, el logo del CIDECAME y los nombres de las instituciones encargadas del
desarrollo de este proyecto. La portada se puede apreciar en la Figura 3.1.

En todas las pantallas se podra apreciar el menu de navegacion situado en la parte superior
izquierda, el cual ademéas de ser un indice también es una liga a las paginas con la
informacion del OA. De la misma forma, en todas las pantallas que integran el OA, se
visualizara una barra en la parte superior derecha, indicando el titulo del tema que se
muestra en la pantalla actual.
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Figura 3. 1 Portada del OA

3.2.2 Objetivo de Aprendizaje

El siguiente elemento en la estructura del OA es el Objetivo de Aprendizaje, que se muestra
en una pantalla con una imagen alusiva y el objetivo que sera alcanzado por el usuario una
vez que concluya su aprendizaje con el OA. El Objetivo es el que se muestra en la Figura
3.2.

Objetivo de Aprundizaje

¥

Describir la Fase de Implementacion de la Metodologia
para el Desarrollo de Objetos de Aprendizaje (MEDOA), a
través de los pasos que componen la implementacion y
mediante el uso de multimedios, a fin de que el usuario
pueda utilizarla en la construccion de éste tipo de
materiales educativos.

Figura 3. 2 Pantalla del Objetivo de Aprendizaje

3.2.3 Contenido

Después de ser presentados el objetivo y la portada relacionada al proyecto, el siguiente
elemento es el Contenido del OA, el cual presenta una portada alusiva al tema que se tratara
en el mismo, la portada del Contenido puede ser apreciada en la Figura 3.3.
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Contenido

Figura 3. 3 Portada del Contenido

3.2.4 Introduccion

El tema Contenido esta compuesto a su vez por tres subtemas, el primero es una
Introduccion al tema de la Implementacion de MEDOA en el que se presenta la
informacion partiendo de lo general hacia lo particular, informacion que puede ser
observada en la Figura 3.4.

Introduccion

Actualmonto los Obtyolos do Aprendeme (OA) son una horrameanta olil on @l proceso de
ersefanza aprendizge, ya que moedario a mleraccadn con oste lipo do malorisles. of estudanto
puada chilanet un mayor concamienio y relencidn de e micemacion

Sin embarge, 1odo el OA dabe de estar sujeto a la metodologia para asi tener una estructura
coberande y a Matododogia para & Desarrolio de Objatos da Aprenczape (MEDOA), desarrollaca
por el Cuerpo Academico de Computacidn Educativa de Ia Universidad Autdnoma dal Estado de
Hidalgo (UAEH), cumple con este peopdsito a ravés de 1as lases que la companen Planeacion
Andlsis, Disefio, Implementaciin. Validaodn Implantascdn y Mantenimemo

Dentro ds MEDOA, fa Fase de Impiementacdn es una etapa fundamental para la creacon de un
Obieto de Aprendea dsbido 8 que &5 aqui en donde 5@ lleva a cabo & programacan o
desarolio del OA siguiendo &f modeio de disefio y generando todas las panfailas y ‘o5
muttimedios que complameantaran el contersdo del Objeto de Aprendizaie

Figura 3. 4 Pantalla de la introduccion a la fase de Implementacion de MEDOA

3.2.5 Obijetivo de la Fase de Implementaciéon

El siguiente subtema del Contenido es el Objetivo de la Fase de Implementacion, en esta
pantalla se muestra un diagrama a bloques que indica los elementos de salida de la fase de
Implementacion de la metodologia MEDOA, ademés de mostrar la entrada para dicha fase
que proviene de la fase de Disefio y es denominada guion multimedia, en dicho guion se ha
establecido el uso de los multimedios, el disefio de navegacion del OA, la interaccién y la
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estructura de la informacion que serd mostrada en las paginas. La pantalla se muestra en la
Figura 3.5.

Thjmirve e 10 Fane e 1w das o

Deosanroiiar &l Objoeto ode Aprendizaje y
BALICON Gl CoOMmpermsenian
on ol matorial

Figura 3. 5 Pantalla que muestra el Objetivo de la Fase de Implementacion

3.2.6 Fases de la Metodologia MEDOA

El tercer subtema de este OA, es las Fases de la Metodologia MEDOA vy su principal
funcion es presentar a los usuarios las fases que componen esta metodologia y mostrar en
qué lugar dentro de la misma se encuentra la Implementacion, éstas son las que se muestran
en la Figura 3.6. Ademas, al darle clic sobre el boton de Implementacion se muestran los
pasos que componen a la fase, como se muestra en Figura 3.7.

Fases du la Metodolgia MEDOA

(Bl |

Oa cho sotire of Hotan IMPlementascon P soceder & sus alapas

Figura 3. 6 Pantalla de las Fases de la Metodologia MEDOA

Fasus te la Mutodalgie MEDOA

EDwanrd 40 Letduinn A Dt tie o e bwvs L )

Figura 3. 7 Pantalla de las etapas que componen la fase de Implementacion
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3.2.7 Definicidon de Herramientas

Es necesario exponer los elementos que componen la fase de implementacion, teniendo una
lista de los pasos que se deben de llevar a cabo para lograr una implementacion completa y
estructurada; como primer elemento se tiene el tema Paso 1: Definicién de Herramientas,
en donde se remarca la importancia de la eleccién de las herramientas que seran necesarias
para programar los multimedios o el mismo OA como se muestra en la Figura 3.8.

Pasot: Definicion de Hacramiontas

fa muy importants dulimir cukles herramentss serdn necesariay para o
dosp OA 2 do ks mulimedios y s domads o % COMmo

«
sats matenal didaclico Sgetel

; Lot desamolog QUi S0 SSPONIN en 051D NN estin mfordos 3 1035 siguentes
e ——— wharrmrdon

Figura 3. 8 Pantalla de introduccion a la definicion de herramientas

3.2.7.1 Herramientas para Objetos de Aprendizaje

Dentro de la definicion de herramientas se dividen varias categorias de las mismas,
dependiendo de qué area del OA sea la que se va a desarrollar o editar, teniendo como
primera herramienta a definir las de desarrollo de Objetos de Aprendizaje mostradas en la
Figura 3.9.

Herramientas pora Objetos de Aprendizaje

‘L Cuando se quiere

generar un OA se debe
Nl tener en cuenta con
cual herramienta se
desarrollara y también
se debera documentar,

Figura 3. 9 Pantalla para la seleccion de herramientas de desarrollo de OA

Estas pantallas cuentan con una animacion la cual estd conformada por diversos elementos
que pueden ser visibles al interactuar con la misma, estas interacciones son dadas por
instrucciones incluidas dentro de la misma animacion, ésta despliega una imagen con un
ejemplo de como registrar la informacion generada en esta herramienta, el ejemplo se
puede apreciar en la Figura 3.10. También, el boton azul sirve de link a otra pantalla, la
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cual muestra una tabla con ejemplos de posibles herramientas que puede utilizar el usuario
al momento de desarrollar su propio OA e implementarlo. La tabla puede ser observada en
la Figura 3.11.

Hetraminntay pars Objetos de Aprendioaje

»
'iCuando se quiere
pgenerar un OA se debe

At

Figura 3. 10 Cuadro de dialogo resultado de dar un clic sobre la imagen en la animacién

Herramientas para Objetos de Aprendizaje

Tipos do herramientas para objelos de aprendizaje

o Homareients de Fdiddn Comglejdad
e s e eXe Learnieg Meda, se necesia tomar sipin curso o
ls yude de us okl

9

Figura 3. 11 Tabla con ejemplos de herramientas para desarrollar un OA
3.2.7.2 Herramientas para la edicion de Multimedios
Estas interacciones con las animaciones se repiten a lo largo del OA, principalmente a la

hora de definir las herramientas para los multimedios, tal como se muestra en la Figura 3.12
y Figura 3.13, los ejercicios y los metadatos.

Herr para lon de Multimedios

Al nablar de mutimedos e deben fe
comiderar las aORCRCIONNS U S b
creacin de kn amcE. como u boe adiores
de  imdgunes, video 3 sonide

Fatye Serramenitn postdtanin by paserncon
iradson. o cual e
8l cumnvdo e dasdrrola un Mo
Nchoo & 0 do evitar cuxguie
de nstoy eloamanion

i ———" g s

——————

O (9 30479 0 o P ANENGE i T
I e L

Figura 3. 12 Pantalla de definicién de herramientas multimedia
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Herramiuntas para edicidn de Maltimedios

HERNAVNTAS GF SONTIIN D8 AVOAT
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At Mecha, m rwsiesarie Trodbarbare (0 e wasita
et s
y
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Frrant Soumd Bt Ty st su stmise wn amigelin § cimtions
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M bt bere Ea sancii, contiend v cpdones pare adicidn
surnee we posn uslusdo
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Figura 3. 13 Tabla que muestra ejemplos de herramientas (tiles al usuario
3.2.7.3 Herramientas para el desarrollo de Ejercicios y Herramientas para la creacion de
metadatos

Otras animaciones que componen la definicion de herramientas son las mostradas en la
Figura 3.14 y Figura 3.15.

Harrnminntas para o) denarrolio de Ejurcicios

Las herramientas para generar ejercicios son muy variadas, por
o cual @5 necesano elegir aquellas que ayuden en la
elaboracion. de los_ejescicl

[ LI T L LI ’
Tin e 500w W bo8" “THOK 00 PTIrrs ES SERMGHr TRaCOn o6 T

Figura 3. 14 Pantalla de la seleccion de herramientas de ejercicios

Herramientas para la creacion de Metadatos

En este punto se debe de elegir la herramienta con la
cusl se va a generar el metadato, para hacer localizable
el Objeto de Aprendizaje dentro de un repositorio, una
plataforma, entre ciros

Figura 3. 15 Pantalla que presenta la eleccion de herramientas para metadatos

3.2.8 Desarrollo Contenidos

El siguiente punto en la fase de implementacion es el Paso 2: Desarrollo de Contenidos,
que como primer elemento tiene una breve introduccién al trabajo que se realiza en este
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importante paso ya que se desarrollan las pantallas que contendran la informacion del OA,
la pantalla de Introduccion en este paso es la que se muestra en la Figura 3.16.

Pas02: Desarrolio de Contenidos

En esta etapa es donde se desarrollan las pantallas que
tendréd como cuerpo el OA, las cuales contendran las
explicaciones acerca del lema gue se presenta en el malerial
didactico digital y que constituye el Contenido

Figura 3. 16 Pantalla de introduccion al desarrollo de contenidos
Después de conocer la introduccidon al Desarrollo de Contenidos, se muestran los elementos

gue permiten completar éptimamente el paso, los elementos que contiene el Paso 2 son los
que se muestran en la Figura 3.17.

Elementos del Desarrollo de Comenidos

Los elamenios que se consideran para la definicidn de cada pagna o pantala son jos sguientes

T T i

ol parines sobre sgan shemerio pory resakar refiere | N[
Emmu e emmpihattd AN O MERO

Figura 3. 17 Elementos que componen al desarrollo de contenidos

3.2.9 Desarrollo de Elementos Multimedia

Teniendo creadas las pantallas, organizadas y la informacion estructurada dentro de las
mismas, entonces se continda con la programacion de los multimedios que complementan a
la informacién, esto esta incluido en el Paso 3: Desarrollo de elementos Multimedia que
esta conformado por una pantalla de presentacion en donde se da una breve introduccién al
tema como es mostrado en la Figura 3.18.
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Paso3: Dasarrolio da elamentos Multimadia

Los elementos multimedia
son utilizados para servir
como refuerzo interactivo al
contenido que se desee
= 4 mostrar, Los multimedios
&y’ pueden ser de varios tipos
como: video, audio, imagen,
animaciones, entre otros.

Figura 3. 18 Pantalla de introduccidn al desarrollo de multimedios

Este tema estd conformado por otra pantalla en donde se encuentran las definiciones y
ejemplos de los elementos que lo componen, los cuales pueden ser apreciados en la Figura
3.19.

Desarrotio de Elementos Multimedia

Entre los elementos mas importantes a considerar en la
documentacién de esle paso eslan los siguientes:
——— - - 1

—a—

Figura 3. 19 Animacion que muestra los elementos del desarrollo de multimedios

Al seleccionar cualquier elemento de texto en la pantalla, éste direccionara a otra pantalla la
cual contiene la definicion, un ejemplo y una imagen del tema seleccionado, como se
muestra en la Figura 3.20.

Desarrolic de ERmantos Multimedia

Numero

Define el orden en que se genera el multimedio y permite un
control de los mismos a fin de conocer cuantos multimedios
integran cada pantalla y por ende los que integran el OA,

Figura 3. 20 Pantalla desplegada después de seleccionar el elemento nimero
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3.2.10 Desarrollo de Actividades, Desarrollo de Evaluaciones y Desarrollo de
Metadatos

El OA de la fase de implementacion esta conformado por seis pasos de los cuales se han
visto las animaciones y pantallas de tres de ellos, sin embargo, las pantallas y animaciones
de los siguientes pasos son repetitivos en cuanto al modo de interactuar con ellos y la
estructura que presentan, siendo mostrados de manera resumida y sus elementos en las
Figura 3.21, Figura 3.22 y Figura 3.23.

Hlomenos del Dosarnrono ge Actividases
e P cdnRsiderar en la documentacion

de Asa estan 0% siguientes:
.. —

Figura 3. 21 Pantalla del Paso 4: Desarrollo de Actividades

Eismserndon del Desasrraiio de Tvatusciones

Entre 105 slemonios mas importantss » considerar on la documentacion del
desarrollao da los ejercicios de cada una de las evaluaciones estan los

Figura 3. 22 Pantalla que muestra los elementos del Paso 5: Desarrollo de Evaluaciones

Elomentos ool Deosarrotio de Metadatos

Entre los elementos mas Importantes a considerar en |a
documeantacion de esta paso astan los sigulentes!

WD

Ff':*.r;f;-v.—-
"
!

Do un clia sotwa algun para s vefinicidn

Figura 3. 23 Pantalla del Paso 6: Desarrollo de Metadatos
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3.2.11 Actividades

Las actividades son de gran ayuda ya que mediante la aplicacion de éstas al usuario, éste
puede poner en practica los conocimientos que ha adquirido del estudio e interaccion con el
OA.

La seccion siguiente es la de Actividades la cual estd conformada por una pantalla principal
gue contiene imagenes relacionadas con la tematica y tres enlaces que apuntan a tres
actividades como se muestra en la Figura 3.24.

Actividades

Figura 3. 24 Pantalla principal de las Actividades

La Actividad 1 esta referida a disefiar un mapa mental de las etapas que componen la fase
de Implementacion de MEDOA, esta actividad cuenta con una imagen simbolica del tema,
instrucciones y las actividades que se deben de llevar a cabo, como se muestra en la Figura
3.25.

Activicad 1

Acsataes Nage mareal

ORjutivec Sorerir or muga mertsl s0lrg Mk Staaes QU COMBanen ' Fase de lnglinertastn os omae cigled o
S50 parn MalATEE (06 CONOCTINTION SSCLIndos on esls OA
INSTRUCCIONES: Lras y safics oom stencion b que se musstes 3 cosissacidin, desavolendo b sue s pide
+y Cush hacar?
1 Arafizar y comprender b informacids confenida dondro del OA de s Fase fe implorrentacdn de MEDOA
7 Elators un reags menmad te s slpas QU componen & I Fase 0o brphemeniacin

Un maga mertal de tas ctapas oo @ Fase de implemeniacion yo sea 0o marera 3pial © esota, adoTds
the Inchr s condusiones,

Cos hasas
Evatuacin por o proiesor

Urs iz conciunds su acividad srverts o docerde

Figura 3. 25 Interfaz de la actividad 1
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La segunda actividad llamada Actividad 2 tiene como objetivo realizar una investigacion
sobre herramientas que permitan desarrollar multimedios, esta actividad es similar a la
Actividad 1 en cuanto al funcionamiento y orden de los elementos que contiene, teniendo la
interfaz mostrada en la Figura 3.26.
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Figura 3. 26 Interfaz principal de la actividad 2

Como tercera y ultima actividad se tiene la Actividad 3, en la cual el usuario debe generar
un proyecto de implementacién mediante el uso de herramientas multimedia, esta actividad
cuenta con una imagen simbdlica, un objetivo de la actividad e instrucciones como puede
apreciarse en la Figura 3.27.
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Figura 3. 27 Interfaz principal de la actividad 3
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3.2.12 Evaluaciones

Las evaluaciones son las herramientas que permiten al catedratico o administrador del OA
poder calificar el desempefio del usuario, las cuales son de dificultad escalonada
empezando de lo basico a lo complejo, también cuentan con textos de retroalimentacion.

La pantalla principal de las Evaluaciones cuenta con una imagen que las presenta y que
muestra tres enlaces que direccionan a las tres diferentes evaluaciones, la pantalla principal
de las evaluaciones es mostrado en la Figura 3.28.
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Figura 3. 28 Interfaz que muestra las 3 diferentes evaluaciones contenidas en el OA

La primera evaluacion llamada Evaluacién 1 estd generada en el mismo eXelLearning como

Examen SCORM Yy por tanto, las preguntas presentadas tienen la forma de preguntas de
opcion simple como se muestra en la Figura 3.29.
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Figura 3. 29 Interfaz de la evaluacion 1
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A diferencia de la primera evaluacion, las siguientes evaluaciones son un poco mas
elaboradas y por tanto, el tipo o estructura de las preguntas puede llegar a variar siendo un
poco mas complejas como se muestra en la Figura 3.30, que corresponde a la Evaluacion 2,
la cual fue desarrollada en el software Articulate.

Preguntas

Progunta

Evaluacion 2

A continuacion se muestran una serie de preguntas de opcion mdltiple, seleccion
multiple y ordenacidn de elementos en donde serd necesario responder correctamente y
acumular un minimo de 80 puntos para contar como aprobatoria la evaluacion,

Puntuacion actual: 0 puntos de 0 51G I»

Figura 3. 30 Pantalla principal de la evaluacion 2

Como se habia mencionado anteriormente, la estructura de las preguntas es mas compleja y
como ejemplo se tiene la siguiente pregunta mostrada en la Figura 3.31, una pregunta en la
cual hay que arrastrar y acomodar en orden los elementos mostrados.

