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Resumen

Un Material Didactico Digital (MDD) es un recurso en formato electrénico o digital que
hoy en dia es utilizado en los procesos de ensefianza y aprendizaje, de igual forma el
profesor o el alumno lo emplea como parte de una asignatura en el programa educativo
que cursa (Fernandez-Pampillén, Dominguez, & De Armas, 2013).

Dentro de los MDD se encuentran los Objetos de Aprendizaje (OA), que son herramientas
que contienen informacion sobre algin tema en particular y tienen caracteristicas que
permiten su accesibilidad, reutilizacion y perduracién en el tiempo. En este trabajo se han
desarrollado dos OA para explicar de forma detallada la creacién de actividades de
Geometria y Graficos Estadisticos con la herramienta Ardora, los mismos cuentan con
diferentes ejemplos, actividades y evaluaciones que enriquecen la interacciéon con el
usuario.

Estos materiales estan enfocados tanto a estudiantes como a docentes, siempre que los
mismos lo requieran para asimilar el procedimiento que se sigue para desarrollar una
actividad de Geometria y Graficos Estadisticos, con el fin de utilizarlos como apoyo o
material para la ensefianza.

La actividad de Geometria permitira crear diferentes formas geométricas desarrollando la
imaginacién mediante diversos métodos, como lo son: el Geoplano, el Tangram o las
Simetrias, traslaciones y giros. Por su parte, en los Graficos Estadisticos se emplearan
Graficas de Lineas y barras, asi como de Circulares, para organizar y representar datos
estadisticos. Asimismo, el Climograma ayuda a conocer la temperatura y las
precipitaciones de un lugar determinado, ya sea mensual o anual.

Una de las ventajas mas relevante de los MDD desarrollados en este trabajo es que al
poder ser exportado en un formato estdndar se pueden utilizar dentro de un sistema de
gestion de aprendizaje, permitiendo el registro de la interaccién del usuario con el mismo.



Introduccion

En este apartado se mencionan algunas definiciones para contextualizar el desarrollo de
Objetos de Aprendizaje, de igual forma, el uso de herramientas para la creacién de
contenidos educativos para la web, entre las cuales, se encuentra Ardora.

A lo largo del tiempo, se ha hecho comun el uso de las Tecnologias de Informacién y
Comunicaciones (TIC) para producir recursos integrando a los mismos, tales como: texto,
imagen, audio, animaciodn, video y voz, a los cuales se les conoce como Medios Digitales o
Electronicos por el hecho de estar representados en un lenguaje propio de las
computadoras. Estos medios son utilizados para crear los Materiales Digitales Didacticos
(MDD) o Recursos Educativos Digitales (RED), los cuales son denominados de esta manera
cuando su disefio tiene un propdsito educativo y por tanto, tiene un objetivo de
aprendizaje (Zapata, 2012).

Dentro de los MDD o RED se encuentran los Objetos de Aprendizaje (OA) que se utilizan
en el aprendizaje electrénico o elearning, disefiados con un fin en particular: el
aprendizaje. La definicion mas sencilla de OA la brinda la IEEE como “cualquier entidad,
digital o no digital, que puede ser utilizado, reutilizado o referenciado durante el
aprendizaje apoyado en la tecnologia” (Wiley, 2000). Asimismo, L’Allier menciona que “Un
objeto de aprendizaje debe tener un objetivo de aprendizaje, una unidad de instruccién
gue ensefie el objetivo y una unidad de evaluacién que mida el objetivo” (Chiappe
Laverde, 2007).

Una definicion de OA para representar lo que se realizé en el presente trabajo es: “una
entidad digital, autocontenible y reutilizable, con un claro propdsito educativo, constituido
por al menos tres componentes internos editables: contenidos, actividades de aprendizaje
y elementos de contextualizaciéon. A manera de complemento, los objetos de aprendizaje
han de tener una estructura (externa) de informacién que facilite su identificacién,
almacenamiento y recuperacién: los metadatos” (Chiappe, Segovia, & Rincon, 2007).

Actualmente, se han elaborado diversos Objetos de Aprendizaje en el Centro de
Innovacion para el Desarrollo y Capacitacién en Materiales Educativos (CIDECAME) de la
Universidad Autonoma del Estado de Hidalgo (UAEH) (Mufoz, Alonso, & Torres, 2010),
con la finalidad de que los docentes aprendan a realizar actividades digitales e
incorporarlas a sus materiales didacticos mediante el uso de diferentes aplicaciones, entre
las cuales se encuentra la herramienta Ardora.

La creacion de los dos OA que se presentan fue realizada como una colaboracién para el
proceso de la ensefianza de los docentes con el fin de utilizarlos como material para el




aprendizaje, los cuales explican de forma detallada la creacion de actividades de
Geometria y Graficos Estadisticos con la herramienta Ardora, éstos cuentan con una
estructura bien definida, la cual contiene un objetivo de aprendizaje, contenido, ejemplos,
actividades, evaluaciones y como mecanismo de busqueda los metadatos, todo ello con
base a la Metodologia para el Desarrollo de Objetos de Aprendizaje (MEDOA) creada e
impulsada por el grupo de investigacién de Computacion Educativa de la Universidad
Auténoma del Estado de Hidalgo (Alonso, Castillo, Martinez, & Mufioz, 2013).

Problematica

Hoy en dia, el uso de la tecnologia en las aulas de clases de todos los niveles educativos
han obligado a los docentes a realizar materiales didacticos en formato electrénico, no
importando si éste cuenta o no con los conocimientos técnicos para su desarrollo, asi
como tampoco es relevante el area de ensenanza, es decir, no sélo en las carreras de
informatica o de computacion se hace uso de dichos materiales, sino también, se
requieren en otras areas del conocimiento, tales como ciencias sociales y humanidades,
ciencias basicas, ciencias econdmico administrativas y ciencias agropecuarias, entre otras.

De igual manera, las formas de ensefianza con el paso del tiempo se han vuelto obsoletas,
haciendo que el alumno pierda el interés por diferentes situaciones y la informacién que
se maneja en libros, revistas y documentales, entre otros, es buena, sin embargo, se
necesita de algo mas para complementarla, pero sobre todo para terminar de entender
dicha informacion.

Por otra parte, existen numerosas cantidades de recursos tecnolégicos pero éstos en
ocasiones no cumplen con la parte educativa que se requiere, es decir, cuentan con escasa
informacidén, o bien, no corresponden con exactitud al tema de la catedra del docente,
careciendo ademas de un objetivo de aprendizaje.

Por lo cual, el docente debe preparar sus materiales educativos con la informacién
correspondiente al tema a exponer, haciendo uso de la tecnologia de una forma sencilla'y
rapida, sin que esto le resulte complicado, tedioso y aburrido, de lo contrario, se pierde la
importancia de la elaboracién del material educativo y se crea frustracion.

En resumen, la problematica que se presenta se enfoca a los docentes que no cuentan con
conocimientos técnicos o que por desconocimiento de la existencia de diversas
aplicaciones, no logran elaborar un material didactico electrénico adecuado y eficiente
gue contenga todos los elementos que éstos requieren para impartir o complementar
algln tema de interés.




Propuesta de Solucion

Con la finalidad de resolver la problematica que se presenta en el presente trabajo se
propone el uso de la herramienta Ardora como una aplicacién informatica apropiada para
usuarios de cualquier drea del conocimiento.

Ardora no requiere de conocimientos técnicos de disefio o de programacion web, ademas
es gratuito, siempre que se utilice sin fines de lucro, y permite la elaboracién de mas de 45
distintos tipos de actividades en formato HTML, el cual sélo requiere de un navegador
como Internet Explorer o Google Chrome para visualizar su contenido (Bouzan, 2008).

De esta manera, en el presente trabajo se desarrollaron dos objetos de aprendizaje cuyo
contenido corresponde a una explicacién detallada que muestra paso a paso la
elaboracién de las actividades de Geometria y Graficos Estadisticos de la herramienta
Ardora, los cuales contienen seis de los diferente tipos de actividades que se pueden
realizar con dicha herramienta.

Estos objetos de aprendizaje permiten fortalecer las estrategias de ensefianza de los
docentes haciendo uso de la tecnologia, lo cual conlleva que las sesiones que impartan
sean dinamicas y participativas, ademas de que el material que éstos desarrollen abarque
la informacidn precisa para la exposicién de su catedra.

Finalmente, se busca conseguir el interés en el docente y que éste pueda medir el nivel de
aprendizaje que obtuvo, mediante ejemplos, actividades y evaluaciones, las cuales estan
elaboradas en Articulate Quizmaker, Hot Potatoes y cuestionario SCORM de eXelearning;
todo ello a través de recursos tecnoldgicos interactivos que integran a los OA.

Justificacion

El desarrollo del presente trabajo, surge con la necesidad de darle herramientas sencillas a
los docentes con o sin conocimientos técnicos de disefio o de programacién web, para que
puedan realizar su propio material didactico digital que les facilite aplicar diversas
actividades y de esta manera complementar sus clases, permitiéndole mejorar sus
habilidades docentes y contribuir al desempeiio del estudiante, reforzando con estas
técnicas sus conocimientos y destrezas que forman parte de su desarrollo profesional.

Objetivo General

Desarrollar dos Objetos de Aprendizaje (OA) sobre el uso de las actividades: Graficos
Estadisticos y Geometria, mediante la herramienta Ardora para la creacién de contenidos
educativos en los procesos de enseianza y aprendizaje de los docentes.




Objetivos Especificos

Los objetivos especificos que se plantean para el desarrollo del presente trabajo son los
siguientes:

e Investigar la herramienta Ardora y sus actividades graficos estadisticos y
geometria.

e Utilizar las diversas herramientas para la creacion del objeto de aprendizaje.

e Aplicar la Metodologia para el Desarrollo de Objetos de Aprendizaje (MEDOA).

e Elaborar el contenido, ejemplos, actividades y evaluaciones del OA para la
ensefanza y aprendizaje de la herramienta Ardora.

e Realizar los manuales técnico y de usuario para facilitar el mantenimiento y uso de
los Objetos de Aprendizaje, respectivamente.

Metodologia y Herramientas

La metodologia que se utilizd para poder cumplir con los requisitos en el material
educativo fue la Metodologia para el Desarrollo de Objetos de Aprendizaje (MEDOA), con
ella se fue creando el contenido de los objetos, mediante el uso de las diferentes fases
que nos proporciona.

Las herramientas utilizadas para el desarrollo de los OA son las siguientes:

e SWIiSH Max 4. — Es una herramienta que permite crear animaciones flash
interactivas, capaz de crear efectos con imdgenes, textos, formas, graficos vy
sonidos. Posee un potente lenguaje de programacién interpretado llamado
SWiSHscript (Delisée, 2007).

e eXelearning.- Es una herramienta de cddigo abierto (Open Source) que facilita la
creacién y publicacién de contenidos web, sin necesidad de dominar el lenguaje
HTML o XML. Asi también, se trata de una aplicaciéon multiplataforma que permite
la utilizacién de 4arboles o estructuras de contenido, elementos multimedia,
actividades interactivas de autoevaluacion, entre otros, facilitando la exportacién
del contenido generado a multiples formatos, como son: HTML, SCORM e IMS,
entre otros (Monje, 2004-2011).

e Ardora 6.- Es una aplicacion informatica dirigida a docentes, que permite crear sus
propios contenidos web, sin contar con conocimientos técnicos en cuanto a disefio
o programaciéon web. Se pueden crear mas de 45 tipos distintos de actividades,
crucigramas, sopas de letras, completar, paneles graficos y relojes, entre otros,
asimismo, mas de 10 tipos distintos de paginas multimedia: galerias, panoramicas
o zooms de imagenes, reproductores mp3 o flv, entre otros, asi como




también, siete nuevas "paginas para servidor", anotaciones y album colectivo,
lineas de tiempo, pdster, chat, poster, sistema de comentarios y gestor de archivos
(Bouzan, 2008).

e Photoshop CS6.- Es un editor de graficos rasterizados desarrollado por Adobe
Systems, principalmente usado para la edicidn, retoque de fotografias, pinturay
graficos. Los formatos propios de Photoshop son PSD y PDD, que guardan capas,
canales, guias y en cualquier modo de color, también soporta otros formatos como
PostScript, EPS, DCS, BMP, GIF, JPEG, PICT, PIFF, PNG, PDF, IFF, PCX, RAW, TGA,
Scitex CT, Filmstrip y FlashPix (ALEGSA - Santa Fe, Argentina., 1998 - 2014).

e Articulate Quizmaker’09.- Es una herramienta para la creacidon de pruebas,
evaluaciones y encuestas basadas en Flash. La aplicacion permite agrupar vy
organizar aleatoriamente conjuntos de preguntas, incluir imagenes, objetos,
animaciones en Flash y audio, crear diferentes tramas para que se muestren
diversas diapositivas dependiendo de la respuesta a cada pregunta. Ademds,
cuenta con una amplia seleccion de temas disefiados, proporciona
retroalimentacién especifica a los participantes de la evaluacién y envia los
resultados a través de e-mail, LMS o Articulate Online (Software Shop, 2014).

e Hot Potatoes.- Es un programa gratuito y no es de cddigo abierto. La aplicaciéon
permite crear interacciones de diferentes tipos, los cuales son: seleccion multiple,
respuesta corta, frase confusa, crucigrama, juego, ordenar y rellenar ejercicios
para la World Wide Web. La versién Java proporciona todas las caracteristicas que
se encuentran en la versién de Windows, con excepcidon de que no se puede cargar
en hotpotatoes.net y tampoco se puede exportar un objeto SCORM de Java Hot
Potatoes (Hot Potatoes, 2013).

Alcance

Los dos Objetos de Aprendizaje cuentan con una portada, un contenido que describe las
actividades tanto de Graficos Estadisticos como de Geometria, éstos a su vez incluyen
ejemplos, actividades y evaluaciones, referentes al tema. Dicho contenido esta integrado
por texto, imagenes y animaciones desarrolladas en SWiSH.

Limitaciones

En cuanto al tamafno de cada OA, debe ser un maximo de 8MB, lo cual limita a la insercion
de video, audio e imagenes de buena calidad.

Por otra parte, en cuanto a la retroalimentacién en particular del cuestionario SCORM de
eXelearning, éste no permite conocer de forma especifica cuales son los errores o aciertos
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que ha tenido el usuario al momento de enviar sus respuestas, sélo conoce su puntuacién
final.

Estructura del Documento

La organizacién de este documento se compone de cuatro diferentes capitulos,
comenzando por introducir al usuario a la metodologia MEDOA, posteriormente se da a
conocer el contenido en general de los dos objetos de aprendizaje, y por ultimo, los
manuales, tanto técnico como de usuario.

En el primer capitulo se explica la metodologia MEDOA que se utilizé en el desarrollo del
proyecto, poniendo en practica cinco fases para su realizacién y se omiten las Ultimas dos,
ya que no es responsabilidad del autor de este trabajo.

