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Introduccion:

El éxito de la educacidn en las préoximas décadas esta en su trasfondo no en la tecnologia, a
pesar de que ella nos ayude en los procesos académicos. El secreto, radica por un lado, en una
estructura académica robusta que se fortalezca en servicio a los estudiantes, en materiales
didacticos de excelente calidad, y en tutores de cualidades y calidades humanas inmejorables.
Transformar los materiales de documentos a materiales interactivos que exploren los sentidos
desde los lenguajes multimedia (video, audio, animacién, lectura) llevando el aprendizaje a un
estado sensorial. Materiales que incluyan algo tan antiguo en el hombre como el relato, esto
cambia la percepcién de un material informativo capaz de encontrarse en cualquier pagina web,
a un material que narre historias y en sus narraciones inserte el aprendizaje, y que este mismo
sirva para medir el aprendizaje del estudiante. El reto es entonces, construir materiales que no
solo transmita conocimientos, sino que sean motivantes y permitan evidenciar los aprendizajes
adquiridos. Todo lo anterior implica un reto y una obligacidon constante, hasta desgastante, para
el nuevo maestro, por eso su nivel de compromiso debe ser absoluto, como decia Garcia
Marquez: “Necesitamos mds gente, gente que no se asuste de nada, que ya este curada de
espanto”, que no tema volver a desafiarse, que no tema replantearse su labor docente.

Lo que significa que los retos para los tutores se hacen cada dia mas grandes, el tutor debe
seguir siendo seductor a través de una plataforma para que genere huella en los estudiantes,
ademas, el reto para los académicos es cambiar nuestra actitud y nuestra forma de ver a las
tecnologias, pues estas nos proponen un replanteamiento de nuestra labor docente, nos invitan
a redescubrirnos en el quehacer pedagdgico y nos plantea un cambio de perspectiva que nos
conduzca a romper los paradigmas que existen del proceso ensefianza-aprendizaje. Ademas
otro reto se dimensiona para el docente la de planificador, elaborador, disefiador y constructor
de su material de aprendizaje, hasta hace un tiempo dicha labor se limitaba a la produccién
textual, a la produccidn discursiva para su clase combinada con el marcador y el pizarrén, pasé a
los acetatos, a las diapositivas, a las paginas web, al video, al objeto de aprendizaje, en fin,
ahora el docente puede encontrar cientos de herramientas para elaborar su material. Ya el
docente no se queda en conocer su tema sino en manejar muy bien su didactica para que un
estudiante que a lo mejor ni siquiera lo conoce, y tal vez no llegue a conocerlo, aprenda por
medio de unas estrategias pedagdgicas que el docente planea para conseguir su objetivo de
aprendizaje.

Centrémonos entonces, en la construccion de materiales, en la funcién de autor de materiales
gue tiene el docente, es fundamental que el autor no se vuelque a hacer objetos virtuales
porque esta de moda y para alld va la tendencia del mercado educativo. Primero hay que
desarrollar una filosofia apropiada para elaborar dichos materiales, comprender para qué se
elaboran, cuéles son sus finalidades y propdsitos dentro del proceso de aprendizaje. Del mismo
modo, saber que un objeto virtual para el aprendizaje no pierde su vitalidad o vigencia si
conserva una estructura pedagodgica y textual coherente sin tener veinte mil animaciones y
artimanas visuales para hacerlo atractivo, no digo que no sea necesario pensar en la faceta de
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disefio y programacion del objeto, me refiero a que un objeto es bueno cuando sus contenidos
son bien desarrollados y su estructura es funcional.

Para elaborar un objeto virtual no se necesita ser un programador consumado, tampoco tener
los equipos mas sofisticados y el software de ultima tecnologia. Para hacer un objeto virtual es
necesario tener una estructura clara y aplicar una metodologia acorde con lo que uno quiere
lograr, asimismo manejar diferentes didacticas de aprendizaje. Necesita mas de un
conocimiento profundo del tema y no de una herramienta tecnolégica. Porque la finalidad
principal de un objeto esta en el aprendizaje, en desarrollar en el estudiante las competencias
que el autor o realizador se propone a través del objeto. En este orden de ideas, debemos como
paso inicial convencernos de que realizar un objeto virtual depende de la creatividad del autor,
de una finalidad determinada, de una metodologia pedagdgica.

En resumen, un objeto virtual depende mas de su planeacién, metodologia, estructura y guion,
es decir, usted no necesita ser un experto en programas de disefio. Lo que usted necesita es
conocer muy bien el tema que quiere trabajar, estructurar unos objetivos de aprendizaje claros
que lleven al estudiante a realizarlo a través del objeto; tener una didactica aplicable y una ruta
de aprendizaje bien definida. Asimismo, las actividades que va a incorporarle al objeto deben
evidenciar los aprendizajes adquiridos, también deben permitir un seguimiento que mida el
progreso del estudiante en su aprendizaje con el objeto virtual.

¢QUE ES UN OBJETO DE APRENDIZAJE?

Un OA es un objeto destinado a la instruccién, ensefianza o aprendizaje de algin tema, que
utiliza una computadora, no son una tecnologia, son una filosofia, la idea es que desarrollen
componentes instruccionales pequefios que puedan ser reutilizables en diferentes aplicaciones
educativas. El comité de estandarizaciéon de Tecnologia Educativa (IEEE, 2001) lo define como
“una entidad digital o no digital que puede ser utilizada, reutilizada y referenciada durante el
proceso de aprendizaje apoyado con tecnologia.

Hay muchas definiciones de los objetos de aprendizaje de diferentes autores: Wiley “cualquier
recurso digital que pueda ser reutilizado para apoyar el aprendizaje”; Pleger “una pieza digital
de material de aprendizaje que direcciona a un tema claramente identificable o salida de
aprendizaje y que tiene el potencial de ser reutilizado en diferentes contextos”; Morales &
Garcia (2005) los definen: “cualquier recurso que puede ser utilizado para facilitar la ensefianza

y el aprendizaje y que ha sido descrito utilizando metadatos””.

El Ministerio de Educacion Nacional (MEN), lo define como:

“Un conjunto de recursos digitales que puede ser utilizado en diferentes contextos, con un
propdsito educativo y constituido por al menos tres componentes internos: contenidos,

! Citado en: LOPEZ GUZMAN, Clara. Los repositorios de Objetos de Aprendizaje como soporte para los entornos de
e-learning. Universidad Auténoma de México.
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actividades de aprendizaje y elementos de contextualizacion. Ademds, el objeto de aprendizaje
debe tener una estructura de informacion externa (metadato) para facilitar su almacenamiento,
identificacion y recuperacion”.

Desmenucemos la definicidn para generar una mayor comprension. Conjunto de recursos
digitales, significa que podemos tener diversos elementos o clases de archivos que incluso
manejen, el mismo o, diferentes lenguajes multimedia (documentos, audios, videos, imagenes,
graficos, animaciones, hipertextos, etc.), es decir, un objeto virtual puede tener uno o varios de
estos elementos, todos enfocados al desarrollo de un aprendizaje.

Alli no se queda la definicion, porque si la dejamos ahi, los OA solamente tendrian contenidos.
Nos dice la definicion que debe tener actividades virtuales que evidencien los aprendizajes
adquiridos a través del objeto. Para ello hay diferentes tipos de actividades como: ejercicios,
talleres, juegos, foros de discusion, evaluaciones de repaso, chat, etc. Este punto es
fundamental porque cambia toda la concepcidn que antes se tenia; significa que el OA debe
evidenciar el aprendizaje dado en los contenidos, no necesariamente debe conducir a una
calificacion, debe evidenciar las competencias y objetivos de aprendizaje. Por esta razén el
primer paso para elaborar un OA es definir la competencia u objetivo de aprendizaje que se
busca que el estudiante desarrolle por medio del objeto.

Elementos de contextualizacion: Significa que el OA debe estar inmerso en un contexto, no es
un aprendizaje aislado de los otros contenidos, todo lo contario, debe ser pensado como parte
de un todo, por esa razén el OA debe planearse desde la misma concepcion del mdédulo o
asignatura. Por otro lado, debe tener la versatilidad de aplicarse en otros contextos, no
universales, sino relacionados con el tema.

2.1. Caracteristicas de un OA

Asi como no hay una definicién absoluta de un OA, tampoco hay caracteristicas Unicas que
posea un objeto, estas caracteristicas son dadas por diversos expertos, algunas de ellas son’:

e Educatividad: tiene capacidad para generar aprendizaje

e Reutilizacion: puede ser usado en contextos y propdsitos educativos diferentes. Algunos
expertos la llaman metdfora LEGO, por la facilidad que debe tener un OA para
ensamblarse en diferentes escenarios, similar a un juego LEGO cuyas fichas al
ensamblarse pueden formar diversas figuras.

e Interoperabilidad: tiene capacidad para integrarse en estructuras y sistemas diferentes,
la finalidad es que puedan ser utilizados en diferentes plataformas y software.

e Accesibilidad: facilidad para ser buscados e identificados.

> GUZMAN SERNA, Maria del Socorro. Guia pedagdgica para la elaboracién de material didéctico. Institucion
Universitaria Politécnico Grancolombiano, Bogota 2008.
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2.2.

Durabilidad: vigencia de la informacion y el disefio de los objetos.

Independencia: que puedan ser utilizados en sistemas diferentes a los que fueron
realizados, es decir, deben ser de cddigo abierto para que no tenga problemas de
compatibilidad entre plataformas.

Portables: Que puedan almacenarse y transportarse en diferentes medios y dispositivos
sin que se afecte su contenido.

Autonomia: Que el usuario decida su navegacién, ruta de aprendizaje y actividades,
segln su interés.

Clasificacion de los Objetos de Aprendizaje

Los objetos virtuales dependiendo de su uso pedagdgico se clasifican en diferentes tipos:

2.2.1.

2.2.2.

Objetos informativos
Objetos de Instruccién.
Objetos de Colaboracién.
Objetos de repaso o practica.
Objetos de Evaluacion.

Objetos informativos: son aquellos que sélo le brindan informacién al estudiante, su
papel es totalmente pasivo, no tiene interaccidn con el objeto, lo visualiza y repasa en él,
mas no tiene actividades que evidencien su aprendizaje, entre ellos encontramos:

e Objetos Articulos. Corresponden a objetos basados en breves textos que pueden
corresponder a material de estudio con graficos, tablas, etc.

e Objetos White Papers. Son objetos basados en textos, pero con informacion
detallada sobre tépicos complejos.

e Objetos Casos de Estudio. Son objetos basados en textos, correspondientes al
analisis en profundidad de una implementacion de un producto de software,
experiencias pedagdgicas, etc’.

e Objetos video: son objetos basados en la narrativa audiovisual, donde la carga
textual se da por medio de la imagen vy la narracidn oral. Hay varios tipos de video:
fotorrelato, video diapositiva, sonoviso, video clip, entrevistas, documentales.
cortometrajes, dramatizados, teleconferencias, etc.

Objetos de Instruccidn: Son objetos destinados al apoyo del aprendizaje, similares a los
informativos, con la diferencia que estos llevan instrucciones implicitas o explicitas.
Implicitas pueden ser las rutas de recorrido que tiene el estudiante para abordar los

*Tomado de Objetos de Aprendizaje. www.gita.cl/files/2 Objetos%20de%20Aprendizaje.pdf, Consultada el 12 de
mayo de 2011, el texto no cita autor. Pags. de 18 a 22.
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contenidos. Explicitas, son aquellas donde se le solicita al estudiante dar clic o abrir
algln elemento contenido en el objeto. El estudiante adn juega un rol pasivo, porque si
bien él define su ruta de aprendizaje, su labor se limita a observar y leer los contenidos,
no tiene mds interaccidn con el objeto. Estos objetos se dividen en:

e Objetos de Leccion. Combinan textos, imdgenes, videos, animacidn, para crear
aprendizaje interactivo.

e Objetos Workshop. Los Workshopson eventos de aprendizaje en los cuales un
experto interactla con los aprendices. Esta interaccion puede incluir demostraciones
de aplicaciones de software, presentaciones en diapositivas, actividades en pizarra,
uso de internet, videoconferencias y herramientas de colaboracién en general.

e Objetos Seminario. Los seminarios son eventos en los cuales expertos hablan
directamente a los aprendices usando una combinacion de audio, video,
presentaciones en diapositivas e intercambio de mensajes. Los seminarios pueden
ser eventos en vivo o bajo algin formato computacional®.

Actualmente son comunes los softwares que permiten esta interaccidon con los estudiantes.
Estos, por lo general son espacios de comunicacion para reuniones virtuales, de colaboracién y
educacién tanto a distancia como virtual. Que soportan: comunicacién por voz y video,
mensajes de texto instantaneo, presentacion de escritorios con posibilidad de compartirlos, y
encuestas. Les permite a los participantes moderar o administrar una reunion virtual desde
cualquier ubicacién conectada a Internet”. Algunos hasta permiten hacer evaluaciones durante
las sesiones, dichas sesiones son sincronicas, es decir, tanto docente como estudiantes
coinciden en el tiempo y el espacio virtual.

2.2.3. Objetos de Colaboracion: son objetos que se desarrollan para la comunicacion en
ambientes de aprendizaje colaborativo y se subdividen en cuatro tipos:

e Objetos Monitores de Ejercicios. Son objetos donde se produce intercambio entre
aprendices y un monitor guia experto. Aqui los aprendices requieren realizar tareas
asignadas por el monitor que demuestren grados de habilidad o nivel de
conocimiento en areas complejas.

e Objetos Chats. Estos objetos le permiten a los aprendices compartir experiencia y
conocimiento. Son intercambios de mensajes sincrénicos.

e Objetos Foros. También llamados pizarras de discusion, son objetos que permiten un
intercambio de mensajeria asincrénica en donde se lleva la traza de la conversacién
en el tiempo. Se pueden crear objetos foros por temas especificos.

*Ibid., Objetos de aprendizaje p. 19.

*> Tomado de: www.colombiassh.org/.../doc INSTRUCTIVO ELLUMINATE-2.doc, Consultada el 12 de mayo de 2011,
el texto no cita autor.
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e Objetos de Reuniones On-Line. En este tipo de objetos, se puede compartir desde
documentos a computadores para trabajo conjunto. Un ejemplo de objeto de
reuniones on-line es el netmeeting®.

2.2.4. Objetos de Practica: son objetos destinados principalmente al autoaprendizaje, con una
alta interaccién del estudiante, estos objetos le sirven al estudiante para repasar o
practicar y desarrollar las competencias del hacer. Entre ellos tenemos:

e Simulacion Juego de Roles. Este tipo de objetos habilita al estudiante a construir y
probar su propio conocimiento y habilidades interactuando con la simulacién de una
situacion real. En esta simulacion los aprendices interactian con un ambiente virtual
y normalmente cuenta con una amplia variedad de recursos para conseguir su
objetivo.

e Simulacion de Software. Los objetos de simulacion de software son disefiados para
permitir a los estudiantes practicar tareas complejas asociadas a productos
especificos de software. Normalmente estan desarrolladas usando ambientes
graficos.

e Simulacidon de Codigo. Este tipo de objetos, permiten a los aprendices practicar y
aprender sobre técnicas complejas en la codificacién de un software. Dicho de otra
manera demostrara el correcto uso de éste en tareas especificas.

e Simulacion Conceptual. Este tipo de objetos (también conocido como de ejercicios
interactivos) ayudan a los aprendices a relacionar conceptos a través de ejercicios
practicos.

e Simulaciones de Modelo de Negocios. También conocidos como Simulaciones
Cuantitativas, son objetos que le permiten al aprendiz controlar y manipular un
rango de variables en una compania virtual en orden a aprender cémo administrar
una situacion real y las implicaciones de sus decisiones. Este tipo de objetos son
comunmente usados en las areas de negocios.

e Laboratorios Online. Este tipo de objetos, es tipicamente usado para la ensefianza de
ciencias basicas como fisica y quimica. Otro importante uso es el aprendizaje de
tépicos relativos a las tecnologias de la informacion como por ejemplo aprendizaje
en la configuracion de redes de computadores y otros.

e Proyectos de Investigacion. Son objetos relativos asociados a actividades complejas
gue impulsen a los aprendices a comprometerse a través de ejercicios con areas bien
especificas. Es necesario aprendices con habilidades de investigacién y andlisis. Por
ejemplo para habilidades asociadas a negocios, se podrian realizar actividades que
comparen paginas Web de diversas tiendas’.

6Opcit., Objetos de aprendizaje p. 19.

"Ibid., p. 20
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e Simulaciones de realidad: Son objetos basados sobre el concepto de realidad virtual,
su principal fundamento es la colaboracion on-line y la inmersién en ambientes 3D
donde las personas tienen identidades virtuales o avatares. En ellos el usuario tiene
la capacidad de crear contenido y tomar decisiones sobre las acciones que quieren
realizar en dicho mundo. Dentro de este tipo de simulaciones la mas reconocida es
Second Life, quien cred su portal para las instituciones de educaciéon sumado a un
despliegue en los medios dedicados a las TIC's aplicadas a la docencia,
posteriormente nacié Sloodle con su promesa de integrar Moodle con este mundo
virtual. En Open Sim de Second Life es muy facil encontrar contenidos que pueden
ser usados para desarrollar actividades de aprendizaje de forma gratuita (freebies) o
a precios muy bajos®.

2.2.5. Objetos de Evaluacidn: su finalidad es evaluar el nivel de conocimiento del estudiante, o
si tienen las habilidades requeridas propias de un aprendizaje. Hay cuatro objetos de
evaluacion.

e Pre-evaluacién. Son objetos destinados a medir el nivel de conocimiento que tiene
un aprendiz antes de comenzar el proceso de aprendizaje.

e Evaluacion de Proficiencia. Estos objetos sirven para medir si un aprendiz ha
asimilado determinados contenidos que permitan deducir una habilidad. Por ejemplo,
si un aprendiz obtiene una determinada puntuacion en un test, se puede considerar
qgue ha cumplido los objetivos en el camino del aprendizaje y estd listo para realizar
una determinada tarea o asumir un determinado rol.

e Test de Rendimiento. Estos objetos, se usan para medir la habilidad de un aprendiz
en una tarea muy especifica. Usualmente son aplicaciones basadas en GUI (Graphic
Unit Interfaces) compuestas de varios niveles de dificultad que el aprendiz debe ir
superando vy al final se le entrega un resumen de su desempefio. Este tipo de objetos
normalmente se usa con objetos de simulacion.

e Pre-Test de Certificacion. Usados generalmente al final de un programa orientado a
la certificacion y son usados en dos modos: estudio y certificacién. En la modalidad
de estudio, el objeto es disefiado para maximizar el aprendizaje entregando un
listado de los errores, mientras que en el modo de certificacién es disenado de
manera similar a un examen final®.

e Autoevaluacion: Son actividades donde el estudiante mide sus conocimientos con
respecto a él mismo, asi muchas veces estas actividades no tienen valor en nota, son
importantes para que el estudiante mida su evolucién y apropiacién en un
aprendizaje determinado.

! Tomado de: http://o3dsoft.com/blog/es/2011/04/analisis-01-second-life-y-su-uso-en-la-educacion/ Consultada 2
de mayo de 2012.

% Ibid., p. 22
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e Ejercicios y Talleres: Son objetos con una variedad de ejercicios o una serie de
talleres de trabajo del estudiante, se pueden catalogar como de practica, aunque
muchos de estos talleres pueden enfocarse a la autoevaluacién y la coevaluacién.

Como se dijo en un inicio, hay tantas clasificaciones como autores escriben sobre el tema. En
este caso cabe recalcar que solamente se hace la clasificacidon segin su uso pedagdgico. Vamos
a tomar ciertas reflexiones que plantea Lorenzo Garcia Aretio y que vale la pena hacerlas antes
de volcarnos a la produccién masiva de OA:

e (iQué ocurre con las personas que en pos de lo novedoso, se vuelcan a estructurar
contenidos sin tener en cuenta bien los objetivos de aprendizaje y los contenidos
necesarios para que se logren bien los propdsitos educativos?

e (Qué sucede si los objetos no son coherentes con los contenidos y objetivos que se
pretenden?

e (la excesiva fragmentacion o parcializacion del saber no ird en contra de las ventajas de
las estructuras globales?

e (Essencillo disefiar y elaborar OA que sean facilmente buscados y usados por otros?

e ¢Qué tan facil resulta integrar los intereses pedagdgicos con la produccidn tecnoldgica?™®

3. ELEMENTOS QUE COMPONEN UN OBJETO DE APRENDIZAIJE

En primera medida se debe conocer y analizar los diferentes elementos que componen los
Objetos Virtuales, de esta manera incluirlos en su elaboracién. La diversidad de elementos
depende del autor, sin embargo hay unos parametros comunes que tienen todos los objetos,
indiferente a su finalidad.

. . s . s , 11
A continuacién tenemos una relacion mas completa de los elementos que componen un OA
a. Indice.

b. Ruta o recorrido(s) sugerido(s)(puede presentarse en forma de mendu, diagrama o
mapa).

Introduccidn general
d. Objetivo(s) de aprendizaje y competencias

e. Recomendaciones generales para realizar el proceso de autoestudio

'®GARCIA ARETIO, Lorenzo. Objetos de aprendizaje, caracteristicas y repositorios. Editorial BENED. 2005.