Preguntas

Ordena las etapas que componen la Fase de Implementacidn

Desarrollo de elementos multimedia
Desarrollo de evaluaciones

Desarrollo de contenidos

5w oN s

Definicion de herramientas

Desarrollo de actividades

v

6. Desarrollo de metadatos

far: O points out of O LIEMIT

Figura 3. 31 Ejemplo de pregunta de la evaluacion 2
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La Evaluacion 3, desarrollada en la herramienta Hot Potatoes, en la cual los tipos de
preguntas son similares en estructura a las preguntas de la Evaluacion 1, tiene una interfaz
diferente y cuenta con preguntas de respuesta multiple como se muestra en la Figura 3.32.
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Figura 3. 32 Interfaz que muestra una pregunta de respuesta multiple

3.2.13 Glosario

A lo largo del proyecto se encuentran términos los cuales su significado puede llegar a ser
confuso y es por eso que se agrega la pantalla de Glosario mostrada en la Figura 3.33.

p.- ATCHNO Que 1000 ja capacidad de Pooer SO eCuiacd de fomMma INdependionto, 63 dock. NO NECEesIa Ser SecuiDad Por una
XM

Glosarno

wedia  Es un documento ssrlio que confens una descripoan detalacds de todas y ceca LUne de las ascenas ol Droducta

e - En programacion permite una intersccion. 8 modo de Nogo. entre Un ordenador y ol usuaric
« Intermer - E3 un conjunto de redes, de ordenadores y aquipos NKcamente uridos mediaonte cables que conectan puntos de todo of mundo
o AEDOA - Manoooiogla para o Desarrolio de Objetos de Aprendizaje
1 Objeia oa Aprsndizae

« Flagio - s & sccion de copiar en |0 sustancisl cbras sjenss, dandolas Come propiss

aferma - En nfoimasca. o5 un 0eteminadd softwiare O havroware con o cuad una aplicacon o4 compaible y permite ejecutana

- X

wpaartovie - Un meposicno, deposiic © archive s un sitic Sentralizade donde se simacens y mantiens Informacion digital. habltussmente
Basss ce delos © archwves iIndarmatices

Figura 3. 33 Glosario del OA de la fase de implementacion

3.2.14 Referenciasy Créditos

Después de tener listo el OA en cuanto a la informacion que contiene, las actividades,
evaluaciones, es necesario ingresar las referencias de las diversas fuentes utilizadas para
crear y redactar la informacidn contenida mostradas en la Figura 3.34 y como paso final, la
presentacion de los créditos de las personas involucradas en la generacion del OA y la
documentacion del mismo como se muestra en la Figura 3.35.
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CAPITULO 4. MANUAL TECNICO

4.1 Introduccion

Los materiales educativos denominados Objetos de Aprendizaje tienen una manera de
construirse y programarse, la manera en que se programaron es mostrada en este capitulo,
en donde es posible apreciar las diferentes herramientas de software que hicieron posible
crear los multiples elementos que componen al OA como son los multimedios, las pantallas
y otros elementos que contienen estos.

Durante el desarrollo del OA se debe hacer uso de herramientas que permitan la
implementacion del mismo, haciendo que el usuario encuentre atractivo el contenido que se
le ofrece al agregar interactividad y elementos multimedios interesantes y bien construidos,
en este capitulo se muestran las acciones necesarias a realizar para programar y disefiar los
elementos que componen al OA, desde el desarrollo de una imagen hasta el desarrollo de
una animacion compuesta por diversos elementos.

4.2 Elementos del Objeto de Aprendizaje

El OA de la fase de implementacion esta constituido por varias pantallas o paginas, las
cuales llevan un orden definido comenzando desde una portada hasta los créditos del
mismo, los elementos que componen el proyecto son mostrados en el presente capitulo.

4.2.1 Portada

Siguiendo un modelo que asigne un orden para el OA se comienza con la construccion de la
portada que tiene como medidas 800x600 pixeles, ademas de insertar los escudos
principales como el de la Universidad Autonoma del Estado de Hidalgo con tamafio
151x95 pixeles ubicado en la parte superior derecha de la pantalla y el escudo CIDECAME
con dimensiones 91x112 pixeles ubicado en parte superior izquierda de la pantalla, los
cuales tienen que ser editados en un procesador de imagenes para poder asignarle las
dimensiones exactas. Para la edicién de éstas fue necesario el procesador de imégenes
Photoshop, software que también se utilizd para crear y editar la imagen con el nombre de
portada, de igual manera fue necesario agregar en la parte superior ubicada en la zona
central de la pantalla los nhombres de las instituciones encargadas de los proyectos de
desarrollo de OA, como Universidad Auténoma del Estado de Hidalgo con atributos
tipo/tamario de letra: SWIS721 BLACK BT/16 BLACK, con paleta de colores RGB: 5, 42,
126, seguido del nombre del centro encargado del proyecto Centro de Investigacion en
Tecnologias de Informacidén y Sistemas cuyos atributos son tipo/tamafio de letra: SWIS721
BLK BT BLACK /14 pts., con paleta de colores RGB: 9, 9, 242 y el nombre del OA, el cual
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debe estar escrito en mayusculas, con tipo/tamafio de letra: ARIAL/36 pts., con paleta de
colores RGB: 0, 0, 0. Layer Style: Drop, Shadow: opacity 75%, angle: 120, distance: 5,
spread: 0 size 5 Inner shadow: opacity 75%, angle: 120, distance: 5, spread: 0, size: 5.
Bevel and Emboss:Contour:default.

También incluye una imagen alusiva al contenido del OA, la cual es un collage de
diferentes iméagenes, cada una de ellas representa una actividad o funcion de la fase de
Implementacion, sin embargo, la imagen general tiene como dimensiones 530x274 pixeles,
todos los elementos de la portada pueden ser apreciados en la Figura 4.1.
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Figura 4. 1 Interfaz de Photoshop al editar la imagen “portada”
Para adjuntar la informacién que complemente y complete el contenido de las pantallas que
integran al OA, es necesario el uso del software eXelLearning.

Esta herramienta de desarrollo web permite adjuntar varios tipos de archivos con diferentes
formatos ya sean documentos flash, audio, video e imagenes con sencillas instrucciones y
pOCOS Pasos.

La interfaz que presenta eXeLearning es mostrada en la Figura 4.2.
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Figura 4. 2 Interfaz de eXeLearning y los elementos que la integran
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En dicha interfaz se pueden apreciar diversos elementos entre los cuales se tienen: la barra
de mends, el cuadro de contorno o navegacion, la barra de dispositivos iDevices y Area de
contenido.

Los elementos que son necesarios para desarrollar las pantallas del OA en eXeLearning son
los siguientes:

e Barra de Dispositivos (iDevice)

La barra de Dispositivos esta conformada por los elementos que se muestran en la Figura
4.3. Dichos elementos sirven de apoyo al momento de querer ingresar los multimedios,
informacion o programas compilados en diferentes plataformas al proyecto creado en
eXeLearning.
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R5S

Reflcxidn

Sitiv Exturnie Dal Web

Tuxto Libre

Figura 4. 3 Elementos que integran el cuadro de iDevices

e Texto libre

El dispositivo que con mas frecuencia es utilizado, es el elemento Texto Libre, debido a que
contiene gran variedad de opciones para ingresar al proyecto diferentes tipos de
multimedios y texto de una manera facil, de igual manera se tiene la opcion de la creacién
de tablas y de formulas matematicas, la interfaz presentada es mostrada en la Figura 4.4.
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Figura 4. 4 Interfaz del elemento Texto libre

En dicha interfaz se pueden observar varios iconos, predominan mayormente las opciones
para la edicion de texto tales como alineacion del mismo, tipo de letra, efectos, botones
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para pegar, copiar, cortar, entre otros, sin embargo, los iconos que permiten agregar los
elementos multimedios son los mostrados en la Figura 4.5.
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Figura 4. 5 Botones para agregar elementos en el menul de Texto Libre

Cada elemento que se seleccione despliega ventanas de didlogo con distintos campos que se
deben llenar para agregar los elementos multimedia, en el caso de seleccionar ingresar una
imagen aparece la ventana mostrada en la Figura 4.6.
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Figura 4. 6 Interfaz de la opcion agregar una imagen

En el cuadro de didlogo se deben llenar el campo de Image URL donde se indica la imagen
que sera ingresada presionando el icono que estd sobre la misma linea, en la opcién de
Imagen description se da una breve descripcion de la imagen de forma opcional, en el
campo Title se asigna el titulo a la imagen que también puede ser opcional y por dltimo, se
tiene el campo Dimensions donde se deben poner las medidas de la imagen en pixeles,
pudiendo elegir de manera manual el tamafio de la misma o de manera semiautomatica con
la casilla de Constrain proportions pues proporciona el tamafio de la imagen segun la
medida inicial que se le asigne.

Cuando se desea agregar un archivo de video o de flash al proyecto entonces es necesario
seleccionar el icono de pelicula para desplegar el cuadro de didlogo correspondiente. La
pestafia General, que se aprecia en dicho cuadro de dialogo contiene los campos de Type en
donde se elige la extension o tipo de video que se quiere agregar, tal como quick time, real
media, SWF, entre otros; seguido del campo File/URL en donde se elegira la ubicacion del
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archivo que contiene el elemento y el campo Dimensions en donde se asigna el tamafio en
pixeles que tendra el video como se muestra en la Figura 4.7.
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Figura 4. 7 Interfaz para agregar un video o0 animacion en eXelLearning

Teniendo la imagen editada, el siguiente paso es agregarla al proyecto de eXelLearning,
siguiendo los pasos tal como se explico anteriormente, por lo que el cuadro de didlogo
guedaria como se muestra en la Figura 4.8.
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Figura 4. 8 Cuadro de diadlogo donde se inserta una imagen en eXelearning

Después de comprobar que los datos son correctos lo Unico que resta es dar clic en el boton
Insert para que de esta manera, la imagen que se intenta subir pueda ser visible en la
pantalla principal o el lienzo del proyecto, después se da clic en el boton hecho de la barra
inferior, para indicar que se ha terminado con la edicion de la imagen, por lo que se vera
como en la Figura 4.9.

':ﬂi Botdn hecho
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Figura 4. 9 Imagen portada introducida en eXeLearning

Para los siguientes casos de temas y subtemas se realiza un proceso muy parecido, debido a
que las herramientas de insercion de video 0 animaciones e imagenes son muy parecidas
entre si.

4.3 Objetivo de Aprendizaje

Después de tener la portada y el nombre en la ventana de navegacion, el siguiente paso es
agregar el objetivo del OA, cuyas caracteristicas son: una imagen alusiva al contenido de la
pantalla con dimensiones 118x111 pixeles ubicada en la parte superior y central de la
pantalla, con nombre tiro al blanco.jpg, el texto que se presenta debe aparecer con
tipo/tamafio de letra: ARIAL BLACK /24 pts. y con formato de parrafo justificado dentro de
una tabla generada en eXeLearning haciendo uso de la herramienta Texto Libre, como se
aprecia en la Figura 4.3. El resultado de la pantalla objetivo de aprendizaje es mostrado en
la Figura 4.10.

Describir Ila Fase de Implementacion de Ila Metodologia
para el Desarrollo de Objetos de Aprendizaje (MEDOA), a
través de los pasos que componen la implementacion y
mediante el uso de multimedios, a fin de que el usuario

pueda utilizaria en Ia construccion de éste tipo de
materiales educativos.

Figura 4. 10 Pantalla del Objetivo de Aprendizaje
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4.4 Contenido

La pantalla de Contenido s6lo muestra una imagen de portada, representativa del contenido
a tratar. La imagen también fue editada en Photoshop, la cual es un collage de imégenes
alusivas al contenido para que el usuario identifique visualmente la tematica, la imagen en
general tiene como dimensiones 900x500 pixeles y posicidn en pantalla superior en el eje y
y centrada en el eje X, la primera letra de “contenido” es de tipo/tamafio de letra
JUSTICE/50 vy el resto tipo/tamafio de letra MONOTYPE CURSIVA/50 pts. con color de
paleta RGB: 13, 3, 211. La pantalla es la que se muestra en la Figura 4.11.

Bereee Pagen Fhwenss Baertun | 105 50 LIREmA

Contunido

Figura 4. 11 Muestra la portada del Contenido

Después de generar la portada de contenido, se agrega los subtemas Introduccion, Objetivo
de la Fase de Implementacion y Fases de la Metodologia MEDOA.

4.4.1 Introduccion

La pantalla de Introduccion tiene como primer elemento una imagen referente al tema
cuyas dimensiones son 336x355 pixeles, con ubicacién en la parte central y superior de la
pantalla, sobre el texto, para el que sera necesario insertar previamente una tabla con
dimensiones de 700 pixeles de ancho en eXeLearning, para no activar el scroll horizontal ni
vertical, el texto es tipo/tamafio de letra: ARIAL /14 pts. y justificado, con ubicacion
centrado horizontal y verticalmente, con ayuda del iDevice que se muestra en la Figura 4.3.
La pantalla introduccion puede ser apreciada en la Figura 4.12.

Mty pduceson

Figura 4. 12 Pantalla de introduccién y su respectiva imagen alusiva
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4.4.2 Objetivo de la Fase de Implementacion

Dentro de la pantalla de Objetivo de la Fase de Implementacidn es necesario agregar una
animacion en formato SWF creada con los software Photoshop y Swish Max, cuyas
dimensiones son 600x400 pixeles, misma que contiene varios elementos como un pequefio
texto de introduccién, el cual tiene como formato justificado y tipo/tamafio de letra
ARIAL/14 pts. También contiene tres cuadros de didlogo los cuales se relacionan con
flechas, todos los cuadros corresponden al color de paleta RGB: 79, 129, 189 y el texto
incluido dentro tiene como tipo/tamafio de letra ARIAL/10 pts. La animacion esta ubicada
en la parte superior y central de la pantalla, elementos que pueden ser vistos en la Figura
4.13.
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Figura 4. 13 Pantalla de objetivo de la fase de implementacion

Para desarrollar esta pantalla fue necesaria la herramienta Swish Max, cuya primera
animacion generada fue la del Objetivo de la Fase de Implementacion, en donde se le
agreg6 un efecto al texto y otro a cada elemento visual ya que esta compuesta por tres
cuadros con informacién y flechas que unen a éstos. La pantalla que los integra tiene
500x400 pixeles.

Cabe destacar que cada elemento contenido en la pantalla tiene que ser ingresado
individualmente en caso de ser un elemento multimedia, si es necesaria la presencia de
texto en la pantalla, esta herramienta contiene la opcion de ingresar texto, las pantallas
mostradas en la Figura 4.14, indican la manera en que se cargan los multimedios y se
ingresa el texto.

Figura 4. 14 Opciones de Swish Max para insertar multimedios
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e Insertar Animaciones y Multimedios

Cuando se desea ingresar algun tipo de multimedio es necesario oprimir el botén Insert, el
cual despliega un mend con varias opciones y entre ellas, las mas comunes son: ingresar
scripts, pantallas nuevas, imagenes, video, audio, afadir efectos y controles de pelicula
(stop, play, etc.). A continuacion se ingresan los elementos que integran la pantalla de
Objetivo de la Fase de Implementacion, en donde se agrega un fondo de pantalla verde y
tres cuadros con informacion desarrollados haciendo uso de Swish y cuyo tamafio es
175x180 pixeles y sus respectivas uniones para que se vea como se muestra en la Figura
4.15.

Figura 4. 15 Barra de frames y barra de estado de los elementos del proyecto

Los elementos ingresados pueden ser vistos y manipulados desde la linea de tiempo en la
parte superior o en la lista de elementos y sus atributos en la barra a la derecha de la
interfaz, sin embargo, lo mas util y comin es utilizar la linea de tiempo debido a que se
puede manejar con mayor control ya que esta divida por frames o cuadros de pelicula.

e Insertar texto

Siguiendo el disefio realizado en la fase anterior a la Implementacion se agrega texto a esta
pantalla como complemento de las imagenes ya cargadas, esta accion se realiza
seleccionando el icono de texto situado en la barra izquierda de la interfaz. Una vez
agregado el texto la pantalla se vera como se muestra en la Figura 4.16.

Icono de texto
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Figura 4. 16 Herramientas para modificar los elementos de la pantalla y agregar texto

e Insertar efecto

Teniendo todos los elementos en su lugar, se procede a darle animacion a cada elemento y
esto se hace aplicando un efecto a cada uno de ellos, la manera de hacerlo es seleccionando
un elemento, observando que el elemento seleccionado se encuentre en el frame 0 en el
caso que se quiera que la animacion inicie con la reproduccion, se debe de dar clic en el
botdn Insert y en el menu desplegado seleccionar la opcion Effect, esto desplegara un
submenu en el cual se encuentran todos los efectos, de donde se seleccionara alguno de
ellos.

Una vez asignado el efecto al elemento seleccionado, éste aparecera en la linea de tiempo
como una barra azul que abarca cierto nimero de frames, la barra puede ser estirada o
comprimida lo que aumentara o disminuira el tiempo de duracion del efecto, ademas
pueden modificarse los atributos de los efectos en la barra izquierda de la pantalla.

Para poder visualizar los efectos y todo lo que se ha agregado a la animacion es necesario
interactuar con un pequefio reproductor situado en la barra de control, de no haber ningln
error en la pelicula, finalmente el resultado se muestra en la Figura 4.17.

Objetivo de ta Fase de Implementacion
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Figura 4. 17 Barra de reproduccion del proyecto
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4.4.3 Fases de la Metodologia MEDOA

El siguiente subtema llamado Fases de la Metodologia MEDOA estd conformado de una
animacion flash en formato SWF, desarrollado con Swish Max y siguiendo los pasos
explicados anteriormente para desarrollar una animacion. Cuenta con dimensiones 600x400
pixeles, esta animacion contiene mas de una pagina, en la primera pagina cuenta con un
mapa conceptual conformado por varios elementos rectangulares con color RGB: 157, 221,
88 y letra ARIAL/12 pts. El rectangulo de mayor tamafio ubicado verticalmente contiene el
color RGB: 237, 112, 10 del mismo tipo de letra, con un pequefio texto introductorio con
formato justificado y con letra ARIAL/12 pts. color estandar negro.

La segunda pantalla estd integrada sélo de una imagen la cual contiene elementos
tridimensionales, como cilindros para los subtemas y un circulo para el tema principal, esto
es, la fase de implementacion. La pantalla se puede apreciar en la Figura 4.18.
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Figura 4. 18 Imagen principal de la animacion que muestra las fases de MEDOA

Sin embargo, la animacion cuenta con dos escenas, ahora se utiliza la instruccion
Insert>New Scene para poder ingresar nuevas escenas en el mismo proyecto y asi tener una
segunda pagina, como se muestra en la Figura 4.19.
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Figura 4. 19 Pantalla de la fase de implementacion
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En esta ocasion se quiere hace un hipervinculo entre las dos escenas, de la Escena uno a la
Escena dos pero para hacer esto se requiere que algun elemento de una pantalla, se
convierta en el conector de ambas escenas. Debido a que se estd haciendo referencia a la
Fase de Implementacion y la Escena dos se refiere a los elementos que integran la misma
fase, se selecciono en la Escena uno el cuadro que tiene como nombre Implementacion,
para proseguir a convertirlo en Boton; un boton es una herramienta muy util debido a que se
le puede asignar un comportamiento cuando tiene interaccion con el puntero del mouse.
Para convertir un elemento, en este caso una imagen, en boton se tiene que seleccionar la
imagen y después seleccionar Modify>ConvertI>Convert to Button lo cual convertird en
botdn al elemento previamente seleccionado como se muestra en la Figura 4.20.
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Figura 4. 20 Opcidn para convertir un elemento en boton

Teniendo listo el boton que servira de conector entre las dos escenas, se prosigue con la
labor de asignarle un comportamiento, el cual tendrd que ser mediante lineas de codigo y
para agregar programacion es necesario que sea mediante un script que se agrega con la
instruccion Insert>Script>Events>Button>onRollover, entre otros y seleccionar el evento
gue se necesite como se muestra en la Figura 4.21.
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Figura 4. 21 Asignar una reaccion a un boton
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Ahora el boton tiene la instruccidon de responder ante algin comportamiento del puntero,
solo resta ingresar la ruta de la escena o frame o elemento al que se quiere llegar dando clic
al botdn Script situado en la parte izquierda de la pantalla.

