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Resumen

Al realizar material educativo se hace referencia a una amplia variedad de herramientas que son
desarrolladas con el objetivo de ampliar la forma en que se ofrece la informacién hacia el alumno,
estas nuevas herramientas son de gran apoyo a la enseifanza. Un material de este tipo es un
recurso instruccional que proporciona al alumno una experiencia indirecta de la realidad y que
implica tanto, al material didactico del mensaje que se desea comunicar, como el equipo técnico

necesario para materializar ese mensaje.

Los materiales educativos deben servir de apoyo en el desarrollo de las unidades de aprendizaje,
es decir, deben ser apropiados y responder a un Objeto de Aprendizaje (OA). Un OA es un recurso
digital que puede ser usado como soporte para el aprendizaje que se pretende alcanzar. El
docente debe tener claro qué va a enseiiar, qué van a aprender los estudiantes para utilizar el

medio y material mas pertinente.

Los OA son materiales educativos accesibles que se puedan consultar en linea desde cualquier
parte, también son adaptables dependiendo de las necesidades de aprendizaje de cada usuario.
Uno de sus beneficios es que promueven el auto aprendizaje porque estimulan al usuario a

visualizar y aprender mejor con material mas atractivo.

En el presente trabajo se desarrollan dos OA, uno de ellos explica la actividad Ordenar y el
segundo OA, la actividad Seleccionar en el software Ardora, cada uno orientado a la ensefianza y
tomando como referencia la Metodologia para el Desarrollo de Objetos de Aprendizaje (MEDOA),
gue considera todos los aspectos que se deben incluir en este tipo de materiales educativos. Los
dos OA desarrollados cuentan en su contenido con diferentes multimedios para permitir al usuario
adquirir el conocimiento a través de diferentes medios y contienen ejemplos y actividades para
reafirmar y practicar lo que ensefia el contenido. También cuentan con evaluaciones para

retroalimentar al usuario en el avance de su aprendizaje.



Introduccion

El desarrollo de material educativo, se ha visto influenciado fuertemente en los ultimos afios por el
enfoque que en las ciencias de la informaciéon se denomina Programacién Orientado a Objetos
(POO). Son varios autores que sostienen la idea de que la nocién de Objeto de Aprendizaje (OA)
proviene de la POO y que la idea de un objeto como componente puede ser reutilizada en varios
contextos, la cual fue trasladada al ambito educativo a través del paradigma de objetos de

aprendizaje.

Se corre el riesgo de asociar a los OA a la Informatica y olvidar aspectos pedagdgicos. Incluso
(Sosteric & Hesemeier, 2004) van mas alla, afirmando que la relacion entre los OA y la POO es

principalmente gramatical.

Por su parte (Parrish, 2004), quien también asocia el origen de los OA a la POO, advierte que se
debe tener cuidado al tomar la nocidn de objeto dentro del disefio Instruccional y la que existe en

la Ingenieria de Software como analogia.

La Ingenieria de Software plantea la abstraccion del objeto del contexto tomando sélo las
propiedades esenciales de la entidad, sin embargo, en el disefio de material instruccional, el

contexto si es de suma importancia (Sosteric & Hesemeier, 2004).

Varios autores coinciden que los objetos de aprendizaje deben cumplir con ciertas caracteristicas,
las cuales fueron acordadas por la comunidad cientifica como lo son: Accesibilidad, Adaptabilidad,
Escalabilidad, Reusabilidad, Interoperacién, Interactividad, Portabilidad, esto no quiere decir que

son las Unicas.

Las caracteristicas de los OA definen de manera muy general lo que son y cémo se manejan, la
capacidad de integracion hacia el trabajo, se combinan dentro de nuevos proyecto o recursos, son
interactivos para generar actividad y comunicacién entre las personas, ademas son de facil acceso,
también tienen la capacidad para auto explicarse y posibilitar experiencias de aprendizaje integral

y lo mdas importante se acopla a las necesidades de aprendizaje del usuario.

Los OA tienen diferentes funciones, que son necesarias para que el usuario sea autodidacta, y
promueven el trabajo colaborativo. Un OA debe de llevar una estructuracion de cémo se

presentara el material para el usuario.



Problematica

Al buscar informacién de como desarrollar actividades tipo Ordenar y Seleccionar, en Ardora, se
encontré que los materiales mas utilizados se encuentran en Internet, en formato PDF (Bouzan
Matanza & Sacco), documentos de Microsoft Word (Matanza J. M., webArdora.net, 2013), videos
(Rodriguez, 2013), diapositivas (Valenzuela). Estos materiales tienen informacién de cdmo realizar
alguna actividad y explica su funcionalidad, pero una de las desventajas de estos materiales es que
en algunos casos vienen incompletos, ademds de que no explican paso por paso como desarrollar

la actividad.

Estos medios de informacion son enriquecedores de contenido, pero al no ser un material con
multimedios y sélo estar estdtico, ocasiona que al usuario no le llame la atencién y no termine de

leerlos.

Solucion

El presente trabajo presenta la creacion de dos OA que ensefien a los usuarios a desarrollar las
actividades de Ordenar y Seleccionar en Ardora. Cada OA sera desarrollado con la Metodologia
para el Desarrollo de Objetos de Aprendizaje (MEDOA) para asegurar la calidad de los mismos, y se
hard uso de elementos multimedia para enriquecer su contenido y hacer el material mas atractivo
a los usuarios. Los OA incluirdn actividades y evaluaciones para que el usuario pueda repasar y
poner en practica lo abordado en el contenido ademas de conocer el nivel de conocimiento

adquirido.

Justificacion

Los objetos permiten compartir conocimiento de una manera facil, facilitando asi la capacidad de
comprender algin tema o algin software como en este caso sera para conocer el desarrollo de
actividades tipo Completar y Seleccionar de Ardora. Un primer OA explicara paso a paso cémo
desarrollar en Ardora actividades para ordenar: parrafos, frases, imagenes y columnas movedizas,
mientras que el segundo explicara, de la misma forma que el primero, la creacién de actividades
para seleccionar: palabras de un parrafo, palabras para corregir y puntos de una imagen. Teniendo

asi que se contard con dos material completos, que ofreceran una explicacion detallada.



Los OA se visualizaran con una interfaz amigable, contara con una variedad de multimedios que
fueron seleccionados de acuerdo con las actividades para que asi el usuario relacione lo textual
con imagenes y animaciones que serviran para que el individuo aprenda y adquiera algunas

habilidades, una ventaja de los OA es que se adapten a las necesidades del usuario.

El contenido de los dos OA serd de una forma bien estructurada logrando una interfaz sencilla e

intuitiva para que el usuario no pueda perderse en la navegacion.

Objetivo General

Desarrollar dos OA que expliquen la creacidon de las actividades Ordenar y Seleccionar en Ardora a
través de imagenes y animaciones multimedia para que el usuario aprenda a desarrollar sus

actividades de instruccion.

Objetivos Especificos

1.- Planear el desarrollo de los OA a través de los las diferentes fases MEDOA para concluir en

tiempo y forma.

2.- Realizar el andlisis de los OA para evaluar determinar la informacion que dara respuesta a los

requerimientos de estos.

3.- Disefiar los OA a través de los tres tipos de disefio que plantea MEDOA para cumplir con las

necesidades del analisis.
4.- Crear y editar multimedios mediante Photoshop para incluirlos en los OA.

5.- Construir animaciones, a través de SWiSh Max, para hacer mas atractivo el contenido de los

objetos.

6.- Desarrollar los ejemplos de los objetos para complementar el contenido a través de la

visualizacidn de casos practicos.

7.- Disefiar y generar las actividades que contendran los objetos para que practiquen lo aprendido

en el contenido de cada uno.



8.- Desarrollas las evaluaciones de los objetos, a través de Hot Potatoes (Hot Potatoes , 2014) y
Articulate (ARTICULATE, 2014), para permitir a los usuarios retroalimentar su avance en el logro

del objetivo de aprendizaje.

9.- Generar e integrar los elementos de los objetos, mediante eXelLearning (eXelLearning.net, 2014)

para construir los objetos.

Herramientas de Desarrollo

Se utilizaron cinco programas para desarrollar el OA las cuales son:

SWiSH Max4 (SWiSHzone.com) es un programa que utiliza tecnologia Adobe Flash para crear
una presentacion multiplataforma. Se utilizé para el desarrollo del OA haciendo las animaciones

en este programa para mostrar las actividades con mejor presentacion.

Photoshop (Adobe, 2014)es un programa de la familia Adobe, se utilizé para la edicion de

imagenes que se requirieron para el OA todas las imagenes fueron modificadas en el tamaiio.

EXeLearning (eXelearning.net, 2014) es un programa tipo open source (recursos libres o
gratuitos); una creacion de aplicacién que permite a profesores y académicos la publicacion de
contenidos didacticos en soportes informaticos. Se utilizé como plantilla para colocar los OA, asi

mismo se utilizé para hacer evaluaciones usando la opcién Cuestionario SCORM (Clara).

Hot Potatoes (Hot Potatoes , 2014) es un sistema para crear ejercicios educativos que pueden
realizar posteriormente a través de la web. Se utilizé para la creacion de evaluaciones que son del
tipo respuesta corta, seleccion mdltiple, rellenar los huecos, crucigramas, emparejamiento vy

variados.

Articulate (ARTICULATE, 2014) es un programa que permite hacer evaluaciones con diferentes

tipos de cuestionarios. También se utilizé para la creacién de evaluaciones que contiene el OA.


http://es.wikipedia.org/wiki/Programa_(computaci%C3%B3n)
http://es.wikipedia.org/wiki/Tecnolog%C3%ADa
http://es.wikipedia.org/wiki/Adobe_Flash
http://es.wikipedia.org/wiki/Multiplataforma
http://es.wikipedia.org/wiki/Software
http://es.wikipedia.org/wiki/Open_source
http://es.wikipedia.org/wiki/Profesores
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Soportes_inform%C3%A1ticos&action=edit&redlink=1

Alcance

Los OA permitiran la creacién de dos actividades en Ardora como lo son:

ORDENAR
e Frases
e Parrafos

e Imdagenes

e Columnas movedizas

SELECCIONAR

e Palabras de un parrafo
e Palabras para corregir
e Puntos de unaimagen

e Imagenes

Limitaciones

De acuerdo con la metodologia MEDOA, los objetos deben contener menos de 8 MB, por lo tanto

hay un limite de tamafio, por lo que contiene un niumero limitado de multimedios.

Estructura del documento

El presente documento comprende cuatro capitulos, en el primero se menciona la Metodologia
MEDOA, describiendo que elementos contendrd el OA y las fases que contiene esta Metodologia

MEDOA.

En el Capitulo 2 se encuentra una descripcién de los OA donde se menciona el contenido de

ambos.

El Capitulo 3 describe el contenido del OA, explicando detalladamente cémo se fueron

desarrollando los objetos, que programa se utilizé para cada apartado.

Finalmente, en el Capitulo 4 se encuentra el manual de usuario, que explica cdmo acceder a él

para que el usuario sepa cdmo manipularlo.



Capitulo I.- Metodologia para el Desarrollo de Objetos de
Aprendizaje (MEDOA)

La metodologia MEDOA permite la creacién de OA (Alonso M. , Castillo, Martinez, Martinez, &
Mufioz, 2013), describe como realizar cada actividad y qué es lo que tiene que contener cada

objeto, para que sea mas éptimo.

Es necesario establecer un conjunto de requisitos de organizacién, técnicos y pedagdégicos; que se
deben cumplir para facilitar el proceso de construccion de un OA, logrando el funcionamiento

deseado en el OA.

1.1 Elementos de un objeto de aprendizaje

La metodologia (MEDOA) establece algunos requisitos que debe contener un OA, que estan

relacionados con los aspectos que se mencionan posteriormente:

Portada.- Presentacion del tema, donde menciona se menciona el nombre de la actividad, nombre

de la institucidn y datos de los desarrolladores, se refiere a cdmo lo visualizara el usuario.
Objetivo de Aprendizaje.- Define lo que el usuario aprenderd al haber revisado y utilizado el OA

Contenido.- Informacién mostrada a través de distintos medios (textos, imagenes, animaciones,

etc.) que le permitira al usuario aprender lo planteado en el objetivo de aprendizaje.
Actividades.- Que desarrollard el usuario de acuerdo a lo que aprendid con el objeto.

Evaluaciones.- Permite conocer el avance de lo que el usuario aprendié con el contenido y las

actividades del OA.
Glosario.- Términos mencionados en el contenido del OA y que el usuario requiere conocer.
Referencias.- Fuentes bibliograficas de donde se recuperé la informacion contenida en el OA.

Créditos.- Se nombran a las personas que intervinieron en el proceso de desarrollo del OA y su

evaluacion.



1.2 Fases de la metodologia MEDOA

De acuerdo con el manual para el desarrollo de OA elaborado por el cuerpo académico de
computacion educativa de la UAEH cada fase de la metodologia MEDOA estd compuesta por una
serie de actividades, denominadas Pasos, las cuales facilitan la obtencion de un buen resultado en
el desarrollo de los OA. Cada fase de la metodologia MEDOA se trabaja a través de una plantilla
donde se consideran los parametros correspondientes al desarrollo de los OA basado en esta

metodologia (Alonso, 2013).
Las fases que integran a la metodologia MEDOA son:

Planeacion: define los elementos que se necesitan para lograr resultados favorables, se describen
los datos de los responsables del proyecto, contenido, desarrollo y disefo.