' Con el fin de obtener una estructura mas completa para un OA, se combinan las estructuras de dos autores:
GUZMAN SERNA, Maria del Socorro. Guia pedagdgica para la elaboracién de material didéctico. Institucién
Universitaria Politécnico Grancolombiano, Bogota, 2008. Y, GARCIA ARETIO. Unidades didacticas y guia didactica,
orientaciones para su elaboracion. UNED, Madrid, 1997.
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f. Unidad(es) tematica(s)
° Esquema de la unidad: Temas y subtemas
° Palabras clave (por unidad)
1. Desarrollo del tema de la unidad (hipertextos y recursos, entre los recursos tenemos:
imagenes, graficas, tablas, audios, videos, animaciones, enlaces).
2. Actividades (ejemplos, ejercicios, casos, talleres, proyectos).
g. Evaluaciones con retroalimentacion (puede ser por unidad o por el OA en general).
h. Sintesis, recomendaciones y conclusiones (puede ser por unidad o por el OA en

general).
i. Glosario (cuando el OA lo requiere por su especificidad en un tema dado).
j. Bibliografia basica y complementaria.
k. Anexos:

Material de apoyo que complementa el OA.
Guiones (visual, de audio, audiovisual)

Obviamente algunos elementos dependen del tipo de OA que se realiza. En este capitulo
abordaremos Unicamente los elementos basicos de los que se compone como: una ruta de
navegacion, unos objetivos de aprendizaje, unidades, actividades para el desarrollo de
habilidades, actividades de repaso y actividades evaluativas. Todas ellas se construyen por
medio de textos, hipertextos, contenido auditivo y visual (multimedia); actualmente también
incluye elementos tactiles.

Los objetos para ser incluidos ademas de las caracteristicas sefialadas deben:

e Motivar el autoaprendizaje

¢ Informar de manera eficaz

e Desarrollar el analisis y la reflexidn

e Aclarar ideas mediante mecanismos apropiados para ello

e Poseer herramientas para la transferencia y aplicacién de lo aprendido
e Poseer herramientas para un didlogo simulado

e Utilizar mecanismos de control y evaluacién.

Hay dos elementos fundamentales que se trabajan de forma transversal en los OA que son los
hipertextos y el multimedia.

>GALEANA DE LA O, Lourdes. Objetos de aprendizaje. Universidad de Colima. Centro Universitario de Produccion
de Medios Didacticos. México. http://www.ucol.mx/ceupromed/medios@ucol.mx. Consultada el 16 de junio de
2011.
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3.1. Hipertextos:

El hipertexto es un documento electréonico en que la informacion se estructura como una red de
nodos y enlaces. Donde el nodo es cada unidad de informacidon de un hipertexto que puede
componerse de pocas palabras o miles de ellas, puede ser texto, imagen, video, esquema, audio,
etc. El enlace es la conexidn entre los nodos™.

Hipertexto = Nodos + Enlace.

3.2. Multimedia:

Los multimedia permiten la interactividad y el estudiante a diferencia del texto lineal puede
generar un aprendizaje exploratorio activo y autodirigido. Sin embargo, un OA con demasiados
enlaces o vinculos se hace engorroso para el estudiante, porque se dilata el aprendizaje central,
o produce cansancio visual, o cansancio de navegacidn, que provoca que el estudiante termine
no abriendo los enlaces o abandonando el objeto. Manejar los medios técnicos requiere
recursos cognitivos, y la autorregulacion del aprendizaje quizd satura los procesos
metacognitivos individuales.

3.2.1. Componentes de un Multimedia: Los multimedia tienen elementos similares a los
hipertextos. Jonassen y Wang, hablan de cuatro elementos basicos: nodos, conexiones o
enlaces, red de ideas e itinerarios**.

Nodo: Es la unidad basica de Conexiones o enlaces: Interconexiones

almacenamiento de informaciéon. Puede ser
texto, grafico, video, u otra informacién. El
tamafio de un nodo varia desde una
imagen hasta un documento completo. La
modularizacion de la informacion permite
al estudiante determinar su acceso.

Red de ideas: Proporciona la estructura
organizativa al sistema. La estructura del
nodo y la estructura de conexiones forman
una red de ideas o sistema de ideas.

BORIHUELA José Luis. SANTOS, Maria Luisa. Introduccién al disefio digital. Concepcion y desarrollo de proyectos de

entre nodos que establecen la interrelacién
de la informacion. Llevan al usuario a los
nodos que ha seleccionado, permitiéndole
navegar a través del hipertexto. Hay
diversos tipos de enlaces que se trataran
posteriormente.

Itinerarios: Los itinerarios son rutas
grabadas para posteriores revisiones.
Pueden ser determinados por el autor, el
estudiante, o basandose en una
responsabilidad  compartida. Muchos
sistemas permiten al usuario crear sus
propios itinerarios.

comunicacidn interactiva. Ediciones Anaya, Espafia, 1999.

 Version libre del autor del contenido que se encuentra en: Opcit, SALINAS. p. 6 al 8
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3.3. Objetivos de aprendizaje

Cuando se va a realizar un OA el primer paso es saber cudl es su finalidad, de alli definimos que
tipo de OA debe ser, con la finalidad podremos planear su futura estructura, elementos, y
actividades que va a tener.

Entonces, la primera pregunta es ¢ QUE QUIERO QUE EL ESTUDIANTE APRENDA CON EL OA?

El autor del OA por ejemplo podria decir, quiero que el estudiante aprenda un tema nuevo a
partir de unidades de aprendizaje multimedia con diversas estrategias de aprendizaje, para ello
necesito diferentes formas textuales y diversos hipertextos.

Otro autor podria decir, yo quiero que el estudiante pueda explorar a partir de simulaciones,
para que él entienda como es el comportamiento de las variables que estamos estudiando, todo
con el fin de que se aporte a la construccién de significatividad entre la teoria, los conceptos y
los resultados practicos.

Otro autor podria decir, quiero orientar el OA a generar destrezas y habilidades de aplicacién de
los aprendizajes, basicamente enfocarme a la ejercitacion con alternativas como talleres o
practicas constantes hasta volverlos competencias propias del estudiante, muy aplicable al
aprendizaje de matematicas o idiomas sin ser las Unicas alternativas que hay para este tipo de
OA.

Otro autor prefiere que su OA le sirva para evaluar al estudiante y este pueda verificar y
comprobar su nivel de comprensién de los conceptos. Este OA es muy importante en el proceso
de aprendizaje, tanto que muchos expertos aseguran que cualquier OA debe tener un espacio
para que el estudiante se autoevalle, pues de este modo el estudiante puede analizar y
detectar sus fortalezas o debilidades en su aprendizaje.

Otro autor puede inclinarse porque su objeto sirva para relacionar, es decir, el estudiante
desarrolla un aprendizaje contextualizado, donde haga explicitas las conexiones entre los
conceptos y la aplicacidn de los mismos en un mundo real o en situaciones practicas.

Otro autor puede decir, quiero que el OA le sirva a un estudiante para abordar un aprendizaje,
practicarlo, generarle destrezas, relacionarlo con el mundo real, evaluarlo y aplicarlo. Este acto
de totalizacion de un OA es completamente valido y posible, simplemente el docente debe

realizar cada uno de ellos y luego reunirlos en un solo objeto.

Ya teniendo el propdsito qué quiero con el OA puedo entonces mirar qué desarrolla mi objeto:
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e Miobjeto desarrolla objetivos de aprendizaje conceptual.

e Miobjeto desarrolla objetivos de aprendizaje procedimental.
e Mi objeto simula procesos.

e Combina dos o tres de las anteriores.

Ahora que ya tengo definido qué va a desarrollar el OA, vale |la pena para qué le va a servir al
estudiante:

e Para aprender nuevos conocimientos

e Para consolidar lo que ya se sabe

e Pararepasar lo que se estd estudiando

e Para reforzar el estudio

e Paraavanzar en el aprendizaje®

Con el objetivo de aprendizaje el autor puede establecer los pardmetros sobre el resultado, el
cambio esperado en el estudiante como consecuencia del proceso de ensefianza-aprendizaje
(que sabia antes del OA y qué aprendio con el OA).

Por otra parte, el objetivo de aprendizaje le permite al autor establecer hasta dénde quiere
llegar en el aprendizaje, le permite medir (evaluar) los resultados especificos o generales de un
aprendizaje. En otras palabras, le permite establecer que tan efectiva fue su labor. El objetivo de
aprendizaje da visos de la metodologia a seguir, ya que el autor, debe prever en su planeacién
las diferentes actividades a realizar por los estudiantes que les permitan alcanzar dichos
objetivos.

3.3.1. Tipos de objetivos de aprendizaje: Hay dos tipos de objetivos de aprendizaje: de
conocimientos y de competencias. Dependiendo de las caracteristicas del OAel autor
decide si es mayor el nimero de objetivos de conocimientos o de competencias; eso lo
determina el tipo de OA, las unidades de aprendizaje y el tipo de actividades.

e De conocimientos. Son aquellos encaminados a lo que esperamos que el alumno
aprenda del programa de la asignatura. Detallan qué debe saber el alumno en
profundidad

e De competencias. Son aquellos encaminados a desarrollar en el alumno capacidades,
actitudes, habilidades, destrezas, etc.

= Especificos. Son los objetivos encaminados a desarrollar capacidades propias de
cada asignatura.
= Transversales. Este tipo de objetivos no son propios de una materia especifica,

sino que se desarrollan a lo largo de todo el proceso de formacién, también se

> Wikisaber.es. Fundamentacion Pedagdgica y didéctica de los objetos de aprendizaje. En:
http://www.wikisaber.es/ Consultada el 16 de junio de 2011.
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presentan cuando las capacidades a desarrollar son Utiles en cualquier rama del
conocimiento en las distintas asignaturas por consiguiente todas las materias del
programa deben promulgar que dichas competencias se desarrollen o se
adquieran por medio de objetivos comunes™®.
e Cognoscitivos: El conocimiento se desarrolla en relacion a lo intelectual o mental. En este
sentido Robert Gagne propone disefiar objetivos que contemplen informacidon verbal como:

e Comprension, recordacion, adquisicidn, generalizacion.
e Habilidades intelectuales como: discriminacion, conceptos, reglas.
e Estrategias cognoscitivas como: originar, crear, producir.

e El estudiante debe aprender conceptos, leyes, teoremas, hechos, datos para recordar,
analizar, o realizar una operacién intelectual.

e Psicomotrices: Aprendizaje de habilidades manuales, de coordinacién neuromuscular o de
accion de la destreza muscular. Lo cual permite aprender paso a paso sobre cémo realizar
procesos. Al respecto Gagne recomienda disefiar objetivos de:

e Actuacién
e Realimentacion
e Motivacién
e Ejecucién.
o Afectivos: Que le permiten al estudiante asimilar y desarrollar sentido de colaboracién,

compromiso, participacion entre otros. Lo relacionado con emociones, actitudes, sentimientos.
En este aspecto Gagne recomienda disefiar objetivos de:

e Eleccion
e Motivacion
e Actuaciéon?’.

3.4. Ruta o recorrido

Un OA siempre tiene una o varias rutas para recorrerlo, es importante resaltar que la ruta de un
objeto debe ser progresiva, que denote el avance del estudiante en el aprendizaje indiferente al
camino que el estudiante utilice para navegarlo. Aunque existen objetos con una sola ruta, es
recomendable tener multiples rutas para que sea el estudiante segun sus avances e intereses
quien escoja por dénde ir y cdmo profundizar su aprendizaje. Los menus son palabras claves o
frases cortas contenidas en un nodo que vinculan a diferentes nodos internos o externos al OA.

®Redaccion de Objetivos. Innovacién Educativa, http://www.unav.es/innovacioneducativa/eees/

7 GUZMAN SERNA. Opcit, p. 19
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El indice puede presentarse en forma de menu, diagrama o mapa, este Ultimo se conoce como
mapa del sitio.

Para la planeacidon del OA, las rutas o recorridos nos permiten establecer la estructura, los
contenidos y la forma de visualizacion, ademds podemos establecer qué recursos vamos a usar
dentro del objeto (repositorio o banco de archivos).

Las rutas o recorridos se construyen por medio de menus de navegaciéon, dichos menus los
vemos como enlaces (figura 1) cada uno nos lleva a un nodo distinto, cominmente los menus
van al iniciar el objeto. También, dentro del OA visualizamos botones de navegacion (figura 2),
pueden ser menus secundarios cuando tenemos nodos anidados, es comun que exista una serie
de botones contenidos dentro del objeto presente en todos los nodos y como estan agrupados
se conocen como barras de navegacioén (figura 3). Estan a su vez los indicadores, palabras claves
gue vinculan a otros elementos, o abren nodos para aclarar el tema o profundizarlo, a diferencia
del menu que es un nodo exclusivo para vincular el objeto, o el botén que esta dentro del nodo,
este regularmente se encuentra a parte o alrededor del texto; los indicadores en cambio estan
insertos dentro del texto (figura 4).

Figura 1. Menu de un Objeto de Aprendizaje.

Vemos en el menu los enlaces

Ed@canlRTU[ que nos llevan a cada uno de

los distintos nodos

Recomendaciones iniciales

Estructura pedagogico didéctica pregrado

Introduccién al médulo

Unidades del médulo

Evaluaciones del modulo

Instructivo de entrega del material

Agradecimientos

Figura 2. Botones de navegacién
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FaczionVIRTUAL

Ficha Técnica
La ficha técnica es fundamenr’—
de aprendizaje del cur; En un nodo encontramos diferentes
mismo. botones de navegacion que nos

Es importante defini permiten realizar acciones e ir a

?i::“l:: efscﬁﬁ'j"tes otros nodos, veamos que la forma

En cada ficha técnica se redactan
aprendizaje.

buffer requerido: 10 s

en el buffer: play
Peso total

Ejemplo de una ficha técnica ° o/ transcurrido:
= 4

el

Coémo se elabora una ficha técnica

Figura 3. Barra de navegacion

FaiczioVIRTUAL

Proyecto dé Modulo

Introduccién

La metodologia que se va implantar es el trabajo por
proyectos, el proyecto final de or~“__g

sumatoria de los proveZ
proyecto de médu! Las barras de navegacion son una

que elige la fac serie de botones agrupados en el
especializacion. nodo que vinculan a nodos

) centrales o menis, cominmente se
Por tal razon, en to

importante es el proyecto de m

©

Figura 4. Indicadores de navegacion en un OA
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Donaciones

* Imprimirfexportar
Crear un libro
Descargar como PDF
Versidn para imprimir

*’ Articulo destacado 2E)

El arte de la India (&= TRd, kald bharata) se caracteriza principalmente
por ser un reflejo de la compleja sociedad india, multiétnica y multicultural.
Asimismo tiene un caracter principalmente religioso, sirviendo el arte como

medio de transmisidn de las distintas religiones que han jalonado la India:
hinduisma, budisma, islamismo, cristianismo, etc. También hay que
destacar como rasor Agl arte indio su afan de integracidn con la

b Herramientas

w En otros idiomas

Aragonés naturaleza, CoMfuswerae n universal, teniendo en cuenta que la
ay mayor parte de elem rales (montafias, rios, drboles) tienen para
Asturianu los indi
Podemos ver que y .

Aymar aru Uno de . . ruccién de la cultura india ha
EBHF?DCKH sido la los indicadores blos que han ido llegando a
ERIGKCEIEEER td estan insertos en ra ancestros de los actuales

T ) dravidas | s pueblos protoaustraloides, protomediterraneos mesaoliticos,
Bosanski el texto. .

. mongol persas y griegos (600-300 a. C.), partos y protomongoles
HEZ (50 a. C-300d. C), hunos (siglos VI-VII), arabes (siglos 1X-XIl), turco-afganos (siglos XII-XV), turco-mongoles
g:r?lvba;:ﬁ;ade (siglos XVI-X\VII) v britanicos (siglos XIX-XX). Esta mezcolanza de pueblos y culturas ha producido un arte de
Cebuano gran diversidad estilistica y formal, conviviendo diversas tendencias artisticas segun la regidn.

3.5. Unidad tematica:

El OA se divide en unidades. Cada unidad se compone de un grupo de nodos con diferentes
utilidades y fines, por consiguiente, deben tener sus objetivos de aprendizajes especificos. La
unidad debe tener un esquema o estructura, para ello se divide por temas y subtemas,
comunmente van de lo general a lo especifico. Dichos temas y subtemas definen los enlaces. Los
enlaces definen la ubicacién en la que se encuentran albergados los contenidos, facilitando la
generacion de plantillas.

Algunas metodologias para elaborar unidades, recomiendan que tengan guias o instrucciones
para ser trabajadas, también sugieren una lista de palabras claves por unidad, estos dos
aspectos son decision del autor si él quiere incluirlas dentro de la unidad. Porque algunos OA
son intuitivos y no son necesarias las recomendaciones. En este punto, lo importante es que el
autor se ubique en el rol del estudiante y vea que tan intuitivo es el OA. Porque es normal que
para el autor sea muy facil trabajar las unidades que él mismo cred. ¢Qué tan faciles son para el
estudiante? De nada sirve un excelente OA que el estudiante no sepa como estudiarlo, seria
contradictorio con su finalidad.

Las unidades deben confrontar los contenidos con los objetivos de aprendizaje durante el
desarrollo de la unidad; con competencias vinculadas con los diferentes nodos de contenidos. Y
cuando sea conveniente, trabajar "competencias transversales" enfocadas en la formacién
integral de los educandos.

En lineas generales una unidad se divide en: Unidades de informacidn y Unidades didacticas. Las
dos se disefian pensando en los estudiantes a los que van dirigidos; porque ello va a implicar la
atencidn especifica de sus necesidades personales.
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e Unidad de informacion: es la que desarrolla el tema de la unidad a través de hipertextos
y recursos; entre los recursos tenemos: imagenes, graficas, tablas, audios, videos,
animaciones, enlaces. Aqui tenemos los contenidos multimedia individuales (texto,
imagen, audio) o mixturados. Estas unidades se elaboran a partir de diferentes formas
textuales. Es importante que todo el contenido de la unidad quede incluido, es decir,
gue sea completa y autosuficiente, con sentido pedagdgico, comunicativo y tecnoldgico.
El material didactico textual puede estar contenido en variados soportes:
¢ Materiales impresos: Libros, cuadernillos, carpetas.
¢ Materiales textuales digitalizados: Documentos de texto de lecturas, plantillas de OA
(templates donde interactuan: texto, animacion, video, etc.) que elabora el autor,
predisefiadas o institucionales.

e Unidad Didactica: se compone de actividades (ejemplos, ejercicios, casos, talleres,
proyectos), en fin, cada uno de los elementos que permiten generar planteamientos de
aprendizaje significativo. En la unidad didactica segun los criterios de evaluacién
determinamos las actividades de ensefianza-aprendizaje y qué procedimientos vamos a
utilizar para evaluar al estudiante. La unidad didactica sirve para planificar y sistematizar
las tareas y ejercicios que el autor planea para sus estudiantes. Dichas actividades estan
alineadas con los objetivos de aprendizaje. Aqui son necesarias las guias con
instrucciones claras de cdmo hacerlas actividades. “Los estudiantes antes de abordar la
realizacion de cualquier actividad, deben saber qué tienen que hacer y cémo tienen que
hacerlo (y esta claridad ha de venir garantizada por el empleo de un lenguaje sencillo y
preciso en su formulacién; con instrucciones breves y, a la vez detalladas, y

“secuenciadas” paso a paso, para facilitar, asi, su comprensién)” 2.

3.5.1. Estructura u organizacidn de la Unidad: La estructura de una unidad se relaciona con los
contenidos de la misma, sin embargo, hay elementos comunes que vamos a tener en
cuenta:

e Titulo de la unidad: El nombre identifica al contenido y los temas mas significativos.

e indice: nos sirve para visualizar en detalle los contenidos y su organizacién. Es vital
utilizar frases o textos significativos para titulos y subtitulos con el fin de ubicar muy bien
al estudiante en su navegacién. El indice debe estar al principio de la Unidad, siempre; y
mas que una guia sirve como un organizador de la construccién de materiales que
constituyen el objeto.

"®CARRATALA TERUEL, Fernando. Guia préctica para la elaboracién de unidades did4cticas.
http://www.fq.profes.net/especiales2.asp?id contenido=42017
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e Guia didactica de la unidad: en el caso de unidades extensas o complejas puede
necesitarse una guia de orientacidén para el estudiante. No necesita ser tan completa
como la guia didactica general. El objetivo de la guia es focalizar al estudiante en lo mas
relevante de la unidad. Es recomendable indicar al estudiante si necesita otros recursos
como softwares que debe instalar en su ordenador y darle los vinculos necesarios para
acceder a ellos; también debe explicarle cdmo navegar el objeto, cdmo abordar textos y
actividades.

e Objetivos especificos de aprendizaje de la unidad: son idénticos a los que ya vimos
anteriormente, sélo que estos son especificos de la unidad.

e Introduccién: Algunos contenidos requieren de un texto introductorio que ayude al
estudiante a relacionarse con la tematica. Debe ser muy atractivo, puede ser un texto
narrativo con la finalidad de motivar el tema y hacerlo mas cercano al estudiante, debe
servir para que el estudiante tenga una visién global del contenido. Si una unidad no es
fuerte en su introduccidn es probable que el estudiante ni siquiera la aborde. A veces es
muy Util un video breve cronoldgico del tema o video relato, una narrativa audiovisual
con la evolucidén histérica del tema con sus principales representantes y los avances que
se han logrado mediante su estudio, esto sirve para centrar al estudiante en la
importancia del tema y su relacidén con el contexto real. En metodologia para elaborar un
OA profundizaremos en el tema. “Una introduccion no es un resumen. En muchos libros
técnicos o cientificos el capitulo introductorio resume, utilizando alta densidad
conceptual, todas las preposiciones importantes que se desarrollaran a lo largo del
material. Esto puede ser necesario y util, cuando los lectores son colegas del autor. Pero
resulta inconveniente (muy inconveniente) cuando el material estd destinado al
aprendizaje: el resumen de las ideas importantes es el resultado final del aprendizaje, no
el primer escalén del mismo. Sélo servira para confundir y amedrentar al estudiante.
Como si se le planteara que en lugar de subir el primer escaldn, debiera saltar hasta la

terraza”®.

e Desarrollo de contenidos: es la parte fundamental de la unidad informativa, aqui se
desarrollan los hipertextos y recursos. Los textos pueden ser expositivos, descriptivos,
argumentativos, e incluso narrativos, se insertan junto con los textos o como enlaces.
Los diferentes recursos que van a complementar los textos, entre los recursos tenemos:
imagenes, graficas, tablas, audios, videos, animaciones, enlaces.