Se requiere conocer el estilo de programacion del software, aunque es el mismo utilizado
para Adobe Flash, el codigo mostrado en la Figura 4.22, indica que al presionar el botdn se
re-direccionara al Frame 1 de la Escena dos.

Ay oL . CEME Script
add st + (B) B9 (o) [Setings...) Prnt ~

Scene_1

- onFrame (40)

- Da wn offic sobre...
- boton_fases_png

on {(press) |

L 2 gotaScenedndPlay ("Escena_2",1) 7

Lo kg

}

- Estado Arriba

i boton fases.pm
- Estado Sobre

L. boton fases.pmt
- Estado Abajo

L. boton fases.pmt

Figura 4. 22 Instruccién o cddigo que apunta a una pantalla especifica

4.4.3.1 Paso 1: Definicion de Herramientas

Después de mostrar las fases de la Metodologia y las partes que componen a la Fase de
Implementacion, ahora se tienen que generar los subtemas comenzando con el Paso 1:
Definicion de Herramientas, pantalla compuesta también por una animacion con
dimensiones 600x400 texto con formato justificado y tipo de letra ARIAL/12 pts., ubicado
en la parte central superior de la pantalla. En la parte inferior al texto se encuentran cuatro
imagenes con dimensiones 152x165 pixeles cada una y que tienen como funcion el
complementar graficamente al contenido de la pantalla, ademés de que cada una cuenta con
un titulo inferior del mismo tipo de letra pero con color RGB: 255, 0, 0 y con ubicacion en
la zona inferior central de la pantalla como se muestra en la Figura 4.25.

Figura 4. 23 Interfaz del Paso 1

55



Este paso estd compuesto por los subtemas de Herramientas de: Objeto de Aprendizaje,
Multimedios, Ejercicios y Metadatos, de los cuales se explica su desarrollo en los
siguientes puntos:

1. Herramientas para Objetos de Aprendizaje

El software Swish Max fue en donde se cre6 la mayoria de los contenidos de animaciones o
peliculas flash del proyecto, por lo que la mayoria de ellos seran animaciones similares a la
mostrada en siguiente pantalla. La animacion tiene un tamafio de 800x500 e integra
diversos elementos como imagenes, texto y botones. La imagen principal es un collage de
elementos alusivos al contenido de la pantalla con dimensiones de 317x241 pixeles, al darle
un clic éste despliega un ejemplo en un cuadro de dialogo de tamafio 383x136 y con color
RGB: 131, 166, 208, Opacity 80%, Fill 80%, cuenta con texto alineado en la parte superior
derecha de la pantalla, justificado y con letra ARIAL/12 pts. como se muestra en la Figura
4.24. La pantalla contiene un botén circular que al ser oprimido despliega otra pantalla de
la animacion que contiene simplemente una tabla con informacion con tamafio 582x165,
ésta tiene tres tipos de azules, el mas fuerte tiene una paleta RGB de: 79, 129, 189, el tono
azul medio RGB: 208, 216, 232 y el azul méas claro RBG: 233, 237, 244. La pantalla
descrita se puede apreciar en la Figura 4.25.
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Figura 4. 24 Pantalla de herramientas para el desarrollo de OA

56



Bn  Bm  Dwee  beert  Bbwstty  Geetemi  deete  Mieetwe Do
LIsdld & & PR3 M| & « 7 4| e | W .r

W W m R &R a0

[ SO IR NN

e -
: : = Tipos do horramiontas para objetos do aprondizsje
;%: ::: | Harvanmienta de Edicidn Commplajidad
- e oXe Loarning Maedtio, 50 necosita somar algun cweo o
Lo B 8 L ayiada de un tuTonial

"

=

"
oo o
-
- kL
=T VT L LT ] S| vusye s ceveen e

Figura 4. 25 Pantalla complementaria dentro de la animacion

Se puede hacer mayor uso de la programacion y del nimero de elementos que se pueden
ingresar en una escena incluyendo mas efectos y funciones que son un potencial de Swish
Max, un ejemplo de esto es el uso de imagenes ocultas que reaccionan ante cierto
comportamiento de un botén y la sensacion de interaccién que se da al oprimir algunos
otros elementos como en la pantalla de Herramientas para el desarrollo de Objetos de
Aprendizaje, mostrado en la Figura 4.26.

Para poder observar el contenido de la escena 2 es necesario oprimir el boton circular azul
ubicado en la escena 1 que cambia de color al situar el puntero sobre él y que al dar un clic
a la imagen principal ésta despliega un ejemplo de cémo se debe de almacenar esta
informacion para su posterior uso.
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Figura 4. 26 Ejemplo desplegado al dar clic sobre la imagen de la pantalla
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Sin embargo, para lograr estos efectos 0 comportamientos es necesario un poco mas de
programacién. Para mantener ocultas las imagenes como el circulo morado o la tabla que
sirve como ejemplo, es necesario indicarlo al programa mediante lineas de codigo situadas

desde el frame 1, para que desde ese frame aplique los cambios como se muestra en la
Figura 4.27.
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Figura 4. 27 Cédigo que asigna el comportamiento a las imagenes de la pantalla

El codigo mostrado anteriormente indica que el frame 1 de la escena hara invisible a la
imagen boton2_png, la cual es el boton de color morado y la imagen ejemplol_png que
podran volverse visibles, como respuesta a un evento que se programa. Se inicia con el
botdn azul, el cual cambiara de color a morado cuando el puntero esté sobre él, volviendo
visible la imagen boton2_png vy al dar un clic dirigirse a la siguiente escena como se
muestra en el codigo de la Figura 4.28.
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Figura 4. 28 Codigo del bot6n de animacion
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On (rollOver) es el evento que hara que cuando se pase el puntero por encima del boton, se
volvera visible la imagen boton2_png.

On (rollOut) es el evento, que cuando se retire el puntero de encima del boton, volvera
invisible de nuevo la imagen boton2_png.

El evento On (press) llevara al usuario al frame 1 desde la escena 3 cuando se dé clic sobre
el boton.

En un caso similar, para que aparezca el cuadro de ejemplo al presionar la imagen, se
ejecutan las instrucciones para poder aparecer y desaparecer el cuadro como se muestra en
el codigo de la Figura 4.29.

S Timeline
|‘§Add Effect > || 4 J Gsoena. b 1] | D08 PP I AT M, A T S T
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‘%_polcn'.:_pnn) S + - T
-bou:ml_pnq
ey atonZz8.. « o o« [0 36 Ik 1o (201 |
| Cwantorre. =« = = |
Monivo | O S—_—

[1€< Shrink | <1 1"

L&y

S Ut
Add Script

~ [EL]] ® [F) | settings.., | Print ~
onfFrame (20) -

1lon (xelease)
onframe (1) .

ejemplol _png. visibleslys
wlemplol  png

B2 ctie: merkrrwr I
boton2_ _png
botoni_png

on (rollOver)
on (rollout)
on (press)

.

3 )
don (rollOuv) (
- wilemplol _png._vimible=0;
Gl )

Figura 4. 29 Cddigo para ocultar o hacer visible un elemento

En el codigo mostrado, las instrucciones tienen las mismas funciones que en el
comportamiento del boton, en donde al dar un clic se hace visible la imagen ejemplol_png
y al alejar el puntero de la imagen desaparezca la misma.

Muchas de las pantallas del OA son parecidas en comportamiento por lo que sélo resta
mencionar que en la escena 2 se tiene un boton home que sirve para regresar a la primera
escena con la instruccidon gotoSceneAndPlay(“Escenal”,1); la cual tiene como funcion
hacer un pasa paginas.

Boton home
2. Herramientas para la Edicion de Multimedios
Esta es similar a la animacion anterior, desde la funcionalidad hasta el tipo de letra,
cambiando so6lo las imagenes que se muestran, esta animacion esta compuesta por dos

59



imagenes, una es un collage de imagenes, la cual estd conformada por imagenes de
herramientas que son utilizadas para desarrollar el OA con dimensiones 310x367 pixeles y
otra imagen alusiva al tema, la cual tiene dimensiones de 191x156 pixeles es una
combinacién de imagenes representativas a los tipos de multimedios como imégenes, video
y audio. Al darle un clic éste despliega un cuadro de dialogo con caracteristicas de tamafio
321x145 y con color RGB: 131, 166, 208, Opacity 80%, Fill 80%, que mostrando
informacion en una pequefia tabla con letra ARIAL/12 pts. Al darle clic al elemento boton
de la pantalla este direcciona a otras pantallas de la animacion, muestran cuadros con
informacion acerca del tema, esta informacion esta contenida en tablas que tienen tres tipos
de azul, el més fuerte con color RGB: 79, 129, 189, el tono azul medio RGB: 208, 216, 232
y el azul més claro RBG: 233, 237, 244, con letra ARIAL/12 pts, como se muestra en la
Figura 4.30.

4

Figura 4. 30 Pantalla de la definicidn de herramientas para la edicién de multimedios

La pantalla de Herramientas para la Edicion de Multimedios contiene un link hacia otras
tres pantallas més, con informacion acerca del tema. Similares a la mostrada en la Figura
4.25.

3. Herramientas para el desarrollo de Ejercicios y Herramientas para la creacion de
Metadatos

Se tienen otros dos temas los cuales son Herramientas para el Desarrollo de Ejercicios y
Herramientas para la creacién de Metadatos, las pantallas son similares a las presentadas
anteriormente, ya que tanto la interfaz como la funcionalidad son iguales, puesto que se
siguio el mismo principio de desarrollo y disefio, estas pantallas son presentadas en la
Figura 4.31 y Figura 4.32, de igual manera, éstas tienen mas de una pagina como en el
ejemplo mostrado anteriormente.
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Harramientas pars ol desamrollo de Ejercicios

Las herramientas para generar ejercicios son muy variadas, por
o cual es nece_

Figura 4. 31 Interfaz de la pantalla herramientas para el desarrollo de ejercicios

Frapmdeiy

Hurraminmias pars ba Creacian de Meladatos

En este punto se debe de elegir la herramienta con la
cuél se va a generar el metadato, para hacer localizable
el Objoto de Aprendizaje dentro de un repositorio, una
plataforma, entre otros

Figura 4. 32 Interfaz de la pantalla herramientas para la creacion de metadatos
4.4.3.2 Paso 2: Desarrollo de Contenidos

El siguiente tema principal en la estructura del OA es llamado Paso 2: Desarrollo de
Contenidos, se encuentra conformado por dos pantallas, la primera pantalla es una
animacion que muestra una introduccion al tema con un tamafio de 600x400 pixeles y que
tiene una imagen de dimensiones 269x206 pixeles ubicada en la parte central inferior de la
pantalla, ademas incluye texto en formato justificado y letra ARIAL/12 pts., la pantalla es la
que se muestra en la Figura 4.33.

Paso2: Desarrolio de Contanidos

En esta etapa es donde se desarrollan ias pantallas que
tendrd como cuerpo el DA, las cusles contendran las
explicaciones acerca del tema que se presenta en el material
didactico digital y que constituye el Contenido.

. "

\.\ '\“"

Figura 4. 33 Pantalla de introduccidn al tema de Desarrollo de Contenidos
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La segunda pantalla que integran al tema, también es una animacion con un tamafio de
800x500 pixeles y estd integrada por diversos elementos entre los mas importantes se
encuentra la imagen de hoja de texto con medidas de 627x571 pixeles y mediante la cual el
usuario puede entender mejor el concepto de los elementos que componen las pantallas de
un OA. Los atributos fueron definidos con las siguientes caracteristicas: Drop shadow
143°, Distance 24 pixeles, Spreed 100 pixeles, Size 5 pixeles. Los elementos textuales
tienen como caracteristicas letra/tamafio COPPERPLATE GOTHIC BOLD/24 pts. y paleta
de colores RGB: 238, 253, 67, con la funcion que al poner el puntero sobre cualquiera de
los elementos, se marcaré en la pantalla aquello a lo que hace referencia el objeto y éste
cambiard de color simultdneamente a RGB: 156, 30, 129 como se muestra en la Figura
4.34.
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Figura 4. 34 Interfaz del Paso 2

Cuando se da clic sobre cualquier elemento textual de la pantalla, éste desplegara un cuadro
de didlogo de variadas dimensiones dependiendo el elemento seleccionado, sin embargo, la
apariencia es igual en todos los casos con colores RGB: 207, 223, 240, mostrando las
definiciones de los mismos con tipo de letra/ tamafio COPPERPLATE GOTHIC BOLD/24
pts., con alguna imagen de ejemplo al igual que una tabla que muestra cémo llenar los
campos. Un ejemplo es mostrado en la Figura 4.35.

Elementos del Desarrollo de Contenidos
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Figura 4. 35 Accion de seleccionar un elemento de la interfaz del Paso 2
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El desarrollo es el siguiente, debido al efecto de sombra que tienen las letras no es posible
generarlas con la herramienta de escritura de Swish, es necesaria la insercion de imagenes
las cuales son acomodadas de igual manera que las letras del fondo, que al situar el puntero
sobre cualquier elemento, éste cambiard de color para indicar que se estd siendo
seleccionado y al seleccionar cualquier elemento de texto de la pantalla, éste marcara en
color RGB 192, 0, 189 el elemento al que hace referencia dentro de la misma pagina, tal
como se muestra en la Figura 4.36 en donde se puede observar que al estar seleccionado el
elemento Texto ademas de cambiar de color, también remarca el texto que se tiene como
ejemplo en la pantalla, de igual manera, despliega el cuadro de dialogo con informacién.

Cuando se da un clic sobre cualquier elemento de la pantalla, se desplegara un cuadro de
dialogo con la definicion del elemento, una imagen alusiva al contenido y una pequefia
tabla que pretende servir como ejemplo para que el usuario tenga una idea de como poder
documentar el desarrollo de las pantallas que esté generando.
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Figura 4. 36 Se despliega un cuadro con informacion al dar clic sobre el elemento Texto

La programacion es similar a las animaciones mostradas anteriormente, sin embargo, se
tienen mucho mas elementos que ocultar y mostrar y botones que programar en cuanto al
comportamiento. Lo primero que se debe hacer es introducir todos los elementos que
completaran la escena ya sean iméagenes, botones o cualquier multimedio que sea necesario,
seguido de ordenarlos de tal manera que se convierta en un juego de sustituciones para
cuando se seleccione un boton éste cargue la imagen con otro tono de color y de la
apariencia de que en verdad se cambié su atributo de color, teniendo listo estos primeros
puntos se procede a ocultar los elementos que no sean necesarios hasta nuevo aviso
seleccionando el primer frame de la escena y seleccionando el botdn de script para asi
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poder introducir las lineas de cddigo, mostrando la instruccion Esta instruccion indica que
el frame 132 detendra la pelicula y los efectos para que no se cicle y que sélo se reproduzca
una sola vez como se muestran en la Figura 4.37.
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Figura 4. 37 Codigo que asigna el comportamiento a los elementos de la pantalla

El siguiente paso es asignar un comportamiento a cada boton, es decir, establecer una
reaccion cuando se interactla con el puntero del mouse, este comportamiento se le define a
cada elemento que contenga letras, ya que fueron convertidos en botones y el script de
programacién de cada uno quedando como se muestra en la Figura 4.38.
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Figura 4. 38 Cddigo que asigna el comportamiento de un elemento seleccionarlo
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En el cddigo se indica que en el caso de que el puntero esté por encima del boton, éste hara
visible la imagen donde las letras estan de color rosa ya que por default estan en color
amarillo, ademas de hacer invisible todo aquello que esté visible y que no tenga relacion
con el elemento seleccionado. Se agrega también el cddigo para indicar que en caso de que
el puntero se aleje del boton o salga de su didmetro, entonces se vuelva todo invisible y en
caso de que se dé un clic al botdn, éste despliegue el cuadro con la imagen y el ejemplo que
ilustre y explique a lo que hace referencia ese elemento. Sucesivamente, se hara esto hasta
que todos los elementos estén completos y todos hagan lo mismo, es decir, tengan los
mismos comportamientos.

4.4.3.3 Paso 3: Desarrollo de Elementos Multimedia

El paso 3, llamado Desarrollo de Elementos Multimedia, similar al anterior en cuanto a
programacién y funcionalidad, esta conformado por dos pantallas cuyo contenido en ambos
casos es una animacion, una pantalla de introduccion y otra con los elementos del tema a
tratar. En la introduccion se tiene una imagen alusiva al tema, con un tamafio de 276x359
pixeles es un collage de varios elementos correspondientes al tema, también tiene texto el
cual estd alineado en la parte derecha de la pantalla y justificado, con tipo de letra
ARIAL/24 pts.

La siguiente pantalla contiene una interfaz de tamafio 800x500 pixeles y varios tipos de
elementos como los textuales, los cuales contienen atributos con letra/tamafio
COPPERPLATE GOTHIC BOLD/24 pts. y colores de paleta RGB: 238, 253, 67. La
interfaz del paso 3 puede ser apreciada en la Figura 4.39, cuya programacién es la misma
presentada en las figuras anteriores.
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Figura 4. 39 Interfaz principal del paso 3
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Cuando se pone el puntero sobre cualquier elemento, éste cambiara de color a RGB: 207,
223, 240 y de tamario, cuando se da clic sobre cualquier elemento de texto se despliega una
nueva pantalla con colores RGB: 226, 226, 226 que contiene informacion definida con tipo
de letra/ tamafio ARIAL/24 pts. para el texto y ARIAL/26 pts. color RGB: 0, 0, 0 para los
titulos y una imagen complementaria, ademéas de un ejemplo que muestra una tabla con los
campos que se deben cubrir en dicho elemento, los cuales estdn remarcados con la
propiedad Bleding Options>Drop Shadow>Opacity 100%>Distance 0 pts.>Spread
100%>Size 117 pts. como se muestra en la Figura 4.40.
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Figura 4. 40 Pantalla que muestra el Tipo de Multimedio

En la fila del elemento Formato se encuentra otra opciéon llamada Ejemplos que al ser
seleccionada despliega otra pantalla con informacion acerca de los formatos de
multimedios, creada con la opcion de Texto Libre de eXeLearning, pantalla que tiene como
dimensiones 800x500 pixeles, tipo de letra ARIAL 12 pts., y con imégenes de ejemplo de
tamafio 182x106 pixeles cada una, como se aprecia en la Figura 4.41.
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Figura 4. 41 Pantalla de ejemplos de formatos multimedia
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4.4.3.4 Paso 4: Desarrollo de Actividades

Este paso estd conformado por dos pantallas que presentan animaciones en su contenido. La
primera pantalla muestra una breve introduccion al tema con un tamafo total de 600x400
pixeles y esta conformado por una imagen de dimensiones 521x148 pixeles que integra un
collage de diversos elementos relacionados con el tema, tiene un parrafo de texto de
tipo/tamario de letra ARIAL/24 pts. Justificado, ubicado en la zona central de la pantalla.