Las metas definen las fechas de inicio y finalizacién del proyecto, por tltimo se da una capacitacion
en las herramientas de computo que son necesarias para la desarrollo del OA como lo fue Adobe

Photoshop, Articulate, Hot Potatoes y eXelLearning (Ver en CD que se adjunta al documento).

Anadlisis: detalla los requerimientos especificos para cada parte de los OA que se van a desarrollar.
En la fase de andlisis se requieren tres pasos: Analisis General, Andlisis Pedagdgico y Analisis

Educativo (Ver en CD que se adjunta al documento).

Disefio: plantea cual es el proceso previo del material didactico y consta de tres pasos
primordiales: Disefio Pedagdgico, Disefio de Interaccion, Disefio de la Navegacién (Ver en CD que

se adjunta al documento).

Implementacion: se detalla las herramientas que se utilizardn en el desarrollo del OA, edicion de

multimedios, generacién de ejercicios (Ver en CD que se adjunta al documento).

Validacién se hace una valoracién a cada elemento que conforma el objeto para ver si cumple o

de lo contrario se generan cambios OA (Ver en CD que se adjunta al documento).

Implantacidn: es la fase final del ciclo de vida de un material didactico, en el cual se pone éste a

disposicion de los usuarios para su explotacion (Ver en CD que se adjunta al documento).



Mantenimiento: considera los cambios que deben aplicarse al material educativo para corregir

aquellos problemas detectados durante su uso (Ver en CD que se adjunta al documento).

Con esta metodologia se logré un mejor resultado para el proyecto, se siguié una serie de pasos
para lograr un desarrollo correcto y a su vez satisfacer las necesidades del usuario. Se utilizaron las
cinco primeras fases de las siete con las que cuenta MEDOA, ya que el desarrollador del OA sélo

llega hasta validacién (Ver en CD que se adjunta al documento).



Capitulo Il.- Descripcion de los Objetos de Aprendizajes (OA)

En este capitulo se describe cada uno de los apartados del contenido del objeto de aprendizaje
(OA) de acuerdo con la metodologia MEDOA también se va describiendo y visualizando con una

imagen cada apartado del OA.

2.1 Estructura de los OA

Lo elementos que constituyen a los OA de la metodologia MEDOA son los siguientes:

Portada: Es donde se presenta una imagen relacionada con el tema que contiene el OA, colocando
el nombre de la actividad, escudo de la institucion, escudo del Centro de Innovacién para el
Desarrollo y Capacitacion en Materiales Educativos (CIDECAME), nombre de la institucion y
nombre del drea de investigacion.

Objetivo de Aprendizaje: En este apartado se define qué es lo que se desea obtener al concluir el
material educativo y que metas se alcanzaran, ademas lleva una imagen de tiro al blanco en la
parte superior.

Contenido: Es donde se explica el desarrollo del tema a tratar, visualizdndolo con diferentes
multimedios para mejorar la comprension del tema.

Actividades: Es la forma de reforzar el conocimiento aprendido en el contenido del OA.
Evaluaciones: Son ejercicios que ayudan a comprobar si se comprendié realmente el OA,
utilizando tres herramientas como ayuda para la realizacion de las evaluaciones tales como Hot
Potatoes, Articulate y Cuestionario SCROM.

Glosario: Se describen las palabras técnicas y poco comunes utilizadas en el OA y que ayudan a los
usuarios a comprender mejor dicho objeto.

Referencias: Es un apartado donde se agrega la bibliografia tantos de libros, revistas y
documentos electrénicos utilizados para desarrollar el OA.

Créditos: En esta parte es donde aparecen los nombres de todas las personas que ayudaron en la

elaboracion del OA.



2.2 Objeto de aprendizaje ordenar

Tomando como referente la metodologia, se incluyé para la portada del objeto Ordenar: el escudo
de la Universidad, en la parte superior izquierda de la pantalla, el logo de CIDECAME en la parte
superior derecha, el nombre de la institucion y el nombre del centro donde se desarrollé el
material educativo (CIDECAME), ambos de manera centrada, el nombre del OA, también centrado
y con mayusculas (ACTIVIDAD ORDENAR EN ARDORA) y al final se inserté una imagen relacionada

con la actividad. La Figura 2.1 muestra el resultado.

UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL ESTADO

DE HIDALGO ~

, UDECAM=E
CENTRO DE IN@OVACION PARA EL DESARROLLO
Y CAPACITACION EN MATERIALES EDUCATIVOS

Figura 2.1. Portada del OA ordenar

2.2.1 Objetivo

El objetivo es una meta a cumplir, ya que representa lo que debe ser capaz de hacer el usuario
finalizando su consulta por el OA, para lo que se disponen medios determinados para lograr asi el
objetivo. Contiene los términos establecidos por la metodologia (MEDOA) ¢Qué?, ¢Por medio de
qué? y ¢para qué?, con una imagen de tiro al blanco colocado en el centro en la parte superior de

la pantalla. La Figura 2.2 muestra la imagen del objetivo del OA ordenar.

g

Describir el proceso de desarrollo de la actividad ordenar en

ARDORA a través de imagenes y animaciones multimedia
para realizar actividades de ordenar frases, imagenes,

parrafos y columnas deslizantes.

Figura 2.2. Objetivo del OA ordenar
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2.2.2 Contenido

Se disefidé una portada que es alusiva a la presentacién del contenido, para la cual se elaboraron
dos imdagenes relacionadas con el menu ordenar, que fueron colocadas en la parte inferior del

titulo. La Figura 2.3 muestra la portada del contenido.

CONTENIDO

Figura 2.3. Pantalla principal del contenido del OA ordenar

2.2.3 Introduccion

El propdsito de la introduccidn es conocer caracteristicas de la actividad, dando una descripcidn de
la funcionalidad del OA. Ademas de motivar a estudiar el OA. La Figura 2.4 da una explicacion del

tema de la actividad ordenar.

=———a—————em—r
ACTIVIDAP ORPENTR

Esta actividad permite ordenar Ilos
elementos de una frase o parrafo, segun el
criterio establecido, también permite
establecer un orden légico de diversas
palabras, frases y textos.

I—

Figura 2.4. Introduccién de la actividad Ordenar
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2.2.4 Contenido

La Figura 2.5 explica el paso 1 que es como abrir la aplicacién (Ardora) y muestra la pantalla

principal después de ejecutar el software.

S > cc > Tc A< ccSaEC = > ic e B
ACTIVIDAD ORDENAR FRASES

Para el desarrollo de una actividad Ordenar en Ardora se realiza
lo siguiente:

Paso 1 /

Se debe abrir la aplicacion dando doble clic sobre el icono: | - |

Al ejecutar el software se mostrara la siguiente pantalla:
Archivo Utihdades Idiema Ayuda

B & 3% @ = |

Figura 2.5. Explica los pasos para abrir el software

2.2.5 Frases

Ya estando en el software Ardora y para poder crear una nueva actividad ordenar frases es
necesario seguir el paso dos que se muestra en la Figura 2.6 donde se explica la creacién de la

actividad.

Paso 2
Para crear una nueva actividad damos clic en Archivo,
Nueva Actividad,Ordenar,Frases

ARDORA - Creacién de actividades escolares
[‘Archivo [ Utilidades 1dioma Ayuda

Actividade: con grafice >
NUeva pagina multimedia ieg0s de palobres =
Riusvas pAgRIs en sarvidos) x Actividades con sonidos »
o Relacionar »
Guardar Completar »
Guardar como i =
Cerrar actividad mr p— . —
Ver actividad leccionar arratos
Publicar actividad = Imigenes
1ard Esquemas Columnas movedizas
Salir Unidades de medida

Calculo
Graficos estadisticos

® Geometria

vy vovow

®

Figura 2.6. Pantalla creacion de una actividad ordenar Frases
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En la estructura de la actividad se cuenta con cuatro botones, tres de ellos enumerados (1.-
Actividad, 2.-Opciones de ejecucién y 3.-Pagina web), y el ultimo sin enumerar con el titulo:
SCORM. Al pasar el cursor sobre cada uno de ellos, se puede visualizar su funcionalidad y para

acceder a su contenido, se debe dar clic en el respectivo botdn. Esto se visualiza en la Figura 2.7.

ESTRUCTURA DE LAACTIVIDAD

Paso 3 Se llenara de forma secuencial como se muestra numéricamente en los botones
terminando con la opcién SCORM.

1.- Actividad ‘ 2.- Opciones de ejecucién | I 3.- Pagina web ’ SCORM

Mantén el cursor sobre el boton gris para observar su contenido
y para ver mas a detalle la pantalla dar clic sobre el boton.

Figura 2.7. Estructura de la actividad

Una vez que se muestra la estructura de la actividad, se da clic en el botén 1.-Actividad, la pantalla
muestra el espacio de trabajo, en donde explica cdmo se llena una actividad ordenar frases, dando
una descripcién de los componentes que aparecen en dicho espacio, como se muestra en la Figura

2.8.

ACTIVIDAD

Frases / Series |Pista/Prequnta |Archivo sonido

Escoja el método de solucién de la ividad
~Método de solucion.

@ Sin ayuda

Aqui se decide si se
brindara ayuda o no

" Marcando las palabras mal colocadas
Se modifica el color

rComprobar solucién: de la actividad
@ Manual Se decide como se

" Automético comprobara la solucion

-
® "-/&Pase el cursor sobre la imagen para visualizar informacion

Figura 2.8. Pantalla de actividad Ordenar Frases

13



Dando clic en la flecha que aparece en la parte inferior derecha de la Figura 2.8, continta la

explicacion del botdén Actividad cdmo aparece en la Figura 2.9.

[ Paner botdn para "souients’

ACTIVIDAD

Se introduce texto que se

Tamafio Fuer
maostrara en la actividad amanotuents 6 -

Texto |

~Purtuacidn:
Por cada respuesta conecta
Por cada respuesta incariecta

A qui se selecciona el
tamafio que tendra la letra

il

—

Permite controlar el valor que
tendra las respuestas correctas
e incorrectas

3
@ “{ Pase el cursor sobre la imagen para visualizar informacion

Figura 2.9. Segunda pantalla de actividad ordenar Frases

2.2.6 Parrafos

Para el desarrollo de una actividad ordenar parrafos es necesario ingresar a Ardora siguiendo el

paso dos que muestra cdmo crear una nueva actividad de este tipo, tal como aparece en la Figura

2.10.

Paso 2

vo ll Utilidades Idioma Ayuda

Para crear una nueva actividad damos clic en Archivo, Nueva
Actividad,Ordenar,Parrafos

Nueva pagina multimedia

Nuevas pagina en servidor

Abrir
Guardar
Guardar como

Cerrar actividad

Ver actividad
Publicar actividad

1.ard

Salir

I Nueva actividad ’I
»

»

Actividades con grafico »

Juegos de palabras >

Actividades con sonidos »
Relacionar

Comgletar

Clasificar

Frases

Ordenar

vyBvlly v «~

Berra,os I

Imagenes

Seleccionar

Test

Esquemas Columnas movedizas

Unidades de medida
Calcuio
Grificos estadisticos

vy v v v

Geometria Q

Figura 2.10. Actividad Ordenar Parrafos
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Al igual que para la actividad Frases, aparecera la Figura 2.7 y también se debera seleccionar el

botén 1.-Actividad. Como resultado, aparecera la Figura 2.11, en la cual se explica cdmo se llena

una actividad ordenar parrafos, pasando el mouse sobre cada apartado para que muestre una

pequefia descripcion de su funcionalidad.

Haga doble chic para intreducin dato

Damos doble clic para introducir parrafosffrases

=) = =i
Puntuacidn:
Por cadarespuesta corecta + El::
Por cada respuesta incorrecta - EE:
@
)g Pase el cursor sobre la imagen para visualizar informacion

Figura 2.11. Pantalla de actividad Ordenar Parrafos

2.2.7 Imagenes

Para crear una actividad de ordenar imagenes se seguira con el paso dos, que consiste en elegir la

opcién Imdgenes, a través del menu Archivo. Tal como se muestra en la Figura 2.12.

Paso 2

Para crear una nueva actividad damos clic en Archivo,
Nueva Actividad, Ordenar, Imagenes

Nueva pagina multimedia »

Nuevas pdgina en servidor »

Abrir
Guardar
Guardar como

Cerrar actividad

Ver actividad
Publicar actividad

lard

Salir

—rrr——

Actividades con grafico >
Juegos de palabras 13
Actividades con sonidos >
Relacionar 3
Completar »
Clasificar »

Seleccionar Parrafos

Test Imagen
Esquemas Columnas movedizas

Unidades de medida

>
Célculo 3
Gréficos estadisticos 3

3

Geometria

®

Figura 2.12. Pantalla para abrir una nueva actividad ordenar imagenes
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También en este caso aparecera la Figura 2.7, y entonces se debe dar clic sobre el botén 1.-
Actividad, el cual muestra el espacio de trabajo, como se muestra en la Figura 2.13 en donde

explica la informacidn que se debe introducir en cada apartado para la creacion de la actividad.

ACTIVIDAD
B uiviosiaonis e perd irsdusk diess
Archivo imagen
Imagenes 1 ] =1
2 [ ] <<1
’ 3 ] <<l
af | 2|
50 JE=]
i] 6 | ] <<
7 [ ] =<1
e[ ] =<1
x| |
Puntuacidn:
Por cada respuesta correcta -
Por cada respuesta incorrecta = B4
C Pase el cursor sobre la imagen para visualizar informacion

Figura 2.13. Pantalla de la actividad ordenar imagenes

2.2.8 Columnas movedizas

Para la creacién de la ultima actividad se requiere seguir cuatro pasos para seleccionar la opcidn

Columnas movedizas dentro del menu Archivo, tal como se visualiza en la Figura 2.14.