Aqui es donde el autor debe pensar en una redaccién para el estudiante y no para él,
pensando siempre en el nivel de comprensién que debe tener la persona a la que va
enfocada el objeto, no es lo mismo un objeto para estudiantes de primaria que para

ANISTEIN, Juan Carlos. La produccién de material didéctico para entornos virtuales de aprendizaje. Especializacion
de entornos virtuales de aprendizaje. Enero 2010. Virtual Educa - OELl.
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estudiantes de postgrado. Ademas, debe pensar en la especificidad del tema segun las
personas que lo van a utilizar.

También es importante mirar el OA como un complemento y desarrollador de ciertos
temas de un curso, no del curso completo, por ende la redaccidon de los textos es
diferente a la de una cartilla de contenidos, en el OA hay que ser puntuales, asertivos,
unos proponen escribir en bullets o ideas claves, debemos centrarnos en el tema, no es
un texto discursivo de exposicion extensa. La redaccion va mas enfocada a la finalidad
pedagdgica de la unidad que a una forma textual determinada.

Unidades didacticas: La unidad didactica debe recoger todos los contenidos incluidos
dentro de la unidad informativa; y resultar atractiva para motivar los intereses de los
estudiantes. A la unidad didactica le competen todo lo que son actividades de
autoaprendizaje, ejercicios, talleres, juegos, foros de debate, miniproyectos de
investigacion, casos, evaluaciones, guias de actividades, en fin, todo aquello que nos
permita evidenciar el conocimiento adquirido por el estudiante dentro de la unidad
informativa. Aqui es donde el estudiante se enfrenta con escenarios y confronta lo
estudiado para verificar su aprendizaje.

Es valioso incluir una prueba diagndstica previa a la unidad informativa que permita
determinar los conocimientos previos de los estudiantes. También puede incluirse
actividades ludicas y de practica para determinar el grado de dominio de ciertas
destrezas necesarias para la adquisicién de los nuevos contenidos. Dentro del texto de la
unidad informativa deben incluirse Unicamente las actividades de autoaprendizaje. De lo
contrario es recomendable al finalizar la unidad informativa incluir las actividades
pertenecientes a la unidad didactica.

En primera medida deben incluirse las guias de actividades, y luego las actividades como
tal. Las actividades pueden realizarse mediante soportes externos (correo electrénico,
paginas web, wikis, blogs, foros en web, etc.), eso depende del disefio y de la planeacion
del OA.

Las actividades: Presentaran grados de dificultad, con el fin de ajustarse a los ritmos de
aprendizaje de los estudiantes, el caracter progresivo de las actividades debe permitir
gue sean cada vez mas complejas tanto en las estrategias de resolucién como en su
estructura. Por otra parte, la variedad en las actividades ayudara a evitar la sensacion de
cansancio y monotonia por lo que se recomienda alternar las actividades, incluso en la
forma de expresion: oral, escrita, simbdlica, etc. Serdan de acuerdo al contenido de la
unidad. En cuanto a la cantidad de actividades, deben ser suficientes para alcanzar los
aprendizajes previstos, deben ser proporcionadas con los contenidos propuestos. Deben
incluirse las actividades mds idéneas para la consecucion de los objetivos de aprendizaje
propuestos para la unidad.

Evaluaciones: Para iniciar las actividades evaluativas, es muy importante aclarar que
cualquier OA debe evaluar, pero no necesariamente tiene que ser con actividades
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calificativas, es mas, una de las ventajas es que muchos OAs refuerzan los aprendizajes
sin supeditar al estudiante a una nota. La evaluacién puede ser por unidad o por el
objeto en general. La evaluacién debe ir retroalimentada para que el estudiante conozca
sus fallas y aciertos. A diferencia de unidades curriculares donde los criterios evaluativos
son explicitos, en los OA no necesariamente dichos criterios deben ser explicitos para el
estudiante, lo que si deben evidenciar son los criterios de evaluacion que se refieran a
los objetivos diddacticos y a los contenidos.

En consecuencia, por medio de las actividades especificas de evaluacién no sdlo ha de evaluarse
al estudiante, también las actividades en el objeto, asi como los elementos que integran el
proceso de ensefianza-aprendizaje dentro del OA. Las actividades de evaluacién serviran para
ajustar las ayudas pedagodgicas a las necesidades reales, conocer el grado de consecucion de los
objetivos y la pertinencia de los contenidos. Asimismo, conocer el tipo y grado de aprendizaje
gue ha alcanzado al final de cada unidad. En definitiva, el nivel de desarrollo intelectual y
personal alcanzado por estudiante a través del objeto de aprendizaje.

3.5.2. Tipos de materiales virtuales que pueden desarrollarse dentro de las unidades: Los OA
pueden contener simultdneamente con el hipertexto los siguientes materiales virtuales:
e Simuladores: Objetos de aprendizaje que mediante un programa de software

intentan modelar parte de una réplica de los fendmenos de la realidad, y el
estudiante construye su conocimiento a partir de la exploracién. Se desarrollan en un
entorno interactivo que le permite al usuario modificar pardmetros y ver como
reacciona el sistema ante el cambio producido.

e Simulaciones fisicas: existen como un medio para ensefar un contenido
procedimental, es decir, para que el estudiante aprenda acciones, o adquiera
habilidades. A partir de un objeto mostrado en pantalla, el estudiante puede
usarlo o aprender sobre él. También puede operar controles simulados para
ver como cambia la respuesta si se varia un parametro dado.

e Simulaciones procedimentales: El propdsito es ensefiar una secuencia de
acciones que constituyen un procedimiento. En ellas el estudiante puede
imitar procedimientos reales de operacién o manipulacién.

e Simulaciones situacionales: Tratan con las actitudes y comportamiento de las
personas en diferentes situaciones. Las simulaciones situacionales, permiten
al estudiante explorar los efectos de diferentes aproximaciones o enfoques
de una situacidén y a jugar diferentes roles.

e Simulaciones de procesos: En ellas el estudiante selecciona parametros con
diferentes valores iniciales y observa como el proceso ocurre sin intervenir en
él, puede cambiar los parametros para ver diferentes reacciones®.

%2 BLANCO FERNANDEZ, Yanitsia. Los Software Educativos. Metodologia para la elaboracién del guion de su disefio.
El Software “Conociendo el Hardware”. Habana, 2005.
http://www.forumcyt.cu/UserFiles/forum/Textos/0314789.pdf Consultada 24 de abril de 2012.
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Aplicativos multimedia: Son materiales informaticos que representan un
conocimiento, y su propdsito es facilitar el autoaprendizaje por parte del usuario.
Integran diversos elementos textuales y audiovisuales y se caracterizan por su alta
interactividad.

Tutoriales: son sistemas instructivos de autoaprendizaje que pretenden simular al
maestro y muestran al estudiante el desarrollo del procedimiento o los pasos para
desarrollar dicha actividad. Se compone de cuatro fases: la introductoria que centra
la atencién y motiva al estudiante. La orientacidn inicial donde se da la orientacién
inicial, codificacidn, almacenaje y retencidn de lo aprendido. La fase de aplicacidn, en
la que hay evocacidén y transferencia de lo aprendido. La retroalimentacién donde se
ofrece retroalimentacion y refuerzo.

Animaciones: Conjunto de imagenes que se colocan de manera secuencial para
generar movimiento. Generalmente son utilizadas para efectuar demostraciones.
Existen animaciones planas y las de 3D que buscan generar realidad virtual.

Videos: Un video es una aplicacion multimedial cargada de informacidon que combina
el audio y la imagen. Una estrategia para el aprendizaje muy utilizada es el video-
capsula, consiste en un video corto que presenta el desarrollo de un proceso, un
ejemplo, un procedimiento, un ejercicio, un contenido. Pueden ir acompafiado de
imagenes, graficas, mapas y animaciones. Tienen como propdsito complementar,
repasar, indicar procesos y procedimientos requeridos para un acto especifico del
aprendizaje. Otras estrategias para los videos capsula pueden ser: los dramatizados,
las crénicas o el documental.

Fotorrelato: Es una coleccién de imagenes o fotografias que van cambiando a
medida que una voz en off va narrando su contenido, de esta manera cada imagen
tiene una carga narrativa y con la voz se genera una secuencia.

Videodiapositiva: Muy similar al fotorrelato, solamente que aqui no se utilizan
imagenes sino diapositivas narradas con voz en off. El secreto para que estos videos
sean efectivos es que la variedad de imdagenes le permitan al discurso una fluidez,
pues con textos muy extensos por imagen o diapositiva el video pierde cualquier
agilidad e interés.

Videoconferencia: consiste en una conferencia sobre un tema determinado que
amplia, complementa, y profundiza a través de su experticia, también puede
interactuar con invitados expertos. Por medio de la teleconferencia se puede
también resolver preguntas, dar ejemplos prdacticos o demostraciones, mostrar
debates, mesas redondas, entre otras.

Documentos interactivos: Son documentos en los que la interaccidn se refiere a la
consulta de hipertextos y que facilita el acceso a diversos contenidos.

Colecciones de imdagenes estaticas: Son una coleccién de objetos como ilustraciones
y fotografias donde se puede acceder desde un menu a las mismas, pueden
acompafarse con comentarios breves explicativos.

Audios o podcast: son audios grabados en un programa especial para su edicién que
complementan el tema.
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e Juegos: son objetos de aprendizaje que intentan desarrollar habilidades. Los juegos
tienen un entorno interactivo que permite al estudiante interactuar y tomar
decisiones.

e Infogramas: son presentaciones graficas con fines comunicativos e informativos. Una
infografia es un diseno grafico que consta de variedad de informacidn tanto escrita
como icénica y que para su realizacidon ha necesitado de la informatica. En general el
término se utiliza para toda aplicacion informatica en diseio grafico o animacion. En
los OA’s, las infografias pueden ser fijas o con movimiento.

3.6. Bibliografia y glosario:

La bibliografia es la descripcion de los datos de los textos o libros referentes al OA que pueden
ser consultados por los estudiantes para complementar su aprendizaje, todas las citas deben
documentarse de tal forma que el estudiante pueda acceder a ellas si lo desea. Dicha
bibliografia puede ser textos publicados en web como: articulos, libros, blogs, wikis, videos,
paginas institucionales o empresariales. Normalmente Ila bibliografia va ordenada
alfabéticamente segun el apellido de los autores.

En la bibliografia también debe remitirse al estudiante a fuentes complementarias, pueden ser
vinculos en web que lo lleven a diferentes vinculos que le permita complementar y profundizar
en el tema. Se recomienda incluir: Bibliotecas digitales, Enlaces a paginas web, Directorios de
noticias, Fuentes RSS, Listas de Correo, lecturas, infografias, videos, etc, en fin todo tipo de
material.

El glosario es una lista de palabras o términos propios del tema de estudio que se incluyen en el
OA, es util cuando el objeto contiene una serie de tecnicismos o palabras propias del contexto
del tema de estudio. Cada palabra debe ir con su definicién o explicacién, también pueden ir
comentada. Asimismo, es vital que estén en orden alfabético.

3.7. Sintesis, recomendaciones y conclusiones

La sintesis, las recomendaciones y conclusiones, pueden ser por unidad o por el OA en general,
eso depende del disefio del autor. Estos tres pardmetros son importantes que el autor evallue
por el tipo de OA, su extension, o sus contenidos, si es necesario hacerle al objeto sintesis,
recomendacién, o conclusién. Tampoco es necesario que el autor haga las tres, puede hacer
una, dos o tres, depende mas de como sea la planeaciéon que haga del objeto y de que
realmente lo necesite.
e Lasintesis o resumen debe contener lo mas importante visto en el OA, se puede hacer a
través de resimenes de texto o con esquemas, es mas recomendable con esquemas.
e Las recomendaciones: son las propuestas o sugerencias que se hayan suscitado de la
evaluacién con la finalidad de mejorar el aprendizaje, las recomendaciones se realizan
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buscando consolidar las fortalezas del estudiante en su aprendizaje y reduciendo al
minimo sus debilidades.

e Las conclusiones: son proposiciones al final, que dan una resolucién sobre el tema que se
ha tratado. Como su nombre lo indica concluye el tema, en este caso la unidad o el OA.

3.8. Como se estructura un Objeto de Aprendizaje.

Un OA se estructura bajo cuatro niveles o arquitecturas. La primera es la pedagdgica que
contiene las estrategias para desarrollar los aprendizajes, esta arquitectura por ser la mas
importante la trataremos a profundidad en el siguiente capitulo. La segunda arquitectura
estructural o de nivel légico la cual nos indica la estructura u organizacién que llevan los
archivos y directorios. La tercera arquitectura es la navegacional o del usuario, que se compone
de las formas y herramientas de acceso a la informacién o navegabilidad. La cuarta arquitectura
es la funcional, esta representa la morfologia de los nodos, es la del disefio como plantillas,
botones de navegacidn, barras, jerarquias graficas, tipologias, etc.

Arquitectura pedagodgica
(nivel de aprendizaje)

Arquitectura Arquitectura
funcional estructural
(nivel fisico) (nivel logico)

Arquirtectura
navegacional (nivel de
usuario)

3.8.1. Estructuras del OA segun la arquitectura estructural

La arquitectura estructural o distribucién de archivos que conforman un OA depende mas del
tipo de objeto y de su uso. En lineas generales tenemos dos tipos de archivos en un OA, los
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archivos de trabajo y los recursos. Los archivos de trabajo como su nombre lo indica es donde se
trabaja cada nodo, alli va el disefio, la navegacidon o botones, el texto propio del objeto
elaborado por el autor, a este tipo de archivos se vinculan los recursos. Los archivos de trabajo
se gestionan en un programa especial para elaborar el objeto como: flash, LCDS, articulate,
dreamweaver, etc. Programas especializados para construir hipertextos y multimedia.

3.8.2. Estructuras de Objetos de Aprendizaje segun la arquitectura navegacional™

La seleccién y combinacion de las estructuras mas adecuadas para cada proyecto se realiza en
funcién de los contenidos y género de la aplicacion, asi como atendiendo al perfil del usuarioy a
la funcionalidad de la navegacién. A continuacién encontramos varias estructuras que pueden
servir a la hora de planear un OA. En el CD interactivo puede encontrar OA’s cuya estructura de
navegacion corresponde a cada uno de los casos que veremos a continuacion:

3.8.2.1. Lineal: También es conocida como secuencial o en serie, la navegacion consiste
en una Unica ruta de un nodo a otro de forma lineal, el usuario solamente puede acceder
al nodo posterior o anterior. Es muy utilizada en textos fragmentados donde se muestra
por escenas debido a su longitud o a la finalidad del aprendizaje. Este modelo limita la
interactividad del estudiante, su utilidad como parte de una estructura mdas compleja es
obligatoria. Es comun su uso las secuencias iniciales de un OA cuando se realiza la
exposicién, introduccion y planteamiento del objeto hasta el menu donde se pierde la
secuencialidad.

Figura 1. Estructura lineal de un OA.

NODOS
El flujo de la informacion va
hacia adelante o hacia atras

3.8.2.2. Ramificada: Puede llamarse de arbol, donde hay una secuencia lineal central que
sirve como tronco, cada nodo central tiene nodos subordinados que funcionan como
ramas, esta estructura le da una mayor interactividad al estudiante. Con la estructura
ramificada, en el tronco puede ir el texto principal en trayecto lineal, obligando al

*'Basadas en las estructuras presentadas en: ORIHUELA José Luis y SANTOS Maria Luisa. Introduccién al disefio
Digital. Ediciones Anaya, Madrid 1999.
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estudiante a realizar una lectura secuencial, y se incorpora la interactividad en los nodos
subordinados, alli se pueden incorporar imagenes, videos, animaciones, etc.

Figura 2. Estructura ramificada de un OA.
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adelante o hacia atras

3.8.2.3. Paralela: En este modelo se representan una serie de secuencias lineales (A,B, C)
en las que es posible, ademds de la navegacién lineal (A-A1l-A2), también el
desplazamiento entre los nodos de un mismo nivel (A1-B1-C1, A2-B2-C2, etc.).

Este tipo de estructura resulta de utilidad para organizar varias acciones o puntos de
vista de un mismo tema que se desarrolla simultdneamente, permitiendo al usuario
seleccionar en cada secuencia el punto de vista de los diferentes aspectos intervinientes.

Figura 3. Estructura paralela de un OA.
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3.8.2.4. Concéntrica: Este modelo, también denominado "collar de perlas", organiza una
serie de secuencias lineales (A,B,C) en torno a un nodo de Entrada, pero sin permitir la
navegacion entre los nodos de un mismo nivel (A1,B1,C1).Este modelo sirve para
estructurar de un modo coherente las secuencias de los nodos, articuladas en torno a
tareas u objetivos que se plantean al usuario como condicién necesaria para acceder al
siguiente nivel.

Figura 4. Estructura concéntrica de un OA.

El flujo de la informacién sale del nodo de inicio y

— regresa a él de forma concéntrica
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3.8.2.5. Jerdrquica: También denominada estructura "en arbol", implica una jerarquia de
informacién donde se va subordinando la informacidon de nodo a nodo, cominmente es
inductiva, constituye el clasico modelo de organizacién tematica de la informacidn. Es la
mas comun en las aplicaciones educativas.

Figura 5. Estructura jerarquica de un OA.
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3.8.2.6. Reticular: Conocida como red o telarafa donde se hace un tejido donde no se
privilegian trayectorias de navegacidn. Esta es precisamente la estructura de la Web
donde todas las aplicaciones no privilegian trayectorias de navegacién dejando gran
libertad al usuario.

La paradoja que se plantea en disefio de comunicacidn interactiva consiste en ofrecer a usuario
las suficientes opciones como para que exista navegacién y, al mismo tiempo, limitar los
trayectos posibles para que la navegacién sea eficaz.

Figura 6. Estructura reticular.
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’ En esta estructura todos los nodos estén intercomunicados ‘
entre si, no hay jerarquia, ademas cada nodo queda abierto
para comunicarse con otros objetos

3.8.2.7. Irradiante: Esta estructura tiene un nodo central que se comunica con todos los
nodos, pero los otros nodos no tienen comunicacion entre si, es totalmente nuclear.
Figura 7. Estructura irradiante.
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3.8.2.8. Mixta: Finalmente cabe mencionar la estructura mixta, que combina dos o mas
modelos de los arriba explicados, como es el caso de la inmensa mayoria de las
aplicaciones interactivas. Las estructuras Mixtas permiten aprovechar las ventajas
funcionales de cada modelo y corregir sus deficiencias o limitaciones.

En esta arquitectura el autor del OA asume el papel de guionista e ingeniero, donde elabora el
disefo o estructura del objeto, elabora los mapas de navegacion, estructura los hipervinculos
con los recursos.

3.8.3. Arquitectura a nivel funcional:

La arquitectura de disefio no es Unicamente cdmo debe lucir o verse el objeto, es algo mas
complejo y es como facilitar la interactividad de los usuarios y cdmo va a mostrarse la
informacién de tal forma que se cumpla con el propdsito comunicativo y pedagdgico.

La navegacion del OA es la actividad del usuario al trabajar con un texto no secuencial. La
navegacion se disefia mediante variadas estructuras hipertextuales y se orienta al recurso
mediante las metaforas y el recorrido por medio de los mapas. Un tercero se conoce como las
ayudas, que son las orientaciones, informaciones y pistas que se le da al estudiante para
recorrer el objeto.

4. ESTRUCTURA PEDAGOGICA DE UN OBJETO DE APRENDIZAIJE:

En esta arquitectura, que se reitera, como la mas relevante a nivel académico, el autor del
OA toma el papel de pedagogo o andragogo y define las estrategias de aprendizaje, disefia
las diferentes guias y actividades metodoldgicas. Toma el papel de estudiante y mira que
tan efectivo es su objeto en el desarrollo del aprendizaje. Es mas, el OA debe idearse desde
un panorama de heutagogia, donde el estudiante tienen sus propias formas de aprender.

4.1. Consideraciones Generales en la Elaboracion de un OA:

Antes de iniciar con el planteamiento de un Objeto de Aprendizaje, es importante mirar algunas
consideraciones generales que debe tener el OA en funcién del estudiante:
e El material debe permitir al estudiante realizar su proceso de aprendizaje por si
mismo, a su ritmo y en sus tiempos (aprendizaje autbnomo)
e El material debe ser claro, comprensible y significativo.
e El material debe permitir el desarrollo de procesos individuales y colectivos
e El material debe permitir poner en practica las competencias22

> GUZMAN SERNA. Op. Cit., p. 6
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La metodologia de una unidad: La metodologia debe favorecer la autonomia y el auto
aprendizaje (lo que implica el manejo de ciertos métodos y estrategias de aprendizaje). El OA
debe en lo posible tener aplicaciones que le permitan al estudiante transferir lo aprendido a su
vida real, o a contextos reales. Todo OA debe planificarse con un tiempo estipulado de estudio,
desarrollo y respuesta, por parte del estudiante.