El segundo capitulo incluye la propuesta del objeto, en el cual se muestran los elementos
que conforman al objeto, asi como su funcién y el objetivo que se pretende lograr con su
uso.

El tercer capitulo contiene el manual técnico, en el cual se dan a conocer los pasos y las
herramientas que se utilizan para desarrollar dicha aplicacién, comprendiendo todas y
cada una de sus partes.

En el cuarto capitulo se ubica el manual de usuario, en éste se dan a conocer las
instrucciones para manipular la herramienta, con la finalidad de que sea factible y cémoda
para el usuario. Por ultimo, se encuentran las conclusiones, trabajos futuros, referencias y
anexos.




Capitulo 1. Metodologia MEDOA

La metodologia que se utilizé6 para la construcciéon de los Objetos de Aprendizaje
Geometria y Graficos Estadisticos de la herramienta Ardora, denominada Metodologia
para el Desarrollo de Objetos de Aprendizaje (MEDOA), fue desarrollada por el grupo de
investigacion de Computacién Educativa del Centro de Innovacion para el Desarrollo y
Capacitacion en Materiales Educativos (CIDECAME) de la Universidad Auténoma del
Estado de Hidalgo (Alonso, Castillo, Martinez, & Mufioz, 2013).

La metodologia MEDOA se aplica a través de una herramienta computacional que se
encuentra en linea, la cual facilita la captura de datos que corresponde a cada una de las
etapas que integran el desarrollo del ciclo de vida de un proyecto o material educativo, en
este caso, la creacion de los Objetos de Aprendizaje Geometria y Graficos Estadisticos (Ver
en el CD que se adjunta al documento).

Esta metodologia consta de siete fases, las cuales son:

e Planeacién

e Analisis

e Disefio

e Implementacion
e Validacion

e Implantaciéon

¢ Mantenimiento

Las fases, se basan en el ciclo de vida de software y representan un proceso desde su
inicio hasta el fin. En el presente trabajo solo se desarrollaron las primeras cinco fases, las
dos ultimas no se consideran como parte del alcance.

1.1 Planeacion

En esta fase se dan a conocer los elementos que se necesitan para lograr el resultado
esperado, se especifican los tiempos, recursos y las necesidades que se presentan en el
proyecto. La planeacidn consta de aspectos como: datos generales, responsables, metas y
capacitacion.

En los Objetos de Aprendizaje que se desarrollaron en el presente trabajo se hizo una
planeacion de acuerdo a los tiempos que se utilizaron para cada seccién de los objetos de
aprendizaje, es decir, se indicaron los datos generales para cada objeto, los nombres de
los responsables, las fechas de aplicacidn de las diferentes etapas de la metodologia y por




ultimo, se seleccionaron las herramientas utilizadas (Ver en el CD que se adjunta al
documento).

1.2 Analisis

En esta fase se detallan las partes de un todo, hasta llegar a conocer sus principios o
elementos. Estd compuesta por tres aspectos principales, los cuales son:

e Andlisis General.- Proporciona una idea global del proyecto, en el cual se
consideran dos parametros: Nombre del OA y descripcion del mismo.

e Andlisis Pedagdgico.- En este apartado se explican los siguientes elementos:

= Caracteristicas del OA

= Caracteristicas del usuario
= Objetivo de Aprendizaje

=  Competencia

= Habilidades

= Estilos de aprendizaje

= Granularidad

e Andlisis Educativo.- En esta parte, se detalla el proceso de recuperacion, seleccion
y preparacion de contenidos, ejemplos, actividades y evaluaciones. En esta fase, se
desarrolld un andlisis general en donde se eligi6 el nombre del objeto de
aprendizaje y una descripcion de este. Por su parte, en el aspecto pedagdgico, se
establecieron los diferentes elementos que la componen, entre las que destacan:
el nivel escolar al que va dirigido el OA que en ambos casos es universitario, en
cuanto al perfil el usuario debe de contar con conocimientos basicos en
computacién y matematicas, ademads se espera que el usuario aprenda a crear y
desarrollar actividades de Geometria y Graficos Estadisticos con la herramienta
Ardora.

Por ultimo, en el aspecto educativo se seleccionaron los temas de cada actividad de
Geometria y Graficos Estadisticos respectivamente conformando el contenido de cada
objeto de aprendizaje, en el apartado de los ejemplos se describieron los pasos a
seguir para desarrollar cada una de las actividades, por su parte las actividades son de
forma colaborativa y obligatoria. Finalmente, se indica el tipo de las tres evaluaciones
gue se integraron en los dos Objetos de Aprendizaje (Ver en el CD que se adjunta al
documento).




1.3 Diseiio

Esta fase toma como base el Bosquejo del OA obtenido del andlisis y a partir de éste
describe el disefilo mediante tres pasos, los cuales son:

= Diseio Pedagogico
= Diseio de Interaccién
= Disefio de Navegacion

El Disefio pedagdgico se encarga de detallar todos los aspectos educativos que se
colocaran en el OA, se subdivide en disefio del contenido, disefio de las actividades y
diseno de las evaluaciones.

El Disefio de interaccion se analiza desde dos puntos de vista:

e Interaccion a nivel de OA.- Se define el intercambio de informacidn con el sistema
administrador del aprendizaje.

e Interaccion a nivel de pantalla.- Para cada pantalla se definen los elementos
sensibles a la interaccién con el usuario, asi como los elementos que no dependen
del usuario para activarse.

El Disefio de navegacion se refleja en esta metodologia a partir del menu principal y la
navegacion entre pdaginas o pantallas.

En esta fase de disefio, los objetos de aprendizaje contienen un menu de navegacion que
permite al usuario desplazarse por las diferentes secciones y ademads, en cada una de las
pantallas se incluyen vinculos de navegacién a la anterior y siguiente. Para hacer mas
dinamico e interactivo el contenido de los objetos de aprendizaje, se crearon animaciones
mediante disefos e imagenes creativas, alusivas a cada uno de los temas que los integran.
En cuanto a la interaccidn, los objetos de aprendizaje contienen elementos sensibles que
le permiten al usuario el intercambio de informacidon con éstos (Ver en el CD que se
adjunta al documento).

1.4 Implementacién

La fase de implementaciéon se lleva a cabo en el momento que se comienza con la
programacion del OA y para ella se utiliza el guion multimedia resultante de la etapa de
disefio y consiste de cinco pasos, los cuales son:

e Definicion de herramientas a utilizar
e Desarrollo de contenidos
e Desarrollo de elementos multimedia




e Desarrollo de actividades
e Desarrollo de evaluaciones

En esta fase, la herramienta principal que se utilizé para el desarrollo de los Objetos de
Aprendizaje fue eXelearning (eXelLearning.net, 2014), en la cual la mayoria de los
elementos multimedia fueron elaborados con las aplicaciones de SWiSH Max
(SWiSHzone.com, 2014) y Photoshop (Adobe, 2014). En el caso de las evaluaciones, éstas
fueron realizadas con las herramientas Hot Potatoes (Hot Potatoes, 2013), Articulate
Quizmaker (Articulate, 2014) y Cuestionario SCORM, las cuales fueron integradas al OA
desde eXelLearning (Ver en el CD que se adjunta al documento).

1.5 Validacion

Esta fase representa el proceso de revisiéon por parte del desarrollador para comprobar las
especificaciones de los requisitos e identificar defectos en el cddigo del software. La
validacidn se realiza en los siguientes aspectos:

e Estructura del OA

e Aspectos Pedagogicos
e Interactividad

e Aspectos Técnicos

El proceso de validacién se lleva a cabo analizando cada uno de los aspectos que deben
considerarse en el disefio y que fueron definidos como estdndares por el grupo de
investigacion de Computacidn Educativa, mismos que seran evaluados en un rango de 0 a
4 donde el valor de 0 significa No sabe cédmo valorar el criterio, el valor de 1 significa No
cumple con nada de lo que se especifica, el valor de 2 significa No cumple con la mayor
parte de lo que se especifica, el valor de 3 significa Cumple con la mayor parte de lo que se
especifica y por ultimo, el valor de 4 significa Cumple con todo lo especificado. Una vez que
las especificaciones han quedado cumplidas deben quedar evaluadas con una puntuacién
de 4.

En esta etapa ademas, los dos Objetos de Aprendizaje desarrollados en el presente
trabajo fueron revisados por un comité de evaluadores quienes mediante el formato de
Revision del Objeto de Aprendizaje indicaron una serie de observaciones que fueron
corregidas satisfactoriamente, por lo cual, fue validado en todas las caracteristicas que la
componen con el valor de 4, que a su vez indica que cumplen con todos los requisitos
establecidos en esta fase (Ver en el CD que se adjunta al documento).
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Capitulo 2. Descripcion de los Objetos de Aprendizaje

Los dos objetos de aprendizaje denominados Actividades Grdficos Estadisticos y
Geometria en Ardora son herramientas que se basan en enseiiar y aprender, éstas a su vez
contienen informacién acerca de la geometria y de cada una de sus actividades (Geoplano,
Tangram, Simetrias y Traslaciones), asi como también de los Gréficos Estadisticos y de sus
actividades (Lineas y Barras, Circulares y Climograma).

Los objetos también proporcionan al usuario diferentes pasos para el aprendizaje de
Ardora, esto para que se pueda manipular correctamente, ademas de darle un buen uso a
la herramienta. Se puede mencionar que Ardora estd especificada para los docentes como
un material extra a su ensefianza.

De manera general, se puede decir que los objetos de aprendizaje son interactivos y de
facil comprension. El objetivo de éstos es crear las actividades antes mencionadas en la
herramienta Ardora para que se puedan incluir en materiales digitales. Los OA cuentan
con diversas secciones para su navegacion, dentro de éstos la interfaz es amigable, ya que
todo es muy especifico y sencillo de utilizar.

2.1 Estructura general de los Objetos de Aprendizaje

En los objetos de aprendizaje de las actividades de geometria y graficos estadisticos se
encuentra una portada con el nombre de la Universidad Auténoma del Estado de Hidalgo
(UAEH) y del Centro de Innovacién y Capacitaciéon en Materiales Educativos (CIDECAME),
asi como el nombre del objeto de aprendizaje y una imagen alusiva a los temas.

Asi mismo, cuentan con un objetivo de aprendizaje y un contenido, el cual estd compuesto
por una portada principal, una breve introduccién, descripcién de cada una de las tres
actividades tanto de geometria como de graficos estadisticos, con sus respectivos
ejemplos.

Posteriormente, se integra en cada uno de los objetos, tres actividades y tres evaluaciones
con la finalidad de reforzar los conocimientos adquiridos por el usuario y por ultimo, se
pueden apreciar el glosario, las referencias y los créditos.

A continuacién, en el objeto de aprendizaje Geometria con Ardora, se especifica la
estructura general que lo conforma, el cual a su vez cuenta con una breve explicacion de
cada una de las secciones.
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2.2 Objeto de Aprendizaje: Actividad Geometria con Ardora

El Objeto de Aprendizaje de Geometria con Ardora cuenta con un menu que se puede

apreciar en la Figura 2. 1.

Portada

Objetivo de Aprendizaje

Contenido

Actividades
Evaluaciones
Glosario

Referencias

Figura 2. 1 Menu del Objeto de Aprendizaje Geometria

En el menu del Objeto de aprendizaje, las secciones de Ejemplos, Actividades y
Evaluaciones contienen subsecciones que no se pueden apreciar en la imagen anterior, es
por ello, que cada una de éstas estd conformada por los siguientes elementos:

e Ejemplos

= Ejemplo1l

= Ejemplo2

= Ejemplo3
e Actividades

= Actividad 1

= Actividad 2

= Actividad 3

e Evaluaciones
= Evaluacién 1
= Evaluacién 2
= Evaluacion 3
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En la pagina principal del Objeto de Aprendizaje se encuentra la portada, la cual contiene
los diferentes elementos integrados por el escudo de la Universidad Auténoma del Estado
de Hidalgo, el logotipo del Centro de Innovacion para el Desarrollo y la Capacitacién en
Materiales Educativos (CIDECAME), los titulos correspondientes, asi como también una
imagen alusiva al tema de la actividad de Geometria, como se muestra en la Figura 2.2.

Portada

UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL ESTADO
DE HIDALGO A
UDECAME

2% CENTRO DE INNOVACION PARA EL DESARROLLO

Figura 2.2. Portada del Objeto de Aprendizaje Geometria

Posteriormente, se encuentra el objetivo de aprendizaje de la actividad de geometria de la
herramienta Ardora, como se puede apreciar en la Figura 2.3.

Objetivo de Aprendizaje

Describir como se crea una actividad de
geometria mediante la herramienta Ardora
para incluirlas en diversos materiales
educativos digitales.

«Anterior  Siguients »

Figura 2.3. Objetivo de Aprendizaje de Geometria

En la seccion de Contenido, se encuentra una portada dénde se aprecia una serie de
imagenes alusivas al tema, como se puede apreciar en la Figura 2.4.
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Figura 2.4. Portada del Contenido de Geometria

Dentro de la seccién de Contenido se encuentra una pequeia introduccion, la cual habla
de manera general de la geometria y de la actividad en la herramienta de Ardora, como se
puede observar en la Figura 2.5.

Introduccién

Introduccion

La geometria es considerada como parte de la
matematica, estudia las propiedades y las medidas de una
figura en un plano o un espacio.

Se divide en geometria plana, la cual se basa en formas
como lineas, circulos y triangulos, entre otros; y la
geometria sdlida, en la cual se utilizan objetos
tridimensionales como cubos y piramides.

Geometria en Ardora propone tres actividades: "Simetrias,
Traslaciones y Giros", "Geoplano" y "Tangram". En este
objeto se explica detalladamente los pasos a seguir para
poder realizar cualquiera de estas actividades.

Figura 2.5. Introduccidn del objeto de Geometria

Después de la introduccion, el material presenta un conjunto de pantallas que contienen
la descripcidn de las actividades que se incluyen en el mismo, esto es, se incluyen las
actividades de Geometria, las cuales son:

e Geoplano
e Simetrias, Traslaciones y Giros

e Tangram

En cada una de las actividades antes mencionadas se realiza una explicacién breve, asi
como los diferentes pasos a seguir para su elaboraciéon con la herramienta Ardora, los
cuales son:
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Actividad
Opciones de ejecucién
Pagina web

P wnNRE

Scorm

Dichas actividades constan de una definicion e imdgenes alusivas al mismo, como se
puede observar en la pantalla de la Actividad Geoplano mostrada en la Figura 2.6, la
actividad de Simetrias, Traslaciones y Giros en la Figura 2.7, finalmente, la Actividad de
Tangram en la Figura 2.8.

Geoplano

Geoplano

Es una plancha de madera u otro material, en la que se han dispuesto una
serie de clavos o puntos. Hay distintos tipos de geoplano dependiendo de la
disposicion de los clavos o puntos.

Los mas utilizados son:

+Geoplano Cuadrado
*Geoplano Circular

Figura 2.6. Actividad Geoplano

Simetrias, Traslaciones y Giros

Simetrias, Traslaciones y Giros

Simetria.- Es la correspondencia exacta en tamano, forma y posicion de las partes
de un todo, es decir, cuando una figura se vuelve exactamente igual que otra si la
volteas o la giras.