PROCESO DE DESARROLLO
Para crear una nueva actividad damos clic en Archivo,
Nueva Actividad,Ordenar,Imagenes

2 lidades con gréfico >
s 5 Juegos de palabras »
B O ot & Actividades con sonidos »
Aber Relacionar >
Cuardar Completar >
Guardar como
Cerrar actividad e < e
Ver actividad ‘ 3 Seleccionar G 5
Publicar actividad ‘ == Imagenes
lard Esquemas
Salir Unidades de med:dN 4
Calculo »
Graficos estadisticos >
Geometria >

Figura 2.14. Imagen de la pantalla donde se crea una nueva actividad ordenar columnas
movedizas
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La opcidn Columnas Movedizas, mostrara la Figura 2.7 y en ésta se dard clic al botdn 1.-Actividad,

para que muestre la Figura 2.15 en la cual se debe capturar la informacién que contendrd la

actividad (movimiento, puntuaciéon y el nimero de columnas).

ACTIVIDAD

[™ Resaltar letras endneas

Se escribe el texto para la
actividad

Columnas: 10 i|l

= Mover filas

" Mowver columnas

¢ Mover filas y columnas

Por cada respuesta incorecta

2

Puntuacidn:
{Pnr cada respuesta comrecta ‘

G) {7

Escoja el método de solucidn de la aclividad

.. i Pase el cursor sobre la imagen para visualizar informacion

Figura 2.15. Pantalla de actividad ordenar columnas movedizas

2.2.9 Ejemplos

Los OA contienen tres ejemplos, a través de los cuales se muestra como desarrollar una actividad

paso a paso. En la Figura 2.16 se visualiza cdmo acceder a los ejemplos y en la Figura 2.17 se puede

observar el Ejemplo 1.

Portada
Objetivo de Aprendizaje
Contenido
Introduccion
Ejemplo 1
Ejemplo 2
Ejemplo 3
Actividades
Ewvaluaciones
Glosario
Referencias

Creéditos

Figura 2.16. Ejemplos
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Ejemplo Ordenar Imagenes

C M | filey//C/Users/CINTHYA/Videos/Programas/Ardora6_3/Temp/index.htm

TIEMPO:

© Cinthya Sarai

La actividad se visualizara de esta forma

Figura 2.17. Ejemplo 1 de la actividad terminada

£Que animal es mas lento?

En la Figura 2.18 se puede observar el ejemplo dos donde se explica, mediante un procedimiento

grafico para que el usuario pueda entenderlo, cdmo desarrolla una actividad de ordenar parrafos.

Se mostrara en un icono de
formato gooagle
chrome

of il e T R e g

apBler 3 en Wit
ﬂl"l!\tlll"j\'l abe
B herine nsda puede

Asi se visualiza la actividad el
usuario debera arrastrar para
acomodar la frase.

2]

Figura 2.18. Ejemplo 2 de la actividad ordenar parrafos
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El ejemplo tres se muestra en la Figura 2.19 y explica, paso a paso, como se desarrolla una

actividad de ordenar frases.

Ejemplo Ordenar Frases

Se visualiza de esta manera la actividad

[1]3]4]l2]s]
ORDENA DE MENOR A MAYOR

©

Figura 2.19. Ejemplo 3 de la actividad ordenar frases
2.2.10 Actividades

Las actividades deben tener una presentacion inicial, son realizadas con el propdsito de que
ayuden al usuario a reafirmar sus conocimientos, aplicando lo aprendido. En la Figura 2.20 se

muestra la portada de actividades.

e |l eda el e sl

Actividad 1 Actividad 2 Actividad 3

Figura 2.20. Portada de actividades
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Se requiere hacer una revisién para conocer lo que el usuario aprendié de lo enseiiado en el

contenido del objeto, por lo que es necesario que desarrolle las actividades que se presentan a

continuacion.

La primera actividad esta enfocada a ordenar frases y las instrucciones para realizarla se muestran

en Figura 2.21.

Q‘?‘ Actividad 1

-

Objetivo: Reafirmar el conocimiento aprendido para la realizacion de Actividades Ordenar en ARDORA.

INSTRUCCIONES: Utilizando ARDORA realice la actividad que ordene frases celebres
&Qué hacer?
1.- Hacer uso del software de ARDORA
2.- Utilizar un disefio simple y claro para la estructuracion de la actividad
3.- Investigar frases celebres

Una vez terminado

Adjuntar datos en caso que se requiera.
Envialo a tu asesor por correo electronico para revision,

Figura 2.21. Instrucciones para realizar los pasos correspondientes
para una actividad

La segunda actividad se orienta a ordenar imagenes, los pasos generales y requeridos para que el

usuario realice la actividad son:

1. Abrirla aplicacién de Ardora
2. Crear una nueva Actividad ordenar imagenes

3. Buscar imdgenes sobre dos tipos de especies (oviparos o mamiferos) para ordenarlas

segln su especie

20



La Figura 2.22 muestra las especificaciones para la actividad dos.

o% Actividad 2

Objetivo: |dentificar el aprendizaje por medio grafico para asi poder tener mas criterio de analisis y Idgica.

INSTRUCCIONES: Utilizando ARDORA realice la actividad que ordene imagenes de animales segin el tipo de
especie.

& Que hacer?
1.- Dentro de la web buscar imagenes sobre dos tipos de especies diferentes({oviparos o mamiferos).

Una vez terminado

Adjuntar datos en caso que se requiera.
Envialo a tu asesor por correo electronico.

Figura 2.22. Instrucciones para realizar la actividad 2

Al igual que en la segunda actividad, la tercera también requiere de un conjunto pasos para

ordenar ahora columnas movedizas, dichos pasos son:

A woN e

Abrir la aplicacién de Ardora
Crear una nueva Actividad ordenar columnas movedizas
Buscar en la web, las partes que componen a una computadora

Seleccionar tres partes de la actividad para asi implementarlas en la actividad
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La Figura 2.23 especifica la realizacidn de la actividad ordenar columnas movedizas.

O% Actividad 3

aloochm‘o f?

a |t [s e =

Objetivo: Reafirmar los conocimientos adquiridos sobre la actividad Ordenar en ARDORA.

INSTRUCCIONES: Utilizando ARDORA realice la actividad que ordene columnas movedizas sobre partes de una
computadora.

4 Que hacer?

1.- Busca en la web partes de una computadora
2.-Selecciona solo tres partes de la computadora para asi implementarlas en la actividad
Una vez terminado

Adjunta tus archivos en caso de necesitarlo.
Envialo a tu asesor por correo electronico.

Figura 2.23. Instrucciones para realizar la actividad 3

2.2.11 Evaluaciones

Se realizan tres evaluaciones en distintas plataformas como lo son: eXelLearning (eXeLearning.net,
2014), Hot Potatoes (Hot Potatoes , 2014) y Articulate (ARTICULATE, 2014), estas evaluaciones se
encargaran de verificar y retroalimentar al usuario respecto a lo que aprendié hasta ese momento
con el objeto. Se construyd una pantalla de presentacidon de evaluaciones, como se muestra en la

Figura 2.24.

EVALUACIONES

4 S

Figura 2.24. Portada de Evaluacion
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La primera evaluacién se desarrolld en eXelLearning y consiste en un examen tipo SCORM, tal

como se muestra en la Figura 2.25.

@ Examen SCORM (Verdadero o Falso), 80% de aciertos para aprobar

1.-Los pasos para entrar a realizar alguna actividad son: Archive, Mueva actividad.Ordenar

Verdadero

Falso
2 -Para visualizar una actividad ya finalizada primero nos vamos a Archivo y después Guardar como

Verdadero

Falso
3.-SCORM es el estandar gue se utiliza para visualizar la actividad en internet

Verdadero

Falso

Figura 2.25. Evaluacion 1

La evaluacién Hot Potatoes (Hot Potatoes , 2014) consiste en cinco preguntas en donde el usuario

debera dar clic en una de las dos posibles respuestas Figura 2.26.

175 =>

Cual es la opcidn que sirve para cambiar la apariencia de la actividad.

A. ? Opciones de ejecucion

B. ? Actividad

Figura 2.26. Evaluacidn 2 Hot Potatoes
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La evaluacion se realizé en Articulate y contiene cinco preguntas, la primera pregunta se puede

visualizar en Figura 2.27.

Evaluacion 3

Pr inta 1

¢En el botén de Opciones de ejecucion es en donde se introduce un mensaje de error
en caso de que una respuesta sea incorrecta?

Falso

Verdadero

0 puntos de O

Figura 2.27. Evaluacion 3
2.2.12 Glosario

El glosario se realiza para que durante la navegacién del contenido si el usuario no pudiera
comprender algunos términos, consulte este apartado que incluye el significado de cada uno de

ellos, tal como se muestra en la Figura 2.28.

Actividad.- Es un indicador que se usa para mostrar la posicién en un monitor o en otros dispositivos.

Ardora.- Permite crear contenidos web de un moedo muy sencillo.

Multimedia.- Se refiere a aquello que utiliza varios medios de manera simultanea en la transmision de
una informacion. Una presentacion multimedia, por lo tanto, puede incluir fotografias, videos, sonidos y
texto.

Proceso.- Es un conjunto de actividades mutuamente relacionadas o que interactian, las cuales
transforman elementos de entrada en resultados.

Phgina web.- Es un documento creado en formato HTML que es parte de un grupo de documentos
hipertexto. Una serie de paginas web componen lo que se llama un sitic web.

SCORM.- Se refiere a un conjunto de estandares que nos permite crear objetos pedagégicos
estructurados.

Figura 2.28. Glosario

24



2.2.13 Referencias

Las referencias muestran algunas fuentes que se consultaron para generar la informaciéon que se
muestra en el contenido del OA. En la Figura 2.29 se visualiza dos clasificaciones de referencias

consultadas, que son libros o manuales y virtuales.

BIBLIOGRAFICAS

(1] Alonso, M.(2011). Manual de elaboracidon de CA. Pachuca: Universidad Autdnoma del Estado de Hidalgo.

ELECTRONICAS

Maria Elena Chan _ {2010) Obtenido

2 de http-//cvonline uaeh.edu.mx/Cursos/ObjetosAprendizaje/PDF/STModulo01/lec_oa_htainnovacion.pdf

3] Martinez, M. (2012). Ambientes Virtuales y Objetos de Aprendizaje. México. Obtenido
de http:/iwww udgvirtual.udg. mx/apertura/index.php/apertura3/article/view/313/280

[4] Matanza, J. M (05 de Enero de 2013) web Ardora. Recuperado el 05 de Agosto de 2013, de Ejemplos:
hitp:/f'webardora.net/axuda_cas.htm
_

Figura 2.29. Referencias Bibliogréficas

2.2.14 Créditos

Al final del objeto se agregd la pantalla de créditos, mostrada Figura 2.30 y en ella se mencionan

las personas involucradas en el proyecto de la creacion del OA.

UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL ESTADO
DE HIDALGO

» CENTRO DE INI!OVACI‘.:)N PARA EL DESARROLLO
¥ Y CAPACITACION EN MATERIALES EDUCATIVOS

DECAM=

Autor(es)
Disenador del Contenido y Desarrollador: Cinthya Sarai Ortega Martinez
Autor de Contenido: M. en C. Yira Muioz Sanchez
Evaluadores
Dra. Ma. de los Angeles Alonso Lavemia
M. en C. Gonzalo Alberto Torres Samperio
M. en C. lliana Castillo Pérez
M. en C. Judith Franco Torres
M. en C_Mariano Javier Pozas Cardenas
M. |I. D. Alberto Suarez Navarrete

Cuerpo Académico de - i
Computacion Educativa Fecha de Actualizacion: Agosto 2013

Figura 2.30. Pantalla de créditos
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2.3 Objeto de aprendizaje seleccionar

Tomando como referente la metodologia, se incluyé para la portada del objeto Seleccionar: el
escudo de la Universidad, en la parte superior izquierda de la pantalla, el logo de CIDECAME en la
parte superior derecha, el nombre de la institucion y el nombre del centro donde se desarrollé el
material educativo (CIDECAME), ambos de manera centrada, el nombre del OA, también centrado
y con mayusculas (ACTIVIDAD SELECCIONAR EN ARDORA) y al final se inserté una imagen

relacionada con la actividad. La Figura 2.31 muestra el resultado.

UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL ESTADO
DE HIDALGO :
(UDECAM=

¢ CENTRO DE INNOVACION PARA EL DESARROLLO
) ¥ CAPACITACION EN MATERIALES EDUCATIVOS

AC'TIVIDAD SELECCIONAR EN

Patabras o
YN PSrrares,

Figura 2.31. Portada del objeto de aprendizaje Seleccionar

2.3.1 Objetivo

El objetivo es una meta a cumplir, ya que representa lo que el usuario debe ser capaz de hacer al
finalizar la revision del objeto, por lo que se ofrecen los medios necesarios para lograr lo
establecido. Contiene los términos establecidos por la metodologia (MEDOA) éQué?, ¢Por medio
de qué? y ¢Para qué?, con una imagen de tiro al blanco colocado en el centro en la parte superior

de la pantalla. La Figura 2.32 muestra la imagen del objetivo de aprendizaje del OA seleccionar.