De entre los diferentes tipos de actividades que pueden proponerse -y al margen de las
especificas de evaluacidn-, nos resultan particularmente atractivas las siguientes:

e Actividades de introduccion. Sirven de “marco de presentacion” de los contenidos
concretos que se van a abordar, y conectan, por tanto, con la parcela del saber en que
dichos contenidos se inscriben.

e Actividades de "deteccion" de conocimientos previos. Parten de aquello que los
alumnos conocen, y han de permitirles establecer las oportunas relaciones con los
nuevos contenidos de aprendizaje.

e Actividades de profundizacion y refuerzo. Permiten atender las diferentes demandas
informativas y de conocimientos a lo largo del proceso de ensefianza-aprendizaje. Sirven
para responder a las diferencias individuales de los alumnos y a sus distintos ritmos de
aprendizaje. (Téngase presente que refuerzo no equivale a reiteracion: las actividades de
refuerzo no son “mas de lo mismo”, sino que con ellas se persigue alcanzar los objetivos
y trabajar los contenidos mediante otras estrategias y otros tipos de actividades).

e Actividades de ampliacion. Son actividades que -ademas de poder utilizarse como
consolidacidon o como profundizacién y refuerzo- sirven para “saber mas” y, sobre todo,
para “saber mejor”.

e Actividades de aplicacion. Mediante este tipo de actividades, el alumno “pone en
practica”, organiza, integra o utiliza los conocimientos adquiridos.

e Actividades de transferencia. Permiten “proyectar” los conocimientos a nuevas
situaciones, trascendiendo el contexto en el que se produjo su adquisicién, y mediante el
establecimiento de analogias, inferencias, etc. En consecuencia, son actividades con
cierto nivel de complejidad, ya que por medio de ellas se puede comprobar la
funcionalidad de los aprendizajes.

e Actividades de sintesis. Aglutinan e integran varios contenidos basicos. Son muy
adecuadas para poner en marcha la capacidad constructiva de los alumnos.

4.2. Estrategias de aprendizaje

Antes de volcarnos sobre el OA, vale la pena analizar las estrategias de aprendizaje qué vamos a
utilizar. Las estrategias de aprendizaje, son el conjunto de actividades, técnicas y medios que se
planifican de acuerdo con las necesidades de los estudiantes, los objetivos que se buscan vy la
naturaleza de los conocimientos, y se emplean con la finalidad de hacer efectivo el proceso de
aprendizaje.

Fundacién Universitaria del Area Andina



“Una estrategia de aprendizaje es un procedimiento (conjunto de pasos o habilidades) que un
alumno adquiere y emplea de forma intencional como instrumento flexible para aprender
significativamente y solucionar problemas y demandas académicas (Diaz Barriga, Castafieda y
Lule, 1986; Hernandez, 1991)”%.Dichas estrategias son eficaces mientras respondan y se
adapten al contexto y condiciones del estudiante de acuerdo con lo que el OA propone a
desarrollar, es decir, un buen objetivo de aprendizaje nos permite vislumbrar adecuadamente
las estrategias que podemos utilizar para desarrollarlo. La ejecucidon de las estrategias de
aprendizaje van asociadas con varios tipos de procesos cognitivos:

1. Procesos cognitivos bdasicos: todas aquellas operaciones y procesos involucrados en el
procesamiento de la informacion.

2. Base de conocimientos: se refiere al bagaje de hechos, conceptos y principios que
poseemos, conocido como conocimientos previos del estudiante. Una base de
conocimientos rica y diversificada, puede ser tan poderosa como el mejor de los
equipamientos de estrategias cognitivas.

3. Conocimiento estratégico: este tipo de conocimiento tiene que ver con las estrategias de
aprendizaje.

4. Conocimiento metacognitivo: se refiere al conocimiento que poseemos sobre qué y cdmo
lo sabemos, asi como al conocimiento que tenemos sobre nuestros procesos y
operaciones cognitivas cuando aprendernos, recordamos o solucionamos problema524.

Otros asuntos relevantes sobre las estrategias de aprendizaje que vale la pena mencionar en la
planificacion de un OA, son los siguientes:

e Algunas estrategias son adquiridas sélo con instruccién extensa, mientras que otras se
aprenden facilmente.

e Algunas estrategias suelen ser muy especificas para dominios particulares, mientras que
otras tienden a ser valiosas para varios contextos.

e El aprendizaje de las estrategias depende ademds de factores motivacionales de interés
y utilizabilidad.

e La seleccion y el uso de estrategias depende de factores contextuales dentro de los
propdsitos de los autores en el objeto de acuerdo a aprendizaje y evaluacién.

Para el desarrollo de los procesos cognitivos bdsicos existen estrategias de aprendizaje
enfocadas en la organizacién de conocimientos como en la de elaboracion, que son mas
complejas y estructuradas. Tanto en las de elaboracién como en las de organizacién, la idea es ir
mas alla, que la elaboraciéon u organizacién del contenido; esto es, descubrir y construir
significados para encontrar un mayor sentido a la informacién hasta que se apropie por parte

23Citado en: DIAZ BARRIGA ARCEO Frida, HERNANDEZ ROJAS Gerardo. Estrategias docentes para un aprendizaje
significativo. Una interpretacion constructivista. McGraw-Hill, México, 1999. Capitulo 5
**DiAZ BARRIGA ARCEO Frida, HERNANDEZ ROJAS Gerardo. Op. Cit.
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del estudiante. Es muy diferente recibir una informacion, a ejercitarla, aplicarla, y transformar la
accidn. Esto le permite al estudiante ir de la retencion a la apropiacion. Es necesario sefialar que
las estrategias de aprendizaje pueden aplicarse solo si el material proporcionado al estudiante
tiene un minimo de significatividad légica y psicoldgica. Algunos autores han utilizado el término
estrategias de apoyo para referirse a la seleccidon y regulacidn inteligente de estrategias y
técnicas de aprendizaje. Veamos entonces:

e Las estrategias de apoyo, permiten al estudiante un estado psicolégico propicio para el
aprendizaje, se emplean estrategias para favorecer la motivacién y la concentracién,
para dirigir la atencidn a la tarea y para organizar el tiempo de estudio.

e las estrategias de recirculacion de la informacion, son utilizadas para conseguir un aprendizaje
"al pie de la letra", no son Unicamente memoristicas, sino que se enfocan en el repaso, buscan el
reforzamiento de lo aprendido y se basan en la repeticién, por eso deben llevarnos al resumen
por parte del estudiante, es decir, pasar de la recirculacién a la elaboracién (que se vera a
continuacién).

e Las estrategias de elaboracion integran y relacionan la nueva informacién que ha de
aprenderse con los conocimientos previos. Estas estrategias permiten un tratamiento y
una codificacion mas sofisticada de la informacién porque atienden de manera basica a
su significado y no a sus aspectos superficiales. Es decir, nos vamos a los conceptos y su
relacion con el todo, el estudiante contrasta lo que sabe con lo que esta aprendiendo y
empieza a generar nuevas relaciones y construcciones.

e Las estrategias de organizacion de la informacion permiten hacer una reorganizacion
constructiva de la informacion. Mediante el uso de dichas estrategias es posible
organizar, agrupar o clasificar la informaciéon, con la intencién de lograr una
representacion correcta, explotando ya sea las relaciones posibles entre distintas partes
de la informacién y las formas de organizacién esquematica, nuevas y ya existentes en el
educando.

Por ultimo, se incluye dentro del cuadro a las estrategias de recuperacion de la informacion, las cuales
son aquellas que permiten optimizar la busqueda de informacién que hemos almacenado en nuestra
memoria a largo plazo.

Una clasificacion de estrategias de aprendizaje25 (basada en Pozo, 1990).

Proceso Tipo Finalidad Técnica
de estrategia u objetivo o habilidad
Aprendizaje | Recirculacién de | Repaso simple Repeticién simple y
memoristico | la informacién acumulativa
Apoyo al | Subrayar
repaso(seleccionar) Destacar

% Citada en: DIAZ BARRIGA ARCEO Frida, HERNANDEZ ROJAS Gerardo.Op cit.

Fundacién Universitaria del Area Andina



Copiar
Aprendizaje | Elaboracion Procesamiento simple Palabra clave
significativo Rimas
Imagenes mentales
Parafraseo
Procesamiento complejo Elaboracién de
inferencias
Resumir
Analogias
Elaboracion conceptual
Organizacion Clasificacién de la | Uso de categorias
informacién
Jerarquizacién y | Redes semanticas
organizacién de la | Mapas conceptuales
informacién Uso de estructuras
textuales
Recuerdo Recuperacién Evocacién de la | Seguir pistas
informacidn Busqueda directa

Para el aprendizaje virtual hay un sinniUmero de estrategias de aprendizaje, y hay tantos
enfoques como autores, sin embargo para este aparte enfocado a estrategias de aprendizaje
gue se pueden utilizar en un objeto virtual hay ciertas estrategias que son bdsicas:

e Estrategias Cognitivas: son estrategias que llevan al estudiante a procesos por los cuales
este, obtiene conocimiento. Dentro de las estrategias cognitivas tenemos:

= (Clarificacién/verificacion: Las usa el estudiante para confirmar su comprension.

= Prediccién/ inferencia inductiva: hace uso de los conocimientos previos tanto
practicos como conceptuales.

* De elaboracion: Implican hacer conexiones entre lo nuevo y lo familiar.

= Razonamiento deductivo: se utiliza para la solucién de problemas. El estudiante
busca reglas generales, patrones, constructos, analogias, sintesis.

* Practica o ensayo: contribuyen al almacenamiento y retencion de los
aprendizajes. Son aquellas que implica la repeticién activa de los contenidos. Se
emplean estrategias de: repeticion, ensayo y error, experimentacion, imitacion.

= Memorizacidn: se refieren al proceso para almacenar y retener la informacion.

= Monitoreo:el propio estudiante revisa que su aprendizaje se esté llevando a cabo
eficaz y eficientemente.

= Contextualizacion: se refiere a colocar los conocimientos adquiridos en un
contexto y que estos tengan sentido.

= Resumir la informacidn: escribir la idea principal, puntos centrales, un esquema,
o explicarla oralmente o por escrito.
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= Agrupamiento: Clasificar u ordenar material para aprenderse con base en sus
atributos en comun.

e Estrategias Metacognitivas: son conocimientos sobre los procesos de cognicidon u
autoadministracion del aprendizaje por medio de planeacién, monitoreo y evaluacién.
Agrupan la informacién para que sea mas facil recordarla. Implican imponer estructura a
contenidos de aprendizaje, dividiéndolo en partes e identificando relaciones y jerarquias.

= Organizadores previos: el estudiante debe hacer una revisiéon anticipada del
material por aprender, asimismo debe preparar sus actividades de aprendizaje.

= Atencion dirigida: el estudiante debe decidir por adelantado atender una tarea
de aprendizaje en general e ignorar detalles.

= Atencion selectiva: el estudiante debe decidir por adelantado atender detalles
especificos que nos permitan retener el objetivo de la tarea.

= Autoadministracion: el estudiante debe detectar las condiciones que nos ayudan
a aprender y procurar su presencia.

= Autoevaluacion: el estudiante debe verificar el éxito de nuestro aprendizaje
segln nuestros propios parametros de acuerdo a nuestro nivel.

= Control de la comprensidn: el estudiante debe ser consciente del objetivo a

conseguir, seguir la pista de las estrategias que se usan y del éxito logrado, luego
adaptar la conducta en concordancia a lo aprendido. “Son un sistema supervisor

de la accidn y el pensamiento del estudiante, y se caracterizan por un alto nivel

de conciencia y control voluntario”?®.

o Estrategias Socio-afectivas: Permiten al aprendiente exponerse a un aprendizaje,
afianzarlo y practicarlo.
= Cooperacion: deben llevar al estudiante a trabajar con uno o mas comparieros
para obtener retroalimentacion.
= Aclarar dudas: deben llevar al estudiante a decidir por adelantado atender una
tarea de aprendizaje en general e ignorar detalles?’.

4.2.1. Estrategias utilizadas por los estudiantes en su proceso de aprendizaje.

Las estrategias anteriormente mencionadas son propuestas y planificadas por el docente para
que le permitan al estudiante alcanzar los objetivos de aprendizaje, sin embargo el estudiante
también tiene estrategias de aprendizaje que aplica para que el proceso sea mas efectivo desde
su parte. Estas son:

NOY SANCHEZ, Luz Ampario. Estrategias de Aprendizaje.

*’SERRANO Dolores. Estrategias de Aprendizaje. UNAM, México.
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o Estrategias afectivo-motivacionales: enfocadas a que el estudiante sea consciente de su
capacidad y estilos de aprender, desarrolle auto-confianza en sus capacidades vy
habilidades, logre una motivacién intrinseca hacia las actividades de aprendizaje y que
pueda superar sus dificultades. La idea es reforzar en el estudiante su voluntad de
qguerer aprender. De igual manera, se busca que el estudiante pueda consolidar un
modelo mental (ideas, creencias, convicciones) positivo sobre si mismo y su capacidad
para aprender. En otras palabras son actividades que pretenden fortalecer la actitud
hacia el aprendizaje auténomo enfocado a la autonomia de la voluntad. Asi estas
estrategias no se enfoquen al aprendizaje de los contenidos, su misidn principal es un
aprendizaje mas eficiente mejorando las condiciones en las que se produce. Estas
estrategias deben conducir al estudiante a la capacidad de:

* Establecer y mantener la motivacion, enfocar la atencidn, mantener la
concentracion, manejar la ansiedad, manejar el tiempo de manera efectiva, etc.
* Aprender asociativamente.

o Estrategias de auto planificacion: el propdsito es lograr la formulacion de un estudio
realista y efectivo. Con estas estrategias los estudiantes dirigen y controlan su conducta.
Esto le permite al estudiante conocer aspectos relacionados con sus tareas y las
condiciones en que debe realizarlas. Estas estrategias deben conducir al estudiante a la
capacidad de:

* Identificar metas de aprendizaje, asumirlas o reorientarlas para que adquieran
significacion.

* Seleccionar los conocimientos previos que son necesarios para llevarla a cabo

* Identificar condiciones fisicas y ambientales para el estudio (horarios de estudio,
recursos o materiales con los que cuenta)

* Descomponer la tarea en pasos sucesivos

* Analizar condiciones de la tarea: complejidad de las actividades, secuencia a
seguir, tipo de actividad, condiciones esperadas como resultado.

* Seleccionar las estrategias mdas convenientes para abordar el estudio: cdmo
enfrentar una lectura, analizar e interpretar la informacidn, manejar las
tecnologias de la informacién y comunicacion.

* Programar un calendario de ejecucion y prever el tiempo que se necesita para
realizarla, los recursos que se necesitan, el esfuerzo necesario

o Estrategias de autorregulacidon: conduce a la aplicacién de estrategias seleccionadas
para el estudio y el aprendizaje, revision continua de sus avances, dificultades y éxitos en
la tarea segun la meta de aprendizaje; incluye la generaciéon de alternativas de solucién y
prevision de consecuencias, la toma de decision oportuna de acciones a realizar o
condiciones que cambiar para lograr su propdsito. Las estrategias de regulacion se
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utilizan durante la ejecucién de la tarea. Indican la capacidad que el estudiante tiene
para seguir el plan trazado y comprobar su eficacia. Estas estrategias deben conducir al
estudiante a la capacidad de:

e Formular preguntas

e Seguir el plan trazado

e Ajustar el tiempo y el esfuerzo requerido por la tarea

e Modificar y buscar estrategias alternativas en el caso de que las seleccionadas
anteriormente no sean eficaces.

o Estrategias de auto evaluacidn: Se orienta a la evaluacién del estudiante, de la tarea o
actividades realizadas y de las estrategias utilizadas®®. Son las encargadas de verificar el
proceso de aprendizaje. Se llevan a cabo durante y al final del proceso. Estas estrategias
deben conducir al estudiante a la capacidad de:

e Revisar los pasos dados.
e Valorar si se han conseguido o no los objetivos propuestos.

e Evaluar la calidad de los resultados finales.
e Decidir cuando concluir el proceso emprendido, cuando hacer pausas, la
duracién de las pausas, etc.

4.2.2. Estrategias de analisis de informacion:

En el estudio de un objeto de aprendizaje es fundamental que el estudiante pueda manipular la
informacién por eso sin importar el tipo o finalidad de OA es recomendable generar estrategias
y actividades para que el estudiante pueda mejorar sus procesos de lectura, comprensién y
analisis de la informacion. A continuacién vemos algunas estrategias para el andlisis de la
informacién.

e Para adquirir la informacidn. Se enfoca el material con actividades de:

e Busqueda de informacion el estudiante debe ser incitado desde el OA a buscar
informacién, puede ser textos o graficos, lo que se pretende en primera medida es
que el estudiante explore la informacion.

e Seleccion de informacion: Después de seleccionada la informacion la idea es que él la
manipule y extraiga lo mdas importante de la misma mediante la realizacién de
subrayados, toma de apuntes, resimenes, esquemas y mapas conceptuales. El

28Algunas ideas tomadas de: MANRIQUE VILLAVICENCIO, Lileya. El aprendizaje auténomo en la educacién a
distancia. Pontificia Universidad Catdlica del Pert. Lima, 2004. Y NOY SANCHEZ, Luz Ampario. Estrategias
de Aprendizaje.

Fundacién Universitaria del Area Andina




estudiante ya exploro la informacion, para que sea procesual, ahora la selecciona y
se ve obligado a analizarla y resumirla. La seleccion de textos se puede hacer en
cartillas de las asignaturas correspondientes, en bases bibliograficas electrénicas, en
la web.

e Repaso y memorizacion de la informacion adquirida: Ya el estudiante trabajo en la
informacién, ahora debe aplicarla para afianzar el aprendizaje, esto se puede hacer
mediante ejercicios de repaso y repeticion, o el empleo de técnicas de memorizacion.
También se puede brindar un coloquio o conclusiones a través de texto o video.

e Para interpretar la informacion. Este punto es la progresidn del anterior, no es Unicamente
que el estudiante extraiga la informacién sino que empiece a darle sus propios sentidos.
Para ello es muy importante que se relacionen los contenidos nuevos con los que el
estudiante ya tiene preestablecidos, se debe relacionar la informacién nueva con la antigua.
Hay varias formas de generar una transformacion de la informacién. Se busca entonces, una
traduccién, transformacién e interpretacidon de las informaciones y se pueden proponer
actividades que lleven al estudiante a realizar las siguientes transformaciones de la
informacidn a partir de sus interpretaciones:

e Del cédigo verbal al grdfico:

e Del verbal al numérico

e Del grafico al escrito

e Del grafico al verbal

e La aplicacidon de un modelo a una situacion real

e Las conclusiones de una simulacidn

e Lacomprensidn y aplicacién de conceptos, teorias, y férmulas.

e la comprensiony produccién de analogias y metaforas utilizando diversos lenguajes.

e Para analizar la informacién. Este analisis supone el razonamiento, el propdsito es extraer
nuevos conocimientos implicitos en la informacidn. Lo que implica:

e Ejemplificar modelos

e Sacar conclusiones de datos, haciendo ejercicios de deduccidn, inferencia ldgica,
causal, predictiva, etc.

e Desarrollo del pensamiento hipotético: considerar las soluciones alternativas que
pueden tener diversos problemas planteados y las consecuencias que se siguen de
ello

e Trabajos de investigacion, formulando hipdtesis y comprobdndolas a través de la
evaluacidn de los resultados.
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e Para comprender la informacion. Para comprender la informacién es necesario diferenciar
la estructura textual, distinguir las ideas principales, extraer informaciones especificas; en
otras palabras, integrar la sintesis del texto con otras fuentes de informacién.

e Para establecer relaciones conceptuales: Aqui se pretende analizar un hecho o fendmeno
desde distintos niveles; luego contrastar las distintas explicaciones del mismo.

e Para organizar conceptualmente la informacion: En este punto es vital trabajar los mapas
conceptuales y las redes semanticas para establecer jerarquias y relaciones.

e Para comunicar la informacion. El estudiante adquirié la informacién, la manipulo, la
comprendid y la relaciond, ahora debe expresarla, explicarla por si mismo para demostrar su
aprendizaje:

o Expresion oral: Realizar diversos ejercicios de exposicidén; responder a preguntas
concretas por medio de la argumentacién la justificacion y la defensa de la propia
opinion.

o Expresion escrita: empleo de técnicas de expresion escrita, tales como resimenes,
esquemas, informes, trabajos, ensayos, desarrollo por escrito de respuestas a
preguntas. Analizar textos escritos. Exponer y argumentar

o Expresion grdfica: Utilizar recursos graficos como mapas y diagramas

4.2.3. Actividades recomendadas para un Objeto de Aprendizaje:

De por si los todo los OA’s deben ser estrategias de apoyo para fortalecer el aprendizaje con un
impacto indirecto sobre este en el estudiante. “El entorno virtual presenta circunstancias
especiales en las que cobran especial relevancia algunos aspectos concretos del proceso de
ensefianza-aprendizaje. Entre ellos cabe destacar la motivacion, el aprendizaje activo y
cooperativo, la autodireccion del estudio o la autoevaluacién”?®. Por consiguiente el estudiante
debe recibir orientaciones iniciales en el OA, apoyos posteriores a lo largo del proceso de
aprendizaje que desarrolle con el objeto, y unos procesos de repaso y evaluacién que le
permitan rentabilizar su esfuerzo y mejorar sus resultados académicos por medio del objeto.

4.2.3.1. Unidades didacticas: Desarrolla los contenidos del objeto, los cuales deben
presentarse al estudiante estructurados y organizados para su aprendizaje. Es una
multimedia donde se desarrollan los contenidos y luego se proponen actividades para
repasar, desarrollar y corroborar los aprendizajes.
Puede presentarse diferentes estrategias de aprendizaje evidentes en actividades como:
controles de lectura (guia de lectura y archivo), problemas para resolver, juegos de
repaso, juegos de creatividad, juegos de operaciones mentales, casos, evaluaciones con
preguntas cerradas, foros de discusién, trabajo colaborativo, simulaciones para la
practica, ensayo y error, produccion escrita, elaboracion de mapas y esquemas de
sintesis.

*BALLENATO PRIETO, Guillermo. Desarrollo de competencias a través de la red. IV Jornada de Innovacién
Pedagodgica del Proyecto ADA. Madrid, 2009.
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4.2.3.2. Guias didacticas: Las guias son documentos independientes a los contenidos cuya

mision principal es informar a los estudiantes y guiarlos para que su navegacion sea mas
facil y placentera. La guia didactica debe condensar las reglas de juego en aspectos como
navegacion, compromisos pedagdgicos del estudiante con respecto al objeto, requisitos
o requerimientos para abordarlo. A continuacion la estructura de una guia, obviamente
dicha estructura varia segun la finalidad de la guia con respecto al aprendizaje y al OA. La
guia debe contener:

= Objetivos de aprendizaje redactados en capacidades a conseguir.