Traslacion.- Es el movimiento de una figura, sin rotarla ni voltearla. La figura sigue
exactamente igual, sélo que en un lugar diferente.

Giro.- Es un movimiento circular que realiza un cuerpo sobre si mismo.

-
v

Figura 2.7. Actividad Simetrias, Traslaciones y Giros
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Tangram

Tangram

Consiste en una figura geométrica sencilla, generalmente un rectangulo o un
cuadrado, que se fracciona en varias partes con las que se pueden formar,
reagrupandolas en diversas figuras significativas.

Hay diferentes tipos de tangram, unos obtenidos a partir de cuadrados, otros de
triangulos y otros mas, a partir de pentagonos.

"

b3S

Figura 2.8. Actividad Tangram

e
v

Posteriormente, en cada actividad se encuentran los pasos a seguir cuando se elige una
determinada actividad y los pasos para crear una nueva en dependencia de la que se
seleccione. Cabe mencionar que cada pagina al inicio contienen una o mas instrucciones y
también algunas imagenes que explican y ayudan al usuario a crear una nueva actividad,
como se puede apreciar en la Figura 2.9.

Geoplano
Para comenzar a realizar una actividad de geoplano, se seleccionan los siguientes
elementos:
Archivo--Nueva Actividad---Geometria---Geoplano
[ ARDORA - Creacién de actividades es
Utilidades Idioma Ayuda
Nuevs actividad » Adividsdes con grifico »
Nueve pégine multimedia P
Nuevas pagina en senvidor » AR S
Abric Relacionar >
Guardar T
Guardar como SR
Cerrar actividad Ordenar
Ver actividad Seleccionar »
Publicar actividad =
Salir Esquemas
Unidades de medida
Caleulo »
Gréficos estadisticos. »
| G Y
Simetrizs, traslaciones  giros
Tangram
\1\“"‘ ’ <>
o 4 :

Figura 2.9. Instrucciones para una nueva actividad de Geoplano

Posteriormente, en los pasos a seguir se encuentran las imagenes de los formularios que
se tienen que seleccionar para la creacion de la actividad, cada una contiene informacion
al pasar el cursor sobre éstas, en la Figura 2.10 se muestra el caso de la opcién Mostrar
(cuadro de la derecha) y aparece el texto correspondiente en el cuadro inferior.

16




Como primer paso se elige el Tipo de geoplano que se requiera, lo que se va a mostrar y
la puntuacion.

1 Seleccione los distintos parametros para la actividad

. M : " -
rTipo de geoplano: ————— sk Ehiqueta Unmidades
& Cuadrade ™ Nfdelados
i - n
Triangular [~ M devértices
I~ Poner N® de vétice \
Puntuacid: [ Perimetio v =
Poar cada iespuesta corecta + Elj [ Aea uz hd
Por cada iespuesta inconecta - Elj [ Colorsar supericis T
B otdn Comenzar

En esta ventana se puede elegir entre diferentes opciones para que se muestre, ya sea el
numero de lados, vértices, area, entre otros.

i
Il -
\\ .’ Pasar el cursor sobre las imagenes para mayor informacion. )

P

Figura 2.10. Parametros de la actividad de Geoplano

Después de haber presentado la informacién que describen las distintas actividades que
se incluyen en este OA, se muestran ejemplos que complementan el proceso de
aprendizaje del usuario pero ahora, de forma practica. Esta seccion de ejemplos estd
compuesta por una portada con imagenes alusivas al mismo y con tres vinculos para cada
ejemplo en particular, tal como se muestra en la Figura 2.11.

e/

Ejemplo 1 Ejemplo 2 Ejemplo 3

Figura 2.11. Portada de Ejemplos del objeto de Geometria
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Los ejemplos se realizan con el fin de que el usuario pueda comprender el desarrollo de
las actividades de la herramienta Ardora. Cada ejemplo estd compuesto por el titulo de la
actividad, las opciones que se eligieron para dicha actividad y las imdgenes de los
formularios de la herramienta Ardora, los ejemplos muestran cdmo se va generando una
de las actividades de Geometria, tal como se observa en la Figura 2.12.

Ejemplo 1

Actividad Goe@]p]ld:[m

En el siguiente Ejemplo se selecciona el Tipo de geoplano Triangular, el Tipo de actividad
de forma Libre, asi como también, en la seccion Mostrar se eligen las etiquetas de
Perimetro, Area y Colorear superficie, como se puede apreciar en la siguiente figura:

- Tin de geoplano: Tipo de actividad
¢ Cuadhado F; Libre El valor de cada respuesta correcta o

incorrecta sera de 1.

& Tianguiar * Condicianada

Mostiar Eliguela  Unidades Pt acidi:

[ M® de lados For cada regpuesta conecta + Dj
™ N de vetices For oada respuesta hoarasta =

[ Poner N2 de vértice

¥ Perimstio u -
® e

¥ Calorear supaficie

Botén Comerizar Comenzat

>

Figura 2.12. Ejemplo de la creacidn de la Actividad de Geoplano

Al terminar de seleccionar los pardmetros que tendrd la actividad, se muestra la imagen
del resultado que se obtiene de la actividad, misma que se aprecia en la Figura 2.13.

La actividad queda de la siguiente manera, el usuario puede manipular el triangulo con
las medidas que requiera.

Geoplano Triangular

| Comenzar

Perimetro

Area

. 082
1u
v

.....

© Mariel Montatio

<{@®

Figura 2.13. Ejemplo de la presentacidn final de la actividad
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Una vez finalizada la seccidon de contenido, se encuentra la de Actividades, la cual contiene
la portada con un titulo e imagenes alusivas al mismo, también cuenta con los vinculos
hacia las Actividades 1, 2 6 3, como se muestra en la Figura 2.14.

Actividad 1 Actividad 2 Actividad 3

Figura 2.14. Portada de la seccion de Actividades de Geometria

Cada actividad cuenta con un titulo que representa lo que se va a elaborar en la misma,
también se propone un objetivo y se dan una serie de instrucciones que se le piden al
usuario, como se puede observar en la Figura 2.15, las instrucciones se conforman por:

e (Qué hacer?

e Tipo de evidencia a entregar

e Tiempo que requiere la actividad
e Forma de evaluarse

e Medio de entrega.

Posteriormente, en la seccidon de evaluaciones se encuentra una portada del tema con
sus respectivos vinculos, los cuales permiten el acceso a las tres diferentes
evaluaciones, la portada de las evaluaciones en el OA Geometria se muestra en la
Figura 2.16.
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“»
} Actividad: Elaboracién de un Tangram con figuras libres.
Objetive: Comprender y analizar la Actividad Tangram, estimulando la creacidn y la imaginacién.
‘ INSTRUCCIONES: Lea con atencién lo que se muestra a continuacién y elabore lo que se le pide.
b £Qué Hacer?
" 1.- Formar parejas.
2.- Elegir una figura libre para poseriormente convertirla en una cantidad de piezas.

3.- Implementar la imagen en Ardora, desarrollarla y terminarla.
4.- Guardar los archivos que genera la herramienta Ardora (extensiones jar y himl).

1 Tipo de evidencia a entregar
L] Elaborar un reporte escrito donde se explique cada uno de los pasos a seguir y lo que se aprendio con dicha
actividad, asi como la figura terminada en Ardora.

Tiempo que requiere la actividad
Tres dias

Forma de evaluarse
Autoevaluacidn y evaluacion por el profesor.

Medio de entrega
Enviar el trabajo terminado por correo electronico a su profesor.

Figura 2.15. Actividad del Objeto de Geometria

Evaluacion 1 Evaluacion 2 Evaluacion 3

Figura 2.16. Portada de Evaluaciones de Geometria

Las tres evaluaciones fueron creadas con las herramientas: Articulate Quizmaker
(Articulate, 2014), Cuestionario SCORM (eXelearning.net, 2014) y Hot Potatoes (Hot
Potatoes, 2013).

La primera evaluacion se elabord con la herramienta de Articulate Quizmaker, la cual
cuenta con cinco preguntas con diferentes tipos, tales como: opcion multiple, arrastrar y

20




soltar, pregunta abierta, falso o verdadero, entre otras. El tipo de pregunta arrastrar y
soltar se muestra en la Figura 2.17.

Geoplano
Pregunta 1de5 -~ Valor de punto: 10

Ordene de forma correcta los pasos a seguir para la creacion de la actividad geoplano
en Ardora (arrastre y suelte en la posicion deseada).

1. Geoplano
2. Nueva Actividad
3. | Archiva
4

. | Geometria

Puntuacion actual: 0 puntos de 0 ENVIAR

Figura 2.17. Primera evaluacion de la Actividad Geoplano

Para la segunda evaluacién se utilizé la herramienta de Hot Potatoes, la cual contiene las
instrucciones a seguir para su elaboracion, también cuenta con cinco preguntas de opcién
multiple y con un determinado limite de tiempo, como se puede observar en la Figura
2.18.

Lee detenidamente y contesta lo que se pide

9:37

Mostrar todas las preguntas

1/5 ==

;Cual es la comprobacidn de solucidn que ofrece la actividad simetrias. traslaciones y giro?

Al ? | Manual y Automatico

B. ? Pagina web y SCORM

C. ? | Actividad y SCORM

Figura 2.18. Segunda evaluacion de la Actividad Simetrias, Traslaciones y Giros

Por ultimo, se encuentra la tercera evaluacion que se realizd con la opcion del
Cuestionario SCORM de la herramienta de eXelearning, la cual esta conformada por
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diferentes preguntas con las opciones de Si y No, en este caso sélo se muestran en la
Figura 2.19 dos preguntas de cinco que tiene el cuestionario.

; Lee con atencion las siguientes preguntas y contesta correctamente.

1.- ¢La actividad Tangram se encuentra dentro de graficos estadisticos?

Si

Ma
2.- jEs obligatorio agregar archivos de sonido en la actividad Tangram?

Si

Ma

Figura 2.19. Tercera evaluacién de la Actividad de Tangram

Al finalizar las actividades, se encuentra la seccion de Glosario en la cual se definen los
distintos términos utilizados dentro del Objeto de Aprendizaje de Geometria y que se
considera que pueden ser desconocidos por el usuario, esta seccién se puede apreciar en
la Figura 2.20.

Glosario

+ Espacio.- Extensién que contiene toda la materia existente.
- Figura.- Forma exterior de un cuerpo por la cual se diferencia de otro.

- Geomefria.- Estudio de las propiedades vy de las medidas de las figuras en el plano o en el
espacio.

. Geometria Plana.- Parte de la geometria que considera las figuras cuyos puntos estan todos
en un plano.

. Geometria Solida.- Es la geometria del espacio tridimensional, el tipo de espacio donde
vivimos.

« Geoplano Circular.- Tablero de madera de forma cuadrada en el que se encuentran
distribuidos clavos de cabeza plana o pivotes formando una circunferencia, su centro y un cuadro
exterior o dos o mas circunferencias concentricas.

Figura 2.20. Glosario del Objeto de Geometria
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Después del Glosario, se encuentra la seccion de Referencias, en la cual se encuentran
todas las fuentes que sirvieron como apoyo tanto para el desarrollo del material como
para algunas definiciones como lo muestra la Figura 2.21.

Referencias

BIBLIOGRAFICAS

[1]Alonso, M., Martinez. V., Castillo, |, Curiel, A., & Pozas, M. (2012). Manual para el desarrolio de Objetos de Aprendizaje.

[2]Anton . J, Gonzdlez, F.. Gonzalez ., C.. Llorente, J., Montamarta, G, Rodriguez. J. y otros. (1999). Taller de
Matematicas. Espafia: NARCEA, S. A de Ediciones.

[3]Rodriguez, R., & Rodriguez , M. (2005). Cuentos y cuentas de los matematicos. Espafa: Reverté, 5. A.

ELECTRONICAS

[4]Bouzan. J. (2008). webArdora net Web de Ayuda de Ardora - Creacion de contenidos escolares para la web. Recuperado el 6
de junio de 2013, de hitp:/webardora.net/index_cas.htm

[S]definicion  abc.  (2007-2014). Recuperado el 22 de julio de 2013, de Definicion de Giro
http:/fwww definicionabc comigeneraligiro php#ixzz2bRpXgaiv

[6] Definicion.DE. (2008-2014). Recuperado el 16 de julio de 2013, de Definicidn de Simetria: hitp://definicion.de/simetria/

[7]Disfruta  Las  Matematicas (2011).  Recuperado el 18 de julio de 2013, de  Simetria
http:/fwanw disfrutalasmatematicas.com/definiciones/simetria htmi

[]Disfruta  Las  Matemdticas  (2011)  Recuperado el 22 de juio de 2013 de  Traslacion
htp:/fwww. disfrutalasmatematicas.com/definiciones/traslacion. hitml.

Figura 2.21. Referencias del Objeto de Geometria

Por ultimo, se encuentra la seccion de Créditos en donde se pueden observar tanto los
autores del contenido del material educativo, como a los evaluadores del mismo, siendo la
pantalla que se muestra al usuario aquella que se aprecia en la Figura 2.22.

Créditos

UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL ESTADO

DE HIDALGO m

i \\I,[![C;\N;
CENTRO DE INNOVACION PARA EL DESARROLLO
Y CAPACITACION EN MATERIALES EDUCATIVOS

Autor(es)
Diseriador del Contenido y Desarrollador: Mariel Montafio Montiel
Autor de Contenido: M.C.C. Veronica Martinez Lazcano
Dra. Maria de los Angeles Alonso Lavernia

Evaluadores
M. en C. Isaias Perez Perez
M. en C. lliana Castillo Pérez
L. en Comp. Norma Laura Salazar Viveros
L.S.C. Jair Jonathan Monroy Cedillo
L.S.C. Alberto Suarez Navarrete

Cuerpo Académico de

Computacién Educativa Fecha de Actualizacion: Mayo 2014

Figura 2.22. Créditos del Objeto de Geometria
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Posteriormente, se encuentra la estructura general que conforma al objeto de aprendizaje
Graficos Estadisticos con Ardora, compuesta por diferentes secciones que se describen
brevemente a continuacion.

2.3 Objeto de Aprendizaje: Actividad Graficos Estadisticos con Ardora

El Objeto de Aprendizaje de Graficos Estadisticos con Ardora cuenta con un menu en la

parte izquierda, como se muestra en la Figura 2.23.