Describir el proceso de desarrollo de la actividad seleccionar
en ARDORA a traves de imagenes y animaciones multimedia
para desarrollar actividades de seleccionar palabras de un
parrafo, palabras para corregir, imagenes y puntos de una

Figura 2.32. Objetivo seleccionar
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2.3.2 Contenido

Se disefié una portada que sea alusiva a la presentacién del contenido, para la cual se elaboraron
dos imagenes relacionadas con el menu seleccionar, que fueron colocadas en la parte inferior del

titulo. La Figura 2.33 muestra la portada principal del contenido.

CONTENIDO

Figura 2.33. Contenido seleccionar

2.3.3 Introduccion

El propdsito de la introduccion es dar a conocer, en términos generales el tema que se aborda en
el objeto, dando una descripcidn de la funcionalidad del mismo, ademas de motivar a revisar el

OA. La Figura 2.34 muestra esta introduccion.

Figura 2.34. Introduccién de la actividad seleccionar
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2.3.4 Contenido

La Figura 2.35 explica el paso uno que es cémo abrir la aplicacién (Ardora) y muestra la pantalla

principal después de ejecutar el software.

ACTIVIDAD SELECCIONAR PALABRAS DE UN PARRAFO

Para el desarrollo de una actividad Seleccionar en Ardora se
realiza lo siguiente:

Paso 1 /

Se debe abrir la aplicacion dando doble clic sobre el icono: A I

Al ejecutar el software se mostrara la siguiente pantalla:
Archve  Utilidsdas  Icomra  Ayuda

(el 2w e 5 2]

Figura 2.35. Explica los pasos para abrir el software

2.3.5 Palabras de un parrafo

Ya estando en el software Ardora y para poder crear una nueva actividad seleccionar palabras de

un parrafo es necesario seguir el paso dos que se muestra en la Figura 2.36.

Figura 2.36. Pantalla sobre la creacién de una nueva actividad seleccionar palabras de
un parrafo

Paso 2

PROCESO DE DESARROLLO

Para crear una nueva actividad damos clic en Archivo,
Nueva Actividad,Seleccionar,Palabras de un parrafo.

|| — Creacion de
Utilidades  Idioma Ayuda
Nueva actividad » Actividades con grifice »
Nueva pagina multimedia 3 Juegos de palabras »
Sgi i >
Nuevas pagina en servidar . R
Ll Relacionar >
Guard.
Saman Completar »
Guardar (‘",“n Clasificar '
Cerrar actividad Ordenar 5
Ver actividad Seleccionar L3 Palabras de un parrafo
Publicar actividad Test Palabra para corregir
P Esquemas Puntos de una imagen
Salir Unidades de medida y Imagenes
| Calcule *
4 Gréficos estadisticos ]
*

Geometria
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En la estructura de la actividad se cuenta con cuatro botones, tres de ellos enumerados (1.-
Actividad, 2.-Opciones de ejecucién y 3.-Pagina web) y el ultimo, sin enumerar con el titulo:
SCORM. Al pasar el cursor sobre cada uno de ellos, se puede visualizar su funcionalidad y para

acceder a su contenido, se debe dar clic en el respectivo botdn. Esto se visualiza en la Figura 2.37.

ESTRUCTURA DE LAACTIVIDAD

PEISO 3 Se llenara de forma secuencial como se muestra numéricamente en los botones
terminando con la opcién SCORM.

1.- Actividad | 2.- Opciones de ejecucion | | 3.- Pagina web | SCOFRRM

Mantén el cursor sobre el botén gris para observar su contenido
y para ver mas a detalle la pantalla dar clic sobre el boton.

Figura 2.37. Estructura de la actividad seleccionar

Una vez que se muestra la estructura de la actividad, se da clic en el botdn 1.-Actividad, la pantalla
muestra el espacio de trabajo, en donde explica cdmo se llena una actividad seleccionar palabras
de un parrafo, dando una descripcion de los componentes que aparecen en dicho espacio, como

se muestra en la Figura 2.38.

ACTIVIDAD

Haga doble clic para introducir datos

Aparecera esta ventana
Teue

‘

Introduccir datos

Sirve para eliminar todo el texto introducido

=4 -t 7
. Introduce informacion
1 : j
Snnceitn K | | |
P

Poi cads respussta incomecta

Por cada respuesta comecta + = l x| |

Figura 2.38. Pantalla actividad
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2.3.6 Palabras para corregir

Para el desarrollo de una actividad seleccionar palabras para corregir, es necesario ingresar a
Ardora siguiendo el paso dos, que muestra cdmo crear una nueva actividad de este tipo, tal como

aparece en la Figura 2.39.

PROCESO DE DESARROLLO
Para crear una nueva actividad damos clic en Archivo,
Nueva Actividad,Seleccionar,Palabras para corregir.

. ARDORA - Creacién de actividades escolares
Archivo | Utilidades Idioma Ayuda

Nueva actividad > Actvidades con grafico »
Nueva pagina multimedia » Niegos de palabiss 3
Dwias pRja e s Ve 4 Actividades con sonidos »
i Relacionar »
e Completar »
Guardar como Clasificar >
Cerrar actividad Odenar >
Ver actividad - Seleccionar Palabras de un parrafo
Publicar actividad Test Palabra para corregir
e e Puntos de una imagen
Salir Unidades de medida | mdgemes
Cilculo »
Gréficos estadisticos »
Geometria »

Figura 2.39. Creacidn de la actividad palabras para corregir

Al igual que para la actividad Palabras de un parrafo, aparecera la Figura 2.37 y también se deberd
seleccionar el botdn 1.-Actividad. Como resultado, aparecerd la Figura 2.40 en la cual se explica
como se llena una actividad seleccionar palabra para corregir pasando el mouse sobre cada

apartado para que muestre una pequena descripcion de su funcionalidad.

ACTIVIDAD

Texto [Corecn -

Dando doble clic se podra introducir
datos

o -
Purtuacién

P cada iespuesta corecla +
Poi cada iespuesta incoliecta =

Escoja el método de solucidn de la actividad

[ lnorar maplseulas indseulas

[ Editar dricamene las palabras sefialadas

Figura 2.40. Pantalla de la actividad seleccionar palabras para corregir

30



2.3.7 Puntos de una imagen

Para crear una actividad seleccionar puntos de una imagen se seguird con el paso dos, que
consiste en elegir la opcidn puntos de una imagen, a través del menu Archivo. Tal como se muestra

en la Figura 2.41.

PROCESO DE DESARROLLO

Para crear una nueva actividad damos clic en Archivo,
Nueva Actividad,Seleccionar,Puntos de una imagen.

Actividades con grafico

Juegos de palabras »
Nuevas pégina en servidor > RN <
i Relacionar »
Guardac Completar »
Guardar como Clasificar >
Cerrar actividad
Ver activided I Seleccionar » I Palabras de un parrafo

Publicar actividad

Test

Puntos de una imagen

Lord Esquemos

Salic Unidades de medida Imagenes

Calculo

Gréficos estadisticos

v v v

Geometria

Figura 2.41. Pantalla de creacidn de una nueva actividad seleccionar puntos de
una imagen

También en este caso aparecera la Figura 2.37 y entonces se debe dar clic sobre el botén 1.-
Actividad, el cual muestra el espacio de trabajo, como se muestra en la Figura 2.42 en donde

explica la informacidn que se debe introducir en cada apartado para la creacién de la actividad.

Escoija el agrafico g:ﬂ]

i@w [Ayuds
1

Aqui es donde se visualizara la
imagen, se puede colocar sonidos,
cambiar la dimensién de la imagen

®©

Figura 2.42. Actividad puntos de una imagen
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2.3.8 Imagenes

Para la creacién de la ultima actividad se requiere seguir cuatro pasos para seleccionar la opcion

imdgenes dentro del menu Archivo, tal como se visualiza en la Figura 2.43.

PROCESO DE DESARROLLO

Para crear una nueva actividad damos clic en Archivo,
Nueva Actividad,Seleccionar,/madgenes.

2 ividades con grifico L
ueva pagine multmeaie gos de pelobras 2

Muevas pigina en servidor | EERTTI

Abrr

Relacionar >

Suardae Completar B

Guardar como Clasificar S

Cerrar actividad ; >

Ver actvidad ‘ 3 Seleccionar > Palabras de un parrafo

Publicer actividad ek Palabra para corregir

o g Puntos de una imagen

Sl Unkisdes dersecida 4 %
Graficos estadisticos »
Geometria »

O

Figura 2.43. Creacién de una actividad seleccionar imagenes

La opcidén Imdgenes, mostrard la Figura 2.37 y en ésta se dara clic al botdn 1.-Actividad, para que
muestre la Figura 2.44, en la cual se debe capturar la informaciéon que contendra la actividad

(Imagenes).

<

- Dando doble clic se podra introducir
la imagen con la que se trabajara.

NN a W -

Cornprobar solucidn: Puntyaciin:
@ Manual Por cada respuesta conecla + Dj
 Butomélico Por cada respuesta incorrecta - Dj

Figura 2.44. Llenado de la actividad seleccionar imagenes
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2.3.9 Actividades

Las actividades deben tener una presentacién inicial, son realizadas con el propdsito de que
ayuden al usuario a reafirmar sus conocimientos, aplicando lo aprendido. En la Figura 2.45 se

muestra la portada de actividades.

ACTIVIDADES

Actividad 1 Actividad 2 Actividad 3

Figura 2.45. Pantalla principal de las actividades

Para realizar una actividad de seleccionar imagenes, tal cual se muestra en la Figura 2.46, se deben

seguir los siguientes pasos:

1. Abrirla aplicacién de Ardora
2. Crear una nueva Actividad seleccionar imagenes

3. Seguir las instrucciones de la actividad

Qﬂa Actividad 1

Objetivo: Reafirmar el conocimiento aprendido para la realizacion de actividades Seleccionar en Ardora

INSTRUCCIOMNES: En la actividad Seleccionar imagenes en ARDORA realice la siguiente actividad,
utilizandeo la herramienta ARDORA realizar la actividad palabras para corregir.

£ Queé hacer?

1.-En internet buscar diferentes palabras para asi incorporarlas a la actividad.

Una vez terminado

Adjuntar datos en caso gue se requiera.
Envialo a tu asesor por correo electronico para revision.

Figura 2.46. Actividad 1 seleccionar
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La actividad seleccionar puntos de una imagen, se muestra e la Figura 2.47 y requiere se realicen

los pasos que se listan a continuacién:

1. Abrirla aplicacién de Ardora
2. Crear una nueva Actividad seleccionar puntos de una imagen

3. Seguir las instrucciones de la actividad

Q% Actividad 2

Objetivo: El aprendizaje por medio de multimedios para asi entender mejor las actividades.

INSTRUCCIONES: utilizando ARDORA realice la actividad puntos de una imagen las imagenes
deben ser de frutas.

£ Qué hacer?

1.- Utilizando internet hacer la busqueda de varias imagenes de frutas.
2.- Colocarlas de segun su color.

Una vez terminado

Envialo a tu asesor para su posterior revision

Figura 2.47. Actividad 2 seleccionar
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En la ultima actividad se seleccionan imagenes, que se muestra en la Figura 2.48 también se

requieren los pasos siguientes:

1. Abrirla aplicacién de Ardora
2. Crear una nueva Actividad imagenes

3. Seguir las instrucciones de la actividad

Q’?‘ Actividad 3

Objetivo: Reafirmar el conocimiento aprendido para la realizacion de actividades Seleccionar en Ardora.

INSTRUCCIONES: En la actividad Seleccionar imagenes en ARDORA realice la siguiente actividad
Palabras para corregir.

2Qué hacer?

1.- Insertar diferentes palabras.
2.- Las palabras se escribiran mal escritas para que asi el usuario las pueda corregir.

Una vez terminado

Envialo a tu asesor para su posterior revision

Figura 2.48. Actividad 3 seleccionar
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2.3.10 Evaluaciones

Se realizan tres evaluaciones en distintas plataformas como lo son eXelearning, Hot Potatoes y
Articulate, estas evaluaciones se encargaran de verificar si el conocimiento obtenido fue bueno o
malo, cuenta con una pantalla de presentacién de evaluaciones, como se muestra en la Figura

2.49.

EVALUACIONES
| g

—

Evaluacion 1 Evaluacion 2

Figura 2.49. Portada de evaluaciones

La primera evaluacion se realizd en eXelLearning y consiste en un Examen SCORM, tal cual aparece
en la Figura 2.50.

@ Examen SCORM (Verdadere o Falseo), 80% de aciertos para aprobar

1.-Los pasos para entrar a realizar alguna actividad son: Archive, Mueva actividad, Seleccionar

Werdadero

Falso
2.-Parawvisualizar una actividad ya finalizada primeras nos vamos a Archive v después Guardar como

“erdadero

Falso
2 -2CORM es el estandar que se utiliza para visualizar la actividad en internet

Verdadero

Falso

Figura 2.50. Actividad SCORM seleccionar
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La evaluacion Hot Potatoes consiste en cinco preguntas en donde el usuario deberd dar clic en una

de las dos posibles respuestas como se muestra en la Figura 2.51.

15 =

La pagina web es donde se detalla como se visualizara en la red

A Verdadera

7

B Falsa

7

Figura 2.51. Actividad Hot Potatoes Seleccionar

La evaluacién dos se construyé en Articulate con preguntas sobre el OA y se puede visualizar en la
Figura 2.52.