En la pantalla que muestra la animacion con los elementos que componen a este paso se
aprecia una animacién con dimensiones 800x500 pixeles, presenta elementos textuales y
dos iméagenes de fondo, una es el fondo de la animacién y la otra es el fondo de los
elementos textuales y es una hoja estilo cuaderno con tamafio 548x387 pixeles y color
blanco, el texto tiene atributos letra/tamafio COPPERPLATE GOTHIC BOLD/24 pts. y
colores de paleta RGB: 238, 253, 67, como se muestra en la pantalla 4.42.
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Figura 4. 42 Pantalla principal del paso 4

Al pasar el puntero del mouse sobre cualquier elemento o al seleccionarlo, éste cambiara de
color stbitamente a RGB: 207, 223, 240 y tipo de letra/ tamafio COPPERPLATE GOTHIC
BOLD/24 pts., ademas de que el objeto que esté en su misma fila cambia de color a rojo y
se despliega una pantalla nueva con atributos color RGB: 132, 132, 132 que muestra con
informacion con tipo de letra/ tamafio ARIAL/24 pts. y para el titulo ARIAL/26 pts. Para los
textos en general, el color de la fuente es RGB: 255, 255, 255 y una imagen
complementaria, ademas de un ejemplo que incluye una tabla, teniendo el contorno
remarcado con los atributos Bleding Options>Drop Shadow>Opacity 100%>Distance 0
pts.>Spread 100%>Size 117 pts. y color RBG: 255, 255, 255 como se muestra en la Figura
4.43.
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Figura 4. 43 Ejemplo de la reaccidn de la animacion al hacer clic sobre un elemento
4.4.3.5 El Paso 5: Desarrollo de Evaluaciones
En este paso se incluyen dos pantallas que tienen las caracteristicas de las descritas

anteriormente. La pantalla de introduccion se puede apreciar en la Figura 4.44 y la pantalla
de los elementos puede apreciarse en la Figura 4.45.

Fasos: Desarrollo de Evatuscionhus

Las evaluaciones son un complemento
indispensable que se deriva de los
ejercicios y actividades aplicados a los
usuarios, éstas permiten que el usuario
tenga conocimiento de su progreso.
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Figura 4. 44 Pantalla de introduccion al Paso 5
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Figura 4. 45 Pantallas de los elementos de las Evaluaciones
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4.4.3.6 Paso 6: Desarrollo de Metadatos

Este paso contiene dos pantallas que incluyen animaciones, la primera pantalla esta
conformada como las anteriores y se muestra en la Figura 4.46, sin embargo, en la segunda
pantalla de nuevo cambia la interfaz de los cuadros de dialogo.

Pasot: Desarrodlo de Metadatos

Conjunto de descriptores que serviran de
identificacion de los Objetos de Aprendizaje,
por medic de los cuales, se podra acceder a
dicho material, esto es, se utilizaran para que
los buscadores de Internet lo puedan localizar
facilmente.

Figura 4. 46 Pantalla de introduccion al Paso 6

La interfaz de la segunda pantalla, tiene dimensiones de 800x500 pixeles y esta integrada
por elementos como rectangulos, con tamafio de 125x87 pixeles y dos colores, un tono
predominante con colores RGB: 255, 255, 255 y un tono RGB: 48, 107, 196 en su parte
superior, el tipo de letra es ARIAL/12 pts., ademas que se incluyen varias imagenes
complementarias a lo que se refiere el tema como se muestra en la Figura 4.47.
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Figura 4. 47 Interfaz del paso 6 en donde se aprecian los elementos que la componen
A diferencia de los otros pasos, al seleccionar algin elemento, éste sélo cambia su tamafio
no su color, crece a un tamafio de 223x119 pixeles y despliega un cuadro de dialogo con
atributos RGB: 221, 223, 238 que muestra informacion referente al elemento con tipo de
letra/ tamafio COPPERPLATE GOTHIC BOLD/24 pts., como se muestra en la Figura 4.48.
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Figura 4. 48 Muestra la reaccion de seleccionar un elemento

45 Actividades

Las actividades se desarrollaron en cuatro pantallas, la primera desarrollada en Photoshop,
la cual muestra una imagen que es un collage de imagenes en la que se expresa que el OA
tiene tres actividades, esta pantalla tiene tamafio de 800x500 pixeles, tiene un titulo con
tipo/tamafio de letra CATHOLICSCHOOLGIRLS INTI BB/92.3 pts., ademas contiene tres
imagenes inferiores que representan a cada una de las actividades que contendra el OA,
éstas fueron modificadas quitdndoles su color y dejandolas en color blanco y negro con
tamafio aproximado de 204x213 pixeles 0 un poco menos cada una, como se muestra en la
Figura 4.49.

Actividades

Figura 4. 49 Pantalla principal de Actividades
La pantalla llamada Actividad 1 esta conformada por una animacion que muestra una
imagen de dimensiones 162x183 pixeles con ubicacion central y arriba de la pantalla, el
texto que también tiene como atributos tamafio/tipo de letra ARIAL/14 pts., en color negro,
sin embargo, algunas palabras clave tienen que estar en diferente formato como
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Introduccion, esta palabra debe ir en mayudsculas con tamafio/tipo de letra ARIAL /18 pts.,
color azul y negrita, la pantalla es mostrada en la Figura 4.50.
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Figura 4. 50 Instrucciones de la Actividad 1

Las actividades 2 y 3 tienen el mismo disefio, desde el tipo y tamafio de letra hasta la
posicion en pantalla de los elementos, incluye un boton, el cual dirige a otra pantalla donde
se complementan las instrucciones y se utiliza el mismo tipo de letra e imagen.

4.6 Evaluaciones

El siguiente tema construido son las Evaluaciones, éstas cuentan con cuatro pantallas, la
primera es una imagen introductoria al tema, la cual es un collage de elementos de
evaluacién con un tamafio de 800x500 pixeles y cuenta con tres imagenes principales que
simbolizan las tres evaluaciones que contiene el OA, las cuales conservan su color original
y tienen un efecto Blending Options>Drop Shadow >Angle 120, Distance 25, Spread 35,
Size 0 como se muestra en la Figura 4.51.

Buaiusgiones

Figura 4. 51 Pantalla principal de Evaluaciones

La primera evaluacion esta programada en eXelLearning en la seccién iDevices>Examen
Scorm el cual tiene un elemento similar al Texto libre en donde se debe escribir la pregunta
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y debajo tiene otro elementos con el mismo estilo en donde se anotan las respuestas, en la
parte izquierda tienen un circulo, el cual al ser seleccionado significa que esa es la respuesta
correcta, asi sucesivamente para todas las preguntas, como se aprecia en la Figura 4.52.
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Figura 4. 52 Interfaz del iDevice>Examen SCORM de eXeLearning

La segunda evaluacién esta desarrollada en el software Articulate, en donde los pasos para
desarrollar las preguntas es un poco mas complejo debido a que tiene muchas mas

funciones que el Examen SCORM de eXelLearning, su interfaz es mostrada en la Figura
4.53.

Publlcar preguntas

N

Figura 4. 53 Interfaz de Articulate y sus elementos mas comunes

Cuando se quiere agregar una nueva pregunta, se despliega un cuadro de dialogo en el que
se puede escoger de entre diferentes estructuras de preguntas, algunas como: verdadero-
falso, opcion mdaltiple, seleccion multiple, ordenar la secuencia, entre otras.
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Para la pregunta nimero uno de la evaluacion 2, se eligid la estructura de Ordenar la
secuencia en donde sélo es necesario elegir que tipo de pregunta se quiere y escribir los
datos que contendra asignandole una ponderacion tal como se muestra en la Figura 4.54 y

Figura 4.55.
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Figura 4. 54 Cuadro de dialogo para seleccionar la estructura de la pregunta
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Figura 4. 55 Campos del tipo de pregunta ordenar secuencia

En las preguntas subsecuentes, a pesar de tener diferentes estructuras, la programacion es la
misma, sélo es necesario llenar los campos después de seleccionar el tipo de pregunta, tal

como se muestra en la Figura 4.56.
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Figura 4. 56 Pregunta del tipo espacio en blanco y sus campos

La tercera evaluacion estd programada con el software Hot Potatoes, que también tiene
varias opciones para generar tipos de preguntas.

La opcion mas comun en esta evaluacion es la llamada JQuiz en la que se pueden
desarrollar preguntas de opcién mdultiple, maltiple seleccién o hibrida, sin embargo, la
opcion maltiple es la més sencilla y facil de utilizar, su interfaz es la que se muestra en la
Figura 4.57.
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Figura 4. 57 Interfaz de opcién maltiple en Hot Potatoes

Las preguntas generadas en Hot Potatoes deben de seguir la misma estructura de opcion
maultiple, similar a las demas evaluaciones, por lo que todas las preguntas generadas se
desarrollaron de la misma forma a la presentada anteriormente y al igual evaluaciones
anteriores, se asigné una ponderacion por pregunta, ademas se exporté como evaluacién
SCORM para mayor compatibilidad con eXeLearning. La interfaz de la evaluaciéon se
muestra en la Figura 4.58.
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Evaluacion 2

Show &l questions |

Figura 4. 58 Interfaz de la evaluacion en Hot Potatoes

4.7 Glosario

La pantalla de Glosario estd compuesta por una imagen de tamafio 110x83 pixeles y
elementos de texto como referencias y sus definiciones, la imagen esta ubicada en la parte
central superior de la pantalla.

El glosario contiene la descripcion de algunas palabras poco comunes en el tema,
contenidas a lo largo del OA, estas palabras deben de estar en formato tipo/tamafio de letra
ARIAL BLACK/14 pts. y en cursiva, seguido de un (.-) seguida de la definicion del
concepto, el cual tiene como tipo/tamafio de letra ARIAL/14 pts., ademas de que los
conceptos deben de ordenarse alfabéticamente como se muestra en la Figura 4.59.
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Figura 4. 59 Interfaz del glosario del OA
4.8 Referencias bibliograficas y electrdnicas

En el OA es necesario mostrar las referencias en las que se basaron algunos elementos del
proyecto. La pantalla que presenta las referencias fue desarrollada en eXelLearning, las
referencias se dividen en bibliograficas y electronicas, las bibliogréficas tienen una imagen
de tamafio 115x123 pixeles, la cual esta ubicada en la parte central superior de la pantalla y
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debajo de la imagen tiene el titulo de bibliograficas en mayusculas con tipo de letra/tamafio
ARIAL BLACK/14 pts., y formato centrado. Posteriormente, se inserta una tabla con dos
columnas, una para los numeros y otra para la referencia con tipo de letra/tamafio ARIAL/14
pts., ademas se deben ordenar alfabéticamente y en formato APA, de igual manera que las
referencias bibliograficas tienen una imagen de tamafio 153x145 pixeles y con los mismos
formatos de texto, la pantalla es la que se muestra en la Figura 4.60.
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Figura 4. 60 Pantalla de referencias bibliograficas y electrénicas

4.9 Creditos

Los créditos fueron creados en el software Photoshop y posteriormente, agregados en
eXelearning, en donde se utilizd la imagen de fondo créditos.jpg, la cual es una imagen
predeterminada para el desarrollo de OA, en donde los titulos de los autores y revisores se
presentan con tipo/tamafio de letra ARIAL BLACK/14 pts. y el resto de los textos aparecera
en tipo/tamafo de letra ARIAL/14 pts., los subtitulos, tales como Autor de Contenidos,
Disefnador y Desarrollador, deben de ser de color Azul o paleta de colores RGB: 0, 10, 186
como se muestra en la Figura 4.61.
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Figura 4. 61 Imagen de los créditos del OA de la fase de implementacion
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CAPITULO. 5 MANUAL DE USUARIO

5.1 Introduccion

Este capitulo esta enfocado a describir el funcionamiento del Objeto de Aprendizaje y a la
interaccion que tiene el usuario con el mismo, de tal manera que si existe alguna duda en
cuanto al funcionamiento o navegacion pueda ser consultado este manual para la aclaracion
de las mismas.

5.1.1 Ejecutable del OA

El primer paso es abrir el proyecto ejecutando el archivo index.html que se encuentra dentro
de la carpeta auto-contenido del Objeto de Aprendizaje, como se muestra en la Figura 5.1;
también se tiene la posibilidad de ingresar la direccion directamente en la barra de
navegacion mediante una direccién URL para su ejecucion, se puede acceder a través de
cualquier navegador de internet como Mozilla Firefox, Opera, Google Crome, Internet
Explorer, entre otros, como se muestra en la Figura 5.2.
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Figura 5. 1 Archivo ejecutable que carga el Objeto de Aprendizaje en una pagina web
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Figura 5. 2 Direccion URL del OA desde el navegador
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5.2 Navegacion en el Objeto de Aprendizaje

La interaccion del usuario y la navegacion que tiene el mismo con el OA, es explicada en
esta seccidn, la cual es una guia para saber usar el proyecto, como lo es la interaccion con
los botones, evaluaciones, animaciones, entre otros, lo cual se describird a través de las
pantallas del OA.

5.2.1 Pantalla

Una vez dentro del proyecto, se encuentra un conjunto de elementos que conforman la
interfaz del Objeto de Aprendizaje, estos elementos son: el menu de navegacion, el area de
contenido que es en donde se visualizard la pantalla seleccionada en el mend de
navegacion, los botones de <<Anterior y Siguiente>> o dando clic en el boton con el
nombre de la pagina, todos estos cambios se muestran en la Figura 5.3.

raso do Implementacion do MEDOJ

Fose Oe linglormarmacsin
da MEDOA

e A “ [uut-

CENTRO DE INVESTIGACION EN TECNOLOGIAS
DE INFORMACION Y SISTEMAS

FASE DE IMPLEMENTACION
DE MEDOA

Menu de
navegacion

Nombre de
la pantalla

Area de /

contenido Botones anterior-siguiente

Figura 5. 3 Elementos que integran la interfaz del Objeto de Aprendizaje

La Figura 5.3 ademéas de mostrar los elementos de la interfaz también ejemplifica la
primera pantalla del OA de la Fase de Implementacion de MEDOA la cual presenta al OA,
esta pantalla puede ser seleccionada desde el mend de navegacion al seleccionar la pestafia
de Fase de Implementacion de MEDOA o al hacer uso de los pasa paginas vinculados a
dicha pantalla.
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Como ya se habia mostrado anteriormente, el OA cuenta con un menu con el cual es
posible accesar a los subtemas de cada paso de la fase. Se puede tener acceso a los temas ya
sea a través del menu que se despliega en la parte izquierda de la pantalla o de los enlaces
que aparecen en la parte inferior de las pantallas. Los subtemas que se despliegan en el
menu son los que se muestran en la Figura 5.4.

Funew de la Metodolgie MEDOA

Figura 5. 4 Subtemas que se despliegan en el men

5.2.2 Objetivo de Aprendizaje

El segundo elemento en el menu corresponde al Objetivo de Aprendizaje. La pantalla es la
que se muestra en la Figura 5.5.

Qbjetrvo de Aprendizaje

Describir la Fase de Implementacion de la Metodologia
para el Desarrollo de Objetos de Aprendizaje (MEDOA), a
través de los pasos que componen la implementacion y
mediante el uso de multimedios, a fin de que el usuario
pueda utilizarla en la construccion de éste tipo de
materiales educativos.

Figura 5. 5 Pantalla de Objetivo de Aprendizaje
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5.2.3 Contenido

De acuerdo con el menu de navegacion, el siguiente elemento es el Contenido, donde se
muestran las pantallas que contienen los multimedios e informacion que son el fundamento
del OA 'y de igual manera, se puede entrar al contenido de los temas selecciondndolos desde
el mend de navegacion o haciendo uso de los pasa paginas. Cuando se tienen subtemas,
estos se despliegan automaticamente al seleccionar el tema principal como se muestra en la
Figura 5.6.

Contenido

Cromtannsle

Contenido

Figura 5. 6 Subtemas que componen la seccién de Contenido

5.2.4 Fases de la Metodologia MEDOA

Dentro del Contenido se encuentran los subtemas de Introduccion, Objetivo de la Fase de
Implementacion y Fases de la Metodologia MEDOA vy algunos a su vez tienen otros
subtemas. La pantalla de Introduccion da hace una resefia sobre el tema que abarca el OA,
la pantalla de Objetivo de la Fase de Implementacion cuenta con una animacion en la que
se presentan las entradas y salidas de la fase. La pantalla de Fases de la Metodologia
MEDOA muestra un cuadro sinoptico de las fases de MEDOA ejemplificado en la Figura
5.7, al pasar el puntero sobre el boton de la fase de implementacion se incrementa su
tamafio y al dar un clic sobre éste lleva a otra pagina dentro de la misma animacion, en
donde se muestran las etapas que contiene la fase de implementacién como se muestra en la
Figura 5.8.
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Figura 5. 7 Las fases de la Metodologia MEDOA vy el botdn de implementacion

Fases dae la Matodolgia MEDOA

Las slapas que confo
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Figura 5. 8 Etapas que componen la fase de implementacion

5.2.5 Paso 1: Definiciéon de Herramientas

A través de la navegacion jerarquica del menu o al seleccionar los pasa paginas se tiene
acceso a las etapas de la fase en la secuencia siguiente:

Esta pagina contiene una animacion, que da paso a cuatro subtemas referentes a la
definicion de herramientas de los siguientes elementos:

Objeto de Aprendizaje
Multimedios
Ejercicios

Metadatos

La pantalla es la que se muestra en la Figura 5.9.
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Fasol: Definicion de Merramientas
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Figura 5. 9 Pantallas de definicién de herramientas
5.2.5.1 Herramientas para el Objeto de Aprendizaje

La pantalla del subtema Herramientas para el Objeto de Aprendizaje, presenta la
informacion referente al tema ademas de contener una animacion y una serie de
instrucciones para interactuar con ésta. En la misma, al dar un clic sobre la imagen que
ejemplifica a un OA, se despliega una tabla con un ejemplo referente al subtema, tal como

se muestra en la pantalla de la Figura 5.10.