Fortada
Objetivo de Aprendizaje

Contenido

Evaluaciones
Glosario
Feferencias

Créditos

Figura 2.23. Menu del Objeto de Aprendizaje Graficos Estadisticos

En el menu del Objeto de aprendizaje, las secciones de Ejemplos, Actividades vy
Evaluaciones contienen subsecciones que no se aprecian en la imagen anterior, es por
ello, que cada una esta conformada por los siguientes elementos:

e Ejemplos

= Ejemplo1

= Ejemplo 2

= Ejemplo3
e Actividades

= Actividad 1

= Actividad 2

= Actividad 3

e Evaluaciones
= Evaluacién 1
= Evaluacién 2
= Evaluacién 3
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En el area del contenido se puede observar la portada del objeto, la cual cuenta con
todos los elementos requeridos, como son: escudo de la Universidad Auténoma del
Estado de Hidalgo, logotipo del Centro de Innovacién para el Desarrollo y Capacitacion
en Materiales Educativos, titulos e imagen alusiva al tema de Graficos Estadisticos, tal
como se muestra en la Figura 2.24.

Portada

UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL ESTADO

DE HIDALGO '8

, IDECAME
% CENTRO DE INNOVACION PARA EL DESARROLLO
Y Y CAPACITACION EN MATERIALES EDUCATIVOS

ACTIVIDAD GRAFICOS
ESTADISTICOS CON ARDORA

Figura 2.24. Portada del Objeto de Aprendizaje Graficos Estadisticos

En la siguiente seccidn se muestra el objetivo de aprendizaje del Objeto de Aprendizaje
Graficos Estadisticos, como se puede apreciar en la Figura 2.25.

Objetivo de Aprendizaje

Describir como se crea una actividad de
graficos estadisticos mediante la
herramienta Ardora para incluirlas en
diversos materiales educativos digitales.

Figura 2.25. Objetivo de Aprendizaje de Gréficos Estadisticos
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La seccion de Contenido por su parte, estda compuesta por una portada que muestra una
serie de imdagenes que representan al tema de graficos estadisticos, como se puede
apreciar en la Figura 2.26.

Contenido

Figura 2.26. Portada del Contenido de Graficos Estadisticos

El Contenido del Objeto de Aprendizaje de Graficos Estadisticos estd conformada por los
siguientes elementos:

e Introduccién

e Lineasy barras
e Circulares

e Climograma

e Ejemplos

Como primer elemento se localiza la introduccién del Objeto de Aprendizaje, la cual
menciona una breve explicacion acerca de los graficos estadisticos y su utilizacién, como
se muestra en la Figura 2.27.

Después de la introduccion se encuentran las actividades de los Graficos Estadisticos, las
cuales son:

e Lineasy Barras
e Circulares

e C(Climograma
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Introduccion

Introduccion

Cuando se necesita elaborar algun estudio estadistico en
particular, se utilizan los graficos estadisticos,
complementos que se usan para poder manipular las
grandes cantidades de informacion con el fin de obtener
datos mas rapidos pero sobre todo claros y precisos.

La herramienta Ardora cuenta con actividades de graficos
estadisticos, en este objeto de aprendizaje se da a
conocer cada elemento de dicha actividad, asi como, una
serie de pasos para su elaboracion.

I ————————.—————
Figura 2.27. Introduccién del Objeto de Graficos Estadisticos

Las actividades antes mencionadas tienen una explicaciéon breve, asi como los pasos a
seguir para su elaboracién en la herramienta Ardora, los cuales son:

1. Actividad

2. Opciones de ejecucion
3. Péagina web

4. Scorm

Estas actividades constan de una definicion e imagenes alusivas al mismo. La pantalla
inicial de la Actividad de Lineas y Barras se puede observar en la Figura 2.28.

Lineas y Barras

Grafica de Lineas

Consisten en una serie de puntos trazados en las intersecciones de las
marcas de clase y las frecuencias de cada una, uniéndose
consecutivamente con lineas.

Se utilizan cuando los datos se relacionan entre si, es decir, cuando existe
cierta continuidad entre las observaciones.

;“Wl >

Figura 2.28. Actividad Lineas y Barras
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Asimismo, la pantalla principal de la Actividad Circulares se puede apreciar en la Figura
2.29 y la de Climograma en la Figura 2.30.

Circulares

Circulares

Se representan los datos en un circulo, de modo que la frecuencia de cada
valor viene dada por un trozo de area del circulo. Asi, el circulo queda
dividido en sectores cuya amplitud es proporcional a las frecuencias de los
valores.

g
v

Figura 2.29. Actividad Circulares

Climograma

Climograma

Representa la marcha anual de las temperaturas y de las lluvias medias, sobre
un mismo sistema de coordenadas.

Atitud: 107 m

Atenas (Grecia) Latitug: 37° 58N
Longitug: 23°43'E

Precipitacion total Ampitud

anual tormica

378 mm 17.7°C
5

--EEEE—:EEE . 17.7°C
Temporsors
Amaa ks s

) E )
| |
200 2 o

P
2

L=
v

>

’ ;’;’:“3}“'
\

Figura 2.30. Actividad Climograma

Después, para poder desarrollar una actividad se encuentra una o mas instrucciones
indicando los elementos que se utilizan para elegir una determinada actividad, en este
caso la de Lineas y Barras, como se puede observar en la Figura 2.31.
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Para comenzar a realizar una actividad de lineas y barras se seleccionan los siguientes
elementos:

[_ Nueva Actividad---Graficos estadisticos---Lineas y Barras

I ARDORA - Creacién de actividades escolares

Utiidades Idioms _ Ayuda
Actividades con grifico »
Juegos de palabres »
i »
Suera péoins e senddor Actividades consonidos >
Abu Relacionar » {
E Guardar Completar . |
Guardar como s s
Cerrar setividad G, 3
Ver actividad Seleccionar »
Publi i
ublicar actividad Test
5 Salir Esquemas
I
Unidades de medida »
| »
‘ S
Geometria » Circulares
Chmograma

L2,

wal .

Figura 2.31. Pasos para una nueva Actividad de Lineas y Barras

Una vez elegida la actividad, se pueden observar algunos pardmetros. En la opcién
Puntuacion se coloca el cursor sobre la imagen y aparece el texto en el cuadro inferior,
como se observa en la Figura 2.32.

Posteriormente, los valores a considerar para el Eje de las Y, y la puntuacion que se le da
al usuario con base a sus respuestas.

Eje de lasY
Texto en leyenda

{tems

1
l
I
1

W N -

|
|
J

[ mm

Iniciar enc EE; Incremento N*de di\risioncs:

Puntuacidn:
Por cada respuesta conrecta +
Por cada respuesta incorrecta =

En el apartado de puntuacion, se da el valor que tendran las respuestas, ya sean
correctas o incorrectas.

it

NI

l ' Pasar el cursor sobre las imagenes para mayor informacion. ( ) Y
- - ~— - S 5

Figura 2.32. Parametros de la actividad de Lineas y Barras

Como ultima seccion del apartado de Contenido, se encuentra la de Ejemplos, compuesta
por una portada que contiene imdagenes alusivas al texto y los respectivos vinculos, tal
como se puede apreciar en la Figura 2.33.
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N/

Ejemplo 1 Ejemplo 2 Ejemplo 3

Figura 2.33. Portada de Ejemplos del Objeto de Graficos Estadisticos

Existen tres diferentes ejemplos, en los cuales se describe como se desarrolla cada una de
las actividades en la herramienta Ardora. En el Ejemplo 1 se muestra paso a paso el
procedimiento de como realizar una actividad de Lineas y Barras, cuya pantalla inicial se
puede observar en la Figura 2.34.

Ejemplo 1

Actividad Lineas y Barras

En el siguiente Ejemplo se muestra un grafico estadistico con las calificaciones del grupo
"A" de los meses de agosto, septiembre y octubre del afio 2013.

Se coloca un titulo a la grafica y el Eje de las X, en el apartado Texto en leyenda se
ingresa la palabra Materias, en este caso sélo son seis materias como se muestra en la
siguiente imagen.

Titlo ‘Calmcamanes del grupo & |

Eje de las

Testo enleyenda [Materas

1 ‘Gaometna 2 ‘A\gebra 3 ‘H\stona

|
|
§ ‘Quimica |
|
|

7 ¢ |
10]

]
12]

|

4 ‘Ing\es | 5 ‘Fis\ca
|
|

>

Figura 2.34. Ejemplo de la Actividad de Lineas y Barras
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Al finalizar el Contenido, se observa la seccion de Actividades, la cual consta de una
portada con sus respectivos vinculos, como se aprecia en la Figura 2.35.

il

Actividad 1 Actividad 2 Actividad 3

Figura 2.35. Portada de Actividades de Graficos Estadisticos

Por su parte, cada actividad esta conformada por una oracidn que sefiala lo que se tiene
gue realizar, un objetivo y una serie de instrucciones que se le piden al usuario, como se
muestra en la Figura 2.36.

Las instrucciones estan conformadas por los siguientes elementos:

e ¢Qué hacer?

e Tipo de evidencia a entregar

e Tiempo que requiere la actividad
e Forma de evaluarse

e Medio de entrega.
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Actividad 1

p =

»
£
" Actividad: Elaboracion de una grafica de barras con la estatura y peso de sus compafieros de clase.

S

Objetivo: Conocer como se elaboran las graficas de barras, asi como la representacion de datos estadisticos.
. INSTRUCCIONES: Lea con atencién lo que se muestra a continuacién y elabore lo que se le pide.
r 2Qué Hacer?

|
1.- Formar equipos de cinco personas.

F 2.- Hacer una recopilacién de la estatura y peso de los alumnos.
3.- Desarrollar la grafica de barras conforme a los datos.
1 4.- Guardar los archivos que genera la herramienta Ardora (extensiones jar y html).

Tipo de evidencia a entregar
Hacer un reporte escrito de la informacion recopilada y elaborar la grafica de barras en Ardora.

Tiempo que requiere la actividad
3 dias

Forma de evaluarse
Autoevaluacion y evaluacion por el profesor.

Medio de entrega
Enviar el trabajo terminado por correo electronice a su profesor.

- WA T

Figura 2.36. Actividad del Objeto de Graficos Estadisticos

Por su parte, las evaluaciones se crearon con las herramientas: Articulate Quizmaker
(Articulate, 2014), Cuestionario SCORM (eXelearning.net, 2014) y Hot Potatoes (Hot
Potatoes, 2013).

Posterior a la seccion de actividades, se encuentra la de Evaluaciones, la cual contiene
una portada con imagenes representativas al tema y los vinculos de cada evaluacion,
como se puede apreciar en la Figura 2.37.

Evaluacion 1 Evaluacién 2 Evaluacion 3

Figura 2.37. Portada de Evaluaciones de Graficos Estadisticos
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La primera evaluacién es sobre los graficos de Lineas y Barras, la cual esta realizada en
Cuestionario SCORM y consta de diferentes preguntas de opcién multiple, en la Figura
2.38 sélo se pueden observar dos de las cinco preguntas.

; Lee con atencion las siguientes preguntas y contesta correctamente.

1.-4Cudles son los pasos para elegirun grafico estadistico de lineas y barras?

Archivo
Mueva pagina multimedia
Reproductor de

flv

Archivo
Mueva actividad
Graficos estadisticos

Lineas y barras

Figura 2.38. Primera evaluacidn con Cuestionario SCORM

La siguiente evaluacion fue desarrollada en la herramienta Articulate Quizmaker
(Articulate, 2014). En este caso, se validan los conocimientos adquiridos en cuanto a la
Actividad Circular. En la Figura 2.39, se muestra una de las preguntas incluidas en esta
evaluaciodn, la cual es del tipo de opcidn multiple.

Grafica Circular
Pregunta3de5 -~ Valor de punto: 10

3.- ¢En qué tipo de actividad se selecciona automaticamente la casilla de "Ver tabla
de datos"?

O Ajustar grafico
O  Cubrir datos
O Libre

O Fija

Puntuacion actual: 0 puntos de 20 ENVIAR

Figura 2.39. Segunda evaluacion en Articulate Quizmaker

33



Por ultimo, se encuentra la tercera evaluacion, la cual fue creada en la herramienta Hot
Potatoes (Hot Potatoes, 2013). La actividad que se valora en esta evaluacion es
Climograma, y esta compuesta por algun tipo de instruccion, un determinado limite de
tiempo y cinco preguntas de tipo Verdadero y Falso, en este caso, sélo se observa la
primera pregunta en la Figura 2.40.

Lee detenidamente y contesta lo que se pide

Mastrar todas las preguntas

¢Es cierto que en el paso cinco se escribe el enunciado de |a actividad?

A ? Falso

B ? | Verdadero

Figura 2.40. Tercera evaluacién en Hot Potatoes

La seccidn que se encuentra después de las evaluaciones es la de Glosario, en la cual se
definen algunas palabras utilizadas dentro del objeto de aprendizaje, como se puede
apreciar en la Figura 2.41.

Glosario

« Frecuencia.- Repeticion mayor o menor de un acto o de un suceso.

« Interseccion.-Encuentro de dos lineas, dos superficies o dos sdlidos que reciprocamente se cortan, y gue es, respectivamente, un punto, una
linea y una superficie.

« Marca de Clase.-Es el punto medio de cada intervalo. Es el valor que representa a todo el intervalo para el cdlculo de algunos pardmetros.
« Sector.-Porcion de circulo comprendida entre un arco y los dos radios que pasan por sus extremidades.

+ Sistemma de coordenadas.- Es un sistema de ejes coordenados, en que a cada punto del plano le corresponde un par ordenado de
ndmeros reales, al nimero del eje X se le conoce como abscisa y al eje Y ordenada.

« Temperatura.-Magnitud fisica que expresa el grado o nivel de calor de los cuerpos o del ambiente.
+ Valor.-Cantidad o magnitud que se da a una variable_

+ Variable.-\Magnitud que puede tener un valor cualquiera de los comprendidos en un conjunto.

« Variable Cualitativa.-Caracteristicas o cualidades que no pueden ser medidas con nimeros.

« Variable Cuanfitativa.- Es la que se expresa mediante un nimero, por tanto se pueden realizar operaciones aritméticas con ella.

Figura 2.41. Glosario del Objeto de Graficos Estadisticos

En la seccidon de Referencias se pueden ver las fuentes que se utilizaron como apoyo para
el desarrollo del material. Esta pantalla se puede observar en la Figura 2.42.

34




Referencias

BIBLIOGRAFICAS

[1]Alonso, M., Martinez, V., Castillo, |, Curiel, A, & Pozas, M (2012) Manual para el desarrollo de Objetos de Aprendizaje.

ELECTRONICAS

[2]Bouzan. J. (2008). webArdora.net Web de Ayuda de Ardora - Creacion de contenidos escolares para la web. Recuperado el 13
de junio de 2013, de http://webardora net/index_cas_htm.

[3]Biblicteca de Investigaciones. (2012). Recuperade el 4 de septiembre de 2013, de Estadistica Descriptiva:
http-//bibliotecadeinvestigaciones wordpress. com/matematic as/estadistica-descriptiva-conceptos-generales/.

[4]Plan Ceibal. (s.l.). Recuperado el & de sepliembre de 2013, de Climegrama:
http://ww ceibal edu uy/contenidos/areas_conocimiento/mat/estadistica/climograma.htmi.

[5]Plan  Ceibal. (s.f). Recuperado el 4 de septiembre de 2013, de Diagrama de  Seclores:
http://ww ceibal edu uy/contenidos/areas_conocimiento/mat/estadistica/diagrama_de_sectores_html.