Evaluacion 3

Para la realizacion de la actividad Seleccionar imagenes, los pasos para entrar ala
actividad son:

1. ' Seleccionar
2. nueva actividad

3.  Imagenes

Puntuacion actual: O puntos de 0
[

Figura 2.52. Actividad Articulate
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2.3.11 Glosario

Es realizado para que durante la navegacién del contenido si el usuario llegara a no comprender

algunos términos, consulte este apartado que incluye el significado de cada uno de ellos. En Ia

Figura 2.53 se muestra la imagen de dicho glosario.

+ Actividad.- Es un indicador que se usa para mostrar la pasicion en un monitor o en otros dispositivos.

Ardora.- Permite crear contenidos web de un modo muy sencillo.

Multimedia.- Se refiere a aquello que utiliza varios medios de manera simultanea en la transmision de
una informacion. Una presentacion multimedia, por lo tanto, puede incluir fotografias, videos, sonidos y

texto.

Proceso.- Es un conjunto de actividades mutuamente relacicnadas o que interactuan, las cuales

transforman elementos de entrada en resultados.

Pagina web.- Es un documento creado en formato HTML que es parte de un grupo de documentos

hipertexto. Una serie de paginas web componen lo que se llama un sitio web.

SCORM.- Se refiere a un conjunto de estandares que nos permite crear objetos pedagogicos

estructurados.

Figura 2.53. Glosario

2.3.12 Referencias

Las referencias muestran las fuentes que sirvieron como base para generar la informacién del

contenido del OA. En la Figura 2.54 se visualizan dos clasificaciones de referencias las que son

libros 0 manuales y las que son virtuales.

BIBLIOGRAFICAS

1] Alonsa, M.(2011). Manual de elaboracidn de OA. Pachuca: Universidad Autdnoma del Estade de Hidalgo.

ELECTRONICAS

@ Maria Elena Chan . (2010). Obtenide
de hitp:/icvonline.uaeh.edu. mx/'Cursos/ObjetosAprendizaje/PDF/STModulo01/lec_oa_htainnovacion. pdf
) Martinez, M. (2012). Ambientes Virtuales y Objetos de Aprendizaje. México. Obtenido
de hitpifwww.udgvirtual. udg. mxapertural/index. php/apertura3/anicleiview/313/280

Matanza, J. M. (05 de Enero de 2013). web Ardora. Recuperado el 05 de Agosto de 2013, de Ejemplos:

[ http:iiwebardora.netiaxuda_cas.htm

[5] Fernandez, A. K. (2013). eXelLearning. Recuperado el 15 de 10 de 2013, de hitp:exeleamning.net'caracteristicas/#tab1

Figura 2.54. Referencias del OA seleccionar
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2.3.13 Créditos

Al final del objeto se agregaron los créditos, que se muestran en la Figura 2.55 y contiene los

nombres de las personas involucradas en el proyecto de la creacidn del objeto que se describe.

UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL ESTADO
DE HIDALGO

s CENTRO DE INP’OVACIC’)N PARA EL DESARROLLO
Y CAPACITACION EN MATERIALES EDUCATIVOS

DECAM=

Autor(es)
Disenador del Cor ido y Desarrollador: Cinthya Sarai Ortega Martinez
Autor de Contenido: M. en C. Yira Muiioz Sanchez
Evaluadores
Dra. Ma. de los Angeles Alonso Lavemnia
M. en C. Gonzalo Alberto Torres Samperio
M. en C_ lliana Castillo Pérez
M. en C. Judith Franco Torres
M. en C_Mariano Javier Pozas Cardenas
M. I. D. Alberto Suarez Navarrete

pCuerp - A?.a‘,’;‘;'l'co ‘.’i Fecha de Actualizacion: Agosto 2013

Figura 2.55. Créditos del OA seleccionar

En los OA Ordenar y Seleccionar en Ardora para dar formato a la actividad se ocuparon para

ambas los botones de Opciones de Ejecucidn, Pagina web y SCORM, los cuales se explican a

continuacion.

2.3.14 Opciones de Ejecucion

Sirven para cambiar la apariencia de la actividad, en la Figura 2.56 se muestra la pantalla como lo

visualizara el usuario a la hora de acceder a esa opcion.

OPCIONES DE EJECUCION

3 Al acabar el iempo:
it b =
I Limitar por tiempo 360 & Paar
5 t < " Vol 2
Bonificacién aciertos 30 = ‘ olver a empezar

~ Mostiar solucién

[V Botén Comenzar |Comenzar

[T Mostrar intentos y aciertos

=
—1. Finalizar después de. |1 =~ fallos
T:en‘oo de espera en los mensajes | il

Tamafio Fuente
Aspecto de los mensajes 13‘ LJ
Actividd e | T Ne

Figura 2.56. Opciones de Ejecucién
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2.3.15 Pagina web

Aqui se agregan los detalles de cdmo se desea visualizar cada objeto en la red, la Figura 2.57

muestra el contenido de cada apartado del botén pagina web.

PAGINA WEB
"Courier New' Courier, | [12 =] ] | él 7 ] Posicién del enunciado:
" lzquierda
(" Centro
(" Derecha
@ Justificado

Titulo de ventana: “

I Linea de separaciéon enunciadosact.
[ Linea de separacién activi /autor.

Buitor/a ]

¥ Auto - ajustar ancho de actividades

Tamafio de la acliwdaa—‘
x pixels
j—,

'éPase el cursor sobre la |maﬂen Eara visualizar informacién

Figura 2.57. Pagina web

2.3.16 SCORM

SCORM es el estandar que se utiliza para visualizar una actividad en internet. En la Figura 2.58 se

muestra lo que contiene el botdn.

SCORM
-Si la actividad fue resuelta correctamente: P ) . )
® 5o puede volver hacer] ¢ Se mantiene la puntuacidn conseguida
" No se puede volver hacer (" Se da como puntuacién .

513 actividad finalizd incorectamente: s ene| » .
& Sepuede vobe ahaoe ¢ oemantiene la puntuacion consequida

(" No se puede volver a hacer (" Se coloca la puntuacion a cero

Figura 2.58. SCORM
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Capitulo lll Manual Técnico

3.1 Objeto Ordenar

Se describe el contenido del OA, explicando detalladamente como se fueron desarrollando los
objetos e implementando en eXelearning (eXelLearning.net, 2014). Se utilizé este software como
principal programa para la implementacién de los dos objetos, ya que se utiliza como plantilla para

crear o incorporar los diferentes elementos que integran los materiales.

3.2 Portada

Es una imagen que es editada teniendo en cuenta la metodologia MEDOA, los titulos y los

simbolos de la institucién ya estan predeterminados tanto sus dimensiones como su tipo de letra.

Para la estructura de la portada se utilizaron tres imagenes, la portada esta conformada por el
logo y el nombre del CIDECAME en formato JPEG 130 x 42 pixeles, el escudo de la institucién de la
Universidad Autdonoma del Estado de Hidalgo con dimensiones de 151 x 95 pixeles y la imagen
relacionada con el objeto Ilamada portadafp en formato JPEG 961 x 552 pixeles realizada en
Photoshop (Adobe, 2014) con letras colores e imagenes. Las Figuras 3.1, 3.2 y 3.3 fueron utilizadas

en la plantilla.

CIDECAM= |

Figura 3.1. Imagen de CIDECAME

Figura 3.2. Imagen disefiada para la portada

Figura 3.3. Escudo de la universidad
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3.1.3 Objetivo de aprendizaje

Es un elemento que sirve de guia al usuario del OA ya que éste representa lo que debe ser capaz

de hacer o conocer, una vez finalizada la revision del material didactico. Debe contener los

siguientes elementos: una imagen predefinida de nombre tiro_al _blanco en formato PNG de

dimensiones 118 x 111 pixeles y con tamafio de 30.2 KB.

El texto se insertd en eXelearning utilizando una tabla de 600 pt de ancho. El OA debe aparecer

con tipo/tamafio de letra: Arial black /24 pt y con formato de parrafo justificado. En las Figuras 3.4

y 3.5 se muestran las imdgenes y como se realizd.

% eXe: Objetivo de Aprendi. x Y\

Archivo v Utlidedes +  Estlos »  Ayuda +
Afiadr pagina  Borrar  Renombrar
Estructura
= Portads
Chjetivo de Aprendizaje
S Contenido
B Introduccién
Frases
parafos
Imégenes
Columnas movedizas
Ejemplo 1
EjEmpio 2
EjEmplo 3
Abictartac
CIQE REYRiT)
iDevices
Nombre
Actvidad
Actvidad de lectura
Actividad desplegable
Applet de java
Artieulo de la wikpedia
Caso préctico
Conodiriento previo
Cuestionario SCORM
Galeria de imsgenes
Lupa
Chietivos

« C A [1127.001:51235/0sara

Figura 3.4. Imagen tiro al blanco

=E
Autoria | Propiedades

Cbjetivo de Aprendizd
Texto libre

OF|B 1 U == | = EE 4 ||Fomate ~| Tamafio - Fuente CA-w- [k x| B
Y- R - N LigH|2 S B = E EEREy AP

El | | | v @

Describir el proceso de desarrollo de la actividad ordenar
enARDORA a través de imagenes animaciones multimedia
para realizar actividades de ordenar frases, imagenes,
parrafos y columnas deslizantes.

»
Ruta: table Palabras:32

o) o (3] (] (%] [—Mover A— 21%]

Figura 3.5. Pantalla de eXeLearning creando el objetivo
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3.1.4 Contenido

Se muestra una imagen que representa la seccidn, su edicion se utilizé SWiSH Max4 y Photoshop ,
y su formato es JPEG con dimensiones 800 x 600 pixeles y un peso de 10.4 KB. Con ayuda de
Photoshop se integraron diversas imagenes para asi lograr un efecto de collage de fotos para la
parte de atrds de la camioneta, para la otra imagen se utilizaron tres cajas con diferentes texturas,
para el contorno de la imagen se utilizé una imagen en forma vertical y horizontal en color azul y
su grosor fue de un centimetro. Finalmente, se obtuvo la imagen llamada contenido en un formato
JPEG con dimensiones de 800 x 600 pixeles y un peso de 180 KB. La Figuras 3.6, 3.7 y 3.8 muestran

las imagenes finales que aparecen en la portada de contenido.

Figura 3.8. Borde

Figura 3.6. Camion

Figura 3.7. Cajas
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3.1.5 Introduccion

En el caso de la introduccidn se utilizd el software SWiSH Max4 (SWiSHzone.com) para la
realizacion de las animaciones se utilizd la animacién Typewriter para el parrafo y la animacion
Zoom In para el titulo, finalmente se exporté como SWF para asi introducirlo a eXelearning
(eXeLearning.net, 2014) y poderlo visualizar con dimensiones de 800 x 600 pixeles. En las Figuras

3.9y 3.10 se visualizan las pantallas de la introduccién.

— —— e — e S o c S o < S o< b
———— ACTIVIOAD ORDENAR

Esta actividad permite ordenar los
elementos de una frase o parrafo, segun el
criterio establecido, también permite
e establecer un orden Idgico de diversas
sta actividad permite ordenar los

elementos de una frase o parrafo, segun el | pa|abras, frases y textos

criterio establecido, también permite

establecer un orden légico de diversas
palabras, frases y textos

ACTIVIDAD ORPENAR

Figura 3.9. Elaboracidn de la introduccion de la actividad ordenar en Figura 3.10. Introduccion principal de la actividad
eXelearning ordenar

Para la presentacion de las cuatro actividades: ordenar frases, parrafos, imagenes y columnas
movedizas, se utilizaron diversas imagenes y animaciones. Las imagenes fueron editadas en
Photoshop (Adobe, 2014) y algunas de ellas se utilizaron para la realizacién de las escenas en

SWiSH Max4. Estas imagenes se muestran en las Figuras 3.11, 3.12,3.13 y 3.14.

Figura 3.11. Borde azul Figura 3.12. Icono de Ardora

Archivo Utilidades Idicma Ayuda

B o] @S @ & 2|

Figura 3.13. Flecha

Figura 3.14. Pantalla principal de Ardora
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Se utilizé el efecto move para la imagen del menu principal de Ardora y otro de Zoom In para crear

la animacidn en la imagen del icono de Ardoray la flecha azul, tal como aparece en la Figura 3.15.

Nl o +aBX(++¢FE|lon|e apERvaMerr EaEie dBnePa

File Edit View Inset Modify Control Iools Window Help

Escena_1

]
fipng . Move (10) 7]

Faal

flechapng o

apng v« o [zeomnon Y

PRI -u-.l._];}yﬁ;

Layout: Escens_l |[siaod
-350 -300 -250 -200 -150 -100 -SO 0 S50 100 150 200 250 300 350 400 450 SO0 SSO 600 650 700 7SO 800 &S0 900 950 1000 1050 (1100 1150 12

ACTIVIDAD ORDENAR FRASES

Para el desarrollo de una actividad Ordenar en Ardora se realiza
lo siguiente:

Paso 1 /

Se debe abrir la aplicacion danda doble clic sobre el fcono: D

Al ejecutar el software se mostrara la siguiente pantalla:

Figura 3.15. Desarrollo de una animacion

Para las cuatro actividades de los dos objetos, se generd la imagen de inicio para explicar cdmo
accesar a cada actividad. Para la editar dicha imagen se utilizé6 Photoshop (Adobe, 2014) para
recortarla y poner el contorno rosa en la opcidn del nombre de cada actividad, como se muestra

en la Figura 3.16.