Herramiontas para Cbjetos de Aprendzaje

'F%Cuando se quiere
generar un OA se debe

Figura 5. 10 Interfaz de la seleccion de herramientas para objetos de aprendizaje

Esta animacion cuenta con otro elemento de interaccion representado en la pantalla con un
botdn azul, que al ser presionado despliega informacion de herramientas recomendadas

para el desarrollo de un OA como es ejemplificado en la Figura 5.11.
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Horramientas para Objetos de Aprendizaje

Tipos de hamramiantas para objetos da aprendizale
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Figura 5. 11 Pantalla en donde se proponen herramientas para el desarrollo de OA

5.2.5.2 Herramientas para la edicion de Multimedios

El siguiente subtema, Herramientas para la Edicion de Multimedios cuenta con pantallas y
funcionalidades similares a las de la pantalla Herramientas para el Objeto de Aprendizaje.
La interfaz es como la que se muestran en la Figura 5.12 en donde al dar clic sobre la
imagen principal de la pantalla se despliega una tabla que ejemplifica la manera de registrar
la informacién de cada elemento, ademas de mostrar ejemplos de herramientas para el
desarrollo de multimedios como lo son imagenes, videos y audio mostrados en la Figura
5.13. La forma de navegar entre estas pantallas es Unicamente a través de los pasa paginas
integrados en la animacion con figura de flecha. La Figura 5.14 cuenta con el botén home

el cual reinicia la animacion.

Botén home

Hestamiontas para edicion de Mustimedios

Figura 5. 12 Interfaz de la pantalla de herramientas para la edicion de videos
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Figura 5. 13 Software para editar multimedios de imagenes
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Figura 5. 14 Herramientas para el desarrollo y edicion de audio

5.2.5.3 Herramientas para el desarrollo de Ejercicios

En éste subtema llamado Herramientas para el desarrollo de Ejercicios, se presentan
pantallas que funcionan de igual manera que las mostradas anteriormente, todas ellas
cuentan con una imagen representativa del tema que al seleccionarse despliega ejemplos y
al dar un clic sobre el boton azul despliega tablas con herramientas Utiles. La interfaz de

cada uno de estos subtemas son mostrados en la Figura 5.15.

Las berramienlas pars gensrar ejerocos son muy vadadas, por
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Figura 5. 15 Interfaz de la seleccion principal de herramientas de ejercicios
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5.2.5.4 Herramientas para la creacion de Metadatos

Como ultimo subtema del paso 1 estan las Herramientas para la creacion de Metadatos y
de igual manera que en los pasos explicados anteriormente, la interfaz y la funcionalidad es
la muy similar, como se muestra en la Figura 5.16.

Herraméentas para la creacion de Metadatos

En este punto se debe de elegir la herramienta con la
cudl se va a generar el metadato, para hacer localizable
el Objeto de Aprendizaje dentro de un repositorio, una
plataforma, entre oiros

[ e rraes wrtns pars b rw i 44 | o | K“
Caranto  Neodredel  Wermarcients ”
Metadeta  de dessrsls {
& coetawdo Aeiout K
—_— a

Figura 5. 16 Interfaz principal de herramientas de metadatos

5.2.6 Paso 2: Desarrollo de Contenidos

La pantalla contiene una animacion sin interaccion donde se presenta informacion sobre el
tema tal como se muestra en la Figura 5.17. Ademas, se cuenta con el subtema: Elementos
del Desarrollo de Contenidos, donde se explican los elementos mas importantes a
considerar al momento de desarrollar el contenido de un OA. La pantalla de introduccion a
los elementos se puede ser apreciada en la Figura 5.18.

Pasol: Desarrollo de Coneanidos

En esta etapa es donde se desarrollan fas pantallas que
tendra como cuerpo &l OA, las cugles contendran las
explicaciones acerca del lema que se presenia en el matenal
didactico digital y gque constituye &l Contenido
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Figura 5. 17 Muestra la pantalla introductoria al Paso 2
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Elementos del Desarrollo de Contenidos
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Figura 5. 18 Interfaz que muestra los elementos del paso 2

La Figura 5.18 contiene varios elementos textuales y graficos, cada uno de ellos tiene su
funcion pues al poner el puntero sobre algin elemento textual (palabras en color amarillo),
entonces se marca de otro color el elemento gréfico al que hace referencia tal como se
muestra en la Figura 5.19, al dar un clic sobre cualquier elemento textual se despliega un
cuadro de dialogo con la definicion del elemento seleccionado y su funcion, también
muestra una imagen y un ejemplo relacionados al elemento seleccionado, como se muestra
en la Figura 5.20.

Elsenmntos del Desarrollo de Comuenidos
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Figura 5. 19 Seleccion de alguno de los elementos
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Figura 5. 20 Cuadro de dialogo del elemento Texto
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5.2.7 Paso 3: Desarrollo de los Elementos Multimedia

El tema estd conformado por dos pantallas, la primera contiene una breve introduccion al
tema tal como se muestra en la Figura 5.21. La segunda pantalla o subtema contiene una
animacion con los elementos que componen éste paso.

Pawd Danartoiio be olerimiton Mt ieoedin

Los elementos multimedia
son utilizados paroe servir
como refusrzo inferactivo ol
contenido que se desee
mostrar. Los multimedios
T puedan ser de varos tpos
camo. video, audio, imagen,
animaciones. &nlre otros

Figura 5. 21 Pantalla introductoria al Paso 3

Al seleccionar el subtema Desarrollo de Elementos Multimedia mostrada en la Figura 5.22,
es posible apreciar una interfaz, la cual explica los elementos que integran el tema. Al dar
un clic sobre cualquier elemento textual aparecerd una nueva pantalla que mostrara la
definicion y funcién del elemento, asi como imagenes que complementan la informacion.
Un ejemplo de esto es mostrado en la Figura 5.23, que contiene el boton home el cual al ser
oprimido regresa a la interfaz de la Figura 5.22.

Ounurrol o de Elementos Multtimedis

Entre los elementos mas importantes & considerar en a
documentacion de este paso estan los sigulentes:

TR
L T e e e Ll L L L T R

Figura 5. 22 Interfaz principal del Desarrollo de Elementos Multimedia

Dusnrroio de Blwmentos Multmesia

Formato del Multimedio

Cada elemento multimedia que se crea ya sean imagenes,
video, audio o animaciones se guards en un formato
determinado, el cual deberd de ser senalado en este punto.

DEZARROLLO O MULTIMEDIOR

Figura 5. 23 Ejemplo del elemento formato
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El elemento Formato de la interfaz cuenta con una opcidon extra llamada Ejemplos como se
observa en la Figura 5.24, en la cual al dar un clic despliega una serie de formatos digitales
comunes que manejan los multimedios, como se muestra en la Figura 5.25.

Entre los elementos mas importantes a considerar en la
documentacion de este paso estan los siguientes:

s L»lg\t\\r.

Ejemplos ©

Figura 5. 24 Opcion de ejemplos del elemento Formato
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Figura 5. 25 Pantalla del resultado de seleccionar el elemento Ejemplos
5.2.8 Paso 4: Desarrollo de Actividades

Este tema esta conformado por una pantalla de introduccién o portada la cual es mostrada
en la Figura 4.26 y otra pantalla con una animacion que muestra los elementos que
componen al paso 4.

Pasod: Desarrotio ae Actividaces

Las actividades son lareas que se dejan al usuario
T para que refuerce el contenido presentado, no
—— deben ser ejercicios y no son para resolver en ol
momento que s asta revisando el OA. por tanto,
con estas actividades se generan evidencias,

producto de su investigacion o desarrollo

+ Amtns | Nogmerrde o

Figura 5. 26 Pantalla de introduccién
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De igual manera que en los temas anteriores, el subtema contiene una pantalla en donde se
encuentran los elementos mas importantes a considerar para la documentacion del
desarrollo de actividades, como se muestra en la Figura 5.27. Cuando al seleccionar algln
elemento éste muestra una nueva pagina, la cual contiene la definicion del mismo y algunas
imagenes que apoyan para dejar en claro el concepto y la forma en que se documentan,
también contiene el botdén home el cual al ser seleccionado regresa a la pantalla principal
del Desarrollo de Actividades. La Figura 5.28 muestra la pantalla con los elementos
mencionados.

Elomentos del Desarrollo de Actividades

GoCumReRtASInY

sowmwy

Figura 5. 27 Interfaz principal del Paso 4: Desarrollo de Actividades

Llemuntos dut Desarrolio de Actvidades

Observaciones

En caso de tener algun comentario extra que debe ser
sefialado, se pone an esta secclén

. DESARROLLO DE ACTIVIDADES

£ de Olae mr vaclones
Actividad Actividad
(Identmicacion)
Actidaad inical 1

Figura 5. 28 Interfaz de observaciones
5.2.9 Paso 5: Desarrollo de Evaluaciones

Se tienen pantallas similares a las de los pasos anteriores, las interfaces contienen una
animacién que presentan los elementos importantes a considerar y se despliegan las
definiciones y ejemplos respectivos a cada elemento. La pantalla es mostrada en la Figura

5.29.
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Elementos del Desarrollo de Evaluacionas
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Figura 5. 29 Elementos del Desarrollo de Evaluaciones

5.2.10 Paso 6: Desarrollo de Metadatos

Todos los pasos tienen una estructura similar tanto funcional como de interfaz, los cuadros
de dialogo que se muestran al seleccionar un elemento son iguales y por tanto este paso es
parecido a las interfaces mostradas en pasos anteriores, como se muestra en la Figura 5.30.

Elementos del Desarrolio de Metadatos

Entre los elementos mas Importantes a considerar en la
documentacion de este paso estan los siguientes:

e

Figura 5. 30 Elementos del Desarrollo del Metadato

5.2.11 Actividades

El siguiente tema en la jerarquia del OA es el de Actividades, las cuales estan relacionadas
con el contenido del OA y cuya funcidn es apoyar al usuario para que de manera practica
pueda reafirmar lo aprendido. El tema Actividades muestra una portada que contiene los
enlaces hacia cada una de las tres actividades. La pantalla principal es mostrada en la
Figura 5.31.
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Acivieces

Figura 5. 31 Interfaz principal de las Actividades

5.2.11.1Actividad 1

Se puede tener acceso a cada actividad de dos maneras diferentes, eligiéndolas desde el
menU de navegacion o dando clic sobre los enlaces, los cuales contienen los nombres de
cada actividad. La pantalla de la Actividad 1 cuyo objetivo es que el usuario desarrolle un
mapa mental de las etapas que componen la fase de Implementacion de MEDOA, se
muestra en la Figura 5.32.

Actividad 1

AcsAdes: Naps manal

Objotivec Sorvnir o Mg mertsl s00rn M St QU0 COMpaner b Fise de lnglonertactn o Rorma Gl o
S50 parn Ml 08 CONOTITIOS SScuinidos on el OA

INSTRUCCIONES: Lrss y o con stencion b e se musstes 3 cocbmsacdn. desamolend b aue se ide
+ G hace?
1 Arafizar y compronder b informacids contenida dondn el OA de s Fase de implomentacdn de NEDOA
7 Elabor un reagh monn oy s sbapas Qe componen & I Fase oo dnplemaiacin

Un mapa mental de tas ctapon oo 3 Fase de implememiacion yo sea o marera Spfal o excrta, adomds
e Inchur s condtunionms,

Dos hotas
Evauacion por o prolesr

Ure iz Goncunds s acihvided srvarty o docerde

Figura 5. 32 Interfaz de la actividad 1

5.2.12 Evaluaciones

Las evaluaciones permiten que el usuario del OA pueda ser calificado sobre el tema. La
seccion de Evaluaciones esta conformada por tres evaluaciones y una portada o pantalla
principal en la cual se encuentran tres enlaces, los cuales Ilevan como identificador el
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nombre de cada evaluacion y al darles clic sobre estos, direccionan a la evaluacion
seleccionada, la pantalla principal es mostrada en la Figura 5.33.

Evaluaciones

[ aalioac binme

« Amwre | Dgzemres +

Figura 5. 33 Interfaz principal de las Evaluaciones
5.2.12.1Evaluacion 1

El primer elemento jerarquicamente es la Evaluacion 1, la cual puede ser seleccionada
dando clic sobre el enlace Evaluacion 1, desde el mend de navegacion desplegado en la
parte izquierda superior de la pantalla o dando clic sobre el boton Siguiente>> de la
portada de Evaluaciones. Esta evaluacion consta de cinco preguntas, tres de opcion multiple
y dos verdadero o falso como se muestra en la Figura 5.34.

Evaluacion 1

m Examen SCORM, &6 nacesanc & 80% da r&Spoestas cOmacias para agrobar
=

1. LCutl o4 la finoion de 8 impemenacyin?

r—— S eafia Un DOSGLEO Gl DA
) S= beaa a cabo b programaodn o desamolio el OA,
50 anakza b informacian recabada de dversas buemes

2. . Cutl e b ertraca de la fase de implemensacsn?

Guch muameda
Manual ge wsaano
Disafio o Mavegandn

3-Launcide de i Tase g2 mpliemantac 0n A levar 3 cako @l dsefio da s pantaas v el 45600 0n nIvegacdn 92 s mismas. sguendo &l modsio
o9 andiss

Verdadero
Fako

4. (Cwal gs o ohietvo de a Implermantaccn de MEDOA?

Desarcfiar & docUmentanen necesaia para & e rtren G3l OA
Viabdar el gisehio y B programacdn Ga OA Dan poasr S8 kZa00 por K6 usuanss inales.

Figura 5. 34 Interfaz de la evaluacion 1
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En esta evaluacién simplemente es necesario elegir la respuesta correcta dando clic sobre
alguna de ellas con el puntero del mouse. Para hacer visibles las preguntas que estan
ubicadas mas abajo en la pagina se puede hacer uso del scroll o de la barra vertical, de
manera que al finalizar de responder las preguntas, entonces se mostrara el resultado de la
evaluacion en donde aparecera si es qué se acredito.

5.2.12.2Evaluacion 2

La Evaluacion 2 esté integrada por otro tipo de preguntas como: ordenar las respuestas de
manera correcta, opcion multiple, seleccion multiple, entre otros. Puede ser apreciada en la
Figura 5.35.

Preguntas
Pregpuin ta . VValor de punto: 20

Ordena las etapas que componen la Fase de Implementacién

1. Desarrollo de contenidos
Desarrollo de metadatos
Desarrollo de evaluaciones
Desarrollo de actividades

Definicldon de herramientas

o w A w N

Desarrollo de elementos multimedia

Puntuacion actual: 0 puntos de 0 ENVIAF

Figura 5. 35 Ejemplo de pregunta de la evaluacion 2
Después de responder de la forma en que se indica en cada pregunta, serd necesario oprimir
el botdn Enviar para poder pasar a la siguiente pregunta hasta llegar a la quinta pregunta, en
la que al dar clic sobre Enviar aparecera la calificacion final de la evaluacion mostrando los
puntos obtenidos e indicando si la evaluacién fue acreditada o sugiere al usuario volverla a
realizarla en caso contrario.

5.2.12.3Evaluacion 3

La Evaluacién 3 esta conformada por tipos de preguntas mas comunes como opcion
multiple, verdadero o falso y seleccién mdltiple. La interfaz se muestra en la Figura 5.36.
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Evaluacion 2
Quiz

Stow al questions

Qué slemenmos componen |3 fase de Desanclh de Evaluacinnss

a Namero, fecha de be identibca
Fecha de fn, @ Cha o MCK, DYSENACNMS
108, fecha 02 mcio. obyeto
d Nimero dentficacian, fecha de mco, fecha de @in identificar of nimero de camerto

Figura 5. 36 Ejemplo de una pregunta de la evaluacion 2

En esta evaluacion es necesario contestar igual que en las anteriores, se resolvera haciendo
uso del mouse, después de seleccionar la respuesta a la pregunta debe de dar clic sobre
alguno de los botones anterior-siguiente para pasar a la siguiente pregunta. La evaluacion
consta de cinco preguntas y al finalizar, se desplegara en la pantalla un mensaje con el
resultado de la evaluacion e indicando si se acredito satisfactoriamente o si es necesario
volver a realizarla.

Botones anterior-siguiente
5.2.13 Glosario

A lo largo del Objeto de Aprendizaje se encuentran algunas palabras o términos poco
comunes para el usuario debido a que son palabras técnicas y para darle un significado a
éstas es necesario la creacion de un Glosario, con ello el usuario puede tener un mejor
entendimiento de estas palabras y de igual manera, para que pueda entender las ideas
completamente, el glosario es mostrado en la Figura 5.37.
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Glosaro

=

« Efecutable.- Archivo Gue Tene |a Capackiad g poder s e{ecutade de fomma incepencients, 85 CBCir, N0 NACEEA B8r &jecLtade por LNa
aplicacion extema.

[FrE

+ Ouidn multimedia.-Es un documenta escrto que contiene ura descripcion detadaca de todas y cada una de ias escenas del producio
sudhoisudl

« Interactivo.- Tn programacion permita Lna INIerACcCon, @ mede oe didiogo. entre un ardenadar y @l usuano

+ Internet.- Es un canjunto ce redes, de crdenadores ¥ equipos fisicamente Lnidos mediante cables que conectan puntos de todo el
mungs.

+ MEDOA.- \slccaiogia para el Dasancio de Cietos de Aprendizaje

» OA.- Oojslo de Aprendizaje

+ Plagio.- Es la accicn de copiar en 1o sustancial obeas sjenas, dandaias tomo peoplas

« Plataforma.-Sn oformatica. 85 un determinaco software o haroware con @ cual una apicacion &5 compatible y permits sjecusaria

« Reposit Un rep 10, cep 0 archivo es un sitic centralizaco donde se amacena y mantiens informacion aigtal habituaimenta
£ases oo da%0s 0 archives informaticos

o Acterm | Suamts o

Figura 5. 37 Pantalla del Glosario

5.2.14 Referencias

El tema de Referencias despliega una pantalla donde se muestran las diversas fuentes
necesarias para el desarrollo y recopilacion de la informacion del Objeto de Aprendizaje.
Las referencias se dividen en Bibliograficas y Electronicas y bajo cada titulo se muestra la
lista ordenada alfabéticamente de los autores y sitios consultados. La pantalla de referencias
se muestra en la Figura 5.38.

Referencias

. BIBLI ICAS

Heleratr ax
{1] Asonse MLA et al, (2011) Requisitos pare of dssaralio de Objelos de Apvendizaie, Ianus! de Objetos de Aprendusje V 2.5, pp. 2-34
13} Oceans Grupa Ecitorial (1595), Visval Diccionanio Enciclapédico Color. ed Tredol Repubica Mexicana, p. 738

-6
-
)
ELECTRONICAS
[3] Alvarez NLA (2/0ct2011). Programas de ratoque Slografico recomendables 8i no quieres usar Phatoshop, Desarrolio Wed, Recuperads o
02 da [ullp ¢9 2012 nitp'waw. cesamoliowad comaniics programas-recomendacos-no-pheicshop hime
[4] s'avtar  {2012). Adobe After Effects. Famika de productos Adobe Recuperade e 02 de julo de 2012
hiip Siwaw. adobe comissiproducts/aferetects MmiPpromoio=JNWCF
[5] sravtor  {2012) Acote Profoshop C355 Famila 09 peoducics Adobe. Recuperaco el 02 ge wio de 2012
hetp:/\www. adcbe. comies/procucis/phatoshop. himi
[5] s/autar {2012). Egifores e Audio. Programas gratis. Recuperado of 02 de jullo de 2012. hitp:laww programas.gratis. net/bieditcres-audio
[TIsautor (2012). Eciores g% Video. Programas gratis Recuperado of 02 de [Wio o 2012 hitplwww programas-gratis. neticescangar-
oejarediores-vided
[8] Unversidad  Tecnoldgica oe Bollvar (2008) & guidn mullimadia. Sideshare. Recuparado & 02 de Julo de 2012
hitp:waw siideshare net'chojarabaguon-mutimsedia-1833463
[8] Zneng E. N. (5.1) Definicidn de inferne!, Angentiire. Recuperada el 02 de Julio de 2012, hitp:taww.angelfice com/akSinternesd/

desges

Figura 5. 38 Pantalla de Referencias
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5.2.15 Créditos

La dltima pantalla que conforma el OA es la pantalla de los créditos, en donde se muestran
los nombres de las personas que estuvieron inmersas en la creacion y desarrollo del OA,
ademas de la documentacién del mismo, la interfaz es mostrada en la Figura 5.39.