Figura 2.42. Referencias del Objeto de Graficos Estadisticos

Por ultimo, aparece la seccion de Créditos, donde se presentan a los autores del material
educativo, asi como a los evaluadores del mismo, tal como se muestra en la Figura 2.43.

Créditos

UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL ESTADO

DE HIDALGO ~

) UDECAME
¢ CENTRO DE INN’OVAC|ON PARA EL DESARROLLO
2 Y CAPACITACION EN MATERIALES EDUCATIVOS

Autor(es)
Diseriador del Contenido y Desarrollador: Mariel Montaiio Montiel
Autor de Contenido: M.C.C. Veronica Martinez Lazcano
Dra. Maria de los Angeles Alonso Lavernia

Evaluadores
M. en C. Isaias Perez Perez
M. en C. lliana Castillo Pérez
L. en Comp. Norma Laura Salazar Viveros
L.S.C. Jair Jonathan Monroy Cedillo
L.S.C. Alberto Suarez Navarrete

Cuerpo Académico de

Computacién Educativa Fecha de Actualizacion: Mayo 2014

Figura 2.43. Créditos del Objeto de Graficos Estadisticos
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Capitulo 3. Manual Técnico

El Manual Técnico ayuda al usuario a conocer las herramientas y los métodos que se
establecieron para poder crear los dos objetos de aprendizaje. Dichos objetos constan de
una explicacidn paso a paso para crear actividades de Geometria y de Graficos Estadisticos
con la herramienta Ardora.

Ambos Objetos de Aprendizaje fueron creados, principalmente, con la herramienta
eXelLearning (eXelLearning.net, 2014) y las animaciones de las secciones de contenido y
actividades con el software SWiSH Max (SWiSHzone.com, 2014). De igual forma, las tres
evaluaciones de cada uno de los Objetos de Aprendizaje se desarrollaron con el
cuestionario SCORM de eXelearning, HotPotatoes (Hot Potatoes, 2013) y Articulate
(Articulate, 2014).

El uso de las herramientas se detalla en el Anexo B, a excepcién de la aplicacién de
eXelearning por tratarse de la herramienta principal con la que se elaboraron los Objetos
de Aprendizaje y que a continuacion se explican sus principales caracteristicas técnicas.

La aplicacion eXelLearning es una herramienta de cédigo abierto que ayuda a la creacion y
publicacién de contenidos web. Las opciones que se utilizaron para el desarrollo de los
Objetos de Aprendizaje se mencionan a continuacién:

Estructura general
Estilos

Afiadir paginas
Renombrar paginas

vk e

iDevices
a. Texto libre
i. Insertar/editar imagen y medio embebido
ii. Editor Codigo HTML
b. Cuestionario SCORM

3.1 Estructura general

La estructura general de eXelearning esta compuesta por una pantalla principal, la cual
cuenta con una barra de menus, controles, la organizacion de la estructura en la cual se
muestran las secciones, el menu de iDevices y el area de contenido, como se puede
apreciar en la Figura 3.1.
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Crear, borrary
renombrar paginas

Archivo » Ulidades =  Estilos =  Ayuda + Menu principal
Afiadir pagina  Borrar  Renombrar Autoria || Propiedades
Estructura
Inicio
Inicio
A -
Area de Trabajo
1% (&) |4 (¥
iDevices

Nombre

IDevices [fAdtviad g
Actividad de lectura

\ Actividad desplegable
Applet de java

Articulo de la wikipedia

Caso préctico

Conocimiento previo

Cuestionario SCORM

Galer(s de imgenes

Lupa

Figura 3.1. Pantalla principal de eXeLearning

3.2 Estilos

Como primera opcidn se debe seleccionar el tipo de estilo del disefio de los OA, que se
encuentra especificado en el manual para el desarrollo de los Objetos de Aprendizaje
(Alonso, Castillo, Martinez, & Mufoz, 2013) y que corresponde al estilo Standardwhite, el
cual se obtiene dando clic en la pestaia de Estilos, situada en la barra de menus, como se
muestra en la Figura 3.2.

Estilos = | Ayuda -
Carm
Cedec
Slate

¥|  standardwhite
Tknika

Todo-fp

Figura 3.2. Menu de estilos

La accidn anterior cambia el estilo de la pantalla como se puede observar en la Figura 3.3.

Autoria || Propiedades

Inicio

Figura 3.3. Estilo Standardwhite
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3.3 Afadir paginas

Para la creacion de las diferentes paginas que componen la estructura del OA es necesario
agregar paginas utilizando la barra de controles, especificamente, en la pestafia Adadir
pdgina. El nombre que aparece por default es /nicio, al dar clic en afiadir pagina, aparece
Tema, desde tema, aparece Seccion y desde seccidon aparece Unidad, como se puede
apreciaren la

Figura 3.4.

Afadir pagina  Borrar  Renombrar

A1

Estructura
Clic en “Anadir -
o = Inicio
agina i
pag 5 Tema Automaticamente
y aparece la Nueva
o Secciin em— Seccion
=l Unidad

Figura 3.4. Afadir pagina

3.4 Renombrar paginas

Para cambiar el nombre a cada pagina como el usuario lo desee, se elige la pagina y se da
clic en la pestaiia Renombrar, como se puede apreciar en la Figura 3.5.

Afiadir pagina  Borrar -

Estructura *
Seleccionar la pagina a 1 Tnicio Se da clic en
renombrar = o Introduccon “Renombrar”
- Seccidn
= Unidad

Figura 3.5. Renombrar seccion

Una vez que se insertaron las pdginas correspondientes y a su vez se cambiaron de
nombre, la estructura del objeto de aprendizaje queda como se muestra en la en la Figura
3.6.
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Estructura

= Portada
Objetivo de Aprendizaje
@ Contenido
Introduccion
Geoplano
Simetrias, Traslaciones y Giros
Tangram
= Ejemplos
Ejemplo 1
Ejemplo 2
Ejemplo 3
= Actividades
Actividad 1
Actividad 2
Actividad 3
@ Evaluaciones
Evaluacidn 1
Evaluacidn 2
Evaluacidn 3
Glosario
Referencias
Créditos

Figura 3.6. Estructura del OA
3.5 iDevices

Al terminar la estructura del OA, si se desea incluir en las secciones texto, animaciones en
flash, imdgenes o algin otro recurso multimedia, se debe elegir del menu de iDevices que
proporciona eXelearning el tipo de elemento Texto Libre, como se aprecia en la

Figura 3.7.

iDevices

Nombre

_onocimienta previa
Cuestionario SCORM

Galeria de imagenes

Lupa

Objetivos

Pregunta de Eleccidn Mdltiple
Pregunta de Seleccidn Mdltiple
Pregunta Verdadero-Falso

m

Reflexidn

Elegir iDevice

Rellenar huecos

“Texto libre” RSS

\ Sitio web externo

Figura 3.7. Menu de iDevices
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3.5.1 Texto libre

Al dar clic en el iDevice Texto libre, en el area de contenido de la pantalla principal de
eXelearning que se muestra en la jError! No se encuentra el origen de la referencia.
parece la ventana que se observa en la Figura 3.8, en la cual se encuentran seleccionadas
las principales opciones que se utilizaron en los OA, es decir: Alineacion del Texto, la cual
tiene cuatro opciones, izquierda, derecha, centrado y justificacion; Estilos, Tamafo y Tipo
de letra; Insertar tablas y Elementos multimedia; Editar cédigo HTML y finalmente,

insertar enlaces en las diferentes secciones del contenido.

Texto libre

= |

Ruta: p

A% | B 1 U= |=
o IRC e N <Rl = RS R C R S T o - TRy R T
|

Alineacion del Texto

Insertar y quitar hipervinculos

= || i=-i= i= ¢ | Pérrafo

| HTmL ()

AN

Editar codigo
HTML

+ Tamafio

- Fuente

Inicio

Estilos, Tamaiio y Tipo de letra

A x x|

-

Palabras:1

Zl

Figura 3.8. Herramientas iDevice Texto libre

3.5.1.1 Insertar/editar imagen y medio embebido

Los Objetos de Aprendizaje requieren de imagenes y animaciones con la finalidad de hacer
interactiva la navegacién a través de éstos, para lo cual se pueden insertar animaciones,

imagenes y videos, esto se realiza al dar clic sobre el icono izquierdo que corresponde a

Insertar/editar imagen aparece la ventana que se muestra en la Figura 3.9.

General Apariencia Avanzado

General

URL de |z imagen |resour:es,-"tiro_al_blan:o.png

Descripcion de la imagen |

Titulo |

Vista previa

™

Clic para seleccionar
la ruta donde se
encuentra la imagen

Figura 3.9. Insertar imagen
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Al dar clic en el icono derecho que corresponde a Insertar/editar medio embebido se
observa la ventana de la Figura 3.10, en la cual se elige el tipo de archivo, el tamo de la
imagen y la direccién del archivo.

General Avanzado Fuente
General
Seleccionar el —p Tico [Flazh (=vf, flv, mp3) [=]
tipo de archivo Archivo/URL | |E
Dimensicnes l:l s l:l Eloquear relacién de aspecto N~ ) )
: ; Clic para seleccionar la
Vista P i
/ ruta donde se encuentra
/'f la animacidn
Editar el tamafo que
tendra la animacién o
pelicula en pixeles

Figura 3.10. Insertar animacion

Los titulos de la portada principal, la imagen del tiro al blanco del objetivo de aprendizaje
gue se muestra en la Figura 3.9, el libro en el glosario, los dos iconos de las referencias y el
de créditos, fueron insertadas con la opcidon de Insertar/editar imagen.

Como se menciond anteriormente, las secciones de contenido y actividades fueron
realizadas como animaciones de la herramienta SWiSH Max y éstas se afiadieron con la
opcion de Insertar/editar medio embebido.

3.5.1.2 Editor Cédigo HTML

En la evaluacidn realizada con la herramienta Hot Potatoes, se genera un archivo tipo htim
como se menciona en el Anexo B, una vez generado este archivo se debe incluir en la
aplicacion de eXelearning en la opcidn de Insertar/editar medio embebido del iDevice
Texto libre, indicando el nombre de Simetrias.html como se muestra en la Figura 3.11.
Cabe hacer mencion que este archivo también se debe copiar en la carpeta auto
contenida.
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| Insertarleditar medio embebido = |

General || Avanzado ” Fuentes |
r General
Tipo |ifrarne v |
[ Archive/URL  [Simstrias.htm |EE ]
Dimensiones x [#] Bloquear relacién de aspecto \
~Vista Previa Insertar el nombre
- .
del archivo
-
4 3
e

Figura 3.11. Pantalla de la opcidn Insertar/editar medio embebido del iDevice Texto libre

Posteriormente, se debe dar clic en el icono de HTML que se muestra en la Figura 3.12.

Texto libre [ZJ

AT |B 7 U ¢ |=
S ARSI SEERE W N R 2
AEEER AT

A
8 il

= iE ¢ | Pémrafo + Tamafio + Fuente A~ ab__;, [Facivaet
|

S:Jﬂ &!-2 f'@‘@z‘ﬂ!]nukn,x.c.-&ﬁgIS)J&|£

Dar clic en HTML

B

Ruta: p » media

Palabra

) ) (%] (4] [#] [—Mover A— al°

Figura 3.12. Pantalla del icono HTML del iDevice Texto libre

Y abre el editor del cddigo HTML, en el cual, dentro del recuadro se encuentra la ruta
completa del archivo que se genera por default, como se puede observar en la Figura 3.13.
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Editor del codigo fuente HTML [#| Ajustar al margen

<p><iframe style="display: bklock; margin-left: auto; margin-right: auto;"”
zre="http://127.0.0.1:51237/previews/C_ Users_Mariel Desktop Geometria_Geometria Evaluaciones_3Jimet]
frameborder="0" scrcllling="autc:" width="800" height="600"></iframe></p>

Ruta del archivo
4 3

Figura 3.13. Editor del cédigo fuente HTML

Posteriormente, se debe remplazar la ruta antes mencionada por el nombre del archivo
Simetrias.html y dar clic en el botén Actualizar, como se aprecia en la Figura 3. 14.

Editor del codigo fuente HTML [#| Ajustar al margen

<p><iframe style="display: block; margin-left: auto; margin-right: autc;" src.="b:'|mt:rian.ht|l"
frameborder="0" scrolling="auto" width="800" height="600"></iframe><,/p> f

Nombre del archivo Modificado

Figura 3. 14 Codigo HTML con el nombre del archivo

3.5.2 Cuestionario SCORM

Para la elaboraciéon de otra evaluacion, se utiliza el iDevice Cuestionario SCORM, la cual se
encuentra en el menu de iDevices de la herramienta eXelearning, para crear una nueva
evaluacién se da clic sobre este, como se observa en la Figura 3.15.

iDevices
Nombre
Actividad desplegable N

Clic para elegir el Applet de java
. . . . | articulo de 1a wikipedi —
iDevice Cuestionarig| ™" % = HpEda
Caso practico

SCORM Conocdimiento previo
Cuestionario SCORM

m

Galeria de imagenes
Lupa
Ohjetivos

Pregunta de Eleccidn Multiple o
Pregunta de Seleccidn Multiple

Pregunta Verdadero-Falso

Reflexion -

Figura 3.15. IDevice Cuestionario SCORM




Automdticamente aparece la pantalla principal, en la cual aparecen las herramientas
basicas y el drea de contenido del Cuestionario SCORM, en el drea de contenido se debe

ingresar la pregunta deseada como se muestra en la Figura 3.16.

Cuestionario SCORM

(] . .
Pregunta: [7] Herramientas basicas

J?lBlgﬁclg___l':'éf'l i?“lpérrafu * Tamafio ~ Fuente v‘év£"xz x’lg‘
| X G2 @ @G| e @ | IZH| QI EO = B R | 62 e |4
= | | | | v @
Area de Contenido
Ruta: p Palabras:0

Figura 3.16. Area de la Pregunta en Cuestionario SCORM

Posteriormente, se debe ingresar la respuesta, si se necesita agregar una mads, se da clic
en afiadir otra opcidn y a su vez se elige si es correcta o no, como se aprecia en la Figura

3.17.

IV B rom| =E=S== E i= = ¢ || Parrafc v Tamefio - Fusnte SlA-w- % x| 3 e
[ o @Bl bIZR|IC Y @O = 6 | 2 v | 4 respuesta correcta
4 | | | | | e \
Area para ingresar la pregunta
Ruta: p Palabras:0 ,/,_
Agregar otra respuesta o Eliminar opcién
> pregunta

Figura 3.17. Area de la respuesta en Cuestionario SCORM

Al terminar de introducir las preguntas que se requieren, la interfaz de la evaluacion final

gueda como se muestra en la Figura 3.18.

Cabe hacer mencién que la herramienta eXelearning cuenta con una variedad de
opciones que se pueden aplicar para el desarrollo de materiales digitales y las descritas
anteriormente, se utilizaron en el desarrollo de la estructura general del contenido de los

dos Objetos de Aprendizaje.
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; Cuestionario SCORM

¢La actividad Tangram se encuantra dentro de graficos estadisticos?