. ARDORA - Creaci6n de actividades escolares

Archivo | Utilidades Idioma Ayuda

Nueva actividad » Actividades con grafico >

Nueva pdgina multimedia » Juegos de palabras N
o - 5

Nuevas pagina en servidor Adtividades con sonidos S

Abrir

Relacionar »
Guardar Completar »
Guardar como Clasificar »
Cerrar actividad e » [ Frases

Ver actividad Seleccionar Parrafos

Publicar actividad Imagenes

Test

1.ard Esquemas Columnas movedizas

Salir Unidades de medida
Célcule
Gréficos estadisticos

Geometria

Figura 3.16. Pantalla de inicio de las actividades ordenar frases
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Se desarrollaron cuatro imdagenes para la explicacién de la estructura de la actividad a través de
Photoshop, recortando cada una de ellas para que quedaran por separado y asi poder convertirlas

en botones, a través de SWiSH Max4 (SWiSHzone.com). Estos botones se muestran en las Figuras
3.17 ala 3.20.

SCORM 1.- Actividad 2.- Opciones de ejecucin U 3- Pagina web ‘l

Figura 3.17. Botén Figura 3.18. Boton Figura 3.19. Botdén opciones de Figura 3.20. Botén pagina
SCORM actividad ejecucion

web

Los cuatro botones antes mencionados se convirtieron en links de acceso a una pantalla de

explicacidn a través de un script generado en SWiSH Max4 (SWiSHzone.com), tal como aparece en

la Figura 3.21.

| el Sy
16RO 338K £3F @0 00 10y

Ble Edt Vew et Modfy Control Took Window Hep

R PR LA 'ﬁ i H m H & “ '1 ‘E' “ m

]
st~ ] B [ st

1§cn (zelease) |
2 qotooeneAndFlay ("Tacens 6", 1); |
4]

Figura 3.21. Cédigo del Script para los links
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Se utilizaron dos botones que son imagenes editadas en Photoshop (Adobe, 2014) y representan
las acciones adelante y atrads en formato PNG y a través de SWiSH Max4 (SWiSHzone.com) se
configurd, en la opcidn Script, para que dichos botones vayan a una siguiente escena o regrese a la

anterior, segun sea el caso. En las Figura 3.22 y 3.23 se muestra lo antes descrito.

—y frasesl™ - SWIisSH Max
O S - < % 5| x| 2 & F & e | @ @ m » =

Eile Edit Vieww In=ert Modify Control Tools Window Help

- Escena...l Escena.. p |b—[1
[22||&8 Escena_3 @

T Srdonsrse. - =

T | ma=c.?
‘icaSa.png

S Script

= L - 13
Add Serpt ~ B 85 [of) [Settngs... | Print ~

licon {(press) {
=2 gotoScenehndFPlay ("Escena_ 2™
EIN

-

Figura 3.22. Cédigo para los botones que se utilizaron para regresar la escena

Figura 3.23. Botdn adelante y atrds
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La imagen lupa hace referencia a que analicen bien el contenido, se le puso el nombre de lupa con

formato PNG de 468 x 468 pixeles con un peso de 109 KB y fue modificada en Photoshop (Adobe,

2014). Esta imagen se utilizé en el contenido de los dos objetos (Ordenar y Seleccionar) tal como

aparece en la Figura 3.24.

Figura 3.24. Lupa

En el contenido se utilizaron diversos margenes, de un mismo tipo de margen vy fueron editados

en Photoshop (Adobe, 2014) Figura 3.25.

Figura 3.25. Margen
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Para la portada del contenido se utilizaron tres imagenes que fueron editadas en su color y textura
a través de Photoshop. También se incluyeron cuatro imagenes para el borde de la pantalla,
editadas también en Photoshop, para poder cambiar su tamafio y color. En SWiSH Max4
(SWiSHzone.com) se incluyeron todas las imagenes y se agrego el efecto move a tres de ellas,

como se muestra en la Figura 3.26.

5 acti® - SWiSH Max

Do o +2@R|+¢F 0|02 apER ey EREEC SBAEIT
ifile Edit View Insert Modify Control Tools Window Help

| Timeline

ER 07378 0 a5 4 95 100 108 1o

§ 1 L 0 2 0 il ( ]
PO R T ST TN I BT U T I A T M TS U T S U B U S SR A T R I T S A M I A A A A A M A W I

D Stare
iy ripng Move [10) |

Aiun.png Mave [10]_“

i S
wh hope

-300 -250 -200 -150 -100 -50 50

300 250 200

350

500 450

introducc 4 frases1® b acti* | Press and drag to draw a Bezier curve: Click to draw straight edge: DEL to delete the last anchor: ESC/ENTER to finish drawing

Figura 3.26. Pantalla de SWiSH Max4 de la portada de actividades
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Para la portada de evaluaciones se eligieron tres imagenes alusivas al tema de evaluacién, se
agregd un efecto a cada una de ellas; en dos se utilizé el efecto de move y en la otra, se utilizé el
efecto de Alternate. En la Figura 3.27 se visualiza la ventana de SWiSH Max4 (SWiSHzone.com)

donde se cred la escena y se introdujeron los efectos.

S evalu - SWiSH Max
‘DA ®+P@X|++F2|on|@ apErlnae s EEEE® HBEOE WO

o File Edit View Insert Modify Control Tools Window Help

»
Eﬁcene_l & 2]
oy mages (4] o o o | [Moweio)9]
Wy nifioz_acti. + o+ v WMove [10) 7]
y Stare
Ry Shane . s
Ry Shane P
AS‘}W LI
T £aieiacy. o o o |Blemnate [20)

4 1.

Layout: Scene_1
" Tools

———————#

Figura 3.27. Pantalla de SWiSH Max4 de la portada evaluaciones

Para el desarrollo de las evaluaciones se utilizaron las herramientas: eXeLearning, Articulate y Hot

Potatoes.

Para la primera evaluacion se definieron cinco preguntas de acuerdo al contenido del objeto con la
opcion de (Verdadero o Falso), se utilizd un IDevice de eXelearning (eXelLearning.net, 2014)
denominada Cuestionario SCORM, lo que se hizo fue escribir la pregunta en el primer apartado
gue aparece que es parecido al de Word, en el segundo apartado colocamos verdadero, se afiadio
otra opcion para colocar falso y asi sucesivamente, se fueron colocando las preguntas. En la Figura

3.28 se visualiza Cuestionario SCORM.
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Ejemplo 3
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A |2 o |4
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Figura 3.28. Cuestionario SCORM

Para la segunda evaluacion se utilizo Articulate (ARTICULATE, 2014), sélo se agregan las preguntas,

cada vez que se agrega una Graded Question se visualiza una pantalla en la que muestra

diferentes opciones de presentacion de las evaluaciones se escogieron Word Bank, Matching Drag

and Drop, Multiple Response, Multiple Choice y Sequence Drag and Drop como se puede ver en la

Figura 3.29, en cada una se colocaron diferentes preguntas relacionadas con la actividad.

Después se guardan las evaluaciones y se incorpora en eXeLearning como SWF

"]

~~" | Home

j ﬂ ] Blank Slide

Graded  Survey 2
Question Question t/Import Questions Group

Insert Edit —

Help

7 Pass Result

,  ABj J 3
A A,
Player  Quiz  Speling || Preview Publish
Templates Properties

X Delete Group
IZ1 Question Group

o Fail Result || Randomize

Publish

1

Question

=| Question Group 1

New Graded Question

New Graded Question
Select the type of graded question you want to create

Word Bank

n el botén de Cpdones de efecudn el TruefFalse

Matching Drag and Drop

t Multiple Chaice
£Cudl es el orden de la estructura de la 3

Multiple Response

Hultiple Response
&Como se publica una actividad?
Fillin the Blank
Hultiple Choice
Parala realzactn dela actividad ordeng  Word Bank

Matching Drag and
Sequence Drag and Droy
Para entrar ala actividad Ordenar columy]

Matching Drop-down

Points

Multiple Response

Multile Response is a graded question that requires the user to select
al of the correct choices from a maximum of 10 possile choices. Any

rumber of choices can be carrect, and the user must selectal correct

choices for the question to be graded as correct.

Sequence Drag and
Sequence Drop-dovin
Numeric

Hotspot

@ Leam more about creating a graded question [ ok [ cancel |

Figura 3.29. Articulate
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La tercera evaluacién y ultima, se realizé en Hot Potatoes, se agregaron cinco preguntas y una vez
finalizada las evaluaciones se exportd como paquete SCORM, ya exportado se descomprime el
archivo que se generd con formato HTML para poder asi enlazarlo a eXelLearning, utilizando un
iDevice y un texto libre para poder visualizarlo. La Figura 3.30 y 3.31 se visualiza la pantalla

principal y la de llenado de Hot Potatoes.

[ Half-Baked Software’s Hot Potatoes fo] @ = mlouwc:\u""\:‘mn s S =S E
Archi Ot Onc A —; Archivo Edicién Insertar Gestionar Preguntas  Opciones  Ayuda
rchivo ‘'otatoes pciones \yuda
e kB o@Y HAm® W 2
It's Martin's birthday!
Titulo |
Hot Potatoes" Version 6 P h j J-as opciones de ejecucion sive para cambiar la apanencia de Ia actvidad = [Respuestas maltiple: =
From Half-Baked Software Inc Ponderacion: |100 |3
: J Respuestas Indicaciones Configuracion
Opciones de ejecucion Tal "~ [ Aceptar como correcta

A

- |10 %! % comecto
‘Actividad |= "= ™ Aceptar como correcta

B
- fo A1 9% comecto
« [ Aceptar como correcta

c
- [o 4] % comecto
« [ Aceptar como correcta

D
- [0 2| % comecto

Configuracién: englishé.clg

Figura 3.30. Inicio de Hot Potatoes

Figura 3.31. Pantalla de Hot Potatoes para introducir las preguntas

3.1.6 Glosario

Se utilizé un iDevice de texto libre, dentro de eXelearning y se hizo uso de una tabla para listar los
términos con sus respectivas definiciones y se utilizé una imagen predefinida, que fue colocada en
el centro de la parte superior del texto. La pantalla referida al glosario se compone entonces de
una imagen llamada diccionario con formato JPEG, cada concepto va con vifieta circular e, el tipo y
el tamafio de letra es Arial black de 14 pt en cursiva, seguido de punto y guién (.-). En la Figura

3.32 se muestra laimagen y en la Figura 3.33 se visualiza el glosario completo.

Figura 3.32. Diccionario
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Figura 3.33. Glosario desarrollado en eXelLearning

3.1.7 Referencias

Se utilizé eXelearning (eXelLearning.net, 2014) especificamente, el iDevice de texto libre, se
agregaron dos tablas con dos columnas una para los numeros y la otra para el texto para que
ambos elementos quedaran alineados. Para las Referencias Bibliograficas, se utilizé la imagen
libros con formato JPEG y para las Referencias Electrdnicas se usé la imagen internet con formato
JPEG. Los titulos BIBLIOGRAFICAS y ELECTRONICAS se colocaron con tipo y tamafio de letra Arial
black de 14 pt en mayusculas y se colocd después de cada imagen. Las referencias con tipo y

tamafio de letra Arial de 14 pt como se muestra en las Figuras 3.34, 3.35y 3.36.

Figura 3.34. Imagen de referencias Figura 3.35. Imagen referencias
electrénicas bibliograficas
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Figura 3.36. Introduciendo las referencias en eXelLearning
3.1.8 Créditos

En los créditos se utilizd una imagen de fondo y sélo se editaron en Photoshop (Adobe, 2014) los
nombres de las personas que participaron en el desarrollo del objeto, asi como la Fecha de

actualizacién, como se muestra en la Figura 3.37.

DS Fle ot Imge Lyer Seect Fiter Ansbis 3D Viw Window onOne Hep | B (B [Iv e7v @y Ev EDT vsiov e » [Slofew)
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>
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Disefiador del Contenido y Desarrollador;  Cinfhy Sarai Ortoga Martinez
Autor da Contenido: M £ C: Yra Mfo? Sanchar

Dra. Ma. de bos Angoles Alontso Lavemia

M an C Ganain Abanto Tomes Sampsdo
M.en C. By Custilo Vetee

.0 €. Judrh Flores Tomos

N 50 G Mariano Lavier Poaas CArdeens.

M L. Aterlo Susres Nevurrele

Cuerpo Académico de

TRl v Facha de Actualizacién: A 2013

PEOL B PGS OXARNFN & N80

-
s

=

om0 Doc: LIM/44M. 0K ' =002 43

Figura 3.37. Pantalla de Photoshop realizando los créditos
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3.2 Objeto seleccionar

3.2.1 Portada

Es una imagen que es editada teniendo en cuenta la metodologia MEDOA, los titulos y los

simbolos de la institucidn ya estan predeterminados tanto sus dimensiones y su tipo de letra.

Para la construccién de las imagenes se utilizd la herramienta Photoshop y tomando como
referencia lo establecido en la metodologia para el tamafio de la imagen de la portada, ésta tiene

una resolucién de 800 x 600 pixeles en formato JPEG.

Para la estructura de la portada se utilizaron tres imagenes y estd conformada por el logo del
CIDECAME de nombre CIDECAME en formato JPEG y con 130 x 42 pixeles, el escudo de la
institucion (Universidad Auténoma del Estado de Hidalgo) con dimensiones de 151 x 95 pixeles y la
imagen relacionada con el objeto llamada selec en formato JPEG. Estas imagenes se muestran en

Figuras 3.38, 3.39y 3.40.