Craditos

Autores

T Asw du Corbrsen W G, Bana Gantie Povms

Dwetsces § Demaroéene eea brevises Jemmar Ustecae

Evaluadores

2 Wara 40 1oa Augmms Mlonsa Limeonis
¥ on G s Toatilo Pares

Figura 5. 39 Pantalla de los Créditos del OA
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CONCLUSIONES

Es de suma importancia tener una estructura delimitada por una metodologia, debido a que
es mas sencilla la administracion de un OA y la documentacion del mismo, esto se debe a
que cada fase de la metodologia tiene su funcion y conforme se avanza en el desarrollo del
proyecto, cada fase retoma la informacion de la fase anterior y a su vez genera nueva
informacion util para el usuario en el desarrollo de su OA.

La metodologia MEDOA la cual fue la seleccionada para desarrollar este proyecto, es una
buena opcidn para el desarrollo de Objetos de Aprendizaje, principalmente, por los apoyos
digitales que ésta ofrece, permitiendo desarrollar materiales didacticos de calidad, es decir,
que el OA cumpla con su objetivo y funcione de manera correcta.

Por otra parte, el uso de medios digitales tales como multimedios, OA, entre otros, cada vez
es mas comun y (til a los usuarios, pues van de la mano con la tecnologia y por tanto, son
atractivos e interesantes a los mismos. Por estas razones es la importancia de este material
didactico, que pueda inspirar y apoyar a otros usuarios a desarrollar materiales inéditos, que
cumplan con la funcion de resolver problemas de la vida real.

Mediante el uso de este OA el usuario puede conocer qué es una implementacion y en un
proyecto saber en qué momento utilizarla, ademas adquirir el conocimiento de como
aplicarla de manera dptima, como documentarla y qué aspectos debe cumplir. Por lo tanto,
se cumplio con el objetivo del proyecto, ya que el usuario tiene una herramienta Util, bien
estructurada y con informacién veraz, para aplicarla en sus proyectos de desarrollo de
Objetos de Aprendizaje.

El uso de este OA por parte de los usuarios, lo vuelve una atil herramienta al momento de
aplicar una implementacion, haciendo mas sencillo al usuario la toma de decision en cuanto
a una metodologia apta para desarrollar un OA y que cumpla con sus expectativas como lo
es la metodologia MEDOA. También al hacer uso del OA el usuario puede interesarse en
explorar otras fases de MEDOA vy aplicar cada una de ellas en sus trabajos de desarrollo y
por tanto, se resuelve la problematica principal al darle a conocer una metodologia eficaz
para desarrollar OA.

Los OA son una herramienta que puede adaptarse a los nuevos avances tecnoldgicos y a
futuras modificaciones que mejoren la calidad y funcionalidad de estos, por lo que pueden
ser utilizados por mucho tiempo, lo que a su vez es una fortaleza y los convierte en
proyectos viables y convenientes para futuras generaciones de usuarios.
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TRABAJOS FUTUROS

Durante el proceso de desarrollo de este OA fueron encontrados algunos detalles que
deberian mejorarse en un futuro para obtener un OA de mayor calidad, estos aspectos son:

e Sise incrementa el peso maximo permitido del OA, entonces mejorara la resolucion
de multimedios y por tanto, la calidad.

e Incorporar sonido, para brindarle un material a aquellas personas cuyo estilo es
auditivo.

e Incorporar otro tipo de evaluaciones.
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ANEXO A

A.1 Plantillas de la fase de Planeacion

Usuario:

Breyecto:

Jesus

Fase de Planeacion

Emmanuel Gonzalez Gutierrez

Fase de Implementacidn MEDO2

Centro de Inovacién para el Desarrollo v la
Capacitacion en Materiales Educativos

(1] Fase de Inplementacion MEDOA | Jesus Emmamel Goezalez Guierrez |  UAEH ||

2012-01-12

| Maria de los Angeles Alosso |

li='*_E'

1 Proyecto || Maria de los Anseles ezrial Buach edn mx
Si Contenido Tkena Cestilo Pérez Profesor iamq)@homﬂ.m

E [Fecha Motoreo Fecha de Fin | Observaciones.
L I Analisis General Desarrofo, Provecto. Contenido, Disegio || 2011-12-13 2011-12-15 | 2011-12-15 Ningona
2] Andbsis Pedasigico Desarralo, Proyecto. Costerido, Diseio || 2011-12-15 | 20111215 [2011-12-15[  Ninguma
3 Anabsis Edocano Desarolo. Provecto. Contemdo, Diseio || 2011-12-13 2011-12-16 |[2011-12-16 Ningona
4| Dissio Pedagigico. Desarrolo, Proyects, Coetenido, Disedo || 2011-12-22 | 2012-01-13 [2012-01-13 | Ningmna
5 Diszdo Interaccion Desamrolfo. Provecto. Contenido. Disedio | 2012-01-13 2012-01-18  [2012-01-18|| Ningma
6| Disefio Navegacite Desarralo, Provecto, Comtenido, Disefio || 2012-01-18 | 20120202 [2012-0202 | Ningma
7 | Implementacita || Definicion de Herramientas || Desaolo. Provecto. Contemsdo. Disefio || 2011-12-05 2012-01-02 |2012-01-02|| Ningona
8 | Inplementacién | Desamollo de Contenidos | Desarrolo, Proecto, Costenido, Discio || 2011-1205 | 2012-02-2  [2012-02-39 |  Ningmna
S | Implementacita || Definicion dz Herramientas || Desaofio, Provecto. Comtemdo, Disefio || 2012-02-29 2012-03-15  {2012-03-15| Ningmma
10/ Implementarica | Desarrollo de Actiidades | Desamralo, Provecto. Costerido. Disefio | 2012-03-15 | 20120320 [2012-03-20][ Ningwna
ll[hnplanmaién Desarrollo de Evalnaciones | Desarollo. Provecto. Comtensdo. Disegio || 2012-03-13 2012-03-20 | 2012-03-20/| Ningona

1 Desarrollo Objetos de Aprendizaie. Exeleamns . Articulate ¥ Jcke. Metodologa MEDOA
B Coeterido Objetos de Aprendizaie. Metodologia MEDOA
4 Dissio | Objetos de Apreadizaie. Excleamig . Articulate ¥ Jckc, Metodologa MEDOA ]




A.2 Plantillas de la fase de Analisis

Centro de Inovaciéon para el Desarrolloy la  / ‘I C‘ "c
Capacitacion en Materiales Educativos \\_DE

Fase de Analisis

Usuario: Jesus Emmanuel Gonzalez Gutierrez

Proyecto: Fase de Implementacidén MEDOA

-‘Fue de Implementacion de MEDOA

Es un OA cuya funcion principal es explicar los pasos a seguir para aplicar la fase de implementacion de la
metodologia MEDOA en un proyecto de desarrollo de Objetos de Aprendizaje

Bachillerato, Universidad

Conocimiento de interaccion con una computadora, tener clerto nivel de lectura y conocer conceptos
basicos como: metodologias para el desarrollo de OA v sus fases, qué es la implementacion y cual es su
funcién dentro del desarrollo de un OA ademas de tener la necesidad de aprender

El usuario de este OA es un individuo que contiene conocimientos en informatica, pues esta metodologia
sirve para desarrollar Objetos de Aprendizaje mediante una computadora

lConocer la fase de implementacion de un OA

El OA que explica la Fase de Implementacion de MEDOA contiene la informacion necesaria como
ejercicios, actividades, evaluaciones, ejemplos e informacion complementaria acerca de dicha fase, para
que el usuario obtenga un conocimiento que satisfaga sus dudas y necesidades de aprendizaje

el OA explica la Fase de Implementacién de MEDOA vy contiene la informacion necesaria como
ejercicios, actividades, evaluaciones, ejemplos e informacion complementaria acerca de dicha fase, para
que el usuario obtenga un conocimiento que satisfaga sus dudas y necesidades de aprendizaje

Describir la fase de implementacién de la Metodologia para el Desarrollo de Objetos de Aprendizaje
(MEDOA), a través de los pasos que componen la implementacion y mediante el uso de multimedios, a
fin de que el usuario pueda utilizarla en la construccion de éste tipo de materiales educativos

No se articula, ya que es un aprendizaje no cusricular

Conceptual Saber, Procedimental Saber Hacer

Conceptual Saber, Procedimental Saber Hacer

Visual, Kinestético

[E;peciﬁco—gubiema

El contenido de este OA se puede relacionar con otros temas referentes a la elaboracion de Objetos de
Aprendizaje o implementacion de materiales educativos
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—

Fase de Implementacion

de MEDOA

- Construccion de Objetos de Aprendizaje - Propuesta para elaborar

Objetos de Aprendizaje - Manual OA v2.6

Si No

L]

No aplica ”

No aplica

| oo st | o[ | et

Actividad 1 Individual Profundizacion Activas Mapa conceptual
i Actividad 2 Colaborativo || Profundizacién Activas Resumen 1*‘0'0
3| Actividad 3 Individual Obligatoria Activas Proyecto 100

D ————

1 Evaluacion 1 Evaluacion proficiencia 5
2 Evaluacién 2 Evaluacién proficiencia
3 Evaluacion 3 Ev. aiuacton proficiencia
A.3 Plantillas de la fase de Disefio
Centro de Inovacién para el Desarrollo y la B C! ":
Capacitaciéon en Materiales Educativos d
Fase de Disen
asSc dc L1seno
Usuario: Jesus Emmanuel Gonzalez Gutierrez
Proyecto: Fase de Implementacidédn MEDCA

(W] Nem desewena [ Tew
1 1 Fase de Implememac:on de MEDOA
2 2 Objetivo de Aprenc
[3] 3 Contenido del OA
4 4 Actividades del OA
3 3 Evalucicces dal CA
6 6 Glosario del OA
7 7 Referencias del OA
8 8 Creditos del OA
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( ~ ~ ~~ DsciodeMuimedos
[# [Tipo de Multimedio [ Mdentiicacion: [ Desampeion
i Imagen 01 portada Nombre del OA e imagen representativa de la fase de implementacion

2 Imagen 02 tiro al blanco Flecha atravesando un tablero

_3__ Imagen 03 contenido Imagen representativa al contenido del OA

4 Imagen 04 introduccion Imagen representativa a la introduccién del OA

i Animacion 05 objetivo de la fase Informacidn util acerca del objetivo final de la fase de implementacién

6 Animacion 06 fases MEDOA Presentacion de las fases que componen la metodologia MEDOA

l Animacion 07 def herramientas Definir las principales herramientas para desarrollar OA

8 Animacion 08 herr OA Caracteristicas de las herramientas para crear estructuras de OA

_9_ Animacion 09 herr mutimedios Caracteristicas de las herramienta para desarrollar multimedios

10 Animacién 10 herr ejercicios Caracteristicas de las herramientas para desarrollar ejercicios

1_1 Animacion 11 herr metadatos Caracteristicas de las herramientas para desarrollar metadatos

12 Animacién 12 desa contenidos Introduccién al desarrollo de contenidos del OA

E Animacion 13 des conteni Definiciones de los elementos que integran el contenido del OA

14 Animacion 14 desa multimedios Descripcién de los pasos a seguir para desarrollar los multimedios del OA

15 Animacion 15 des multi Explicacion y ejemplos de los elementos que integran el desarrollo de multimedios
16 Animacién 16 des actividades Introduccion al desarrollo de actividades de un OA

1_7 Animacion 17 des actividades Descripcion de los elementos que integran al desarrollo de actividades

18 Animacién 18 des evaluaciones Introduccién al desarrollo de las evaluaciones de un OA

E Animacion 19 des eva Explicacion de los elementos que complementan el desarrollo de las evaluaciones
20 Animacion 20 des metadatos Introduccion al desarrollo de metadatos en un OA

_2_1 Animacion 21 des metada Descripcion y explicacion de los elementos que integran el desarrollo de metadatos
22 Imagen 22 actividades Imagen presentacion de las Actividades

2 Animacion 23 actividadl Presenta las instrucciones y objetivo de la actividad 1

24 Animacién 24 actividad2 Presenta las instrucciones y objetivo de la actividad 2

25 Animacion 25 actividad3 Presenta las instrucciones v objetivo de la actividad

26 Imagen 26 porta evaluaciones Presentacion de las evaluaciones

27 Sonido No aplica Ninguno

28 Imagen 28 evaluacion2 Instrucciones evaluacion 2

29 Sonido No aplica Ninguno

30 Imagen 30 diccionario2 Significado de las palabras técnicas o confusas del OA

31 Imagen 31 libros2 Referencias bibliograficas y electronicas

|5 Imagen 32 creditos | Personas inmersas en el desarrollo del OA

1| Paginal Pantalla principal del OA 1 |
2| Pagina2 Descripcion del objetivo de aprendizaje de la fase de implementacion 1

3|| Pagna3 Pantalla de introduccion al contenido del OA 1

4| Pagna4 Introduccién al contenido del OA 1

5| Paginas Descripcion del objetivo de la fase de implementacion 1
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s 'presemadéndehfasesqmmegmhmaodobgah@DOAyhsmqnewmpmmh' .
fase de Implementacion
7| Pagina7 Elementos principales para elegir una herramienta 1
8| Pagna8 Concepto general. definicion y ejemplo del tema 1
9| Pagna9 Definicion y ejemplo del tema 1
10| Pagina 10 Definicion del concepto y ejemplo del tema 1
11|| Pagina 11 Concepto general y ejemplo de tema 1
12|| Pégina 12 Introduccion al tema 1
13| Pagina 13 Explicacion v ejemplos de cada elemento que compone la esta etapa 1
14| Pégmna 14 Introduccion al tema y presentacion de ejercicios del mismo 1
15|| Péagina 15 Explicacion v ejemplos de cada elemento contenido en esta etapa 1
16| Pagina 16 Introduccion a las actividades 1
17|| Pagmna 17 Explicacion vy ejemplos de cada elemento de la etapa 1
18| Pagina 18 Introduccion a las evaluaciones 1
l9| Pégina 19 Explicacion de los elementos de la etapa v ejemplos de los mismos 1
20| Pagina 20 Introduccion al desarrollo de metadatos 1
21| Pagna 21 Explicacion de los elementos v ejemplos de los mismos 1
22| Pagmna 22 Pantalla de presentacion a las actividades 1
23| Pagina 23 Objetivo e instrucciones para realizar la actividad 1
24/| Pagina 24 Pasos a seguir v detalles de los mismos para completar la actividad 1
25|| Pagna 25 Objetivo e instrucciones para realizar con éxito la actividad 1
26| Pégina 26 Pantalla de presentacion de las Evaluaciones 1
27| Pagina 27 Ninguno 0
28|| Pagina 28 Evaluacion de diversos tipos de preguntas 1
29| Pagina 29 Ninguno 0
30| Pégina 30 Significado de palabras técnicas usados en el OA 1
31| Pagina 31 Referencias bibliograficas y electronicas 2
32| Pagina32 Nombres de las personas involicradas en el desarrollo y documentacion del OA 1

e 2

1 Pagina 1 01 portada Centrado Centrado
2 Pagina 2 02 tiro al blanco Centrado Arriba
3 Pagina 3 03 contenido Centrado Arriba
4 Pagina 4 04 introduccion Centrado Arriba
5 Pagina 5 0% objetivo de la fase Centrado Arriba
6 Pagina 6 06 fases MEDOA Centrado Arriba
7 Pagina 7 07 def herramientas Centrado Arriba
8 Pagina 8 08 herr OA Centrado Arriba
9 Pagina 9 09 herr mutimedios Centrado Arriba
10 Pagina 10 10 herr ejercicios Centrado Arriba
11 Pagina 11 11 herr metadatos | Centrado Arriba
12 Pégina 12 12 desa contenidos | Centrado Arriba
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13 Pagina 13 13 des conteni Centrado Arriba
14 Pagina 14 14 desa multimedios Centrado Arriba
15 Pagina 15 15 des multi Centrado Arriba
16 Pagina 16 16 des actividades Centrado Arriba
17 Pagina 17 17 des actividades Centrado Arriba
18 Pégina 18 18 des evaluaciones Centrado Arriba
19 Pagina 19 19 des eva Centrado Arriba
20 Pagina 20 20 des metadatos Centrado Arriba
21 Pagina 21 21 des metada Centrado Arriba
22 Pagina 22 22 actividades Centrado Arriba
23 Pagina 23 23 actividad1 Centrado Arriba n
24 Pagina 24 24 actividad2 Centrado Arriba
25 Pagina 25 25 actividad3 Centrado Arriba
26 Pagina 26 26 porta evaluaciones Centrado Arriba
27 Pagina 28 28 evaluacion2 Centrado Arriba
28 Pagina 30 30 diccionario2 Centrado Arriba
29 Pagina 31 31 libros2 Centrado Arriba
30 Pagina 31 31 libros2 Centrado Centrado
31 Pagina 32 32 creditos Centrado Centrado

Desarrollar un
nll:sp: m:;tal :e Analizar v comprender la informacion contenida
1 Actividad e taznmq]l; dentro del OA de la Fase de Implementacion de || Mapa 2 horas Evaluacion 23 actividad1
1 x;lp d MEDOA -Elaborar un mapa mental de las etapas || Mental Iproficiencia =
Impl:t:;n;cién que componen a la Fase de Implementacion
de MEDOA
Formar un equipo de 2 integrantes - Realizar una
At investigacion sobre herramientas diferentes a las
iI:ve 3 nna presentadas en este OA -Elaborar un resumen
‘sébrge donde se indiquen las ventajas y desventajas de al 7
2Actmdadl ; : mems3hmmtaspaa®smoﬂarnnﬂlnnecﬁos R )33‘4 Eva!nacmn 24 actividad?
2 N (animaciones, imagenes. video o audio). 2 horas |jproficiencia|
qne] = " herramientas para desarrollar metadatos y 2 para
ime tios _desarrollar actividades y/o evaluaciones. -Dividir
los temas de la investigacion entre los integrantes
del equipo
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Actividad
3

Generar un
proyecto de

multimedia

imagenes o video

Conseguir una computadora con acceso a internet
v permisos de administrador. - Descargar e instalar
en la computadora la herramienta eXe Learning
para crear OA. - Descargar e instalar la
herramienta de desarrollo de multimedios de su
preferencia. - Desarrollar una implementacion en
Implementacion|| eXeLearning que esté compuesta por 2 pantallas -
mediante el uso||En la primera pantalla se debe agregar una tabla de
de herramientas|| 700 pts. de ancho la cual contendra informacion
textual de cualquier tema -En la segunda pantalla
agregar un multimedio que complemente la
informacion de la pantalla anterior, el multimedio
puede ser de cualquier tipo (animacion, audio.