= QOrden, cantidad y estructura de los contenidos objeto de aprendizaje.

= Metodologia del objeto con sus reglas de juego.

= |nstrucciones para el desarrollo de las actividades.

= Métodos y criterios de evaluacion.

=  Bibliografia (si lo requiere).

= Presentacion del autor (si lo requiere).

= Presentacion del objeto (si lo requiere).

= Autotest o prueba diagndstica (si lo requiere).

=  Guia o planilla de control (si lo requiere).

= Mapas (si lo requiere).

4.2.3.3. Controles de lectura: La actividad mas comun en los OA es la lectura, por esa

razon se vuelve de extrema importancia ejercicios de control y comprension, para ello se
recomiendan las guias de lectura. Aunque la lectura es algo que hacemos a diario, la
actividad cognitiva del lector es un proceso complejo, porque entran en juego: la lectura
en si, su lenguaje, significado y pretensiones; el lector con sus conocimientos previos y
su forma de leer, el contexto en el que se construyd el texto y en el que el lector recrea
la lectura, la motivacién con que se aborda el tema, los habitos de lectura. Por esta
ultima razoén es recomendable que las guias de lecturales pregunten a los estudiantes lo
que ellos necesitan saber de la lectura, lo verdaderamente importante. No hay una
estructura para un control de lectura porque cada disciplina, cada tema, requiere un
procesos lectores especificos. Una guia de lectura debe contener:

= |nformacion completa del texto que se va a leer.

= Autor del texto, con una caracterizacion del mismo si es relevante.

= Titulo de la obra, edicion, extension (ficha bibliografica).

= [ndice de la obra.

= Ofrecer un marco de significatividad (como recomendacién)

= Ofrecer un modelo de andlisis: puede ser una ficha nemotécnica de la lectura.

auto-evaluacion, foro de discusion, etc.

4.2.3.4. Actividades de comprensidn lectora y escritora:

El control de lectura no es la Unica actividad para comprender, y ademds no es
redundante tener diversas actividades que nos lleven a analizar la lectura, pues aunque
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parezca paraddjico, se encuentran estudiantes de postgrado que son pésimos lectores.
Por consiguiente, se hace fundamental incluir actividades que conlleven a la
comprension total de los textos. Algunas actividades que se recomiendan son:

e Subrayado o marca de los textos: en ideas principales y secundarias.

e Esquemas: es un clasificador jerarquico de la informacién.

e Mapas conceptuales: Establece la relaciéon entre los conceptos de un texto.

e Mapas mentales: Establece asociaciones entre el tema y los contenidos
previos del estudiante, ademas obliga al estudiante a graficar sus ideas.

e Comparar lecturas o textos: fundamental para que el estudiante tenga un
punto critico, puede aprovecharse aqui el foro.

e Cuestionario de analisis del contenido: Las preguntas deben hacerse de tal
forma que no sea un parafraseo del texto.

Escribir: La escritura involucra al estudiante con su aprendizaje, algunas estrategias
pueden ser:
= Argumentar u opinar, opinién breve dando un punto de vista, una especia de
mini ensayo.
= Resumir el texto: Se debe incluir una guia para realizar resimenes o guiar el
estudiante a hacer un resumen efectivo.
= Cuestionario de preguntas abiertas: donde el estudiante deba redactar en cada
uno de los puntos sus opiniones con argumentos.

4.2.3.5. Actividades de aprendizaje (saber y hacer): Aprender haciendo es una de las

formas mas naturales para aprender. Las actividades de este tipo hacen que el objetivo
de aprendizaje se vuelva relevante porque aqui el estudiante manifiesta lo aprendido,
confronta sus aprendizajes previos con los nuevos. Muchos contenidos son adecuados
para el hacer, Por ejemplo los contenidos procedimentales se prestan para desarrollos
guiados que lleven del aprendizaje al procedimiento™.

Para este tipo de actividades, los OA se trabajan bajo la metodologia de primero se
aprende luego se aplica, la actividad funciona como verificadora del aprendizaje
adquirido.

4.2.3.6. Resolucion de problemas: La resolucion de problemas le permite al estudiante

dimensionar hasta dénde conoce o desconoce un tema. Aqui a veces el mayor reto es
que el estudiante mantenga la motivacién para persistir hasta encontrar una solucién,
mas si hablamos de un OA cuya finalidad no es la calificacion sino el afianzamiento de los
aprendizajes. Por tal motivo, es recomendable que los problemas que enfrenten los
estudiantes se relacione con sus intereses, o sean problemas de la vida real. La

*°Rodriguez Lerras. Citado en ASISTEN, Juan Carlos. La produccién de material didactico para ambientes virtuales de
aprendizajes. OEl, Virtual Educa, CAEU. Buenos Aires, 2010.
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metodologia del problema es muy fuerte si el estudiante tiene la motivacion, pues reta
su aprendizaje y hace actuar simultdaneamente varios procesos mentales, desde la
formulacidn, hasta la busqueda de alternativas y la escogencia argumentada de las
posibles soluciones.

No hay que confundir problemas con ejercicios, un ejercicio se resuelve mediante la
aplicacion de un algoritmo, en cambio, en el problema no hay una ruta precisa a seguir,
no esta codificado o ensefiado. Aunque puede existir una metodologia para resolver un
problema no hay una ruta de solucién porque requiere de conocimientos diversos,
planteamientos, variables, avances, busqueda de solucién, escoger alternativas, en fin.
Por esa misma razén disefiar situaciones problémicas es complejo, se aproxima mas a la
metodologia de los casos.

Algunas actividades que pueden funcionar en la resolucién de problemas son:

= Experiencias.

= Experimentos ilustrativos.

= Ejercicios practicos.

= Experimentos para contrastar hipdtesis e investigaciones.

El procedimiento para resolver un problema es:

= |dentificar qué es lo que se busca.

= Concentrarse en la busqueda de soluciones.

= Aceptar otros puntos de vista y modificar estrategias.

= Recuperar saberes para la solucién del problema.

= QOrganizar, planificar y gestionar las acciones.

= Validar las respuestas y los procedimientos.

= Animarse a buscar otras soluciones con riesgo a equivocarsesl.

4.2.3.7. Metodologia de casos: Los casos funcionan de manera muy similar a la resolucion
de problemas, la Unica diferencia es que el caso tiene un contexto delimitado y toma en
cuenta variables reales, ademads, se basa la mayoria de las veces, en casos reales que han
sucedido en organizaciones o empresas. Por otro lado, la solucidn de casos practicos se
puede dar desde el aprendizaje colaborativo donde los integrantes del equipo proponen,
trabajan, e interactuan, y donde cada miembro es responsable de su aprendizaje como
de los miembros del grupo.

4.2.3.8. Actividades colaborativas: El “aprendizaje colaborativo” se define como un
proceso que enfatiza los esfuerzos de cooperacion y trabajo conjunto entre estudiantes
con la ayuda del tutor. Destaca la participacion activa y la interacciéon entre los
integrantes. El conocimiento es visto como un constructo mancomunado. Vale la pena

31 ASISTEN Ibid. p. 13y 14.
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resalta que el estudiante para realizar un aprendizaje colaborativo debe haber realizado
un trabajo individual. Se pueden encontrar dos tipos de actividades:

= |nvestigaciones o proyectos.

=  Foros de discusion.

Los elementos basicos del trabajo colaborativo son:

= Una meta comun.
= Un sistema de recompensa (grupal e individual).
=  Objetivos de estudio.
= Problemas que resolver.
= Disciplina. Implica la formacidon de equipos de trabajo para las actividades
marcadas en equipo.
= Division del trabajo. Se debe definir cada una de las tareas para cada uno de los
integrantes y sus propias reglas para llevar a cabo dicho proyecto.
= Responsabilidad. La actividad es una responsabilidad compartida para lograr el
objetivo.
= Escuchar. Cada integrante del grupo deberd permitir la opinion de los integrantes.
= Ayuda. Cada integrante puede y debe pedir ayuda a los compaferos cuando lo
considere necesario®.
Algunos aspectos que deben tenerse en cuenta a la hora de realizar un trabajo
colaborativo:

= La forma de constitucion del grupo: El tutor debe facilitar estrategias para
constituir los grupos.

= La cantidad de participantes: Se recomienda de 3 a 5 participantes.

= Espacios virtuales para trabajar: Se debe contar con un lugar virtual donde el
grupo pueda trabajar y se dinamice en su interior.

= Las instrucciones: Los instructivos de trabajo deben ser didfanos y coherentes, no
se debe presuponer que el estudiante ya lo sabe.

= La metodologia de trabajo: Evitar que el trabajo se limite a una reparticién de
tareas.

= El contenido de la actividad: debe ser motivador y desafiante, sin desafio no hay
interés, y sin interés no hay aprendizaje.

= La dimensidn de la tarea: el grado de dificultad debe ser acorde con el nivel de
los estudiantes™.

32VAZQUEZ TORRES Fernando y GOMEZ MIRANDA Pilar. Estrategias para un aprendizaje virtual centrado en el
alumno. Unidad Profesional Interdisciplinaria de Ingenieria y Ciencias Sociales y Administrativas - IPN Calle The 950,
Iztacalco, México, D. F., 2003.

> ASISTEN Op cit. p. 16 y 17.
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4.2.3.9. Simulaciones: son muy eficaces para recrear situaciones que pueden ser
simuladas. Actualmente hay infinidad de herramientas de simulacidon y de diversos
temas. La simulacion no es suficiente, el estudiante debe reflexionar lo que sucede, debe
discriminar la ldgica de los cambios, entender los procesos y sus resultados, asimismo, el
comportamiento que tienen o tendran cada una de las variables, sobre todo en las
situaciones de orilla o criticas. Las simulaciones para conocimientos especificos pueden
ser muy Utiles, en ingenieria y medicina son altamente aplicadas.

Tipos de simulaciones:
e De proyectos: Simulan condiciones de la vida real.
e De fendmenos fisicos o naturales: Se grafican los fendmenos naturales.
o De modelos matematicos: Modelan en tiempo real el cambio de las variables en
un modelo matematico.
e De procesos empresariales: Se simula un proceso y cada uno de los pasos.

Las simulaciones presentan las siguientes ventajas:

e Crean un marco para la exploracién y la practica sin correr riesgos.

e Permiten analizar situaciones desde diferentes perspectivas, sobre todo en
situaciones orillas, es decir, en casos criticos.
e Son propuestas motivadoras.
e Requiere aplicar e integrar conocimientos aprendidos con anterioridad.
e Los estudiantes asumen responsabilidades.
e Los estudiantes obtienen conclusiones de los graficos y resultados®*.
4.2.3.10. Juegos: Los juegos son un tipo diferente se simulacién, en ellos, el estudiante

interviene en las variables y cambia el resultado de la simulacién, aunque esta propiedad
no es exclusiva de los juegos, las simulaciones deben permitirle al estudiante alterar las
variables para ver cdmo varian los comportamientos de los procesos. El juego, como
elemento primordial en las estrategias para facilitar el aprendizaje, se considera como
un conjunto de actividades agradables, cortas, divertidas, con reglas que permiten el
fortalecimiento de los aprendizajes y le permiten al estudiante de forma Iudica
interiorizar los conocimientos de manera significativa. El juego ayuda al estudiante a
resolver sus conflictos internos y a enfrentar las situaciones posteriores con decision y
sabiduria. El juego sirve para enlazar los contenidos conceptuales, procedimentales y

**GOTHELF Elizabeth, citado en ASISTEN Op cit. p. 23.
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actitudinales con la accidon del estudiante en un ambiente de motivacidon permanente,
ademas, es una forma de adquirir aprendizajes significativos™>.

Los juegos deben considerarse como una actividad importante en un Objeto de
Aprendizaje, puesto que le permiten al estudiante adquirir el aprendizaje de una forma
diferente y motivante. Ademas, aportan descanso y recreacion, permiten orientar el
interés del estudiante hacia las dreas que se involucren en la actividad ludica. El docente
habil y con iniciativa inventa juegos que se acoplen a los intereses, a las necesidades, a
las expectativas, a la edad y al ritmo de aprendizaje. Los juegos complicados le restan
interés a su realizacion. Los juegos tienen una ventaja educativa y es que le permiten al
estudiante ser protagonista y participar activamente de su aprendizaje con experiencias
concretas. Una nueva tendencia de crear video juegos con componentes ludicos,
narrativos, y pedagdgicos es la siguiente generacion. Por ejemplo un video juego que le
obligue al estudiante dentro de la dindamica e historia del mismo, pasar pruebas de
habilidad como jugador combinada con su desempefio como aprendiz para un
conocimiento dado.

Para qué Sirve Jugar en un Entorno Virtual

= Para facilitar el establecimiento del vinculo y la integracién del grupo

= Para motivar la participacién y la expresioén creativa.

= Para crear el clima propicio que facilite un buen proceso de aprendizaje.

=  Para suscitar un modelo de ensefianza mas creativo, entretenido, interesante e
innovador.

= Para aumentar el grado de retencion a través de experiencias placenteras y
emotivas.

Tipos de Juegos en E-learning:

= Juegos Multimediales: estos juegos simulan mundos, situaciones y seres. Le
permiten al estudiante sumergirse en entornos mas complejos y motivadores.
Los pilotos y soldados entrenan en simuladores de vuelo y guerra, cominmente
utilizados en las consolas de video juegos. Algunas universidades han
incorporado juegos de simulacién de negocios con el fin de probar las
competencias de sus alumnos en la resolucién de diversas situaciones.

=  Simulacidn de sistemas (ERP o CRM): son aplicaciones informaticas que imitan el
funcionamiento de los sistemas guidndonos y corrigiéndonos en cada accién.
Prueban los conocimientos y el manejo de los sistemas en un entorno virtual
antes de llevarlo a la practica en el real.

35TORRES Carmen Minerva. El juego como estrategia de aprendizaje.

2002.www.saber.ula.ve/bitstream/123456789/17543 /2 /carmen torres.pdfConsultada el 13/09/2011
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= Simulacidn de entornos: son juegos que se desarrollan en mundos virtuales, con
tal nivel de detalle que los hacen similares a la realidad. Podemos encontrar
juegos, casos o situaciones en las que se plantean problemas reales que deberan
ser resueltos a partir de diversas opciones tales como: tableros de comando,
aventuras graficas, respuestas a preguntas o seleccidon de opciones. Se producen
con aplicaciones especiales para animacion en 3D para darle altura, anchura y
profundidad a la interaccidn del usuario, incluso simulan ruidos comunes en los
ambientes de simulacién para aumentar el realismo. Moar en Espafia desarrollo
un software que simula el entorno de una oficina en la que el participante se
convierte en el gerente de la compaiiia; es tal el nivel de detalle que uno puede
escuchar el teléfono, entrar al bafio a lavarse las manos, abrir una ventana en la
oficina. El estudiante debe tomar decisiones con distintos niveles de complejidad
gue van desde atender la llamada de un cliente, despedir personal o realizar una
millonaria operacién financiera. En el juego, se presentan situaciones
problémicas que el participante deberd sortear, pues sus decisiones
determinaran el destino de la compaiiia.

= Juegos Cooperativos: se utilizan para que las personas se conozcan y se integren
entre si conformando grupos, equipos de trabajo, de estudio o comunidades de
aprendizaje. El juego cooperativo constituye una estrategia fundamental para el
conocimiento, la integracidon y conformacién de comunidades de aprendizaje,
capaces de generar y compartir informacién, conocimiento y las mejores
practicas, dentro de las organizaciones36.

= Juegos de actividades académicas: son juegos que permiten desarrollar
habilidades mentales y de repaso, asimismo le permiten trabajar juegos de
pensamiento y creatividad, su programacién es mas sencilla, no tan compleja
como una simulaciéon con animacién 3D, la importancia aqui radica en que se
pueden generar diferentes actividades evaluativas desde el juego, muy propicias
para el OA, donde se busca que el repaso y evaluacién de los temas sea algo
divertido y motivador.

4.2.3.11. Proyectos de investigacion: En un proyecto se relaciona un conjunto de
actividades concretas, interrelacionadas y coordinadas entre si, cuya implementacion
debe satisfacer alguna necesidad o resolver un problema determinado. La mayoria de
los proyectos nacen de la identificacién de un problema, la descripcion de sus
caracteristicas y la formulacién de hipdtesis que conducen a una propuesta de solucién.
Por otro lado, la puntualizaciéon de una problematica y su tratamiento pedagodgico
permitird canalizar los esfuerzos en pos de una meta consensuada. En un OA la
propuesta investigativa se traduce en la puesta en practica de un proyecto que resulte
significativo y realizable que permita transferir los contenidos curriculares a una

35MARGULIS Lucio. El aspecto ludico del e-Learning: el juego en entornos virtuales de aprendizaje Argentina, 17
Abril 2006
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situacién problémica real®’. Para la realizacién de un proyecto desde un OA se debe dar
al estudiante una guia didactica del proyecto con las instrucciones, la seleccién del tema
y la metodologia del mismo, se debe presentar el tema a los estudiantes, puede ser por
video, por audio o texto.

Puede desde un inicio plantearse el problema, o brindarle al estudiante la informacion
sobre el problema analitica y que sea él quien lo plantee, de igual manera, se puede
sugerir la metodologia a utilizar; si es asi, es recomendable un documento anexo que
explique dicha metodologia. Se debe orientar al estudiante para que realice la busqueda
y seleccién de la informacion. En ocasiones se le brinda, dependiendo de la finalidad del
proyecto, una serie de datos estadisticos para que el estudiante haga el andlisis, otros
prefieren que el estudiante haga el muestreo, recolecte la informacion y con ella realice
los calculos y analisis, en este aspecto infiere mucho el tipo de OA, el nivel de estudio
para el que esta disenado y el tiempo que tiene el estudiante para realizar su proyecto.
Es fundamental solicitarle al estudiante el informe del proyecto asi como darle las pautas
de dicho informe. También es recomendable un espacio virtual para la discusién de los
resultados, otro para la difusién y presentacién de los resultados de los proyectos. Como
podemos ver por la metodologia del proyecto y su realizaciéon en un lapso del tiempo, si
un proyecto va inmerso en un OA, dicho objeto debe estar presente de manera
transversal en el médulo o curso.

Esta estrategia metodoldgica permite la aproximacién a una vision global del
conocimiento que abarca el proceso completo del pensamiento, empezando con el
esfuerzo de la idea inicial hasta la solucion de un problema.

El conocimiento y la aplicacién de los contenidos de una disciplina son ejes de trabajo
claves.

Ventajas de la metodologia por proyectos:
= El estudiante asume una responsabilidad de sus propios procesos de aprendizaje
= Permite que los estudiantes apliquen en contextos reales lo aprendido en la sala
de clases.
= Permite que el estudiante, rescate, comprenda y aplique herramientas
especificas.
= Posibilita a los estudiantes buscar soluciones a problemas.

Otra forma es no realizar un proyecto de investigacion sino de ejecucién, donde el
estudiante no se centra en la investigacién, sino que se le solicita que ejecute ciertos
parametros y saque conclusiones, en este caso el informe, no es de investigacién sino de
resultados y conclusiones. También hay proyectos para evidenciar los aprendizajes sin
gue sean estrictamente de investigacion.

37Algunas ideas tomadas de: GIMENEZ Maria, BENITEZ Mdnica, OSIKCA Rosa. El Proyecto de
Trabajo como Estrategia de Aprendizaje en un Curso Universitario. Chaco, Argentina.
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5.3.2.12. Evaluaciones o cuestionarios: Antes de hablar de las evaluaciones hay que hacer una
salvedad de sobremanera importante, una cosa son las evaluaciones como actividades
evaluativas, y otro muy diferente es, el proceso de valoracion del aprendizaje obtenido por el
estudiante. El segundo es fundamental para cualquier actividad educativa, por consiguiente en
todos los OA deben existir actividades evaluativas. Estas pueden considerarse bajo distintas
perspectivas, sin embargo, por tradicién, el proceso de evaluacidon se ha orientado hacia el
resultado, condicionado por un enfoque conductista. Actualmente, se torna mas apropiado
desarrollar sistemas de evaluacién orientados hacia procesos, bajo este concepto la evaluacién
se hace formativa o continua, mas préximo a la teoria constructivista, lo que requiere un autor
gue produzca estrategias y materiales mas facilitadores que prescriptivos. La direccion de la
evaluacion es determinada por el que aprende ya que no depende de criterios cuantitativos sino
del cumplimiento de objetivos que permitan demostrar el aprendizaje adquirido.

El proceso de evaluacién tiene diversas actividades evaluativas, con distintas finalidades, por
ejemplo, podemos tener actividades de autoevaluacion, coevaluacién, y de evaluacién, de igual
manera, las actividades evaluativas se pueden integrar en los contenidos del objeto o se pueden
dejar separados de los mismos, esto depende de lo que pretenda lograr el autor por medio del
objeto y que sea acorde con el resto del curso o mddulo, por eso se insiste que la planeacién del
OA debe ser acorde con toda la planificacion curricular. Lo anterior no significa que dichas
actividades se separen del OA, sino que sean consecuentes con los objetivos planteados para el
curso acordes con los objetivos del objeto. Es importante resaltar que dichas actividades no
necesariamente deben dar como resultado un valor en nota, por el contrario, las actividades
evaluativas deben evidenciar los aprendizajes adquiridos, por tal motivo, se recomienda
integrar dispositivos de autoevaluacién que permitan una certidumbre en el desempefio del
estudiante que utilice el material que estamos disefiando mas que producir una escala numérica
y tildarlo como evaluacion.