CADECAM=

Figura 3.38. Imagen del CIDECAME

Figura 3.39. Escudo de la institucidn

Figura 3.40. Imagen principal de la actividad seleccionar
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3.2.2 Objetivo de aprendizaje

Es un elemento que sirve de guia al usuario del OA ya que éste representa lo que debe haber

aprendido, o la habilidad o destreza desarrollada, una vez finalizada la revision del material

didactico. El objetivo debe contener los siguientes elementos: una imagen predefinida de nombre

tiro_al_blanco en formato PNG con dimensiones 118 x 111 pixeles con tamafio de 30.2 KB.

La pantalla del objetivo se generd en eXelLearning. El texto del objetivo se generd a través de una

tabla de 600 pt de ancho con el propdsito de que el parrafo quedara bien distribuido y aparece

con tipo de letra Arial black de tamafio 24 pt y con formato de parrafo justificado. En las Figuras

3.41vy 3.42 se muestran las imagenes y como se realizo.

Figura 3.41. Imagen para el objetivo

% eXe: Objetivo de Aprendi- x \__ |
€« C A [1127.00.1:51235/sarasele
Archivo +  Uffidades »  Estios = Ayuda +
Afiadir pagina  Borrar  Renombrar Autoria || Propiedades

Estructura

= Portada i
Texto libre
Objetivo de Aprendizaje

Cuestionario SCORM
Galeria de imégenes Ruta: table
Lupa

Chjetivos ] ] 3] (4] (3] [ —Mover A— v @

l=la] ]

LX %

Objetivo de Aprendizajg

5 Contenido OF|B 7 U EE 46 | Fomato - | Tamafio - Fuente AR x x |B
ezt | % 2 e [ o> @ |8 VIZEH|QI @O = o | 2G| 4
Palabras de un parrafo
Palzbra para corregir | | [ . @
Puntos de unaimagen )
Imégenes
Ejemplo 1
Ejempla 2
iDevices - - - - -
Hntre Describir el proceso de desarrollo de la actividad seleccior
Actividad
s en ARDORA a través de imagenes y animaciones multimec
Applet de java
e para desarrollar actividades de seleccionar palabras de
Conocimiento previo A

»
Palabras:i41

Figura 3.42. Imagen objetivo
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3.2.3 Introduccion

En el caso de la introduccion se utilizd el software SWiSH Max4, para la realizacién de las
animaciones se utilizé Alternate para el texto. Después sé exporto como SWF para asi introducirlo
a eXelearning y poderlo visualizar con las dimensiones 800 x 600 pixeles, tal como se muestra en

la Figura 3.43.

Figura 3.43. Imagen con una descripcion de la actividad seleccionar

Para la presentacion de las cuatro actividades tipo Seleccionar: palabras de un pérrafo, palabra
para corregir, puntos de una imagen e imagenes, se utilizaron varias imagenes y animaciones.
Estas imagenes, se presentan en las Figuras 3.44, 3.45 y 3.46 que fueron editadas en Photoshop

para posteriormente ser utilizadas en SWiSH Max4 y crear las escenas de animacion.

Archivo Utilidades Idioma Ayudas

Bl &% @ 4 2

. Figura 3.45. Icono
Figura 3.44. Borde del OA de Ardora

seleccionar

Figura 3.46. Pantalla principal de ardora
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Para todas las cuatro actividades antes mencionadas, se extrajo laimagen de inicio de cdmo entrar
a cada actividad, se recorté en Photoshop y se puso el contorno rosa en el nombre de cada tipo de

actividad, como se muestra en la Figura 3.47.

i ARDORA - Creacién de actividades escelares

Archivo | Utilidades Idioma Ayuda

MNueva actividad 13 Actividades con grifice L
Nueva p3 3
ueva pagina multimedia luegos de palabras "
o . ’
ML= TR E IR Actividades con senides F
At Relacionar [3
rdar
Guard Completar 3
L I EEG Clasificar 3
G ctividad
errar actividas Ordenar o
Ver actividad Seleccionar L Palabras de un parrafo
Fublicar actividad Test Palabra para corregir
- Puntos de una image
l.ard Esquemas v una imagen
Salir Unidades de medida 3 L i
Ciélcule r
Graficos estadisticos 3
Geometria >

Figura 3.47. Pantalla de acceso a la actividad seleccionar

Se desarrollaron cuatro imagenes para la explicacion de la estructura de la actividad estas se
realizaron en Photoshop, recortando cada una de ellas para que quedaran por separado y asi
poder convertirlas en botones, para utilizarlas como links para el acceso a las pantallas de
explicaciones para hacer eso se utilizé SCRIPT, estas imagenes se utilizan también en el objeto

seleccionar en Ardora. Las Figuras 3.48 a la 3.52 muestran las que se ocupan como botones.

I SCORM I I1.-:ﬂ!\ctividad I I 2.- Opciones de ejecucion Il! 3.- Pagina web |I

Figura 3.48. Botén SCORM Figura 3.49. Botdn actividad Figura 3.50. Bot6n opciones de Figura 3.51. Boton Pagina
del segundo objeto del OA seleccionar ejecucion del OA seleccionar web
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Figura 3.52. Cédigo para los botones

Para la portada del contenido se utilizaron dos imagenes que fueron editadas en Photoshop

modificando su color. Como se muestra en la Figura 3.53.

', contenido - SWiSH Max
NDod e 38 %[+ Fe[nn|@2 arEy wapivwr EREEC | OBOE DO

le Edit View Inset Modify Contral Tools Window Help

meline e ————i ] Prover. T RN T
[@ scenet
Badground tnt: [
[ Label scene Use as anchor

[ stop playing atend ] Use as backaround
Overlap nextscene by: 0 fames

nas

Link
LRL:

50 100 150 200 250 300 350 400 450 500 S50 Target

CONTENIDO

Figura 3.53. Portada principal del contenido seleccionar
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Para la portada de evaluaciones se buscaron imagenes relacionadas se agregé un efecto en cada
una de ellas en las cuatro imagenes se utilizd el efecto de move para el movimiento del texto se
utilizé el efecto de Vortex y se colocd un stop para que detenga las escenas como se muestra en la

Figura 3.54.

[N

In e Parame..| Transfo..| Reshape
@ Sscenet
Moue (1] **] Background tint: [ Movie Propertes.
[7] Label scene Use a5 anchor
[Mowe (10)

7] Stop playing atend  [] Use as bachground
[Moveimn =]

Overlap next scene b 0 frames
v (10— 7] [Voren (25) (T — ==

n OnCiick: Do nothing -
Link

URL:
| Target

lﬁ Outline [0

hnset > X 4+ 4

w Imagen2ipg
-y Imagen3jpg
wy magend pg
-uy Imagentipg
T EVALUACIONES

Figura 3.54. Portada de evaluaciones del OA seleccionar

3.2.4 Glosario

Se utilizé eXeLearning en un iDevice en la opcién texto libre, se introdujo una tabla para introducir
los términos y se utilizd una imagen predefinida el cual fue colocado en el centro de la parte
superior del texto. La pantalla referida al glosario se compone de una imagen llamada
diccionario.jpg, ademas el concepto debe ir con una vifieta circular e, el tipo y el tamafio de letra
es Arial black de 14 pt en cursiva, seguido de punto y guion (.-). En la Figura 3.55 se visualiza la

imagen que se utilizo.

Figura 3.55. Libro 2
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3.2.5 Referencias

Se utilizé eXelLearning en un iDevice en la opcidn texto libre, se agregan dos tablas para delimitar

el espacio que se utilizaria para separar tanto las referencias bibliograficas y electrdnicas, para las

Imagenes se agregaron dos estas ya predefinidas por el manual MEDOA las dos con formato JPEG

estas situadas en la parte superior central de cada tabla. Figura 3.56 y la 3.57 son las imagenes de

las referencias.

Figura 3.56. Referencias
electronicas

3.2.6 Créditos

Figura 3.57. Referencias
bibliograficas

En los créditos se utilizd una imagen de fondo introduciendo en Photoshop los nombres de las

personas que participaron en el desarrollo del objeto Figura 3.58.

DS Fle fdt Image Layer Select Fiter Analysis 30 View Window onOne Hep | [l v o7y By E=v | T vesten e » [ol@
T-|@| 5 v | | 2at E]aasnmv\ézz.li.“ﬁ

CREDITOS Alumnos UAEH.psd @ 66.7% (Autor(es), RGB/8*) (X

¥
-

PoRoE

m UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL ESTADO
DE HIDALGO

kil :
“ﬁ CENTRO DE INNOVACION PARA EL DESARROLLO
"% Y CAPACITACION EN MATERIALES EDUCATIVOS

WLHANE

Autor{es)
Diseiiador del Contenido y Desarrollador: ~ Cinthyz Sarai Ortoga Martinez
Autor da Cantsnide: M en C: Yira Mifio7 Sénchez
Evaluadores
Dra. Ma. de los Angeles Alonso Lavormia
M an C Genzalo Abarto Tormes Samparo
M. &1 C. lhane Caslilo Veree
M. o C. Judith Franco Tormes
M 60 C Mariano laviar Po7as CArdanas
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Figura 3.58. Créditos
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Capitulo IV Manual de usuario

4.1 Introduccion

Este capitulo se muestra la estructura que tienen los objetos desarrollados y se explica paso a

paso, como puede el usuario accesar a ellos y utilizar los menus para revisarlos en un orden légico.

4.2 Menus

Al ejecutar el programa el usuario visualizara el OA, percatdndose de que en la parte izquierda se
muestra un menu con todo el contenido del objeto y sélo sera necesario dar en el elemento que

se desee revisar, tal como aparece en la Figura 4.1.

Portada

’ ESTADO
ﬁ Portada Eisciio™ ILECAM=
Objetivo de Aprendizaje jeartvos
I Contenido NAR EN

Figura 4.1. Pantalla principal del OA

En algunas opciones del menu se despliegan submenus, que al igual que los menus, se puede
acceder a ellos con sdlo dar clic en el deseado, ejemplo de estos submenus aparecen en las

Figuras: 4.2,4.3y 4.4,

Portad

Aprendizaje

Objetivo de Aprendizaje Contenido
Contenido Introduccién
Introduccion Actividades

Actividad 1
vedizas Actividad 2
Actividad 3

Evaluaciones

Figura 4.2. Submenus Figura 4.3.Pestafia introduccién Figura 4.4. Pestafia actividades
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R Archivo  Utilidades ldiema Ayuda
Magenss - -
—LETIIIE MPEFREE
Columnas movedizas

En el submend de la opcién Contenido aparecen los cuatro tipos de actividades para ordenar
(Frases, Parrafos, Imagenes y Columnas movedizas). Si se da clic en la primera de estas actividades
(Frases) se mostrara una pantalla con el titulo ACTIVIDAD ORDENAR FRASES, donde se explica
brevemente como se accesa al software, tal como se muestra en la Figura 4.5 y 4.6. Este mismo
comportamiento se presentara para los tres tipos de actividades restantes sélo que el titulo de la

pantalla serd acorde al tipo de actividad.

Portada ACTIVIDAD ORDENAR FRASES

e . . Para el desarrollo de una actividad Ordenar en Ardora se realiza

Objetivo de Aprendizaje lo siguiente:

Contenido Paso 1 /
Introduccién Se debe abrir la aplicacion dando doble clic sobre el icono: m
Frases
Parrafos Al ejecutar el software se mostrara la siguiente pantalla:

Ejemplo 1
Ejemplo 2
Actividades

Evaluaciones
Glosario e @
neterencias e e S S =54

Creditos

Figura 4.6. Actividad Ordenar frases

Figura 4.5. Opcidn frases

4.3 Botones

Los botones de adelante y atras se utilizan para navegar en el objeto, dando clic en estos iconos se
puede avanzar de pantalla o regresar a la anterior. Estos botones se muestran en las Figuras 4.7 y

4.8.

Figura 4.7. Botdn izquierdo Figura 4.8. Boton derecho
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4.4 Boton de inicio

Otro botdn que se utilizd para la navegacién del objeto fue el de una casita, de colores rojo,
amarillo, blanco, verde y con un contorno azul, este botén fue puesto en algunas pantallas en las
qgue tenian mas de un pagina para que asi el usuario pudiera regresar al inicio sin necesidad de

pasar una por una para llegar al inicio. Dicha imagen se muestra en la Figura 4.9.

| |
- -

Figura 4.9. Casa

Las imagenes de las Figuras 4.10 a la 4.13, representan los botones para activar los links que

presentan las pantallas con la explicacién de la actividad representada por el titulo de cada botén.

1.- Actividad 2. Optiones de eiecucitn

Figura 4.10. Botén actividad 2 . i .
Figura 4.11. Boton Opciones 2

‘ 3.- Pagina web ‘ SCORM

Figura 4.13. Botédn SCORM 2
Figura 4.12. Botdn pagina 2
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4.5 Ejemplos

El menud que aparece en la parte izquierda del objeto contiene las tres opciones para visualizar los
tres ejemplos que se generaron en cada objeto, tal como se muestra en la Figura 4.14, asi que sélo
bastara con dar clic en el ejemplo elegido y se mostrara la pantalla inicial del mismo y que se

muestra en la Figura 4.15.

Portada
Objetivo de Aprendizaje Ejemplo Ordenar Imagenes
e En el siguiente ejemplo se muestra una actividad

donde se ordenan imagenes de animales.