Evaluacion

2a3
i Iproficiencia

Provecto

25 actividad3

3 Pa§na Ninguno No aplica Manual
47 4 Ninguno No aplica Manual
5 B i Ninguno No aplica Manual
_ Boton de Implementacion, 1)Definicion de Herramientas A , ‘
6 Pagina 2)Desarrollo de Contenidos 3)Desarrollo de Muestra siguiente pantalla, los links llevan a la Manual
6 Multimedios 4)Desarrollo de Actividades 5)Desarrollo ~ pagina correspondiente a su titulo
7 p$$m Ninguno No aplica Automatica
8 Pighs I botén Tipo de H i Lsmg“enduplh‘gh.me‘jcmph;dbm Aol
9 Pa‘ginn Imagen, boton Tipo de Herramientas Ls mug:u::;iuzgxt:jgszl boton Manual
10 Ptl%u I ; botén Tips de H 0 . Lakumda::ﬂe‘a_m?mpb.flm Mauial
11 Pélg;'na Imagen, botén Tipo de Herramientas Eaimagen desp:li’e‘ia'm ejlempl?‘. et horsn Manual
1a]| e Ninguno No aplica
13 Pégina || Titulo, texto multimedio, nimero, fecha de fin, fecha de || Cada elemento despliega un cuadro de dialogo Manual
13 inicio en la misma pantalla AR
14 PR Ninguno No aplica Autom
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B Numero, tipo, pantalla donde se inserta el EM, fecha de .
15]| 488 ;0 1io, fecha de fin, formato, nombre del archivo, tamafio,| C 204 clemento despliega un cuadro de dislogo | 7, ;)
15 } en la misma pantalla
ejemplos
16| P4E0n Ninguno No aplica Automtical
; Pagina ||  Numero, fecha de inicio, fecha de fin, identificacion, Cada elemento despliega un cuadro de dialogo Manual
iy _17_ mimero de complg_fgl_cgt_g_s_,_gl_)_;sg_\fegfg?_cs en la misma pantalla @
1_8’ p‘f:n Ninguno No aplica A
19 Piagina || Nuimero, identificacion, fecha de inicio, fecha de fin, Cada elemento despliega un cuadro de dialogo Marual
7l 19 || identificar el mimero del elemento, observaciones en la misma pantalla i
20! p‘;:‘ Ninguno No aplica |Automatica|
21 Pagina Nimero, identificacion, fecha de inicio, fecha de fin, Cada elemento despliega un cuadro de dialogo M
Manual
21 observaciones en la misma pantalla
| Pheia Actividad 1, Actividad 2, Actividad 3 Los linkes muestran las pantallas que indica su ||\
23 pé,‘w Botén siguiente, anterior Muestra pantalla siguiente y pantalla anterior Manual
25 pé.';;'w Boton siguiente, anterior Muestra pantalla siguiente y pantalla anterior Manual
26 P‘;sh. Bvahisciéa 1, Evatuacién 2, Bvaluscin 3 Loo&ahmmmpmhnnmehﬁun Nuocal
2 Pa'“g;na B et Muestra la pantalla con 'l?s resultados de la M i
2 evakiacion
Next, muestra la pantalla de la siguicnte
Pagina R i pregunta, submit responde a la pregunta,
28 28 Next, submit, review Quiz, Finish fkdw e Fevisa fa svaktacionst sualead Manual
L finish termina la evaluacion
Show all question muestra todas las preguntas
29 Pﬂ’g;na Check, Next, show all questions i it Sl pitalle; DO SIMIER I siguientf Manual
2 pregunta en otra pantalla, check comprueba si
la respuesta fue acertada
30 "3':“ tho No aplica Manual
.. !
31 p?:m Ninguno No aplica Manual
e Ninguno No aplca Maaual
1.- Fase de Implementacion de MEDOA 2.- Objetivo de Aprendizaje 3.- Contenido 4.- Introduccion 5.- Objetivo de la fase
de Implementacion 6.- Fases de la metodologia MEDOA 7 .- Paso 1: Definicion de Herramientas 8.- Herramientas para
Objetos de Aprendizaje 9.- Herramientas para edicion de Multimedios 10.- Herramientas para el Desarrollo de Ejercicios 11 .-
Herramientas para la Creacion de Metadatos 12 - Paso 2: Desarrollo de Contenidos 13.- Elementos del Desarrollo de
1|| Contenidos 14.- Paso 3: Desarrollo de elementos Multimedia 15 .- Desarrollo de Elementos Multimedia 16.- Paso 4: Desarrollo
de Actividades 17.- Elementos del Desarrollo de Actividades 18 .- Paso 5: Desarrollo de Evaluaciones 19 .- Elementos del
Desarrollo de Evaluaciones 20.- Paso 6: Desarrollo de Metadatos 21.- Elementos del Desarrollo de Metadatos 22 .-
Actividades 23 .- Actividad 1 24 .- Actividad 2 25 .- Actividad 3 26.- Evaluaciones 27 .- Evaluacion 1 28 - Evaluacion 2 29 .-
Evaluacion 3 30.- Glosario 31.- Referencias 32.- Créditos
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1 Pégina 1 ninguna
2 Pagina 2 ninguna
3 Pagina 3 ninguna
4 Pagina 4 ninguna
5 Pégina 5 ninguna
6 Pégina 6 Pagina 7
7 Pégina 7 ninguna
8 Pagina 8 Pagina 8
9 Pégina 9 Pégina 9
10 Pagina 10 Pagina 10
11 Pégina 11 Pégina 11
12 Pagina 12 ninguna
13 Pégina 13 Pégina 13
14 Pagina 14 ninguna
15 Pégina 15 Pégina 15
16 Pagina 16 ninguna
17 Pégina 17 Pégina 17
18 Pagina 18 ninguna
19 Pégina 19 Pégina 19
20 Pagina 20 ninguna
21 Pégina 21 Pégina 21
2 Pagina 22 Pagina 23
23 Pégina 23 Pégina 23
24 Pagina 24 Pagina 24
25 Pégina 25 Pégina 25
26 Pégina 26 Pagina 27
27 Pégina 27 Pégina 27
28 Pagina 28 Pagina 28
29 Pégina 29 Pégina 29
30 Pagina 30 ninguna
31 Pégina 31 ninguna
32 Pagina 32 ninguna
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A.4 Plantillas de la fase de Implementacion

Ususario:

Proyacto:

Fase de Implementacion

Jesus Emmanuel Gonzalez Sutierrexz

Fase de Impiementacién MEDOA

Centro de Inovacion para el Desarrolloy la  / ' ":
Capacitacion en Materiales Educativos \d

EDUCATIVOS CENTRO DE INVESTIGACION EN TECNOLOG_!AS DE INFORMACION Y
SISTEMAS FASE DE IMPLEMENTACION

CENTRO DE INNOVACION PARA EL DESARROLLO Y CAPACITACION EN MATERIALES

ewmnmamam \ : "
:  mnplemer mu-oam.- B ﬂ
2012-J2012.
1 uﬁzm 02-09

Metadatos

\IPégina Mhmmmﬂdﬂmw&nmmu&m@hmﬂﬁmmmpﬂh ho12-012-

2 1 Fase de aceptacion total del mismo. Entradas » Guion nudtmedia (de b fase de disefio) “Fase de lmplementaciin” i Fu;g ;,09

‘ |lmplementacion; Sabdns « Ejecutable del OA » Conpmto de medios « Metadsto - ==

' Igeiy| Fassdeln hhwmﬁ&o&bﬁpdhﬂh&hw&m-ﬂh or e
‘ Esmwmmﬁ'cn&smwmmmddumdoddOA.memdem

igioa Pasol: multimedios y los demas elementos como ejercicios, evaluacionss ¥ acthidades, debido a goe las ques 21012-12012.

T[S || Definicin de | elfjamos seran la base para la construcciéa de este material ddctico digtal Los desarrolios que se esperan 1 l.O’-09 5,_09(‘

Hemramientas | en esta fase, estan refenidos a bos sigientes slementos: Objeto de Aprendizaje, Multimedios, Ejercicios, - -
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Herrarnientas
para la edicion
de Multmyedios

Al hablar de tiltimedios se deben de considerar kas aplicaciones que permzram la creacson de los mismos,
cotro som los editores de: endgenes, video v sonido. Estas herramsentas posbiltarin la generacidn de
multimedios inéditos, lo cual 5 fundamental cuando se desarrolia un mesvo material didactico a fin de evitar
cualquier plagio de estos elementos. Existen vanias herrasentas utiles para ln edicidn de magenes,
fotografias, entre otros, como las siguientes opcones. Herramientas de Edicida *Adobe Photoshop *Corel
Draw *ACDSystem *Picasa *GIMP *Arc Soft Photo Smdio *Paint Compleidad *Meda, se necesta
w-lpcmoom\d'o\b sus herrandentas son mas dificiles d= masspular *Es poco complejo, sn

jene pocas herrans de edicin *Es poco complejo sin embargo, poco efectivo para
edumueuzs‘\Mumme&m#nmowm“pococmddo'\daﬁnm
embargo, limita algunas funciones de edicion *Es simple ¥ sencillo, aunque costiens pocas fimciones las
nismas que son kemtadas Generalmente, las b 1 para la edicion de vadeo soa de mavor
complendad y pueden contener muchos complementos como phag-ins, efectos, entre otros, algunos
ejemplos son: Herramienta de Edicidn * Adobe Premier Pro *Pinacie Stadio *Adobe After Effects
‘\\nﬂaﬂ\kme\ri&a Sm\'eguCouvlephd'\!e&gsmhlyﬂdldemﬂﬂo#n
cwso pues conti o *Es sencilo, solo s necesario farliarizarse con su mterfar para
conocer sus variadas hesraenientas *Alta, es necesaria la asistencia de un curso o un hoeial, contiene
herramsentas especializadas para efectos *Es sencillo sin embargo, la calidad 3 baja v cootiens solo
funcicoes basicas *Aka, s necesaia Is ayuda de manuales o cursos previos va que contiene un gran
nitnero de herranzentas Existe una amphia variedad d= herranmsentas de edcain de andio, b complepdad de
£5205 varia & cuanto A complementos que cootenga cada una de estas herramientas, entre algunas de ellas
tenemos: Herramienta de Edicion *Aodacity MAW'PW«SMEM'\&EMFM
*Wanosaur Complepdad *Media, s necesario famikarivarse con st mterfae v cont wad

de ediciéa *Alta. reqmere de mamales o cursos peevios debido o que contiene e gran nimero de funciones”
v herramiersas *Es sencillo, =a interfaz e5 asnigable v contiens varias funciooes de edicion *Es sencillo,
contiens vares opciones para edicica mmque es poco utilizado *Meda, contiens complementos como

2012-{2012-
03-1103-31

plpaqumhshmmme&oh

legir la berramienta con Ia cual se va n g el dato, pera hacer localizable &l Objeto de Aprendizaje
deorro de un repositorio, una plataforma, entre otros. La edeccion de esta hetramsenta &5 importante va gue
e el mecanismo de solucion para la facil recuperacion y acceso a bos Objetos de Aprendizaje que se
laboren, algamas b f soa H perita de Edcion *Dubin Core Metadata Temple *Reload *eXe
Learning Complejidad *Es necesanio que se tengan conocimientos del idhoma mphés, tanbidn de un manual
© curso para maneix esta bevamicota *Es pecesanio el uso de magmales de apoyo ademds de tener
nociones del idioma ngles *Se requiere del uso de manuales ya que pars utlizar esta herramienta es
mmcmocamﬂnnmopc\m

2012-{2012-
03-31(03-31

apma )
13 13

Demalade

Los elementos que se consideran para la definicién de cada paging o pantalla son los siguientes: Titado,
texto, multienedio, mimero, fecha de fnicio, fecha fin *(Nimero) Se le asigna un mimero a cada pantalia que
contenga o OA. Cabe resaltar que ¢l mimero se refiere al orden en que se van desarrollando las pantalias,
1o af orden en qus aparecen en la pantalls del menit del Objeto de Aprendizaje *(Titudo) Se refiere ol titulo

que tendrd la pagna, considerando qoe al leerse of tiulo se conozca de lo que trata la pantalla *(Texto)

Aqui se debera de indicar exactamente todo el texto que se desea que contenga la pigina, por minimo o

extenso que éste s=a *(Muktimedio) En caso de que ks pamna que se este creando tenga alsm elemento
mudtimeda (EM) como ko es andio, video o imagen, se debe de indicar el nienero del miseno para asi tener
un control ¥ poderios idertificar en la ksta de sultmedios que contiene ¢ OA *(Fecha de inicio) La fecha

descrita a traves del dia, del mes y del afio, en que se comuenza a programar con s pantalla o pagma, se
detalla en el elemento Fecha de inicio *(Fecha de fin) La facha de fin en la que e conchave la programaciéa
de fa pantalla o paging, se describe a través de un din, un wes v un ado. La eformacién sobre ambas fechas

permite conocer o tismpo dedicado al desarrollo 3= cada pantaila

2012.]2012.
03-31[03-31
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P‘g’" elemsentos

Entre lot elementos mas mportantes a considerar en la documentacion de este paso estan los siguientes:
Nimero, tipo, partalia donde se inserta, fecha wicio, fecha fin, formato, pombre del archnvo, tamafo *
(Ninsero) Define o orden en que se genera el multmedo ¥ permite un control de bos iizmos a fin de

conocer madanedhos & cada pantalls y por ende los qus mtegran «l OA *(Tipo) Se refiere al

wanmﬁowwin&douhmudeunudewom\&oodew'CPanIn
donde se mserta ol nultenedo) Hace referencia a la paetalla en que se estd msertando of elemento
amitimedia; podria referirse a usa portada, o una actividsd, etc | se priede 0 poner el mimero de pastalla o
el titdo de la pantalla a [a que se hace referencia *(Fecha de inicio) Se debe llesar mn control en donde 5=
sefiade a fecha mediante un dia, un mes v un a0 en que se nicio Is creacidn del elemento multimedia de
cadla pagina o pantalis *(Fecha de fin) De la misma maneta se debe de sefialar medante un dia, un mes v unl
ado Ia fecha en que fue finalizada la i60 0 prog jon del multimedia de cada pagina o
pantalla *(Formaeo) Cadn elemento nukimedia que se crea va sean imdgenes, video, audio o asnacionss
¢ guarda en un formato determinado, el cusal debera de ser sefialado en este punto. Formatos (Video) avd,
mov, dnx, mpeg, Bv, 3gp, mpd, wmv, entre otros (Imagenes) nmpg, pag, bup, jpg, 4ff, ico, of, entre otros
(Audio) mp3, aac, mmf, amr, m4a, wina, entre otros (Otros) fiv, pal, mky, vob, fla, swf, mxp entre otros *
(Nomibre del archino) Es convernente que of nombee ded archivo indique o que se refiere ol miuno eveando
la redundancia y buscando idectficar cada multimedio con su propso nowbee ademas de faciditar la
referencin del psmo *(Tamado) Puesto que el Objeto de Aprendizage serd posterionmente lmplaetado, no
debe de ser tan pesado a fin de tener un fincionamiento optitmo, por tanto, se tene que mformar del tamadlo
*hmmmdmmmumwum

2012-(2012-
04.01/104.01

Pigina| Desarrollo de
17 || Actvidades

E-ebldmmolﬂiqmncmﬁuimhbmﬁuﬁmpouﬁblw.
Numero, fecha de inicio, fecha de fin, idestificacion, manero de complemento, observacionss *(Numero) Es/
pecesarnia una numerackin con 1a cual se asigne un mimero & cada actividad para sa flicil idenificacicn,
ademas de que se podra conocer e numeto total de las mismas que conforman of OA *(ldentificacion)
Esta puede ser el nombre que identifica a la pantaka o o nombre de la Actividad, de tal que al Jeer

el pombre de la pantalla o actividad se conozca a que se refiere o cual es el contenido de esta *(Fecha de
wocio) Se debe mdicar mediaete un da. un mes v un aiio la fecha en que se da o of desarrollo de cada
pagina o pantalla de cada una de las actiadades *(Fecha de fin) De gal manera se mdica ks fecha de
conckisidn de la actnidad de cada pantalla mediante v dia, un mes ¥ w aflo indicados en of clemento fecha
de fin *(Indicar of mimero de conplensesto) En o caso de que tubeera un elemento naieneda tegrado en
la pantalla de la actvidad se debe indicar el ienero del mismo para hacer la debida referencia *

2012-2012-
04-0104-01

(Observaciones) En caso de tener algin comentanio extra que debe ser seftalado, semmmwcch

e

1o|[Paginal| Desarrollo de

19 || Evolusciones

21

Enehdmm;ﬂlhwmacmdda:mhw&mmemb’w.
(Numero, identificacion, fecha de inicio, fecha de fin, observacicnes *(Nu Assgnar un e que haga

Eatre los ok s g a ach mhdocmdndddemobdemwde

coda una de las evalunciones estin bos ugaentes. Nimero, idestificacion, fecha de micio, fecha de fin,
identificar o m de ek observaci *{Numero de ejercicio) Se debe de levar un conteo de
cada uno de los ¢jercicios que contengan las evaluaciones, para postericrmente cuantas
evaluacionss soa las que contiene of Objeto de Aprendizaje. Se debe de Bevar un conteo del mimero(Se
hace una referenci erica de los ejercicios que integyan a cada una de ks evalaciones del OA) *
(Identificacion) Poede ser un nombre descnptivo del tipo de efercicio que integra la evaluacién o un
identificador numénco que permitn hacer referencia a ese ejerescio en especifico *(Fecha de fin) Se debe
detallar medinnte un dia, un mes y un o ks fecha de im0 de cada ejercicio gue se p aal i
dentro de las evabaaciones *(Fecha de fin) De ignal nanera se debe presentar la fecha de conchision de
cada actvidad o ejercicio contenidos dentro de fa evakiackin mediante un dia, un mes y un ado *(Nimero
de complemento) En el caso de que bubiera un Elemento Multimedia en la pantalla, se debe mdicar el
mimero del mismo para bacer la debida referencia *(Observaciones) En caso de tener algin comentanio
nnqnd:bu«lddndo se describe en este elemento