5.3.2.13. Foros: es un espacio para el intercambio de ideas individuales y grupales. Sirve
para el analisis, la reflexién y aplicacion de conocimientos, el didlogo, el debate, el
consenso, disenso y la concertacion de ideas. El foro es una actividad que permite la
participacién y publicacion de un mensaje quedando visible para que otros participantes
puedan leer, ampliar, proponer, hacer aportes ofrecer y recibir retroalimentacion y
conclusiones. Un foro es un espacio de comunicacion en Internet, donde a partir de una
tematica o una convocatoria especial, cada usuario publica su mensaje, el cual queda a
la vista para que el resto de los usuarios puedan leerlo y publicar a su vez los suyos,
formando un hilo (thread)de debate, intercambio, controversia, consenso.

Tipos de foro en un Objeto Virtual:
e De socializacion: Espacio creado por el autor del OA con el propésito de facilitar
la comunicacion libre entre los estudiantes.
e De aclaraciones: sirve como medio comunicativo e interactivo entre tutor-
estudiantes y estudiantes para solucionar dudas e inquietudes.
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e Académico o Tematico: tiene como propdsito generar un espacio de
argumentacion, analisis, critica y propuesta desde diversos contenidos o
problematicas, de un tema determinado.

Los temas de los foros deben ser acotados para facilitar la participacién con
intervenciones breves. Mientras mas acotado sea el tema, mas facil serd la participacion.
El tema debe permitir la participacién y opinién del estudiante por medio del debate y Ia
controversia, por tal razén los textos para los foros deben ser disparadores, abiertos ala
divergencia. El estudiante debe escribir en sus propias palabras de los conceptos, ideas,
formulaciones, etc.

Un foro se compone de:
e Audiencia: En los foros académicos o tematicos se restringe.
e Moderador: Iniciar la participacion, direcciona el foro, da respuestas y centra el
foro.
e Tema: En torno a él gira la discusién de la audiencia.
e Desarrollo: Es compartido con la audiencia y los moderadores.
e Sintesis: Son emitidas por el moderador resumiendo las participaciones
e Cierre: El moderador cierra el foro con una frase contundente.

Un foro también tiene varias categorias:

o El foro premoderado: El tutor, con anticipacién genera y acuerda las pautas y
criterios. Los estudiantes redactan los mensajes y los presenta al tutor. El tutor
los revisa y decide qué se publica.

e Foro moderado: El tutor define tematicas, procesos y pautas. Los estudiantes
publican sin revisidn previa, la publicacidén es inmediata. El tutor modera, revisa,
responde y concluye.
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Gomo planear y hacer un
guion de un OA

Herramientas de software para la construccion de materiales virtuales




COMO PLANEAR UN OBJETO DE APRENDIZAIJE:

A continuacion se mostrara una tabla con cada una de las fases o etapas de elaboracién del OA
y una serie de preguntas que como autor vale |la pena hacerse a la hora de pIanearIol:

ETAPA PREGUNTAS

Redaccion de | ¢Cudl es la finalidad del proyecto?
los objetivos

de aprendizaje ¢Qué utilidad va a tener?

¢Qué necesidades académicas cubre?

Redaccién de | ¢Cudl es el tema del OA?
las unidades .
éEngloba mas de un tema?

¢En qué unidades se divide, ndmbrelas?

¢Cuales contenidos seran nodos, enumérelos?

¢Qué actividades voy a emplear para alcanzar los objetivos de
aprendizaje propuestos?

éCuales son mis estrategias de aprendizaje?

Redaccién de | ¢Qué es lo que se quiere transmitir?

los contenidos o
¢Es adecuado que sea por medio virtual?

de las
unidades ¢Tenemos disponible la informacién necesaria para el objeto?

¢Hay que elaborar los contenidos originales para el objeto?

¢Hay que adaptar contenidos ya existentes?

¢Hay dificultades de derechos de autor de contenidos o de recursos?
Navegacion ¢Cual es la estructura de navegacion mas adecuada para el contenido

del objeto?
¢Como accede el estudiante a la informacion?

¢Cual es el sistema de ayuda previsto?

'Algunas preguntas tomadas de: ORIHUELA José Luis y SANTOS Maria Luisa. Op cit. p. 62-66
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¢Cémo es la orientacion de guias y actividades?

¢Hay un archivo de ayuda permanente o para ciertas actividades?
¢éCuadles son las metaforas mas apropiadas?

¢Es posible presentar graficamente los contenidos?

¢Es posible presentar los contenidos por audio o video?

¢Cual es el grado de interactividad de los usuarios?

Usuario ¢Quién va a estudiar el objeto?

¢Qué motivacidn tiene para utilizar el objeto?

¢Es facil navegar el objeto?

éSon claros los documentos para realizar las actividades?
¢Qué conocimientos previos debe tener para abordar el tema?

¢Coémo accede el usuario al objeto?

Soporte ¢Los archivos son de formatos comunes y pueden abrirse con facilidad?
éLos archivos son muy pesados y dificultan la navegacion?

¢Qué formatos son relevantes para el objeto?

¢Es totalmente necesario el uso de videos, audios, animaciones?

¢Se ha contemplado la capacidad de almacenamiento y la velocidad de
acceso?

¢Como afecta el objeto el cambio de formatos a otros mas asequibles?

Maqueta ¢Qué elementos interactivos conviene desarrollar en la maqueta?

¢Cuales son los formatos mas adecuados para la maqueta?

Disefio ¢Cual deberia ser el aspecto general (grafico y audiovisual) de la
plantilla?

¢Se ha contemplado la relacidn entre contenido, disefio y usuarios?

¢Qué transmite el disefio del objeto? ¢ Qué quiero que transmita?
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Disefio de la ¢Qué tipo de interfaz resulta mas efectiva para facilitar la navegacion?

interfaz
¢Qué criterios se utilizaron para el tamano y la disposiciéon de los

elementos en la reticula o pantalla?

¢Como se debe adecuar el diseno grafico al objeto?

Plan de ¢Se ha realizado una relacidn de las tareas para el desarrollo del OA?
trabajo - _
éSe han planificado estas tareas en un calendario?

¢Se ha contemplado la utilizacién de un software para representar
graficamente el plan de trabajo?

éSe puede cumplir con las tareas y las fechas propuestas en el plan?

éSon acordes las etapas con las tareas?

1. Roles y tareas para la construccion de un OA

Para la elaboracién de un objeto virtual tenemos diferentes roles y cada uno tiene diferentes
tareas, obviamente todos los roles son asumidos por el autor en las diferentes etapas de
elaboracién del OA.

.. . . . 2
La siguiente tabla describe roles y funciones o tareas que debe asumir el autor”:

ROL TAREA
Andragogo o Escoge el temay la finalidad del OA
pedagogo

Redacta los objetivos de aprendizaje
Define las unidades y contenidos del OA
Define las estrategias de aprendizaje que se incluirdn en el objeto

Define las actividades para la consecucidon de los objetivos de
aprendizaje

Documentalista Investiga y selecciona las fuentes de informacion

Identifica y escoge los contenidos y los recursos

’Algunos roles tomados de: ORIHUELA José Luis y SANTOS Maria Luisa. Op cit. p. 72-74
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Indexa los recursos en carpetas para la facil construccién del
objeto

Académico Redacta los borradores de los contenidos
Revisa y corrige los textos de los contenidos
Guionista Elabora el hipertexto

Disefia la navegacién

Define el sistema de ayuda

Define las metdforas y los mapas

Crea historias y personajes

Redacta didlogos y narraciones de guiones de audio y video

Revisa y corrige los textos

Director de arte

Define la estética global de la plantilla u hoja base
Supervisa las maquetas
Estructura la diagramacion del objeto

Estructura la navegacién como barras y menus

Disenador grafico

Disefa las interfaces
Crea los elementos visuales
Edita los graficos

Estructura la composicién de los nodos o pantallazos

Editor Graba audios y videos
Edita audios y videos
Animador Crea los objetos y entornos de animacion
Crea los entornos de realidad virtual
Programador Compila la maqueta

Hace la integracion multimedia
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Revisa que todos los vinculos funcionen y los recursos abran
Estandariza los formatos de los recursos y archivos.

Realiza las pruebas

Heutagogo Estudia el objeto y revisa si desarrolla aprendizajes.

2. Planificacion de actividades:

Cuando se han establecido los objetivos de aprendizaje podemos empezar con la estructuracién
del OA, los objetivos son el norte, pues son nuestras aspiraciones educativas, y para que el
objeto tenga un sentido real no debe desviarse del fin propuesto. Debemos ser precavidos
porque puede hacer un objeto que no conduzca al objetivo. También se debe ser realista en la
dimensién del objetivo, porque un OA demasiado pretensioso puede alejarse del objetivo.

Es muy importante para iniciar hacer un proceso de analisis metacognitivo, que es una reflexion
sobre como serd la experiencia, los procesos cognitivos, la pertinencia de las estrategias y de las
actividades en el estudiante, la planeacién es correcta, en otras palabras, ¢Va realmente el
estudiante a aprender con nuestro objeto? Esta reflexién debe irse realizando en las diferentes
etapas de planeacién, diseio, elaboracién, ensamble y montaje.

El OA se puede construir como cajas donde cada una de ellas es una unidad, y cada una
funciona por separado, que se suma a la totalidad del objeto, similar a una mufieca rusa donde
una mufeca esta dentro de la otra, o un marco de composicién en la literatura donde muchas
historias estdan dentro de otra y cada una funciona por separado, por ejemplo las mil y una
noches, donde todas las historias estdan enmarcadas por la de Sherezada, sin embargo cada
historia funciona por separado, ejemplo Aladino, Simbad, etc. Su esquema puede ser de la
siguiente forma:

Estructura 1: Evaluacién al final del Objeto de Aprendizaje
eemaro (Bl Urie=dt JE ] uniceaz |E
= L ] Eveluacion_
Estructura 2: Evaluacian al final de cada unidad

Introduccién Unidad 1 * Unidad 2 *
y temario Evaluacion 1 Evaluacién 2

Todo OA tiene una estructura horizontal y vertical, en la grafica vemos cémo funciona la
estructura horizontal dado por las flechas azules, y vemos la estructura vertical de cada secciéon
dado por las flechas naranjas.

Fundacién Universitaria del Area Andina



Presentacién& TemasJ Unidad é Evaluacion.
Unidad informativa mshUnidad didactica
-Objetivos  de | -indice. -Titulo de la unidad. Actividades: -Cuestionarios.
aprendizaje. -Ruta 0 | -Guia de la unidad. -Talleres -Proyectos.
-Introduccion recorrido. -Glosario. -Ejercicios -Foros.
general. -Prueba -Introduccion. -Casos
-Guia diagndstica | -Desarrollo de la
instruccional. unidad: Autoevaluacion:
-Sugerencias Textual -Juegos.
generales. Visual -Repasos.
Audiovisual -Cuestionarios.
-Sintesis.
-Bibliografia.

Ahora veamos cdmo se construye cada parte del objeto de aprendizaje:

Presentacion y temario:

Presentacion

Objetivos de
aprendizaje

Verbo en infinitivo (accién: qué se va hacer) + sujeto (qué se va a
estudiar) + objeto (para quién) + solucién (con qué fin) + medio (cémo) +
Periodo de tiempo (cuando) + lugar (donde).

Introduccion

Pequeiia presentacion del objeto y de lo que el estudiante va aprender

instruccional

general con él, puede ser en texto escrito o en video (para el video se debe
realizar el guion)
Guia Es una guia de orientacidn, cuyo objetivo es focalizar al estudiante en lo

mas relevante. Debe explicarle cdomo navegar el objeto, cdmo abordar
textos y actividades.

Sugerencias

Definir el perfil del estudiante e indicarle todos los requerimientos que
necesita para el completo desarrollo del OA.

Temario

indice Sirve para visualizar en detalle los contenidos y su organizacién. El indice
debe estar siempre al principio, y sirve como un organizador del objeto.

Ruta o Podemos planificar los contenidos y actividades de tres formas: un mapa
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recorrido

conceptual, una tabla de contenido, un diagrama de nivel.

Prueba
diagnéstica

Debe ser previa a la unidad informativa, y debe permitir determinar los
conocimientos previos de los estudiantes. Puede incluirse actividades
Idicas y de practica para determinar el grado de dominio de ciertas
destrezas necesarias para la adquisiciéon de los nuevos contenidos.

Unidad o unidad tematica:

Unidad informativa

Titulo El nombre identifica al contenido y los temas mas significativos.

Guia de la Sirve para unidades extensas como una guia de orientacion para el
unidad estudiante.

Objetivos Son objetivos de aprendizaje especificos de la unidad

especificos

Glosario Lista de palabras claves propias de la unidad tematica.

Introduccion

Algunos contenidos requieren de un texto introductorio que ayude al
estudiante a relacionarse con la tematica.

Desarrollo de
contenidos

Es la parte fundamental de la unidad, aqui se desarrollan los hipertextos y
recursos. Los textos pueden ser expositivos, descriptivos, argumentativos,
e incluso narrativos. También tenemos los diferentes recursos multimedia
gue van a complementar los textos: imdagenes, gréficas, tablas, audios,
videos, animaciones, enlaces, etc. La redacciéon de los contenidos va mas
enfocada a la finalidad pedagdgica de la unidad que a una forma textual
determinada.

Ejemplos

Para ambientes problémicos de aprendizaje se propone la utilizacién de
ejemplos que le permitan al estudiante evidenciar la solucién y el
procedimiento para llegar a dicha solucién.

Sintesis

Pueden ser: sintesis, recomendaciones o conclusiones:
Sintesis: resumen de lo mas relevante tratado en la unidad.

Recomendaciones: propuestas o sugerencias con el fin de mejorar el
aprendizaje.
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Conclusiones: proposiciones que dar resolucién al tema tratado.

Bibliografia Lista de referencias bibliograficas apropiadas para complementar los
temas.

Estrategias Las estrategias pedagdgicas deben ser evidenciables en los objetivos pero

pedagdgicas deben ser imperceptibles para el estudiante, el autor es quien debe

tenerlas bien claras.

Unidad didactica

Actividades de | Ejercicios, talleres, juegos, foros de debate, miniproyectos de
autoaprendizaje | investigacién, casos, evaluaciones, guias de actividades, en fin, todo
aquello que nos permita evidenciar el conocimiento adquirido por el
estudiante dentro de la unidad informativa.

3. REDACCION DE CONTENIDOS Y GUIONES

Cuando se va a redactar los textos de un Objeto de Aprendizaje nos toca pensar si este va ser
totalmente audiovisual (video, audio, animacién), es decir, requiere de un guion para elaborarse.
O si va ser netamente textual o de contenidos (comunmente texto con imagen) para este caso
se requiere redactar un texto que desarrolle los contenidos y se combine con las imagenes,
acercdndonos mas a la redaccién de un texto académico, incluso puede ser sdlo texto escrito.

Muchos expertos recomiendan combinar el contenido textual con el contenido audiovisual,
algunos recomiendan usar los nodos netamente textuales separados de aquellos con contenido
audiovisual. La verdad, eso depende mds del autor. Lo cierto es que podemos encontrar nodos
hechos de contenidos textuales y otros de material audiovisual.

Los OA’s se componen de dos tipos de textos. El primero, lo denominaremos: contenido. Los
contenidos son aquellas formas textuales que se presentan en el objeto tal cual como se
redactan, son de vital importancia porque en ellos se desarrollan las unidades didacticas. El
segundo, lo denominaremos guion. En los guiones se recoge toda la informacion que se utiliza
en forma de audio o video. Como ya se ha insistido, antes de montar un material audiovisual
debe enfocarse su accidn pedagdgica en el aprendizaje.

El guion es una historia contada en imagenes con didlogos y descripciones, fragmentada por
unidades narrativas llamadas escenas y secuencias; escrito con la intencidn de ser trasladado a
un soporte audiovisual. Se hiciéramos un paralelo entre el guion y el OA hablariamos de la
escena como un nodo y la secuencia como una unidad.
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Para darle un orden secuencial a los textos que se van redactar en un OA, se recomienda tener
el mapa, con el mapa tenemos la ruta o recorrido y una pequefia visién de lo que sera el OVA. La
redaccion de los guiones es posterior a la redaccidon de los contenidos, esto porque en la
mayoria de casos, cuando se redacta los contenidos se esclarece el tipo de material multimedia
gue necesita el objeto. Ademas después de tener los contenidos, puede guionarse el material
multimedia que reforzard el proceso de aprendizaje. Con los contenidos puede pensarse en las
interfaces, y con los guiones se construyen los materiales audiovisuales.

Los textos que denominamos “guiones” se

Los textos que denominamos “contenidos”
utilizan para elaborar: videos, audios,

son los que van dentro del OA y como se
redactan quedan dentro del objeto, por eso animaciones. En los guiones se redactan los

se construye con titulo y texto. Son de vital cotenidos textuales de los materiales que

importancia en el OA porque condichos van a reforzar el multimedia.

textos se desarrollan los contenidos.

Pla Mbo

Es el catidlogo del curso y retine toda la informacion del
mismo, tal como sus objetivos, sus competencias, su
metodologia, su contenido, sus nucleos tematicos,
bibliografia y demdas. Es importante para el estudiante
conocer el silabo. El silabo debe elaborarse para educacion
virtual. El tutor con el silabo puede realizar la planeacién
curricular adecuada para realizar los objetivos propuestos
para el curso. El silabo sirve para mirar la correspondencia de
los contenidos. buffer requenido: 10 s

en el buffer:
Coémo se elabora un silabo Ejemplo de un silabo Peso total:

Lectura complementaria: Cémo se estructura un sitabo, aqu ° e

transcurndo:

Nota: La redaccidn de los contenidos se hace como sugerencia para el autor, la idea es que este
texto sea una guia y él encuentre sus propias formas.

A veces en el guion, como manejamos diversos materiales multimedia, debemos tener guiones
para los materiales que estdn embebidos en nuestros nodos, subescenas que suceden dentro de
cada una de las escenas. Por ejemplo, tenemos en la escena, una grafica del interés, un
contenido o texto que explica cdmo funciona el interés. Y puedo tener una subescena con una
animacién de la gréfica que consiste al cambiar los datos la grafica, esta cambia en su
graficacién. En este caso es recomendable redactar el contenido que va en la escena, y luego
redactar el guion de la subescena, especificando muy bien las interacciones y los botones que
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estd tendrd, eso lo veremos mejor en los diferentes tipos de guiones cuando hablemos de la
redaccion de los contenidos.

Para ello se hace una descripcidn de la escena y lo que va acontecer en ella. Esta metodologia es
recomendable sobre todo cuando la persona que va a construir el OA (podemos llamarlo
disefador) es diferente al autor de los contenidos (lo llamaremos autor, experto en el tema que
redacta los contenidos y guiones). De esa manera, el disefiador tiene una claridad de qué
pretende el autor y cdmo quiere que funcione. Obviamente el autor del OA debe incluir la
grafica, redactar el nombre de cada parte del cable, y el texto correspondiente que desplegaria
pulsar cada botén de acuerdo a su guion.

Es importante aclarar que el OA no es un texto escrito animado, es una forma hipertextual que
nos permite desarrollar aprendizajes, digo esto porque es comun a la hora de redactar un OA
que el autor termine escribiendo o traspasando los textos que ha escrito en catillas, articulos,
etc., en sus Objetos de Aprendizaje, cuando la concepcién de los dos (texto escrito — OA) son
totalmente diferentes, se puede tomar como base un texto escrito para redactar los contenidos
de un OA, pero son dos cosas diferentes.

Ademas de lo anterior, el Objeto debe tener una unidad totalizadora en su contenido, es decir,
todo lo que se incluye en él debe apuntar a cumplir el objetivo de aprendizaje, si no es asi, el
material que se incluya es mera decoracion.

La narracion audiovisual interactiva reune varias formas textuales, desde la narracidn
audiovisual clasica en imagenes (fotorrelato, cine, comic, animacidn, video, documental, etc.). Y
la usabilidad que se refiere a cdmo se presenta al usuario y este interactia con el OA. En la
narracion audiovisual dividimos lo que depende del texto y lo que depende de la estructura
audiovisual, es decir, lo que llamamos contenidos y lo que llamamos guiones. En la construccién
de contenidos hallamos el texto expositivo, descriptivo, argumentativo, en esta parte se
desarrollan los textos para exponer ideas y conceptos y se busca una comunicacién persuasiva
para llegar al estudiante. Encontramos después la narracion, que pretende narrar historias, con
el fin de que el estudiante mantenga su interés en todo momento. Y tenemos la creatividad,
que busca diferentes formas de contar la historia o de transmitir los contenidos. Entonces
tenemos en la parte argumentativa el contenido cognitivo, en la narracion la parte motivacional
y en la creatividad la forma cémo se transmite. Por el otro lado tenemos la composicidn, que es
la parte gréfica como se compone el texto y la imagen en el objeto para que aumente su
persuasion en el estudiante. El Storyboarding que nos permite la sucesion de imagenes o nodos
que nos permita la narracion.

Cuando se habla de texto y multimedia se refiere a la fusion de todos las partes antes
mencionadas de las cuales se construyen guiones para el OA y que se representan en la
siguiente grafica.
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Narracion Audiovisual Interactiva

Argumentacion oryboard

L
L

l Texto y multimedia

Figura tomada del libro: El guidn multimedia.
4. Redaccion de contenidos

Los “contenidos” son los textos que corresponden al desarrollo tematico de cada unidad dentro
del Objeto. Vale la pena mencionar que algunos expertos en Objetos de Aprendizaje
recomiendan que los textos de los “contenidos” deben ser breves, concisos, tratar lo mas
relevante del tema, se aconseja eliminar palabras innecesarias y redundantes, para contribuir al
desarrollo de los mismos se debe incorporar graficos que ilustren el posible contenido del texto.