Introduccion —
‘ T ARDORA - Creacion de actvidades escoleres
= Archivo | Utilidades Idioma  Ayuda
EJ Em p l 0 1 Nueva actividad > Actividades con gréfico 4

Nueva pagina multimedia »

Ejemplc E : 5 Juegos de palabras »
NIIEVH pagma en servidor > Actividades con sonidos »
Ejemplo 3 A Relacionar N
g Completar ’
- Guardar como -
Y] Clasificar »
Actidades -
. Ver actividad Seleccionar > Pamafos
-
Evaluaciones Publcaractvidad = Imigenes
. lad Esquemas Columnas movedizas
Glosario it ]
Salir Unidades de medida »
I Célculo »
Referencias ;
»

Gréficos estadisticos
Geometria

Créditos - ®
—
Fiura .14, Ment princioal del On S e o

Figura 4.15.En los dos objetos se muestra y se explica como acceder a cada actividad
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4.6 Actividades

Al igual que los ejemplos, se puede accesar a cada una de las actividades a través del menu del OA,
como se muestra en la Figura 4.16 La opcién de Actividades mostrarad una pantalla de presentacion

para poder visualizar también a través de ella cada una de las tres actividades del objeto.

Fortada
CObjetivo de Aprendizaje
Contenido

Actividades

Actividad 1
Hctividad 2
Actividad 3

Evaluaciones
Glosarno
Feferencias

Creditos

Figura 4.16. Menu Actividad
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0‘?‘ Actividad 1

a3

Objetivo: Reafirmar el conocimiento aprendide para la realizacion de Actividades Ordenar en ARDORA.

INSTRUCCIONES: utilizando ARDORA realice la actividad que ordene frases celebres

& Qué hacer?

1.- Hacer uso del software de ARDORA
2.- Utilizar un disefio simple y claro para la estructuracion de la actividad
3.- Investigar frases celebres

Una vez terminado

Adjuntar datos en caso que se requiera.
Envialo a tu asesor por correo electronico para revision.

Figura 4.17. Actividad 1

O‘?‘ Actividad 2

Las instrucciones y la informacion
necesaria para que el usuario lleve a Oblotivor deifcar o aprendasiepor ko grfc porsas pcer fene mas e e ansiss y g
Cabo |as tres aCtIVIdades del Objeto |NST_RUCC|0NE5: Utilizando ARDORA realice la actividad que ordene imagenes de animales segun el tipo de
se muestran en las Figuras 4.17 a la e

4'19' 24Que hacer?

1.- Dentro de |a web buscar imagenes sobre dos tipos de especies diferentes(oviparos o mamiferos).

Una vez terminado

Adjuntar datos en caso que se requiera
Envialo a tu asesor por correo electronico.

2 Figura 4.18. Actividad 2
OA Actividad 3

[e] h
t |s e | s |

Objetivo: Reafirmar los conocimientos adquiridos sobre la actividad Ordenar en ARDORA,

INSTRUCCIONES: uUtilizando ARDORA realice la actividad que ordene columnas movedizas sobre partes de una
computadora.

&4Que hacer?

1.- Busca en la web partes de una computadora
2.-Selecciona solo tres partes de la computadora para asi implementarlas en la actividad
Una vez terminado

Adjunta tus archivos en caso de necesitarlo.
Envialo a tu asesor por correo electronico.

Figura 4.19. Actividad 3
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4.7 Evaluaciones

Para conocer el nivel de aprendizaje y conocer los conocimientos adquiridos en el contenido de los
objetos, se generaron tres evaluaciones para cada objeto.

En los objetos de aprendizaje (Ordenar y Seleccionar) se utilizaron tres diferentes herramientas
para la construccién de cada una de las evaluaciones y dichas herramientas son: eXelearning,

Articulate y Hot Potatoes.

1.-Los pasos para entrar a realizar alguna actividad son: Archivo, Nueva actividad, Ordenar

Se da clic para ﬁ Verdadero

seleccionar la opcién

correcta
Falso

Figura 4.20. Como contestar una evaluacion

1.-Los pasos para entrar a realizar alguna actividad son: Archivo, Nueva actividad, Ordenar

Ejemplo de como se ve la

@ Verdadero opcion seleccionada.

Falzo

Figura 4.21. Evaluacién contestada
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uiz1

regunta 1de5 Valor de punto: 10

:En el boton de Opciones de ejecucion es en donde se introduce un mensaje de error

. en caso de que una respuesta sea incorrecta?
Numero de

preguntas
Verdadero
Falso i
Se arrastra el botdn

gue se crea que esta
correcto

Se da clic en este botén
para enviar la respuesta

Puntuacion actual: 0 puntos de 0 ENVIAR

Figura 4.22. Descripcion de una evaluacidn

Al enviar la respuesta correcta se muestra un mensaje que si esta correcta la respuesta si es

incorrecto da la opcién de volver intentarlo y te manda a la siguiente pregunta.

Quiz1

regunta 1de 5 = Valor de punto: 10

(En el boton de Opciones de ejecucion es en donde se introduce un mensaje de error
en caso de que una respuesta sea incorrecta?

Falso

Incorrecto

Verdaderc wuelve a intentarlo

Siguiente pregunta

Puntuacion actual: 0 puntos de 10 ENVIAR

Figura 4.23. Mensaje de resultado
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En la segunda pregunta se muestra en otro formato de evaluacién donde se relacionan las

opciones.

Del lado derecho se arrastra hacia las opciones de la parte izquierda de la pantalla.

/7 Quiz1
N requnta2 de 5 v Valor de punto: 10
Quiz1
10
iCuél esel orden de la estructura de la actividad?
¢Cuél es el orden de la estructura de | idad?
Primero Actividad
Primero Opciones de ejecucion
Segundo Opciones de ejecucion
Segundo Pagina web
Tercero SCORM
Tercero SCORM
Cuarto Pagina web
Cuarto Actividad
0 puntos de 10 Puntuacif@ilictual: 0 puntos de 10 ENVIAR
Figura 4.24. Segunda pregunta Figura 4.25. Ejemplo de evaluacién
Quedando de esta manera al final se envia
nara nasar a Ia siguiente nregunta.
La tercera pregunta también se visualiza otro formato de evaluacién en el cual se da clic en el
cuadro de la parte izquierda dando como resultado una paloma de seleccionado, como se muestra
en las imagenes de abajo.
Se da clic sobrg\la respuesta correcta
Quiz1

Quiz1

;Como se publi .
¢ P iComo se publica una actividad?

actividad se selecciona Archivo - Guardar como
¥l Para ver la actividad se selecciona Archivo - Guardar como
ara visualizar la actividad en Google Chrome se selecciona Archivo -Publicar

I I | -
actividad. Para visualizar la actividad en Google Chrome se selecciona Archivo -Publicar

actividad

0 puntos de 20
0 puntos de 20

Fi 4.26.T tadel luacid . L
lgura ercer pregunta de fa evaluacion Figura 4.27. Evaluacion contestada
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Para la cuarta evaluacion se utilizé otro formato para formular otra pregunta la cual contiene tres

opciones de respuesta en la Figura 4.28 se visualiza.

Quiz1

reguntadde S« Valor de punto: 10

Para la realizacion de la actividad ordenar imagenes, los pasos para entrar ala
actividad son:

Se da clic en Ia
opcio'n que se ©  Nueva actividad - Ordenar - Imagen

considere correcta © Imagenes

©  Nueva actividad - Imagen

Puntuacion actual: 0 puntos de 30 ENVIAR

Figura 4.28. Cuarta evaluacion

En la quinta y ultima evaluacidn se presenta un formato de listado en donde se arrastra segun el

orden que tenga se muestra en la Figura 4.29.

Quiz1

regunta 5de 5 - Valor de punto: 10

Para entrar ala actividad Ordenar columnas movedizas lo primero que se have es dar

clicen:
Se arrastra las opciones segln el 1. [ Archivo
orden que se crea correcto. 2. | Columnas movedizas
3. Ordenar

4.  Nueva actividad

Puntuacion actual: 0 puntos de 40 ENVIAR

Figura 4.29. Ultima evaluacién
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Mostrar todas las preguntas

115 =

Cual es la opcion que sirve para cambiar la apariencia de la actividad.

A. 7 | Opciones de ejecucion

B. 7 | Actividad

Figura 4.30. Explicacion de la evaluacion Hot Potatoes

Se debe seleccionar solo una
posible respuesta dando un
clic.

Se presionar la flecha para

pasar a la siguiente pregunta. Lo que hace este boton es
presentar las preguntas de

forma continua.

Mostrar todas las preguntas

115 =

Cual es la opcion que sirve para cambiar la apariencia de la actividad.

A. 7 | Opciones de ejecucion

B. 7 | Actividad

Index | =>

Figura 4.31. Segunda explicaciéon de la evaluacidn Hot Potatoes
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Conclusiones

En el desarrollo de los OA Ordenar y Seleccionar, pudo constatar que es posible conjuntar
conocimientos, acciones, recursos y materiales para crear ambientes basados en multimedios que
faciliten la ensefianza y el aprendizaje.

Los OA creados, al contener los elementos necesarios (contenido, ejemplos, actividades y
evaluaciones) para que se alcance el objetivo de aprendizaje, son materiales que pueden ser
utilizados en la educacién presencial, semipresencial o a distancia, o simplemente si el usuario
desea o necesita, de manera independiente, aprender a desarrollar las actividades Ordenar y
Seleccionar de Ardora.

Un punto importante a resaltar en la creacién de los OA es que se siguié una metodologia para
asegurar que los objetos cumplen con los requisitos necesarios, ya que es una metodologia
exclusiva para la creacion de OA. Ademas, los objetos fueron evaluados y validados por un grupo
de profesores expertos en el area de las TIC y que ejercen la docencia a nivel profesional y/o
posgrado.

Con todo lo antes mencionado, se puede afirmar que los OA desarrollados permiten a los usuarios
qgue los revisen, desarrollar actividades de tipo Ordenar y Seleccionar en Ardora para mejorar,
enriquecer o ampliar otros materiales, cumpliendo asi con el objetivo planteado al inicio de este
trabajo.

Cabe destacar que los objetos Ordenar y Seleccionar forman parte de los resultados de un
proyecto de investigacién, por lo que ademds del conocimiento adquirido, se adquirieron
habilidades, capacidades y se mejoraron actitudes. Todo esto ha permitido obtener un

crecimiento y una satisfaccidn tanto intelectual como personal.
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Trabajos futuros

Es necesario estar actualizado en el uso de las Tecnologias de Informacién y Comunicaciones, mas
aun si se trata del drea de docencia y capacitacion, en donde los distintos niveles de escolaridad
buscan, desde su drea de injerencia, formar profesionales y profesionistas que respondan a las
exigencias del mercado laboral o simplemente para dar respuesta a las necesidades particulares

por estar al dia y crear nuevas propuestas innovadoras.

Tomando como referencia lo antes mencionado, los OA desarrollados podran requerir en cierto
tiempo algunas modificaciones o mejoras para que sigan siendo Utiles o simplemente para
mejorarlos en la presentacién de la informacidn. Un trabajo futuro que se puede realizar en los
objetos Ordenar y Seleccionar es incluir video y audio para favorecer otros estilos de aprendizaje,

gue se omitieron para cumplir con el peso maximo de 8MB.

Cuando en el mercado se encuentre una versidn mas reciente de Ardora y por consecuencia haya
modificaciones en la realizacion de las actividades Ordenar y/o Seleccionar, se haran
modificaciones también al contenido del objeto principalmente y a los demas elementos

(Ejemplos, Actividades o Evaluaciones) que lo requieran.
Considerando que la metodologia MEDOA considera al mantenimiento como Ultima etapa, sera

necesario realizar el mantenimiento a ambos objetos, en apego a los tipos de mantenimiento y

tiempos que plantea dicha metodologia.
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Glosario

Ardora:

Es una aplicacién informdtica para docentes, que permite crear sus propios contenidos web

Autodidacta:

Es buscar por uno mismo cierta informacién de algin tema para asi aprender cosas nuevas.

Actividades:

Son tareas que se dejan al usuario para reforzar sus conocimientos.

Objeto de aprendizaje (OA):
Se refiere a aquellos recursos digitales que apoyan a la educacién y pueden reutilizarse

constantemente.

Material didactico:

Es un instrumento que facilita la ensefianza- aprendizaje, se caracteriza por despertar el interés
del estudiante adaptdndose a sus necesidades, también denominados auxiliares didacticos o
medios didacticos, pueden ser cualquier tipo de dispositivo disefiado y elaborado

con multimedios.

Software:

Es el conjunto de instrucciones que las computadoras emplean para manipular datos.

Link:
Un enlace o link es texto o imagenes en un sitio web que un usuario puede pinchar para tener

acceso o conectar con otro documento.
Injerencia:

La Enciclopedia Universal 2012 define a este vocablo como “accién y resultado de injerirse o

entrometerse en asuntos ajenos”.
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Mercado laboral:

Se trata de un espacio econdmico donde convergen una oferta y una demanda, como en cualquier
mercado, en este caso de recursos humanos.

Resumiendo diriamos que le Mercado de Trabajo estaria formado por las oportunidades de

empleo y el conjunto de recursos humanos disponible.

Evaluacién:

Tiene como objetivo alcanzar el mejoramiento continuo de un grupo de alumnos. A través de ella
se consigue la informacidén exacta sobre los resultados alcanzados por ese alumno durante un
periodo determinado, estableciendo comparaciones entre los objetivos planeados al inicio del

periodo y los conseguidos por el alumno.
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