Si

Mo
&Es obligatorio agregar archivas de sonido en la actividad Tangram?

Si

Mo

Evaluacion 3

Figura 3.18. Ejemplo Cuestionario SCORM
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Capitulo 4. Manual de Usuario

En este capitulo se da a conocer el objetivo y la informacidn necesaria para saber como
utilizar cada uno de los Objetos de Aprendizaje desarrollados en el presente trabajo. Los
Objetos de Aprendizaje fueron realizados con el fin de dar a conocer los procedimientos
para realizar las actividades de Geometria y Graficos estadisticos de la herramienta
Ardora.

Este manual se realiza con el fin de poder guiar al usuario a utilizar cada uno de los
Objetos de Aprendizaje con la ayuda de imagenes e informacidn.

A continuacién se da a conocer Unicamente el uso de uno de los Objetos de Aprendizaje
desarrollados en el presente trabajo, ya que ambos son similares en cuanto a su
funcionamiento y navegacion.

Cada uno de los Objetos de Aprendizaje estd compuesto por diferentes elementos que a
continuacion se mencionan:

1. Pantalla principal del Objeto de Aprendizaje en la cual se pueden observar todos los
componentes que la integran como son: encabezado que incluye el escudo de la
Universidad Autdnoma del Estado de Hidalgo y logotipo del CIDECAME, titulo del OA e
imagen alusiva al tema correspondiente, como se muestra en la Figura 4.1.

Portada

UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL ESTADO

DE HIDALGO INER
( : IDECAM=
L2 CENTRO DE INNOVACION PARA EL DESARROLLO

Figura 4.1. Pantalla Principal del Objeto de Aprendizaje
2. Navegacion

Existen diferentes formas de navegacién en los Objetos de Aprendizaje, la principal es a
través del menu de navegacion, el cual se muestra en la Figura 4.2.
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Portada
Objetivo de Aprendizaje

Contenido

roguccio

(%]

Actividades
Evaluaciones
Glosario
Referencias

Créditos

Figura 4.2. Menu de navegacion del Objeto de Aprendizaje

Al dar clic en cada uno de los temas del menu de navegacidon se puede observar su
contenido, como se puede apreciar en la Figura 4.3, la cual muestra la seccién del objetivo
de aprendizaje.

Objetivo de Aprendizaje

Describir co6mo se crea una actividad de
geometria mediante la herramienta Ardora

para incluirlas en diversos materiales
digitales. de navegacion

Hipervinculos

« Anterior  Siguients »

Figura 4.3. Pantalla del Objetivo de Aprendizaje

Asimismo, en la Figura 4.3 se puede observar dentro de un cuadro en la parte inferior
derecha los hipervinculos de navegacién, generados automaticamente por la herramienta
eXelearning (eXelearning.net, 2014), los cuales al dar clic en ellos muestran la seccion
anterior o posterior del OA, sin importar si dicha seccién contiene o no un pasa pdaginas o
animacién con informacion del tema correspondiente.
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Posteriormente, en el menu, al dar clic en la seccidon Contenido, se despliega un submenu,
el cual consta de una introduccién asi como las diferentes actividades de Geometria o en
su caso de Graficos Estadisticos y por ultimo, los ejemplos, como se muestra en la Figura
4.4,

Contenido

Lo
i
[=7)
rul
[~
[
i
[y}
[=)
=)
T
n
Ll
[=1
£l

emplos

Figura 4.4. Menu de la seccién Contenido

Cabe hacer mencién que al elegir la seccién de Contenido, se puede ver una portada
principal con imagenes haciendo alusidén al tema, como se observa en la Figura 4.5.

Contenido

‘* s
\;\mﬁﬁffffﬁ

\
1 ' cO N'TEN].DO

« Anterior ~ Siguiente »

Figura 4.5. Portada de la seccion de Contenido

Como primera seccién de Contenido, se encuentra la introduccion en la cual se aprecia
una breve explicacion de la Geometria y a su vez, las actividades que tiene la Herramienta
Ardora, como se puede observar en la Figura 4.6.
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Introduccion

Introduccion

La geometria es considerada como parte de la
matematica, la cual se encarga de estudiar las
propiedades y las medidas de una figura en un plano o en
un espacio. Se divide en geometria plana, la cual se basa
en formas como lineas, circulos, triangulos entre otros, y
la geometria sélida, en la cual se utilizan objetos
tridimensionales como cubos y piramides.

Geometria en Ardora propone tres actividades: "Simetrias,
Traslaciones y Giros", "Geoplano" y "Tangram" en este
objeto se explicara detalladamente los pasos a seguir para
poder realizar cualquiera de estas actividades.

Figura 4.6. Introduccidn de la seccién de Contenido

Posteriormente, se encuentran las Actividades de Geometria, en las cuales cabe hacer
mencién que la forma de navegacién es de la misma manera, por lo que a continuacién
sélo se menciona la Actividad de Geoplano.

Dicha actividad consta de una breve explicacién, asi como también de una imagen que
hace alusiéon al tema, también se puede observar que incluye un botdn de navegacion, el
cual permite ingresar a la siguiente pagina, como se muestra la Figura 4.7.

Geoplano

Geoplano

Es una plancha de madera u otro material, en la que se han dispuesto una
serie de clavos o puntos. Hay distintos tipos de geoplano dependiendo de la
disposicion de los clavos o puntos.

Los mas utilizados son:

*Geoplano Cuadrado
*Geoplano Circular

m

=y

=
v

Botén de navegacion —->E|

Figura 4.7. Pantalla de la Actividad de Geoplano

Al dar clic en el botén antes mencionado, se encuentra la pantalla donde se menciona a
los elementos que se deben elegir para crear una actividad de tipo Geoplano, en la Figura
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4.8 también se aprecian los botones de navegacién, en este caso el de anterior y el de
siguiente.

Geoplano

Para comenzar a realizar una actividad de geoplano, se seleccionan los siguientes
elementos:

Archivo--Nueva Actividad--Geometria---Geoplano
‘ [l ARDORA - Creacién de activ

Utilidades _Idioma  Ayuda

Nueva actividad > Actividades con grifico »
Nueva pagina multimedia » Pt =
Nuevas pagina en servidor » A G
Anei Relacionar »
CLms Completar »
Guardar como I s
Cerrar actividad odaat 5
Ver actividad Seleccionar » o *2
AT B = Botones de navegacion
Salir Esquemas . o !
anterior y siguiente
Unidades de medida >
Caleulo »
Graficos estadisticos »
Geomerts g
‘ Simetrias, traslaciones y giros
~ | Tangram
- <>
\; I

Figura 4.8. Elementos a elegir para crear una actividad de Geoplano

Al pasar a la siguiente pagina se pueden apreciar las cuatro secciones de la actividad y al
final se encuentran las instrucciones de navegacién, las cuales indican lo que se debe
hacer en cada pantalla, como se puede observar en la Figura 4.9.

Geoplano

Una vez seleccionada la actividad a realizar, se puede observar que contiene cuatro
diferentes secciones, las cuales son:

1.- Actividad

2-Opciones deejecucién | ===3®  Secciones para
desarrollar una actividad

3.- P&gina web

SCORM

Dentro de éstas se ubica un total de cuatro diferentes pasos que se muestran numerados
del 1 al 4.

Instrucciones de navegacion

\?‘W ]
1§ -
L | .’ Hacer clic sobre cada una de las pestafias para mayor informacion. | (

« Anterior  Siguiente »

Figura 4.9. Secciones de la actividad Geoplano e instrucciones de navegacién
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Al elegir alguna de las secciones, en este caso 1.- Actividad, se puede observar que cuenta
con una breve explicacion al inicio, el nUmero de paso con la instruccidn a seguir e
imagenes que representan a los formularios de la herramienta Ardora. Al pasar el cursor
sobre una de las imagenes aparece texto con la informacidn necesaria, como se aprecia en
la Figura 4.10.

Geoplano

Como primer paso se elige el Tipo de geoplano que se requiera, lo que se va a mostrar y
la puntuacion.

1 seleccione los distintos parametros para la actividadl Ndmero de paso conl|su instruccién

lipo de geoplaro MBSt Etigueta Unidades
& Cuacrado [~ M2 celades
£ Inanguiar [ MEce vérlices
I Porer Ne de vétice Parametro “Mostrar”
Puntuscién ™ Perinetio [ | de la actividad
Por cada respuesta cormecta + I hrea qu j'
Por cada respuesta ncomecta - I~ CoERE SRR B
Blotdn Comenzar

En esta ventana se puede elegir entre diferentes opciones para que se muestre, ya sea e
numero de lados, vértices, area, entre otros.

Informacién del parametro “Mostrar”

e
_

' Pasar el cursor sobre las imagenes para mayor informacion. @ )
-

Figura 4.10. Elementos que conforman la seccion “Actividad” de Geoplano

Otra de las secciones que corresponde a Contenido es la de los ejemplos que al dar clic
sobre ésta, se despliega un submenu como se muestra en la Figura 4.11 y la cual contiene
una portada principal con imagenes y con hipervinculos de los tres diferentes ejemplos
como se observa en la Figura 4.12.

Clic en la seccién Ejemplos

de ejemplos

Figura 4.11. Menu de la seccién Ejemplos
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Ejemplos

Hipervinculos de

. >
- I los ejemplos

Ejemplo 1 Ejemplo 2 Ejemplo 3

Figura 4.12. Portada de la seccién ejemplos e hipervinculos

Cada ejemplo consta del nombre de la actividad, en el Ejemplo 1 se observan los
elementos que se usaron en forma de texto y las imdgenes, como se observa en la Figura
4.13.

Ejemplo 1

Actividad Geoplano

En el siguiente Ejemplo se selecciona el Tipo de geoplano Triangular, el Tipo de actividad
de forma L_ibre‘ asi como también, en la seccion Mostrar se eligen las etiquetas de
Perimetro, Area y Colorear superficie, como se puede apreciar en la siguiente figura:

rTipo de geoplano: ————— Tipo de actividad: ——
£ Custhade & Live El valor de cha rf:spuesta correcta o
& Tianoulsr € Fondicinarda incorrecta sera de 1.
[Mostiar: Ctiqueta Unidades Tuntuacisie
[~ MN'delacos Por cada reepucsta corccta +
[T M*de vétices 2 VWirtices: Por cads respuscta incomscta -

[ Ponaer MEds vérice

v Perimeto Ferimetmo u -
v ey R

¥ Colorear superficie

Botdn Comenzar Comenzar

Figura 4.13. Ejemplo 1
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Una vez terminada la seccion de Contenido, continta la de Actividades, la cual al dar clic
despliega el menu de la Figura 4.14.

Clic en la seccidn 7 Actividades

- P
actividades -
Actividad 1
Actividad 2
Actividad 2

Figura 4.14. Menu de Actividades

Y este a su vez muestra la portada principal de la seccién, la cual contiene diferentes
imagenes e hipervinculos respectivos, como se observa en la Figura 4.15.

Actividades

AP, Tl

A 4

Hipervinculos de
las actividades

I Actividad 1 Actividad 2 Actividad 3 I

Figura 4.15. Portada de actividades e hipervinculos

Al ingresar a la Actividad 1 se puede ver la serie de instrucciones que el usuario debe
seguir para poder elaborar lo que se pide, si se desea pasar a la siguiente seccién o alguna
de las actividades se utilizan los vinculos de navegacidon que aparecen en el cuadro en la
parte inferior derecha, como se aprecia en la Figura 4.16.
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Actividad 1

Wl . WA
=

1 / Actividad: Elaboracion de un geoplanc cuadrado para elaborar figuras geométricas de forma libre.
|

Objetivo: Comprender y analizar los diferentes aspectos basicos de la geometria,

INSTRUCCIONES: Lea con atencién lo gue se muesira a continuacién y elabore lo gue se pide.
£ Qué Hacer?

» S

Bown -

.- Formar equipos de tres personas.

- Investigar tres tipos diferentes de figuras geomélricas.

- Desarollar las figuras de forma libre en Ardora.

- Guardar los archivos que genera la herramienta Ardora (extensiones jar y html).

’

Tipo de evidencia a entregar
Elaborar un reporte escrito con la informacion acerca de la geometria, también generar la figura del geoplano

terminada. inculos de

-

Tiempo que requiere la actividad ,ena\legacién entre
Una semana 2

Forma de evaluarse [ }eCCIones
Autoevaluacion y evaluacion por el profesor. ﬁ

Medio de entrega
Enviar el trabajo terminado por correo a su profesor. —
=== - N N d
i — S E il “._ 1

Anterior  Siguiente »

Figura 4.16. Actividad 1

La seccidn posterior es la de Evaluacion, al dar clic sobre ésta se despliega un submenu
como se observa en la Figura 4.17, la portada de esta seccion cuenta con imdagenes
alusivas al tema.

Clicen la seccién ¥ Evaluaciones

actividades ErnRr e

fed

Evaluacion

Evaluacion 3

Figura 4.17. Menu de Evaluaciones

Tambien dicha portada cuenta con los hipervinculos de las tres evaluaciones que contiene,
como se muestra la Figura 4.18.
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Evaluaciones

Hipervinculos de
l las evaluaciones

[ Evaluacion 1 Evaluacion 2 Evaluacion 3

Figura 4.18. Portada de Evaluaciones

Al dar clic en la Evaluacion 1 realizada en la aplicacién Articulate (Articulate, 2014), se
observa la primera pregunta, la cual estd compuesta por el nombre de la misma, la
pregunta o en su defecto las instrucciones a seguir y las diferentes respuestas que
contiene. Al responder se da clic en el Botéon ENVIAR para seguir a la siguiente pregunta,
como se puede apreciar en la Figura 4.19.

|Geoplano| Nombre de la evaluacion
Pregunta 1 de 5 Valor de punto: 10
Pregunta o instruccion

Ordene de forma correcta los pasos a seguir para la creacion de la actividad geoplano
en Ardora

1.  Geometria
Nueva Actividad

Archivo

oo

Geoplano

Respuestas

Puntuacion actual: 0 puntos de 0 BOt(')n “EnViaI’”

Figura 4.19. Primera pregunta con sus diferentes componentes
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Una vez que se han contestado todas las preguntas, se presentan los resultados obtenidos
en la evaluacién, mensaje de felicitacion o con resultados negativos y los botones de
Revisar cuestionario y Finalizar, aspectos que se muestran la Figura 4.20.

Geoplano

Puntuacion obtenida Ge0p|an0

Puntos Obtenidos:  100% (50 Puntos)

Puntuacion: 80% (40 Puntos)

Resultado:

Mensaje | W felicidades, lo lograste!