Para redactar los “contenidos” de una unidad se propone:
4.1. Introduccion:

4.1.1. Componente Motivacional: se escribe el texto buscando resolver estas dos
preguntas: {Para qué me sirve en la vida este tema?, éEn qué lo puedo aplicar?, esto
le permite al estudiante ubicarse en un contexto y mirar si lo que va a ver en el
objeto estd acorde con sus intereses o busquedas.

4.1.2. Mapa conceptual o esquema del contenido: Es similar al que se hace para todo el
objeto, sélo que este va enfocado a la unidad puntual en la que el contenido se
desarrolla.
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4.1.3. Desarrollo de cada una de las unidades tematicas: En esta parte va el desarrollo de
contenido propiamente dicho. El desarrollo tematico debe estar integrado por
parrafos o bloques interconectados entre si, con sus correspondientes niveles: titulo,
subtitulo y entre-titulo. El contenido textual se divide en:

4.1.4 Titulos y subtitulos: Deben ir segun la jerarquia y la importancia de los temas en el
Objeto y de acuerdo con el objetivo de aprendizaje que se busca lograr.

4.1.5. Desarrollo textual de los temas.

4.1.6. Ejemplos, ejercicios o casos de aplicacién practica: El autor debe determinar de
acuerdo a la necesidad del tema, las estrategias y el momento pertinente para
incluirlos de tal forma que integre y enriquezca la experiencia de aprendizaje del
estudiante. Los ejemplos o ejercicios deben presentarse en diferentes niveles de
complejidad.]

4.1.7. Sintesis de cierre del tema: Mediante un disefio visual (mapa, cuadro sindptico,
diagrama etc.) refuerce y resuma el o los temas destacando los elementos o
fundamentos principales.]

4.1.8. Actividades auto-evaluativas propuestas al estudiante: Al final de cada unidad se
debe incluir un instrumento de autoevaluacion que le permita al estudiante conocer
los avances en su aprendizaje de autoestudio, la asimilacidn cognitiva, el rendimiento
académico y el manejo de apoyo. En capitulos anteriores ya trabajamos todas las
estrategias evaluativas y auto evaluativas que podemos incluir en el OA.

4.1.9. Glosario de términos y Bibliografia: si es necesaria para la unidad y no estd incluida
en la general del OA.?

4.2. Algunos consejos para redactar guiones

e El guionista trabaja desde la percepcion y el proceso, quiere decir que trabaja pensando
como enviard estimulos y como estos serdn procesados para formar pensamiento. En el
OA debe insertarle la cognicion, para ello se recomienda el siguiente consejo.

e Saber que todas las personas tienen diferentes formas de pensar, por consiguiente tiene
diferentes formas de aprender. Con esta pregunta evidenciamos que los objetos deben
tener multimedia, sin embargo la pregunta es, ¢Que variedad de formatos le voy a
ofrecer al estudiante para que este desarrolle su competencia?

e Otro consejo para la redaccidon de guiones es el punto de giro, aquel donde la historia a
partir de un suceso o una accidén cambia de forma drastica. En el OA se puede insertar
puntos de giro que le permitan al estudiante refrescar su navegabilidad y proceso de
aprendizaje.

*Algunas ideas tomadas de: GUZMAN SERNA Maria del Socorro. Guia para autores. Politécnico Grancolombiano.
Bogota 2007.
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Hay un nuevo concepto de aprendizaje desarrollado por T. Hug, A. Drexler, W. Hagleitner
y otros autores que se denomina microaprendizaje, que consiste en el desarrollo del
aprendizaje a través de unidades relativamente pequenas y actividades de aprendizaje a
corto plazo, que incluye pequefios trozos de contenido y tecnologias flexibles de facil
acceso a ellos, en cualquier parte, bajo demanda y gestion. Un ejemplo claro seria la
Twiteratura (textos breves en twiter que pueden tener contenidos académicos). Bajo
este paradigma, se recomienda multimedias con textos breves, es decir, guiones (algo
gue puede ser practico pero discutible en un proceso de aprendizaje donde se necesita
que el estudiante adquiera conceptos y los asimile).

La normalizacion de los guiones permite un buen trabajo de produccién.

Utilizar la escena mas tdpica es un buen consejo para hacer un guion, es tomar de la
misma escena como base, y desde alli se hacen las transiciones a las otras, los pasos son
predecibles, pero hay pasos donde son totalmente sorprendentes, eso le da uniformidad
al objeto pero le permite al estudiante cierto grado de sorpresa que lo saque de la
monotonia de las otras escenas.

El guion multimedia tiene tres componentes: discurso (logos), drama (pathos) y mensaje
moral (ethos). El discurso se traduce a los contenidos

Crear un héroe

4.2.1. El guion no solamente debe llevar los contenidos de los materiales, debe también
cumplir las siguientes funciones: diddactica, psicologica, comunicativa,
gnoseoldgica y cibernética.

Funcién didactica: EI OA debe propiciar la busqueda de otros contenidos o Ia
profundizacién de los que se presentan. El estudiante por medio del objeto debe
aprender a buscar por si mismo grados superiores de su conocimiento y llegar a ellos.
Funcidn psicoldgica: El guion debe motivar en el estudiante: profundizar el tema, retar la
creatividad, investigar de acuerdo a sus intereses.

Funcidn comunicativa: La comunicacién del objeto con el estudiante debe fortalecer su
proyeccion como ente social y en la comunicacion con los demas, asimismo propiciar
conexiones que conduzcan a la construccién de una red. Por ende, la comunicacién con
el estudiante debe ser amena, sin ataduras ni imposiciones, para que este asuma una
posicion activa ante el objeto.

Funcidn gnoseoldgica: El OA debe generar en el estudiante razones para investigar.
Organizar, planificar y controlar su aprendizaje. En lo posible incentivar el pensamiento
alternativo y la toma de decisiones.

Funcidn cibernética: Aunque el estudiante desarrolle su actividad de manera auténoma,
la orientacidn inicial y el control final en el OA, corresponden al autor o guionista.

Fundacién Universitaria del Area Andina



4.3. Principios para la construccion de guiones multimedia

4.3.1. Principio de sorpresa y coherencia: el usuario en la medida de lo posible no debe
prever lo que viene en cada una de las escenas, pero el hecho de que lo
sorprendamos no significa que cada escena no tenga nada que ver con la anterior,
ya que si él no siente una coherencia en todo el OA probablemente lo abandone
porgue no le encuentre un sentido légico.

El desarrollo narrativo del objeto descansa sobre dos pilares. Expectativa del
estudiante por lo que viene. Y conexién légica, relacion de cada nodo con el anterior
y con todo el objeto.

Este principio nos permite evaluar cada escena y tener un juicio global sobre el OA. Si
no hay sorpresa nuestro objeto es demasiado previsible; si no es coherente nos
damos cuenta que estd poco articulado, es poco creible, y presenta saltos
innecesarios.

4.3.2. Principio de atencion: cualquier OA debe mantener la atencidn sostenida, es
decir, todo el objeto debe despertar y mantener la atencién del estudiante, para
ello el objeto se sostiene en contenidos y en interface, la interface debe ser
atractiva durante todo el objeto, de igual forma, el contenido debe ser atractivo
por eso se recomienda construirlo basados en microaprendizajes. La interface
hace que se active la atencion afectiva, y los contenidos activan la atencidn
cognitiva. Adema3s ya los OA no se limitan a la transmisidon de informacién, sino al
desarrollo de aprendizajes, hace unos afios y todavia se tenia la creencia que los
Objetos solamente tenian contenidos, este concepto se ha relegado vy
complementado, no sélo son contenidos sino actividades de aprendizaje que le
permitan al estudiante desarrollar competencias, generar constructos vy
comprobar sus aprendizajes.

4.3.3. Principio de economia: El principio de economia se basa en que el estudiante
siempre debe estar ocupado en el OA, no tiene mucho sentido un nodo que el
estudiante no le encuentra sentido o que perfectamente se podria extraer
porque no aporta al tema del objeto. No hay que dar toda la informacién en un
solo nodo. Tampoco hay que mostrar todo de manera explicita, hay que permitir
gue el estudiante descubra.

Economia se refiere entonces a que el estudiante sienta un OA &gil, no se aburra, él
se aburre cuando el objeto muestra todo y se le da al estudiante todo hecho. Un
guionista novato se detecta porque sus objetos multimedia son demasiado explicitos
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y el usuario se siente incdmodo en su intelecto. Los estudiantes actuales ya exigen
guiones agiles similares a los que pueden encontrar en la web, en el video juego, en
ambientes virtuales de aprendizaje altamente interactivos como los que se
encuentran en las aplicaciones mdviles.

La economia es antigua en los guiones, en la literatura siempre se habla que lo bueno
si es breve, dos veces bueno. Y en la multimedia se habla de mostrar, no contar,
sumergir al estudiante en la historia del OA.

4.3.4. Principio de crescendo: el crescendo en guion multimedia es una serie de
escenas que nos llevan a un climax, las escenas pueden disefarse de esa forma,
con lo mejor para el final. Otra forma es partes o escenas en crescendo con picos
dramaticos, y partes de tranquilidad donde se juega con el estudiante. Las
escenas en crescendo son Utiles cuando quiero motivar al estudiante y sumergirlo
en el objeto, las escenas en bajada son dutiles cuando necesito que este
reflexiones, medite, y concluya. Si este principio no se da, se nota un objeto
plano poco versatil.

4.3.5. Principio de unicidad: A pesar de las sorpresas que le demos al estudiante, de la
coherencia, también es necesario un principio de unicidad, es decir, unas
caracteristicas constantes comunes en todo el objeto. Para este principio se
aplican una normas de disefio regulares para aplicar en la elaboracién de los OA’s.

4.4. Construccion del mapa del OA.

Hay dos formas muy comunes y practicas para hacer el mapa del OA, la primera de ellas es la
grafica y la segunda en forma de esquema, normalmente el esquema numérico. Lo importante
es tener una coherencia entre cualquiera de los métodos. Ademas, cada una tiene un uso
interesante en el OA.

4.1.1. El mapa: Un mapa una “estrategia”, un “método”, un “recuso esquematico” util
para la estructuracion de un OA. Es aquel elemento que en forma gréfica me
muestra cédmo van interconectados los mddulos, es mds, puede servirnos
fuertemente para guionar el objeto como lo veremos mas adelante. Para hacer el
mapa de un OA podemos utilizar la metodologia de un mapa conceptual, de una
manera diferente, claro esta. El valor del mapa radica en la meta que ayuda a
lograr y su eficacia al respecto.

El mapa conceptual es un recurso esquematico que sirve para presentar un conjunto de nodos,
proporcionando un resumen, organizado de una manera jerarquica, donde lo mas general se
ubica en la parte superior y lo menos especifico en la parte inferior; también puede realizarse
de izquierda a derecha. Veamos en la figura cémo seria un mapa de un OA:
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En este mapa tenemos los nodos (texto y multimedia) representados en las hojas y los enlaces
representados en las flechas. La aplicacion del mapa es la visualizacién de informacién,
permitiéndole configurarse como una herramienta util para transmitir de forma clara mensajes
complejos.

El mapa posee algunas caracteristicas, que pueden seiialarse asi:

e Organizacién del objeto en unidades o agrupaciones de caracter integrador, de tal
manera que cuando se activa una de ellas, también se activa el resto.

e Segmentacion de las unidades en subunidades que se encuentran interrelacionadas.

e Estructuracion serial y jerarquica.

Pasos para la Elaboracién de un Mapa de OA:

1. Estructurar el orden y la jerarquia de cada uno de las unidades, de los nodos, del OA.

2. Ordenar los nodos atendiendo al orden de inclusividad, es decir, de acuerdo con las
rutas de aprendizaje que se tienen pensadas para el objeto. Opcional numerar los nodos,
unidad un nimero y orden del nodo otro numero. Ejemplo: la unidad 1 (U1), y el nodo 3
(N3) de esa unidad, U1N3, esta designacién nos sirve también cuando lo estructuramos
como un esquema.

3. Seleccionar la figura geométrica que mas le agrade, para evidenciar los nodos. Miremos
la grafica
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4.1.2. Guion tipo mapa

Un objeto tipo mapa se genera de un mapa conceptual del cual pueden desplegarse los
diferentes nodos de informacion. El primer paso es crear el mapa conceptual. Se numera o se
referencia cada nodo, y se construye el guion de cada uno de ellos.

TEXTO DELNODO

Como elaborar el guion:

Cada uno de los numeros del mapa se relaciona con cada uno de los nodos, en ellos se
desarrolla el contenido textual y el enlace o vinculo de cada uno de los contenidos multimedia.
Este tipo de guion es muy util cuando el material multimedia ya estd producido.

4.1.3. Estructura por escenas.

Para la construccién de un guion de un OA debe pensarse en una estructura compuesta por
escenas, en la cual cada una de ellas es el contenido del nodo, por eso es muy importante a la
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hora de hacer el guion pensar cobmo voy a contar la historia, cuando se habla de historia se
refiere a cdmo se va a redactar el texto de los contenidos académicos de forma secuencial hasta
generar un proceso de aprendizaje que inicia y termina con un resultado concreto para el
estudiante.

A veces, como sucede en el guion cinematografico o teatral, la secuencia se narra escena por
escena, donde la escena es un fragmento de la narracion que se desarrolla en continuidad en un
mismo escenario y su desarrollo cronolégico ha de ser lineal y continuo. Un conjunto de escenas
unidas por la misma idea conforman la secuencia.

Hay dos formas basicas de escribir guiones, desde la cinematografia, a una columna (modelo
americano) o a dos columnas (modelo europeo). Los guiones a una columna describen acciones
y transcriben didlogos a lo largo de las paginas. Los guiones a dos columnas dividen las paginas
en dos partes dejando la derecha para las acciones y la izquierda para el sonido (didlogos,
sonido, musicas de referencia, ambientes sonoros, etc.). Aunque para escribir un guion
podemos utilizar cualquier procesador de textos, existen programas especializados, entre ellos:
Movie Magic Screewriter, ScriptThing, Sophocles... y sobre todo Final Draft*

Descripcion del nodo

Aqui se hace una descripcion de la escena y lo que va acontecer en ella, esa es buena forma
para redactar nuestro OA. Ejemplo: En este nodo vamos a encontrar una actividad que
consiste en un rompecabezas donde el estudiante escoge cada una de las piezas y forma la
figura de un cable submarino en un corte transversal, cada uno de sus componentes, como
lo muestra la grafica (Se incluye en el guion la grafica). Apenas una la figura de manera
correcta, se despliegan cada botdn con el nombre de las partes del cable. Al dar clic en el
botdn se abre una breve explicacion de dichas partes.

# del Nodo Texto del nodo Imagen o ayuda

audiovisual

Viene de: # | Aqui se redacta el texto que va ir dentro del nodo | Aqui se incluye Ia
del nodo imagen o se resefia si el
anterior* nodo lleva algun

“Tomado de: http://ficus.pntic.mec.es/~jcof0007/VideoCEP/Tema3/guion.html Consultada el 12 de abril de 2012.

*Generar un nimero de identificacién del nodo es importantisimo para el orden y la vinculacién. Se propone la
letra U de Unidad acompafiada de un numero. El nimero 0 se designa a la introduccion del objeto. La otra es una
letra N acompafiada de un ndmero para indicar qué nodo de esa unidad es. La identificacion del nodo seria U2N3
que significa nodo 3 de la unidad 2.
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# del nodo material audiovisual.

Va para: #
del nodo
posterior

4.1.3.1. Guion a Una columna (modelo americano):

Se utiliza el formato tradicional de guion audiovisual, una columna para proyectos cuyo
fundamento principal es la dramaturgia, ejemplo: videos cdpsula dramatizados, crdénicas
audiovisuales o documentales, incluso para animaciones en 3D, son buenos para objetos
narrativos donde se cuenta una historia.

Modelo de guion Interactivo a una columna

Nodo Numero:
Exposicion descriptiva del nodo y lo que va acontecer en él.

(Texto del nodo)

(Para el didlogo se sugiere)

Nombre del Personaje: Didlogo del personaje.

Alternativas de navegacion. (A donde conduce el siguiente nodo)

Si se presenta texto que hipervincula a otro nodo por favor subrayarlo, numerarlo por si
hay varios textos a diferentes hipervinculos; y dejarlo de la siguiente manera: Sub 1:
Numero del nodo.

Nodo Numero:
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Exposicion descriptiva del nodo y lo que va acontecer en él.

(Texto del nodo)

(Para el didlogo se sugiere)

Nombre del Personaje: Didlogo del personaje.

Alternativas de navegacion. (A donde conduce el siguiente nodo o el texto subrayado)

Nodo Numero:

Exposicion descriptiva del nodo y lo que va acontecer en él.

(Texto del nodo)

(Para el didlogo se sugiere)

Nombre del Personaje: Didlogo del personaje.

Alternativas de navegacion. (A donde conduce el siguiente nodo o el texto subrayado)

Ejemplo del guion cinematografico a una columna:
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1. LA CASA. FACHADA. EXT/DIa. 1

Amanece.

Plano general de una casa enorme, de estilo Victoriano. Un bosgue
bastante tupido se extiende a su alrededor. La tierra estéa
cubierta por una fina capa de niebla.

Tan s®lo se oye el murmullo del aire y gquiza, el graznido de una
gaviota lejana.

En sobreimpresidén leemos:

Isla de Jersey, Canal de la Mancha, 1945

2. LA CASA. DORMITORIO DE GRACE. INT./Dia. 2

Primer planc frontal de GRACE lanzando un chillido desgarrador.
Luego se gqueda en silencio, con los ojos enrojecidos muy abiertos,
respirando profundamente, mientras la camara se wva alejando y
descubrimos gue estia acostada.

Gotas de sudor sobre su frente.

GRACE es una mujer de unos treinta aifios, hermosa, de aspecto algo
fragil a la vez gue severo. Se incorpora vy se frota la cabeza.
Luego consulta el reloj de su velador y se levanta de la cama.

ENCADENA A
3. LA CASA. FACHADA. EXT./DIA. 3

La luz gue se proyecta sobre la casa es ahora mas definida.

Tres figuras caminan lentamente hacia la puerta de entrada. Son la
SENORA MILLS, una mujer de unos sesenta afios de edad, gruesa y de
expresién afable; el SENOR TUTTLE, un anciano de unos setenta afios,
enjuto y con un wvistoso mostacho blanco; y LYDIA, una joven de
rostro melancdlico y mirada perdida. Los tres wvan vestidos de modo
bastante anticuado, incluso para el afo 1945.

La SENORA MILLS y TUTTLE se rien.

SENORA MELLS
Ah, el buenco del sefior Simpson,
imenudo perscnaje! ¢ Qué seria de €17
TUTTLE
Oh, ya estard& muerto, como todos.

SENORA MILLS
(suspirando)
iAquellos si que era buenos tiempos!
El grupo se detiene frente a la puerta. La SENORA MILLS, gue

parece la mejor vestida de los tres, llama al timbre y luego echa
un vistazo a sus dos acompafiantes, como si los examinara.

SENORA MILLS
Sefior Tuttle, su pelo.

Tomado de: http://ficus.pntic.mec.es/~jcof0007/VideoCEP/Tema3/TEXTOAMENABAR.gif

4.1.3.2. Esquema de guion a dos columnas

Modelo de guion interactivo a dos columnas

Imagen Sonido

Ubicacién del contenido Identificacion de los clips de audio (tiempo
en segundos)

.z

Exposicion.

L, o Efectos de sonido.
Descripcion de los elementos graficos.

Transcripcién de textos

e ) ) Personaje/ locucion:
Identificacidn de los clips de video

(acotacion de didlogo)
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(tiempo en segundos) Didlogo del personaje.

Alternativas de navegacion

Para proyectos informativos o educativos se recomienda el uso de guion a dos y tres columnas
(imagen y sonido)

4.1.4. Modelo de Storyboard:

El storyboard aporta un guion apropiado para la programacién. llustra los contenidos textuales
del objeto junto con los bocetos de las pantallas y la navegabilidad que tienen las pantallas.

El storyboard en cine es el detalle de las tomas de cdmara que se necesitan para cada secuencia.
Antiguamente en el cine se colocaban los planos esbozados en una pizarra para controlar la
produccién, de alli nace su nombre storyboard. En él se determina el tipo de encuadre y el
angulo de visidn que se va a utilizar.

En el guion multimedia elstoryboard aunque es similar tiene otra finalidad es un guion gréfico
con un conjunto de ilustraciones que forman una secuencia para guiar, entender, previsualizar,
el OA. El storyboard en un OA es mas generalizado, en cambio en el cine es mds técnico y
elaborado para que sirva de guia a cada miembro del equipo de trabajo. En un objeto el
storyboard contiene una descripcion detallada de todas y cada una de las escenas del producto
audiovisual, ademas una imagen ilustrativa que nos indique cémo es el contenido multimedia.

El storyboard en multimedia es un documento o documentos que orquestan, organizan y
dirigen la estructura y los contenidos de una aplicacién interactiva multimedia con la finalidad

de llevar a buen fin el desarrollo de esta aplicacién. Es un documento clave para su produccion’.

A continuacidon una imagen del stroryboard de la pelicula los Otros.

>Construccién de multimedia. Técnica de storyboard. http://csimultimedia.blogspot.com/ Mayo 25 de 2011.
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THEOTHERS SC: 1 SHOT: 1

'THE OTHERS ~ sC:

| DIRECTED BY ALEIANDRO AMENABAR 3

Tomado de: http://ficus.pntic.mec.es/~jcof0007/VideoCEP/Tema3/StoryLosOtros.jpg
Para hacer un buen storyboard de un OA se necesitan cuatro cosas:

e Aprender a narrar en imagenes: Consiste en saber descomponer los textos en imagenes
moviles o estdticas que transmitan un significado, debemos ver las imagenes de una
forma global.

e Aprender a seleccionar los planos adecuados de dichas imagenes: Consiste en saber
elegir el encuadre adecuado a la hora de capturar la imagen argumental. ¢Qué dice la
imagen y qué le aporta al objeto?

e Aprender a dramatizar: Consiste en que el multimedia transmita sentimientos vy
despierte sensaciones.

e Textos con microaprendizajes: Consiste en que la carga textual debe ser muy puntual de
acuerdo al contenido.