2012-12012-
04-02{04-02

las veces de identificador para poder referenciar al metadato faclmenne *(Tdentificacidn) E= el nombre que
se Je da ol metadato de acuerdo a la fimcadn del mtamo, entfica el tpo de metadato *(Fecha de zacio) Se
refiere a la facha en que se inicia la elaboracion dei metadato la cunl debe de estar dada poe un din, w3 mes
y un add *(Fecha de fin} Esta dada por vm dia, un mes v un aflo, 5 aqui ¢n donde se debe registrar la fecha
e que fue conchiido of metadato *(Observacones) En caso de tener algln comentario extra que debe ser

sefialado se debe de poner en esta parte

2012-{2012-
04.02104-02
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=1 13

Objetrvo Generar un mapa mental sobee las etapas que componen la Fase de Implementacita de forma
dgital o escrita para reafirmar Jos conocamientos adquridos en este OA INSTRUCCIONES: Lea y anakice
mmbwnmmam&molndoqusepﬂe JQué hacer” -Analzar v
comprender la infc 300 ¢ chnmdelOAdellFaecklmﬂmmnde\EDOAEhbu-
tm mapa mental de las etapas que componen a la Fase de Topl w0 Tpo de evidencin a entreger Un
mapa mental de las etapas de la Fase de Inplementacion ya sea de manera digitad 0 escrita, ademas de
nchur las conchsionss TwwoqummehmﬂadDoswaFmdtnmEthpotd

sank Lm‘n bl = c e ok d‘

|2012.112012.
04-03{04-03

T

ﬂu#h%ywbdmammmm
{amEmacicoes, migencs, video 0 andic), 2 bemramientas para desarrollar metadatos ¥ 2 para desarvollar
actividades y'o evaiaciones -Dividir los temas de la svestigacion estre los itegrantes del equipo Tipo de
m.w&mmomwumqnm“-mu
w‘ynmwgndnhanmmMa ‘T
evaluarse Evalacion por el profesor. Una vez conchida su actividad, emidreela o docents

I
i

| 25

Objetivo Aphcar la Fase de Innplementacion de MEDOA desarrollando una pequetia aplicacién en eXe
Learning con ¢l fin de que el usuano adquiera las habiidades pecesanas. INSTRUCCIONES: Lea y analice
com atencian bo que se mmestrn a coatimiacicn, desarrollando Jo que se pide. | Qué hacer? - Consegur una
computadora con acceso 4 internet ¥ permisos de administrador. - Descargar e mstalar en la computadora
la berramienta e Ne Leaming para crear OA. - Descargar ¢ instalar la basramienta de desarrolio de
multmedios de su preferencia. Despuss de reakzar los puntos angeriores « Desarrollar una implemensacion
en eNeLearnmg que esté compuesta per 2 pantallas - En la primera peitalls se debe agregar una tabls de
700 pts. de ancho la cual contendra informaciin textual de cualgueer temsa -Ea la segunda partalia agregar
un multinsadio que conzpl la wfc ioa de la pantalla anterioe, el muktimedio puede ser de cualguer
tipo {ammacion, mdo, znag ovideo). - Dovidr el trabajo en partes iguales entre Jos mtegrantes del
equipo Tpo de esidencias a eotregar Una carpeta auto-contenida generada en eXe Learmeg que contenga
lo indicado astericements, lo cual serd congprimido en wa archivo en rar Tiempo que requiere ka actividad
De dos a tres dias Forma de evaluarse Heterosvahacion y evaltacion por el profesor Una vez conchada su
actvidad, emvidrsela al docente

[2012-12012-
04-03//04-03

T @ ‘I. Evalaacin 1

Examen SCORM, es 10 o 80 de resp para apeobar. 1.-  Qué es un Objeto de
Aprendizape? *Es una revista para pubbear wikis v blogs *Es una herramienta Ut en ¢l proceso de
enseflanza aprendizage *Es un software para programar smbimedios 2 - La metodologia MEDOA esta
compuesta por las fases de Planeacion, Analisis, Disefio, Implementacion, Vabidacson, lmplantacion y
Mantermmento. *Verdadero *Falso 3 - La funcion de la fase de Implementacsn es llevar a cabo el diseiio
de las pantallas v el disedto de navegaciéa de lns mismas, sigmendo of modelo de analisis. *Verdadero
*Falso 4 - (Cual es el objetivo de la Implementacion de MEDOA? *D: lar 1a o on
necesaria para el mantermmiento correctivo ¥ preventivo del OA *Vabdar el disefio v Ia programacidn del
OA para poder ser utiizado por los ussanios fnales *Desarollar la puesta en marcha del sistema, para su
entrega, realizando las actividades pecesanias pam la aceptacion del OA 5 -  Cudl e5 la fase antenior ala
fase de Implementacion en la metodologia MEDOA? *La fase de Disefio *La fase de Plansacica *La fase
de Andbisis *La fase de Implaetacica 6 -La entrads a la fase de Inplemertacién que se genera en la fase
antenior a esta es of gudn emiltimedia. *Verdadero *Falso

2012-|2012-
04-05{104-05

Evaluacién 2 A contmuacitn se muestra una sene de preguntas de cpeidn maikiple. selecciin mikiple y
mamawmmmmu—rmﬂmaas
mmw&anhMbodgnthmhlu&

Impiementacsin *Desarrolo de evabiaciones *Desarrolo de acthidades *Desarrclio de metadator
*Desarrolio de contenidos *Definiciéa de herramsentas * Desarrollo de elementos multmedia 2 - Dentro de
hbﬁnﬁéﬂ'“ﬁ&la&hhw&m”hwye&k
MM}M%MM‘]Q&'MM

|ejercicios y evalaaciones *OA. mudtimedios y evaluacianes 3 - - Selecciones heramsertas que 3¢ pooden usar |
mu&mwmw‘mkﬁﬁﬁwﬁm
%»wwwmumamammammn
”Mnmmuammeumma-anm
*Verdadero *Falso 5.- Eige qué elementos intepran ef Desarrollo de Conteridos: *Nimero, tindo,

Mﬂmm*&*&ﬁ&h“&ﬁﬁwﬂ‘mﬁht

acio, fecha de fin

2012- 2012
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1.- Que elementos componen is fase de Desarrolio de Actividades: *Fecha de micio, Numero de
, observaciones *Nimero, fecha de fin, idemtificacion. observacicnss *Numero, fecha de
inico, fecha de fin, identiicacion, mimero de complemento, observaciones *Identificacion, mmero de
complensenito, fechas de trabajo, mimero .- Queé elementos conpanen s fase de Desarralio de
Evalnaciones *Nimero, fecha de fin, ideatiBicaciin *Fecha de fin, identificacion, fecha de inicio,
2919— Fvabaaciin 3 observaciones *Identificar & mimero de elementos., facha de micio, chjetivo *Numero, id=ntificacion, facha 0 12012.52012
f de picio, fecha de fn, identificar el mmnero de elemento 3 - Qué elementos componen ka fase de Desarrollo | [04-0£104-08
de Metadatos *Nimnero, mmammaﬁmmmam
ﬁ:hdeb.duu\m&m *Observaciones, munero, fecha de fin *Nu
(,Cﬂah&seqzcmahhedew?'\'m ww
5~ . Cuil e5 la sabda de I fase de Fmplementacion” *Ejecutable del OA, Conjunto medios, Metadatos \
meam-wmc«mem mantenEmiento

1] Alonso M.A etal (20113 &mmdmamaw.wam
de Aprendizaje V' 26, pp 2-34 2] s/astor (1996) Visual Diccionanio Encicdopédica Color, ed Trébol
Repubbics Mexicana p 738 ELECTRONICAS [3) Abvarer M A (2'oct 2011). Programas de retoque
fotogrdfico recomendables st no quieres usar Photoshop, Desarolle Web. Recuperado ef 02 de julio de
2012, http-'www. desarrolioweb com articlos programas -recomendados-no-photoshop beml [4] s autor
(2012). Adobe After Effects, Famika de productos Adobe. Recuperado el 02 de piio da 2012
i www adobe. comv'es products afterefects bl Tpromoid=INWCF [$] s'autor (2012). Adobe 0122012~
- Photoshop CSS, Famlia de productos Adobe. Recuperndo o 02 de julio de 2012 2 e
betp.www adobe cons'es prodacts photoshop beml 6] s autar (2012). Edtores de Audio, Programas s
gratis. Recuperado el 02 de jlio de 2012 batp: ‘www programas-gratis netb/editores-mdo [7] s autor
(2012) Editores de Video, Programas gratis. Recuperado el 02 de julio de 2012 hitp- waw programas-
‘descargar-bajar edtores-video (8] Universadad Tecnologica de Bolivar (2008), El guica
nwiteneda, Stideshare. Recuperado of 02 de julio de 2012, betp:www shideshare net chojaraba guion-
mmitimeda- 1833463 [] Zheng E N (s f) Definicion de Intemet, Angenifire. Recuperado ef 02 de julio de |
2012 betpwww angelfire com ak$ mternet(’
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2012-08-29 2 Es una asemsacsdn flash ikegrada por diversos clementos

Es una anmnacion flash con instaccionss de texto y tma magen que muestra graficamente.
una idea de lo que trata la acthidad
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! Evlhaaoal Evabaciondd | Noaplica 2012.09.0) 20120903 Reakzads cca Hot Potatoes
Fahacon 3§ || Nosgha | 2012-09.00 30130908 | Meabsads con ot Potators

[ opdeniacin Devele e Menton

Fecha de ke 20111128
Fecha de Fin 2012-11.21

A.5 Plantillas de la fase de Validacion

Fase de Validacion

Usuario: Jesus Emmanuel Gonzalez Gutierrez

Proyecto: Fase de Implementacién MEDOA

==

Centro de Inovacion para el Desarrollo y la & C‘ "c:
Capacitacién en Materiales Educativos \M

1 ”gresenta Portada Excelente
Excelente
Excelente
_Z_JEresmta Referencias Bibliograficas y Electrénicas Excelente
| 8 |[Presenta Créditos Excelente |
}[Presenta Metadatos Excelente
[10][tmagen con formato JPG, de dimensiones 800 x 600 pixeles. Excelente
11 Escudo del CIDECAME colocado en la parte superior izquierda con dimensiones de 91 x 112 pixeles Excelente
> 0 de la institucion o drea académica, colocado en la parte superior derecha con ¢ "'&Iﬁlxﬂmw
Centro de Innovacion para el Desarrollo y la Capacitacion en Materiales Educativos con tipo/tamaiio de letra: Riielisite
SWISW "l black BT/lG blnck con puleta de colores RGB 5 42,126
letra: SWIS"Zl “BTM/H’& mm "eobru RGB: 9, 9, 242 RS
Titulo en mayiscula con tipo/tamaio de letra: Arial’36, con paleta de colores RGB: 0, 0, 0. Layer Style: Drop,
15||Shadow: opacity 75%, angle: 120, distance: §, spread: 0 size 5 Inner shadow: opacity 75%, angle: 120, distance: 5 || Excelente
sprcad 0, size: £ Bevel and Emboss Contour defauh
Excelente
L El T:po’mmnﬂo de letra es: Annl black /24, con formato de parrafo justificado, sin puntos ni comas? Aceptable.
Excelente
2ﬂDistribuldo de tal fomm que no aparezea scroll vertical ni horizontal, se puede hacer uso de Pasa Pantallas cm'Exc lénte
Swish o Flash, o bien, afadir nuevas pantallas dentro de la estructura
acorde al titulo, de tamaiio no mayor a 250 x 250 [Excelente
15 Objeuvo a aleanzar. Lu palabra Objetivo debe ser con tipo/tamafio de letra: Arial black /14, el texto del abjetivo, Bidalaste
con tipo/tamafio de letra: Arial /14 v justificado
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; Links o vinculos a las paginas de las practicas y/o ejercicios. los cuales pueden realizarse en diferentes pantallas. o Binetinin
Ibien, haciendo uso de otras herramientas, como: videos, animaciones, entre ofros
E Instrucciones en cada una de las actividades en (mayuscula v color diferente al del texto) Excelente
28||Introduccién con tipo/tamario de letra: Arial /14 Aceptable
2 Instrucciones con tipo/tamafio de letra: Arial’14 Aceptable
30||Imagen “diccionario2 jpg” Excelente
__71 Concepto a definir con tipo/tamarfio de letra: de letra: Arial black /14 en cursiva Excelente
32||Definicién del concepto con tipo/tamaiio de letra: de letra: Arial/14 Excelente
33||Imagen “Libro2. jpg” Excelente
34|[En referencias Electronicas imagen “inter2 jpg™ Nlny
deficiente
33 Los tit:ulos: BIBI?IOGRA'.FICAS ¥ ELECTRONICAS con tipo/tamafio de letra: Arial black / 14, y deben ir —
después de cada imagen
36||Tipo/tamafio de letra: Arial /14 Excelente
37|[Presentacion en orden alfabético y numeradas. con formato APA. Excelente
38||lmagen “Creditos.jpg”™ Excelente
39||Titulo que aparecen como Autores v Revisores presentan tipo/tamafio de letra: Arial black /14 Excelente
40||Textos con tipo/tamafio de letra: Arial /14 Excelente
41|[Subtitulos, tales como: Autor de Contenido, Disefiador v Desarrollador, en color Azul Excelente

e ——

1 ]lDeﬁne lo que se pretende alcanzar Excelente
2 a correctamente formulado (Qué. a través de qué v para qué) Excelente
3 ||Factible: Puede ser alcanzado Excelente
4 ||[Es congruente con el Objetivo de Aprendizaje Excelente
5 ||Presenta informacion suficiente v adecuada al nivel educativo Excelente
6 ||Lleva una secuencia adecuada Excelente
7 ||Se adecua al objetivo de aprendizaje propuesto Excelente
8 ||Es atractivo a la vista del usuario Excelente
9 ||Es relevante Excelente
10||Es facil de comprender Excelente
11|[Es confiable (datos y referencias bibliograficas) Excelente ||
12||Es presentado en diversos medios: texto. imagenes. videos. etc. Aceptable
13|Tiene buena ortografia Excelente
14||Incluye algunos ejemplos Aceptable
15|[Contiene actividades Excelente
16/|[Son congruentes con el Objetivo de Aprendizaje Excelente
17|[Cuentan con instrucciones que indiquen cémo trabajar Excelente
18||Ayudan a reforzar los conceptos Excelente
19||Promueven una participacion activa: estimulan la reflexion v la critica Aceptable
0 [Presentan disﬁntos tipos de estrategia de aprendizaje. segtn sea el caso (resolicion de problemas. estudio de Aceptable
casos, etc.)

21|[Se propone modalidad de trabajo (individual. colaborativa v/o cooperativa) Excelente
22||Proporciona retroalimentacion y correccion de errores Aceptable
23||Contiene evaluaciones Excelente
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24/Son congruentes con el Objetivo de Aprendizaje | Excelente |

25! Presentan instrucciones para su solicion | Deficiente
26|[Proporciona retroalimentacion v correccion de errores debisane
27||Permite la autoevahiacion Deficiente
28||Permite la heteroevaluacion Deficiente
" Muy
29|[Detecta posibles problemas v dificultades con las que se va encontrando el alumno P
30| nivel formativo es el adecuado para el usnario final ] Aceptable I
31] Puede ser reutilizado en otras areas | Aceptable |

1 “La descarga de imagenes es rapida Excelente
2 | descarga de los videos es rapida No sabe
3 | El sonido de los videos es entendible No sabe
4| a navegacién en el OA es rapida Excelente
5 I Existen links rotos No sabe
6 |[Los contenidos se pueden navegar con el ratén Excelente
7 | Los contenidos se pueden navegar con teclado Aceptable
8'| a navegacion por los contenidos se respalda No sabe
9 ||Los links estan bien direccionados hacia su destino Excelente
10|[Se ejecutan los elementos o enlaces automaticos Excelente
1 ll Hay alguna interaccion en las actividades Aceptable
12/F  las evaluaciones que son de respuesta y éstas al contestarse son incorrectas muestra algin mensaje Defici
el error
13|[En las evaluaciones se indica la calificacion obtenida Excelente
14 retroalimentacion en las actividades dgﬁﬁe
15||Hay retroalimentacion en las evaluaciones Mu}
deficiente
16||El tiempo de espera de la calificacion en las evaluaciones es rapido Excelente
17||Se respaldan los resultados de las evaluaciones No sabe

1 ”El OA ha sido probado en Moodle v funciona correctamente (Limite 8Mb) Excelente
2 ||El OA ha sido descomprimido y probado de forma independiente en Internet Explorer Excelente
3 ||El OA ha sido descomprimido v probado de forma independiente en Mozilla Firefox Excelente
4 |[E1 OA ha sido descomprimido y probado de forma independiente en Safari Excelente
5 ”El OA ha sido descomprimido v probado de forma independiente en Opera Excelente
6 ||El OA ha sido descomprimido y probado de forma independiente en Otros navegadores sobre internet Excelente
7 |[El OA ha sido descomprimido v probado de forma independiente en Google Chrome Excelente
8 ||La resolucion de pantalla del OA es 1024X768 pixeles, pero se puede visualizar correctamente a 800X600 pixeles.||Excelente
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Se puede pasar de pantalla en cada escenario (salvo que haya navegacion condicionada)

Excelente |

10

Los objetos pueden ser accesados en cualquier plataforma y hardware

ceptabIeJ
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GLOSARIO

Animacidn.- La animacion es un proceso utilizado para dar la sensacion de movimiento a
iméagenes o dibujos o a otro tipo de objetos inanimados.

Ensefianza.- Es el proceso de transmision de una serie de conocimientos, técnicas, normas,
y/o habilidades, basado en diversos métodos, realizado a través de una serie de
instituciones, y con el apoyo de una serie de materiales.

Estructura.- Es un sistema de conceptos coherentes enlazados, cuyo objetivo es precisar la
esencia del objeto de estudio.

Etapa.- Es una porcion de un camino, un proceso, de un trayecto especifico, entre otros.
Fase.- Es un estado diferenciado en el proceso o desarrollo de algo.

Material didactico.- También denominados auxiliares didacticos o medios didacticos,
pueden ser cualquier tipo de dispositivo disefiado y elaborado con la intencion de facilitar
un proceso de ensefianza y aprendizaje.

Pdf.- (Formato de Documento Portatil), es un formato de almacenamiento de documentos
digitales independiente de plataformas de software o hardware.

Pixel.- Es la menor unidad homogénea en color que forma parte de una imagen digital, ya
sea ésta una fotografia, un fotograma de video o un gréafico.

Redaccion.- Es la composicion de textos escritos.

Software.- Es el conjunto de los componentes l6gicos necesarios que hacen posible la
realizacion de tareas especificas, en contraposicién a los componentes fisicos, que son
Ilamados hardware.

Tecnologia.- Es el conjunto de conocimientos técnicos, ordenados cientificamente, que
permiten disefar y crear bienes y servicios que facilitan la adaptacion al medio ambiente y
satisfacer tanto las necesidades esenciales como los deseos de las personas.

Web.- (Red informética mundial), es un sistema de distribucion de informacion basado en
hipertexto o hipermedias enlazados y accesibles a través de Internet.
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