Botdn “Reviiar
Revisar cuestionario || Finalizar ﬂ Botén ”Finalizar"

Figura 4.20. Resultado de la evaluacién

La Evaluacion 2 esta elaborada en Hot Potatoes, cuenta con las instrucciones al inicio, un
limite de tiempo para contestarla, la pregunta y sus posibles respuestas, cada respuesta
tiene un botdn con signo de interrogacion, se da clic en el botdn de la respuesta que se

cree es la correcta, como se observa en la Figura 4.21.

|nstruccione*| Lee detenidamente y contesta lo que se pide |

W‘—D Limite de tiempo

Mostrar todas las preguntas |

=| 3/5 =

Pregunta
I ¢Para que sirve el boton de aros de colores? I
A ? Para cambiar el tamafio
Respuesta B ? Para cambiar el color de la figura clic en el botén de Ia
C. ? | Para cambiar el tipo de letra pregunta correcta

Figura 4.21. Segunda evaluacion con los diferentes componentes que la integran

Para la ultima evaluacién se utilizé el cuestionario SCORM, compuesto por el titulo
principal, las preguntas y dos diferentes opciones de respuesta SI/NO, para elegir alguna
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de las dos se da clic en el circulo que se encuentra antes de la opcion elegida, como se
muestra en la Figura 4.22.

Evaluacion 3

@ Cuestionario SCORM | Titulo de la evaluacidn

¢La actiidad Tangram se encuentra dentro de gréficos estadisticos?

Respuestas

No

Es obligatorio agregar archivos de sonido en |3 actividad Tangram?

Clicenla -

-z No
opcién
¢Se pueden realizar figuras libres en Tangram?

correcta

- No

Figura 4.22. Tercera evaluacion con sus diferentes componentes

Al finalizar, la seccién de Evaluaciones, en el menu se da clic en la opcidn de Glosario como
en la Figura 4.23 y a su vez se muestran los términos poco conocidos por el usuario, como
se observa en la Figura 4.24.

Figura 4.23. Seccion de Glosario

Glosario

Espacio.- Es aquella region en la que los objetos existen.

Figura.-Apariencia o el aspecto externo de un cuerpo u objeto, a través de la cual se puede distinguir frente a ofros.

Geometria.- Parte de las matematicas que estudia el espacio y las figuras que se pueden formar en él a partir de puntos, lineas, planos y
volimenes.

Geometria Plana.-Es larama de la geometria elemental que estudia las propiedades de superficies y figuras planas, como el tridngulo o el
circulo.

Geometria Soélida.-Es la geometria del espacio tridimensional, el tipo de espacio donde vivimos.

Geoplano Circular.-Tablero de madera de forma cuadrada en el que se encuentran distribuidos clavos de cabeza plana o pivotes formando
una circunferencia, su centro y un cuadro exterior o dos o més circunferencias concénfricas.

Geoplano Cuadrado.- Es un fablero cuadrado y cuadriculado en un nimero variable de cuadriculas, en cada vértice hay un clavo, que
sobresale de la plancha de madera.

« Anterior  Siguiente »

Figura 4.24. Términos que integran al glosario
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Posteriormente, se da clic ya sea en el menu o en el hipervinculo siguiente de la seccién
de Glosario y se muestra la seccién de Referencias, en la cual se encuentran las fuentes
qgue fueron consultadas como apoyo para el desarrollo del objeto, como se muestra en la
Figura 4.25.

Referencias
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[Sldefinicion  abc.  (2007-2014).  Recuperado el 22 de julio de 2013, de Definicisn  de  Giro:
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Figura 4.25. Referencias

Por ultimo, en la seccion de Créditos se nombra a los autores y evaluadores del material
educativo, como se muestra en la Figura 4.26.

Créditos

UNIVERSIDAD AUTONOMA DEL ESTADO

DE HIDALGO Ty =
CENTRO DE INNOVACION PARA EL DESARROLLO
Y CAPACITACION EN MATERIALES EDUCATIVOS

Autor(es)
Diseriador del Contenido y Desarrollador: Mariel Montaiio Montiel
Autor de Contenido: M.C.C. Veronica Martinez Lazcano
Dra. Maria de los Angeles Alonso Lavernia

Evaluadores
M. en C. Isaias Perez Perez
M. en C. lliana Castillo Pérez
L. en Comp. Norma Laura Salazar Viveros
L.S.C. Jair Jonathan Monroy Cedillo
L.S.C. Alberto Suarez Navarrete

Cuerpo Académico de

Computacién Educativa Fecha de Actualizacion: Mayo 2014

Figura 4.26. Créditos
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Conclusiones

Para la elaboracion del presente documento se realizaron diversas actividades, entre éstas
se obtuvo capacitacidn en algunas de las herramientas que se utilizaron para el desarrollo
de los Objetos de Aprendizaje y en otras, se realizd el aprendizaje de manera autodidacta,
lo cual permitié observar que dichas herramientas pueden ser aplicadas en otras
funciones, es decir, no sdélo se utilizan para el desarrollo de materiales educativos
digitales, sino también para la elaboracién de animaciones, creacion de video y edicion de
imdgenes, entre otras.

Asimismo, la herramienta computacional de la metodologia MEDOA que se utilizé para la
construccion de los objetos de aprendizaje, facilitdé la captura de informacién de forma
sencilla y practica de cada una de las fases que la componen.

En cuanto al disefio del contenido de cada una de los Objetos de Aprendizaje se desarrollé
de manera interactiva y facil de utilizar para que el usuario final pueda crear las
actividades de Ardora y las aplique en su proceso de ensefianza aprendizaje.

Por ultimo, se elaboraron los manuales de usuario y técnico, con la finalidad de mostrar el
uso correcto de cada uno de los OA desarrollados, asi como poder realizar cambios por
actualizacion de la versidon de la herramienta o por alguna otra situacion, en el contenido
de los OA; respectivamente.
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Trabajos futuros

Debido a que la herramienta Ardora cuenta con mas de 45 tipos de actividades y en el
presente trabajo se desarrollaron sélo seis, tres en el Objeto de Aprendizaje Geometria y
tres mds, en el Objeto de Aprendizaje Graficos Estadisticos, se sugieren los siguientes
trabajos futuros:

e Afadir mas ejemplos, actividades y evaluaciones para una mayor comprension de
cada actividad.

e En caso de existir una nueva versién de las actividades de Geometria y Graficos
Estadisticos de la herramienta Ardora realizar la actualizacién de los Objetos de
Aprendizaje.

e Elaborar una biblioteca de OA de todas las actividades de Ardora.
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Anexo A. Herramientas aplicadas en los Objetos de Aprendizaje

A continuacién se describen las herramientas utilizadas para la creacion de diferentes
elementos integrados en los Objetos de Aprendizaje Geometria y Graficos Estadisticos con
Ardora.

A.1 Animaciones en SWiSH Max4

En el contenido de los Objetos de Aprendizaje, las animaciones se realizaron en SWiSH
Max4, la cual maneja escenas para crear dichas animaciones.

A.1.1 Crear nueva animacion

Para crear una animacion se debe ingresar a la herramienta SWiSH Max4 dando doble clic

en el siguiente icono: @

SWisH
Maxd

Los diferentes elementos que componen la pantalla principal de SWiSH Max4 se muestran
en la Figura A.1.

Barra de
Controle

S, Movie2 - SWiSH Mas
File Edit View Insert Modify Control Tools Window Help

S s paramy | Teanstir [ Reshape]

Add Script = g 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60 ﬁ Scene 1

K Del Scene
Background tint: |7 Movie Properties...

[ Label scene Use a5 anchor
|| Stop playing atend || Use as backaround
CQverlap next scene by: 0 frames

I 2 0O
ESceneJ @gu | I

Linea dg tiempo

i< Shrink (BN || on Clic
Link
Layout: Scene 1 [REiail g ® URL: | |

0 50 100 150 200 250 300 350 400 450 500 550 600
IR TR IRTS AT PROT I e PRURT A 1 PRTROU v 1o PRTR DUy e P PETURA o PR VRTH 4 14 TR PRI NN 1o PERY DRSS+ D TR NI e PR PR o4 Target I

-

ﬂ olIEN Content | Compo... | Effect |
nset + & 4+ & =&
e
Area de contenido
Panels

4 | ] | +

infroduccion® 4 contenido® j Movie2

I Click an object to select, click-drag-release or x=299.8 y=232.7 Unknown Size

Figura A.1. Pantalla principal Swish Max
Herramienta
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Para crear un nuevo documento desde la barra de menus de SWiSH Max4 se da clic en la

pestaiia File y posteriormente, en la opcidn New, como lo muestra la Figura A.2.

IOV ISL - SWR IS T AR

Edit View Insert Modify Control T|
1] MNew Ctrl+MN
1 MNew Movie..,
&3 Open.. Ctrl+0
=] save Ctrl+5
2] SaveAs. Ctrl+Mayusculas+S
Save All Ctrl+Alt+5
Cloze Ctrl+F4
Close All Crl+Alt+W
Mew Project...
Open Project...
Revert

] Save as Movie Template...
Save as Default Movie Template
Samples H
Import to Library H
Import To Stage H

Figura A.2. Opcion New de la pestafia File de Swish

A.1.2 Ingresar Imagen

Para ingresar una imagen en la animacién se da clic en la barra de menus en la pestaia

Insert y se despliega un mendu, en el cual se elige la opcién Import Image, como se observa

en la Figura A.3.

n

—

& i of mt

5
m

it | Modify Control
Scene

Button

Tools  Window

Movie Clip
External Media

% Library Symbaol...

Import Sound...
Import ¥ideo...

ﬂ

Import Image...

Hii Importar imagen

BeETFAF®

Import Animation...
Import Vector...
Import Text...

Figura A.3. Insertar imagen

Se elige la imagen y automaticamente aparece en la escena. Para poder modificar el

tamafio, la posicidn, entre otros aspectos, se da clic en el menu de panels en la seccidén de

Properties como lo muestra la Figura A.4.
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Param... | Transf... | Reshape|

Iﬁ |:|Target
v - % -mBz)
[Batc  ~][V.|[EL[E [ o

Width:  208.45 cl=
[Lines v]| 1| +fTﬁ|

Figura A.4. Panels de SWiSH Max4

([t

En la portada de contenido del objeto se crearon diferentes imagenes que hacen
referencia al tema de la actividad que se explicara, como se aprecia en la Figura A.5.

A.1.3 Ingresar texto

La herramienta SWiSH Max4 permite ingresar el texto de la informacidn que se requiera,
colocando el cursor en las herramientas que tiene y seleccionando el icono que es
representado por una T (mayuscula), como lo muestra la Figura A.6.
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<—— Herramienta Texto

Q0O
K
2
O Q

Figura A.6. Barra de herramientas de SWiSH Max4

Y después se coloca el cursor en la escena para ingresar el texto como se puede observar
en la Figura A.7.

Introduccion

]_a geometria es considerada como parte de la
atematica, la cual se encarga de estudiar las
ropiedades y las medidas de una figura en un plano o en
n espacio. Se divide en geometria plana, la cual se basa
n formas como lineas, circulos, triangulos entre otros, y
a geometria soélida, en la cual se utilizan objeto
ridimensionales como cubos y piramides.

eometria en Ardora propone tres actividades: "Simetrias
raslaciones y Giros", "Geoplano" y "Tangram" en este
bjeto se explicara detalladamente los pasos a seguir par.
er realizar cualquiera de estas actividades

_ ]
Figura A.7. Escena en la que se ingresa texto

A.1.4 Efectos

Para agregar un efecto, desde la barra de menus se elige la opcién Insert y despliega un
menu, después se da clic en Effect y se elige el efecto deseado.

Algunos efectos contienen submenus, como se observa en la opcidn de Core Effects en la
Figura A.8.
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| Insert | Modify Contrel Tools Window Help
@2 E T M

g0 Import Text... PP LRI LI NP 2 PP - LSO LN AP 2L PR

Effect > Browse...

S [ phace

Insert Frame F3 Remove

Delete Frame Mayusculas+F5 Move

Insert Second Ctrl+F5 Fade >

Delete Second Ctrl+Mayusculas+F3 Zoom 3

Insert Keyframe 3 Slide o ——
Blur
Repeat Frames Squeeze
Revert Alternate

Snake

Appear into position | R
Disappear from position ¥ 30 5pin
Loeoping continuously L3 3D Wave
One off 4 Vortex
Return to start 4 Wave
Core Effects » Typewriter

Figura A.8. Menu de Effect y submenu Core Effects

En los objetos de aprendizaje, la mayoria del texto utilizd el efecto Blur y en las imdagenes
el efecto Appear into position----Shrink in and stretc.

A.1.5 Linea de tiempo (Timeline)

Al afiadir un efecto a una imagen o texto, automdticamente aparece en la linea de tiempo
y se coloca el nimero de Frames, es decir, el tiempo que durarad dicho efecto, como se
aprecia en la Figura A.9.

Efecto No. de Frames

H Timeline

ghddScnptV ‘ b‘b1||||5|||||":i$|||15|||||2|J|||||25|||||3L1||||35|||||l1.E||||||l1.5|||||5L_||5
M Cel Scens m Ill

)
'Eﬁ?f!ﬂd.-mw * » % [ Bz ‘F Z

'Eia_w.ﬁ. . &+ * ﬂmﬂ

Stop

(1< shrink /|| « | 1
/

Posicion de los

Figura A.9. Linea de tiempo

objetos en la escena
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Al terminar de elegir el nUmero de Frames, se coloca un Stop (), con la finalidad de que
termine la animacién de la escena. Los elementos que se necesitan para colocarlo son: Clic
derecho----Movie Control----Stop(), como se observa en la Figura A.10.

e N N o e e
I
|Blur [?]—>0| Insert Frame(s)
Hur (22] ‘i Delete Frame(s)
Play Frame(s)

Insert Second

Delete Second

Frame 3
Movie Control 4 play(l
Dynamic Movie Clips 4 stop()
1 »
External files and data Erme 5
»
Browser/MNetwork Bl 5
Sound 3 I

Figura A.10. Pasos a seguir para colocar el elemento Stop()

A.1.6 Vinculos

Para crear un vinculo con un determinado objeto, ya sea para regresar a la pagina anterior
0 avanzar a la siguiente pdagina, se selecciona el objeto y posteriormente, se da clic en la
pestaiia Script como lo muestra la Figura A.11.

-, geoplanol® - SWi
File Edit View Insert Modify Control Tools Window Help

Dl o +00X [+ F || @2 8 b ER| W«

Script

Add Seri =] Settings... | Print *
- Ower State -
Agui se ingre
.. 2-2-mens.JP

Script - Down State
= 2-2-mens.JP
- HitState Area de comandos
= 2-2-mens.JP
-_2_2 wrl JPG
- Up State
i 2-2-urlJPG
- Ower State
Agqui se escr:
L. 2-2-urlIPG

P T

Figura A.11. Pantalla que especifica la seleccion del Script

*1

Y de esta manera se ingresa en el area de comandos una serie de instrucciones, como
puede ser el cédigo que se requiere para vincular un objeto y que se puede apreciar en la
Figura A.12.
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B
E [E] Settings... | Print =

cn (press) |
gotoSceneAndPlay ("Scens 47, 1);

1
3}
4
5

»
lada.jp

Figura A.12. Comandos para vincular un objeto

A.1.7 Panel Outline

Cuando se requiera ver la estructura de la animacién con sus diferentes escenas, se elige
la pestaiia del panel Outline como se aprecia en la Figura A.13.

Permite
insertar
escenas,
Objetos que se
+T" Es una planchad.. .+ encuentran en
"i geoplano png r o una escena
Escenas g.i flechas png . o »
que — ‘i bD‘tEE.DI’IQ : 0 @
contiene la ~Iuiy hojacuadriculada jpg . . .
By ocene_2
&-f@ Scene_3
- Scene_4
-l Scene 5

Figura A.13. Estructura de la animacién en la pestaiia de Panel Outline
A.1.8 Accion - Pasar cursor sobre la imagen

Para realizar la accion de mostrar informacion al pasar el cursor sobre una figura, ésta
debe convertirse a botén, para esto se elige la imagen y se da clic derecho sobre ella,
posteriormente en la opcién Convert, se despliega un menu y se elige el elemento de
Convert to Button, como lo muestra la Figura A.14.

Después en el panel Outline antes mencionado, se elige el botén y en el panel de
Properties se deben marcar las opciones que se aprecian en la Figura A.15.
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— ==
Como primer paso se elige el Tipo de geoplano que se requiera, |0 que se va a mostrar y
la puntuacién.
1 seleccione los distintos parametros para la actividad
Tipo de geoplans ——— | Mostrar: Etiqueta Unidades

& Cradrado Cut Object [ M®delacos

£ Tengda s ™ Nede vitiss
aste Here .
Pasteln Place [~ Poner N2 de vérlice

rPuntuacicn—— Delete Object [~ Perfmetro u hd

Por cada respuesta ¢ Library » [~ Area w2 -

Por cada respuesta it Grouping 3 [ Colorear superficie
Convert 3 Convert to Button
Break » Comvest to Movie Clip \
Amnega N Convert Last Selected Shape to Motion Path...
Shape Operations 4
Reshape , Opaon ‘Convert
I ’ to Button”

A Aban »
Qh!»
! Pasar el cursor sobre |as imagenes para mayor informacidn. ) %

Figura A.14. Pasos para convertir una imagen a botdn

|ﬂ Proper...
@ _1_1_tipo_PNG [ Target |6

Has separate over state Track as menu
Has separate down state [ | Show all states

Has separate hit state

Figura A.15. Propiedades a seleccionar del Botén

En el drea del botdn, en la opcion Over State, se agrega el texto deseado como se observa

en la Figura A.16.

Botén _—> EI W _1_1_tipo_PNG

que se
genera
dela

imagen

lﬂupState . v oa

EI @ Ower State

I{iﬂﬂ e Eﬂ:l.lﬂil".lﬂ * & @
1-14ipo PNG . o+
. ] Down State + s .
+- Hit State -

Figura A.16. Seleccién de OverState para agregar texto
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A.1.9 Exportar a SWF

Una vez finalizada la animacidn, se debe exportar a formato SWF, para esto se debe
seleccionar la pestafia de File en la barra de menus, para que posteriormente se elija la
opcién Export y por ultimo, SWF como se observa la secuencia de pasos en la Figura A.17.

Movie2* - SWiSH M
(File | Edit View Inset Modify Control Tools Window Help
New Ctrl+M £ | @ | @ @

] F’ﬁ"_5;| a

New Movie...

Open... Ctrl+0

Save Ctr+5 L |1E|m| Ll \1?u| Ll |2E|m| el |2?u| |

ECLCOLC

Save As... Ctrl+Mayusculas+5
Save All Ctrl+Alt+5
Close Ctrl+F4
Close All Ctrl+Alt+W

Mew Project...
Open Project...

Revert

[ Save as Movie Template...
Save as Default Movie Template

Samples 4

Import to Liprary 3
Import To Stage 3

2 Test 3

Export 'I = SWF... Ctri+Ef | @ 3

Export Settings... Ctrl+Mayusculas+F12 | 8 HTML+SWF... Ctrl+P

Convert Video to FLV, ze EXE (projector)... Ctrl+Mayusculas+P

Recent Movies b W AVIMovie.. Crl+M
& GIF Animation... Ctrl+Mayusculas+F

Figura A.17. Pasos para exportar a SWF

Se elige la direccién donde el usuario desee guardar el archivo y éste queda como se
observa en la Figura A.18.

Geoplano
Shockwave Flash Object
382 KB

Figura A.18. Ejemplo de archivo
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A.2 Evaluaciones

A continuacidon se muestran los pasos para crear evaluaciones en las aplicaciones de
Articulate Quizmaker y Hot Potatoes.

A.2.1 Herramienta Articulate Quizmaker @
I o . : , ) Aiclte
Se inicia la aplicacién de Articulate Quizmaker con doble clic sobre el icono Quizmaker

Posteriormente, se muestra una pantalla principal, en la cual da clic en la opcién Create a
new quiz, como se observa la Figura A.19.

Z) ARTICULATE QUIZMAKER ®°
=y

Create a new quiz Open a recent quiz
Doble C||C 3| Createanew aiz g 1
& Browse...

New from quiz template

E Browse...

Get the most out of Quizmaker ‘09

(&) view Tutorials & Join the Community &) product Support visit Blogs

Figura A.19. Seleccionar Create a new quiz

Automaticamente aparece una ventana con dos opciones, se elige la opcidon Graded Quiz y
se da clic en OK como lo muestra la Figura A.20.

New Quiz X

New Quiz —

Select the type of quiz you want to create. @
N

meane 1o take resgor
shaneld (select all that appky)

Graded Quiz
. 1 the customer wants s nsibility far
resobring her Bse,
Survey
T Tell her

P

Clic para aceptar

Graded Quiz

Select graded quiz to create a quiz that will be scored. Graded quizzés
contain one or more graded questions and can also contain sur;
questions.

& Learn more about creating a Quiz

Figura A.20. Elegir la opcion Graded Quiz
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Al elegir la opcidon antes mencionada aparece la pantalla principal del Quiz con sus

elementos, como se aprecia en la Figura A.21.

| Haome | Help

Quizl* - Articulate Quizmaker ‘09

Question Group

Graded  Survey Edit > Move Group || & Fail Result || Randomize == Lock Question - Player  Quiz  Spelling || Preview Publi
Question Question ) Import Questions || g estion Group Templates Properties
Insert Edit Easills fraun, Ouiz

3@ 3@ L Brank siide " K Delete Group | G Pass Resuit x‘ Indude: @ W a I Contr0|es

Figura A.21. Interfaz principal de Graded Quiz

Uno de los menus que contiene Articulate es el de Insert, en el cual se debe elegir la
opcién Graded Question, como lo muestra la Figura A.22.

E:fj E:fj ] Blank slide
& @g A ‘_: -
Question Group

Grafed | Survey

Quan Question E]Import Questions
Insert

Figura A.22. Eleccién de la opcién Graded Question

Al elegir la opcién de Graded Question aparece una ventana donde hay distintas tipos de
preguntas, asi como también la vista previa al seleccionar algun tipo de pregunta, como se

aprecia en la Figura A.23.

Tipos de
preguntas

New G raﬁﬁ ‘Question x

New Graded Question p 3

Selectthe type of graded question you want to create. @
True/[False

Before you close your ca%, i s Impontant to
summarlze the action you've taken and ensure.

Multiple Choice that the custormer's needs have been ocdressed.
& True

Multiple Response EY R

Fill in the Blank

Word Bank

—

Matching Drag and
rop

Matching Drop-down)

True/False
Sequence Drag and True/False is a graded question that requires the user to select the
Drop single correct choice from two choices. Ttis usually written in the form

of a statement that is either true or false.
Sequance Drop-dow

Numeric

Hotspot

D e e e

Figura A.23. Menu de preguntas con su vista previa

Vista previa de
la pregunta
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Se elige un tipo de pregunta, en este caso Multiple Choice y aparece la ventana principal
de la misma, con sus respectivos elementos como lo son: los espacios en blanco para
ingresar la pregunta y sus opciones de respuesta y al terminar, se guarda la pregunta

dando clic en la opcidn Save & Close, como se puede observar en la Figura A.24.

= - Multiple Choice Question - Articulate Quizmaker 09 =N
Home Help )
Botén G=]|E] [ ||B 2 U Greedbade sy question | fiyscore [y question |||}l @ IQJ
save & ||| Form | Slide | ) & . - ||| Media Sound || Preview
Close | View | View paste || B | ¥ I shuffle: | Answers () Attempts: |1 °€ !
G ua rda Close Show HCIlphnard” Text ” Display H Scoring || Insert H Preview |
ENTER THE QUESTION:

Ingresar pregunta o instruccion

ENTER THE CHOICES:

Correct | Choice

SET FEEDBACK AND BRANCHING:

< Respuesta/opciones de respuestas

n

Figura A.24. Elementos de la opciéon Multiple Choice Question y opcidn guardar

Al terminar de ingresar y guardar cada una de las preguntas que se necesitan, éstas

aparecen en forma de lista como se aprecia la Figura A.25.

Question

=) Question Group 1

Points

Sequence Drag and Drop
1 Ordene de forma correcta los pasos a seguir para la creadién de la actividad geoplano en Ardora

Multiple Choice
2 &Cual es el paso donde dliges e tipo de Geoplano?

Fill in the Blank
3 Libre y Condicionada. Son tipos de:

True/False
4 &La actividad de geoplano puede ser iimitada en el tiempo?

Humeric
5 Cual es el numero del paso donde se edita el aspecto de la pagina web?

Figura A.25. Lista de preguntas

Una vez terminada la evaluacion, para poder ingresar al objeto de aprendizaje se necesita

guardar como pagina web, como primer paso se coloca el cursor en la barra de menus y se

da clic en la opcién de Publish, como lo muestra la Figura A.26.

\

Preview | Publish

Publish

Figura A.26. Opcion Publish
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Posteriormente, se deben elegir los elementos para poder guardar la evaluaciéon, como
primera opcidn se da clic en WEB, luego se ingresa la direccion donde se quiere guardar y
finalmente, se da clic en Publish, como se muestra en los pasos numerados de la Figura

A.27.

Publish x
‘09 PUBLISH YOUR QUIZ
QUIZMAKER TO FLASH FOR WEB DELIVERY
ARTICULATE
PRESENTER
= K
Properties
@ ARTICULATE Quiz Title: Geoplano
i ONLINE Questions: 5 Questions
Passing Score: 80%
= LMsS Player Template: esp
Quality: Optimized for Web delivery
|
WORD

@ Learn more about publishing

3 | publish | [ cancel |

Figura A.27. Pasos para guardar la evaluacién en formato de pagina web

Al dar clic en Publish, se crean tres archivos, como se aprecia en la Figura A.28, los cuales
se deben incluir en la carpeta Autocontenida que es generada con la herramienta de
eXelearning, con el fin de que se puedan visualizar.

)

. Chrome HTML Document

1.81 KB

Figura A.28. Archivos Articulate

quiz_content
Carpeta de archivos

quiz
Shockwave Flash Object
243 KB
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A.2.2 Hot Potatoes

En la herramienta Hot Potatoes se cred otra evaluacion, se elige la opcidon JQuiz como se

aprecia en la Figura A.29.

Half-Baked Software's Hot Potatoes g‘
Archivo Potatoes Opciones Ayuda
Hot Potatoes" Version6

From Half-Baked Software Inc

Figura A.29. Elegir la opcién JQuiz de Hot Potatoes

Automaticamente aparece la pdgina principal de la actividad, como lo muestra la Figura

A.30.

Archivo  Edicién Insertar Gestionar Preguntas  Opciones  Ayuda

PeHBOBEY |~ L0 BEWH | B | 2

Numero de
preguntay
enunciado

Area de

posibles «——
respuestas e
indicaciones

Titulo | |
P |1 j | & IRespuestas miiltiples
T
-~ . . ma
2]
| P [~ Comecto
A
- [~ Correcta
B
A [~ Correcto
c
- [~ Correcta
D

Titulo de la
actividad
Tipo de

respuesta, ya
sea multiple,
cortas, multi

seleccion, etc.

Figura A.30. Pantalla principal JQuiz
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Para editar los parametros de la evaluacién de acuerdo a las necesidades del usuario, se
da clic en la pestafia de Opciones y se elige la opcidn de Configurar el formato del archivo
originado como se puede observar en la Figura A.31.

[ Dpciuna] Ayuda
& Modalidad

J Configurar el formate del archive originado

jtrF Fuentes...

% Derecha a Izquierda

E Dpciones de la barra de herramientas

Show tooltips

E Cargar la infermacion de configuracién desde un archivo

D Interfaz »

E_:: Set source file location

E Clear source file location
1

Figura A.31. Configurar el formato del archivo originado

Aparece una ventana donde se pueden seleccionar y editar los diferentes componentes
gue tendra la evaluacién, como se aprecia en la Figura A.32.

Editar Insertar

Titulos/instrucciones  Avisos/indicaciones |E|0t0nes I Aspedol Contadorl Dtrosl F'ersonalizarl cal |
Indicador de "Correcto™ Respuestas correctas al primer intento:

I:—} IRespuestas correctas al primer intento
Indicador de “Incorrecto™ Siguiente letra correcta de la respuesta:

I)( ISiguiente letra correcta de la respuesta
Intento correcta: Por favor, introduzca una respuesta

ICorrecm! IIntroduzca una respuesta

Intento incorrecta: Su respuesta es parcialmente incorrecta:

ILU sienta! Vuelve a intentarlo ISu respuesta es parcialmente incorrecta

Su puntuacidn es: Respuestas correctas:

ISu puntuacian es IRespuestaS correctas

Preguntas contestadas hasta este punto: Ejercicio completado.

IF'reguntaS contestadas IEjerciciU completade

& Cargar | I cuardar &} cuardar como o OK ? Ayuda

Figura A.32. Ventana de Aspecto
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Cuando se terminan de crear las evaluaciones, en la barra de menus, se elige la pestaia de
Archivo y después la opcidn Crear pdgina web, como lo muestra la Figura A.33.

Archivo | Edicion Insertar Gestionar Preguntas  Opciones  Ayuda

‘2 MNuevo Ctrl+N W& T G
= Abrir Ctr+0  E

I Guardar Ctrl+5 |
E-I Guardar como

7 ARadir Lectura Ctrl+R

£7 Afadir Metadatos Ctrl+M

+ Afadir Archivo

% @ Pagina web para navegadores ‘u‘ﬁ F&
i Create Zip Package

3% Create SCORM 1.2 Package  F8 z

&4 Exportar para Imprimir Ctrl+P
'ﬂ Exportar a WebCT

Simetrias.jgz

Climograma.jqz -

Tangram.jgqz

Figura A.33. Crear pagina web

Se elige la direccion donde se guarda y se crea un archivo con extensién html. En este
caso, genera un icono de Google Chrome por ser el navegador predeterminado, como se
puede apreciar en la Figura A.34.

Simetrias

Figura A.34. Archivo HTML
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