Este es un esquema util para elaborar el StoryBoard de un Objeto de Aprendizaje.

Codificacién del nodo®

60RIHUELA José Luis. SANTOS, Maria Luisa. Introduccidn al disefio digital. Concepcién y desarrollo de
proyectos de comunicacidn interactiva. Ediciones Anaya, Espafia, 1999.
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Boceto de pantalla:

Imagen de cémo seria la pantalla y la composicion de los elementos en la misma

Elemento Imagen Sonido o texto Programacion
Descripcion del | Imagen es si lleva, | S: sies un sonido. Qué tipo de
nodo grafica, o video del animacion se quiere

multimedia.

T: si es un texto.

para el nodo.

Ademas debe
incluirse de que
nodo viene a que
nodo va, y que
nodos abre si es
necesario.
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Otra forma para realizar el Storyboard es la siguiente:

Multimedia Descripcion de la escena Texto Numero de nodo
Imagen, grafica, Descripcion del nodo S: si es un sonido. De que nodo
video, animacion, viene:

etc. T: si es un texto.
A que nodo va:

Qué nodos abre:

Por cada nodo se agrega una fila en la tabla.

4.1.5. Videos

Un video es una aplicacion multimedial cargada de informacion que combina el audio y la
imagen. Una estrategia para el aprendizaje muy utilizada es el video-cdpsula, consiste en un
video corto que presenta el desarrollo de un proceso, un ejemplo, un procedimiento, un
ejercicio, un contenido. Pueden ir acompaifado de imagenes, graficas, mapas y animaciones.
Tienen como propdsito complementar, repasar, indicar procesos y procedimientos requeridos
para un acto especifico del aprendizaje’.

’ Formatos de video tomados de: GUZMAN SERNA, Maria del Socorro; TRUJILLO FLOREZ. Luis Martin. Guia para
elaborar materiales Educacién Virtual. Politécnico Grancolobiano. Bogota. 2009.
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Vamos a ver a continuacién varios tipos de video multimedia que podemos encontrar dentro de
los OA’s

4.1.5.1. Fotorrelato:
Es una coleccién de imagenes o fotografias que van cambiando a medida que una voz en off va

narrando su contenido, de esta manera cada imagen tiene una carga narrativa y con la voz se
genera una secuencia.

Formato para realizar el guion de un fotorrelato.

Imagen Voz Texto Mdsica de
fondo

Pegar fotografia, cuando se Texto escrito con lo que | Esto si quiere que | Nombre de la
cambia de fotografia se asume | debe decir la voz. el video relato cancién
gue es el momento donde se lleve subtitulos,
cambia la imagen en el relato, insertarlo en el
usted solamente debe pegar la momento que
foto. debeiir,

especificar la
duracion en
tiempo del
subtitulo.

Cada fila corresponde a una imagen con su respectivo texto, es decir a cada escena del video.
4.1.5.2. Video diapositiva:

Muy similar al fotorrelato, solamente que aqui no se utilizan imagenes sino diapositivas
narradas con voz en off. El secreto para que estos videos sean efectivos es que la variedad de
imagenes le permitan al discurso una fluidez, pues con textos muy extensos por imagen o
diapositiva el video pierde cualquier agilidad e interés.

En la imagen mostramos cémo se puede hacer facilmente un video diapositiva en el programa

Power Point. En la diapositiva se desarrolla la parte visual del video, y en la parte inferior donde
se agregan las notas, se desarrolla el texto que va a decir la voz.
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Desarrolle aqui la diapositiva,
incluya imagenes vy titulos.

Escriba aqui lo que va a narrar la voz, y en la parte superior desarrolle la diapositiva.

Dispositival de1 | “Tema de Office” | Espafiol (Espafia, internacional] |

También puede ser de la siguiente forma si se hace en un archivo en Word:

Diapositiva

Acd va contenido de diapositiva Aca va texto de la voz

Cada fila es una diapositiva con su respectivo texto para la voz en off.
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Para elaborar los documentales y los dramatizados se necesita un guion, un set de produccién,
locaciones, actores, equipos de grabacidn e iluminacidn, edicién o postproduccién, direccion. Su
elaboracidn es mas exigente pero su impacto motivacional y académico es amplio. Para elaborar
guiones de documentales o dramatizados se recomienda el guion a una columna o a dos
columnas que ya vimos anteriormente en este capitulo, sélo que no se enfoca a un OA sino a un
producto audiovisual.

Titulo: del documental o dramatizado

Duracién:

Escena Numero:

Exposicion descriptiva de la escena y lo que va acontecer en ella.(Texto) on de
rtube,
jo los

(Para el didlogo se sugiere) de la

. oG . ona si

Nombre del Personaje: Didalogo del personaje. Sllo |3

Nombre del otro personaje: Dialogo del personaje. on los
mano,

(Se incluyen cuantos personajes sean necesarios y se elabora su dialogo) bnoce

Escena Numero:

Exposicion descriptiva de la escena y lo que va acontecer en ella.(Texto) brmar
ner o
entes

(Para el didlogo se sugiere) rogar;

Nombre del Personaje: Didlogo del personaje.

ET dramatizado es una TIcClon escenificada por Uun grupo de actores de acuerdo a un noreto o
guion donde se pretende mostrar un suceso determinado. El dramatizado puede servirnos para
Y astaucasivs negenephificiar quoeryecdtesarieriiz ool oned rde atiosedé bé ontodol e daamatie aelo educacidn
es poco aprovechado, es una herramienta con un potencial interesante porque puede recrear

dics sesl, desaoliR Brla80n MRSsRAtaesATF fERresRARsa dEanRisRgrsininuto de

grabacioén. Es de aclarar que aqui se hace un esquema del guion, su elaboracién requiere el
desarrollo de una historia, un conflicto, unas tensiones dramaticas, propias de las artes

\,/ .eo o) al. http: a, a.udiap. . dl a/tales/documentos/Ico/jimenez a a/capitulol.pdf
e ORIC I UG DR ARoraran £ estgliRre

Consultada 18 de abril 2012.




4.1.6. Audios o podcast:

Los podcasts son audios grabados en un programa especial para su edicion que complementan
el tema. Si bien no es la primera vez que se incorporan metodologias educativas basadas en
audio (desde los casetes analdgicos, hasta los archivos de audio on-line, pasando por la radio), si
resultan de especial interés los podcast por permitir la suscripcion’. El estudiante puede
descargarlos en su ordenador facilitando el enriquecimiento de informacién en el proceso de
ensefianza aprendizaje. Otra ventaja que ofrece el podcast es la facilidad de produccién, el
docente con un micréfono, un programa para grabar y editar audio lo construye. Ahora hay
herramientas que transforman en audio el texto escrito, creando el podcast desde el texto.

Se recomienda la escritura del libreto antes de realizar la grabacién para que asi sea una lectura
mas coherente y facilite su edicidn. Si se va a pasar el texto por un programa de conversion a
audio se hace imprescindible redactar el guion.

Texto del podcast Audio o sonido de fondo
Acd va texto de la voz Aqui va el nombre del sonido
que le servira de fondo al
podcast

4.1.7. Infogramas

El infograma es una presentacién grafica con fines comunicativos e informativos. En los OA’s, las
infografias pueden ser fijas o con movimiento.

El infograma estdtico es una imagen con referentes textuales, dichos referentes sirven a la vez
de hipervinculos que despliegan nodos.

? PINEIRO-OTERO, Teresa; COSTA SANCHEZ, Carmen. Potencialidades del podcast como herramienta

Educativa para la ensefanza universitaria. Universidad de la Coruiia. Revista Eticanet. Numero 11, Corufia, 2011.
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ingredientes para ma rca Esta es una infografia, perfectamente cada
dessrrollar una buens uno de los colores puede contener un

hipervinculo que despliegue cada uno de
los nodos.

Tomado de: http://lizyilustra.blogspot.com/2010/08/fotos-del-curso-de-infografia-pro-en.html

Formato para
Aqui va la imagen con el infograma.

Hipervinculo Texto o contenido del nodo

Palabra que sirve como vinculo | Aqui va la imagen, texto, grafica, video dentro de la infografia.
a un nodo

El infograma dinamico es mds complejo de realizar porque necesita un AVA para desarrollarse,
para ello cada nodo debe tener especificado como seria su animacién interna y su interaccién
entre nodos.

4.1.8. Juegos: son objetos de aprendizaje que intentan desarrollar habilidades. Los
juegos se desarrollan por medio de una realidad hibridada que embebe al

estudiante en el entorno interactivo, ademas en el aprendizaje deben manejar
AVA.
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Nombre del juego:

Aqui se escribe el nombre del juego

Objetivo de
Aprendizaje

Aqui se redacta el objetivo de aprendizaje, qué finalidad
pedagoégica tendra el juego para el estudiante.

Aqui se detalla en qué consiste el juego y se describe como se
juega

Descripcion del
juego

Reglas de juego Aqui se redactan las reglas del juego.

Nombres de
personajes o]
avatares (Si el juego
lo requiere):

Funcionalidad del personaje
en el juego.

Imagen del personaje o Avatar

Escenao  Descripcién Parlamento Guion Evento Accion
escenario dela escena de los auditivo  activador asociada al
personajes o botén evento
Descripcion | Descripcion Si hay Si hay Nombre Accién que
oimagendel | 4o |5 escena. personajesy | audios, qué | de los lleva cada
escenario q 7 7
estos hablan | tipo de botones boton y qué
se escribe. audios o (texto o pasaen el
nombre de | imagen). |juego
los cuando ese
archivos. botén se
acciona.

Por cada escena del juego debe sumarsele a la tabla otra fila.

Los juegos necesitan en gran medida de elementos de realidad virtual, de un AVA que inserte al
estudiante en la realidad que propone el juego, eso lo trataremos en el capitulo de Construccion

de Avatar y Realidad Virtual. Por lo pronto es importante en un juego tener en cuenta las
siguientes consideraciones:

1. Diseno general de las pantallas, este concibe la forma de presentar el mend, los

mensajes de error y la navegacion. Para cada escena se tendrdn en cuenta los siguientes

elementos:
e Marcos/ventana
e Zonas sensibles

e Botones

e |conos

e Animacion
e Sonido

2. Objetos estaticos: titulos, imagenes, zonas.
3. Objetos dinamicos: personajes, avatar, mascotas, seres animados
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4. Objetos interactivos: iconos, botones, listas
5. Tiempo de duracion de escenas y las acciones
6. Contextualizacidn profesionalizada de las escenas.

Ya hemos aprendido cémo elaborar algunos guiones y algunos formatos para elaborar guiones
de materiales multimedia, no es la Unica forma de hacerlos, tampoco son los Unicos objetos
multimedia que existen, se intentd ejemplificar los materiales mas comunes en los OA, el guion

y la creatividad del mismo depende del autor o docente.

NOTA: En la unidad 4 encontrard algunos formatos, ejemplos de guiones, y ejemplos de objetos.
Asi como ejemplos de unidades diddcticas.
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Herramientas licenciadas y
software libre para la elahoracion
e materiales didacticos

Herramientas de software para la construccién de materiales virtuales




Introduccion

Actualmente una de las taras que tienen los docentes es pensar que para hacer materiales
virtuales con fines educativos necesita un software muy complicado, o que eso es para
programadores consumados, nada mas lejano de la realidad, existen en el mercado cantidad de
programas para hacer contenidos educativos, la mayoria muy intuitivos y faciles de manejar,
ademads permiten la publicacion de los contenidos sin necesidad de empaquetarlos en
programas como el SCORM o el EXE que son programas con esa finalidad.

Como existen tantos programas enfocados a la educacidn, nos centraremos Unicamente en
aquellos que nos sirven para la elaboracidn de materiales didacticos. Dentro de esta serie de
programas tenemos varios que son licenciados, significa que tienen un nimero de serie y para
poder utilizarlos debemos pagar su derecho de uso o llave. En este caso vamos a utilizar de
dichos programas las versiones de prueba que se pueden instalar por 30 dias, y son muy utiles
para crear nuestro proyecto.

Por otro lado, existen algunos programas que son gratuitos, de libre distribucién, algunos tienen
unas herramientas muy buenas y no tienen nada que envidiarles a los licenciados. La mayoria de
estos softwares se han desarrollado por inversiones de entidades educativas o de entidades
gubernamentales y se tienen para el fomento de la construcciéon de materiales.

Es importante resaltar que no todos los programas le permiten a uno hacer cualquier tipo de
interaccion, de igual manera, la mayoria maneja la construccion de contenidos y las actividades
evaluativas por separado, es mas, en la mayoria de los casos es comun que uno desarrolle los
contenidos con un programa y las actividades diddcticas con otro. Los programas mas
avanzados si involucran los dos tipos de actividades. Esto porque en un principio se pensé y
todavia tiene gran auge, la creencia que un material de aprendizaje tiene solamente contenidos
y que esta para que el estudiante los vea, los lea o los escuche. Esa gran falla ha hecho que en
cuestion de materiales educativos muchos programas y curriculos se hayan dedicado al estudio
de las TIC (tecnologias de la informacién y comunicacién) y no de las TAC (tecnologias para el
aprendizaje y el conocimiento).

En ese documento veremos algunas de las suites mds importantes en la elaboracion de
materiales, también conoceremos algunos programas de software libre muy populares en el
ambito educativo, se dard acceso a paginas de descarga, tutoriales, video tutoriales, para que
usted explore las diferentes herramientas, las conozca y decida cual es la mejor para su
proyecto académico y su quehacer docente. En este texto vamos a ir presentando varias de ellas,
no podemos asumir la totalidad de las mismas porque son demasiadas. De igual manera, les
haré algunas recomendaciones y sugerencias sobre los programas que a mi parecer son los mas
apropiados para la construccion de materiales, tdmese esto Ultimo como sugerencia no como
imposicién, pues cuando uno empieza a descubrir el mundo de las herramientas para hacer
material didactico se da cuenta que no existe una que abarque todo lo que uno como autor
necesita.
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SOFTWARE EDUCATIVO LICENCIADO

A continuacion vamos a estudiar algunas suites educativas, una suite es un grupo de programas
especializados en un tema o rama. En construccién de materiales tenemos varias suites, estas
son: Articulate, Adobe Elearnig Suite, y la Microsoft learnig suite.

ARTICULATE SUITE

ENGAGE ™

oy

N e

Articulate Engage: Este es un programa que permite diferentes interacciones
para generar textos animados con diferentes interacciones multimedia,
exporta los archivos en html y en flash.

Es un programa muy intuitivo, con plantillas facil de usar, las cuales permiten
crear documentos multimedia en minutos. El usuario elige de un menu de
interacciones la que mads se acerca a sus necesidades.

Entre las interacciones que ofrece el programa son: Proceso, Linea de tiempo,

etiquetas, circulo, piramide, media tour, pregunta y respuesta, imagen guiada, glosario.

Se puede descargar el trial en la siguiente direccion
http://www.articulate.com/products/engage-demos.php usted digita sus datos y le permite una

descarga del archivo que le instala toda la suite.

Cuando la instala la abre y le dice nueva interaccién, y el programa le ofrece el abanico de

interacciones

New Interaction x
New Interaction -
Select the type of interaction you wish to create, @.
@ Process
E} Labeled Graphic s
E . i
N 2 -
@ Circle Diagram
- * Attachment lean e
B Timeline
You'll see the attachment in the body
of the e.mail. It will be represene:
by the document icon.
E’-! Media Tour
¢ ra
A ramid g
& P Labeled Graphic
The Labeled Graphic interaction allows users to identify the key
_ﬁ Guided Image elements of an image.
Use the Labeled Graphic interaction to:
Glossany » Highlight details of a photo
# Call out relevant parts of a graphic
Community # Explain features of 3 software screenshot
Interactions
[E] View Sample
@ Learn more about interaction types
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@ Call Handiing Procedure - Google Chrome

veww asticulate.com v

[E=E==

Call'Handling Procedure

Gain Customer Agreement

-1

go

You want your customer to know that you are
waorking for her,

Once she understands that you're on her side,
you can work toward a solution for the problem

Proceso: esta interaccion permite a los usuarios

descubrir los pasos de un proceso lineal.

Es util para:

e |lustrar los pasos de un proceso.

e Guiar a los usuarios a través de una serie de
elementos relacionados.

e Explicar un flujo de trabajo o procedimiento.

e Hacer un tutorial paso a paso.

Aqui encuentra un ejemplo de una interaccion tipo
proceso:
http://www.articulate.com/images/products09/produ
ct-files/engage/engage 10/process/index.html

Comstar Order Management System - Google Chome ot 5 o 7 po ‘ -z .
s | Etiquetas de Grafico: esta interaccion permite a los
-1 . . . e
Comstar Order Management System L) | usuarios identificar los elementos claves de una
imagen.
Fiter by Order Date: v
.| coms
S T s Es util para:

Comments
Customer requests Ovemight US mal for delvery.

)
| Quantity | untence: |
% 1

] Order Management System @

Order Subtotak:
3 Shipping & Has
Sales Tax:
J Order Totak
Racord: (L)€ (2 J00)08) o 6

$1.00 | In this lesson, you will learn the basic
1 #3800 | screen elements of the Comstar
! “;‘g 2| Order Management System (COMS).
You will use COMS to look up and
modify customer orders.

Click the glowing markers to examine
the different areas of COMS.

e Resaltar los detalles de la foto.
e Llamar a las partes relevantes de un gréfico.
e Explicar las caracteristicas de una captura de

pantalla.
Aqui encuentra un ejemplo de una interaccién tipo
etiquetas de grafico:
http://www.articulate.com/images/products09/produ
ct-
files/engage/engage 10/labeled graphic/index.html

@ Comstar Core Offerings - Google Chrome

worwestticulate.com

Comstar Core Offerings

L

Comstar Triple Play

Our customers can get all core offerings bundled
together for only $29.95 a month for the first year.

1. Comstar Digital Cable
2. Comstar Online
3. Comstar Voice

Tabs: esta interacciéon permite a los usuarios explorar
un grupo de elementos relacionados.

Es util para:

e Guiar a través de una lista de conceptos
relacionados

e |dentificar las categorias de los contenidos

e Comparar las diferencias entre varios objetos.

Aqui encuentra un ejemplo de una interaccién tipo
tabs:
http://www.articulate.com/images/products09/produ
ct-files/engage/engage 10/tabs/index.html
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& Comstar Customer Service Made! - Google Chrome

wwwarticulate.com

Comstar Customer Service Model L J

Vision

(V)

Our vision is at the core of our
customer service model. It is our vision
to!

* Provide the best service
« Exceed customer expectations
« Be #1 in the industry

Diagrama Circular: esta interacciéon permite a los
usuarios examinar la relacién entre los elementos de
una jerarquia circular.

Es util para:
e Mostrar articulos relacionados dentro de una
jerarquia
e Organizar los conceptos en segmentos y capas
e Graficamente representar una filosofia o
enfoque.
Aqui encuentra un ejemplo de una interaccién tipo
diagrama circular:
http://www.articulate.com/images/products09/produ
ct-files/engage/engage 10/circle/index.html

@ History of Comstar - Google Chrome: =l

w.artculate.com
History of Comstar -

1982 - Comstar & NASA (“]¥]

Comstar entered the history books on
November 11, 1982:

It became the first company to launch a
commercial satellite by NASA's Space
Shuttle.

1982 - Comstar & NASA

Linea de tiempo: esta interaccién permite a los usuarios
descubrir los acontecimientos en un orden cronolégico.

Es util para:
e Paso através de una serie de periodos y eventos
e Resaltar hechos y acontecimientos relevantes
e Establecer un cronograma interactivo.
Aqui encuentra un ejemplo de una interaccién tipo
linea de tiempo:

o . e http://www.articulate.com/images/products09/produ
ct-files/engage/engage 10/timeline/index.html
Comstan Giving Back - Google Chiome o ) ] . . . s . .
: e Media Tour: esta interaccion permite a los usuarios un
Comstar: Giving Back L ]

0006/ 00:11

TeachersCoun
childr

paso a través de una serie de imagenes relacionadas,
video o Flash.
Es util para:

e Hacer un recorrido a través de capturas de

pantallas

e Crear un tour multimedia a partir de fotografias
y videos

e Proporcionar un manual partir de una serie de
imagenes.

e Es util para interacciones secuenciales o para
diapositivas narradas con voz.
Aqui encuentra un ejemplo de una interaccién tipo
media tour:
http://www.articulate.com/images/products09/produ
ct-files/engage/engage 10/media_tour/index.html
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& Comstar Frequently Asked Questions - Goagle Chirome:

[

www.articulate.com

Comstar Frequently Asked Questions TvVw
=D
€ 1

i
What do 1'do if my payment s late or overdue?
If your payment is late or overdue, please make a
payment as soon as possible to avoid an
interruption of service.

Preguntas mas frecuentes: esta interaccién permite a
los usuarios encontrar las respuestas a las preguntas
mas frecuentes.

Es util para:

i g st s st %)) e Responder las preguntas mas frecuentes de los
;B ‘ estudiantes.

Q : e Buscar soluciones a problemas determinados

- ‘ e Hacer un solucionario digital.

- ) O e Revisar los contenidos en un formato pregunta

respuesta.
Aqui encuentra un ejemplo de una interaccién tipo
preguntas frecuentes:
http://www.articulate.com/images/products09/produ
ct-files/engage/engage 10/faqg/index.html
& Comstar's Customers - Google Chrome L ) [

wenw.articulste, com i ge

Comstar's Customers

Home Office

o
e

Comstar customers are working from
home-based businesses. This market
represents 20 percent of overall
revenue. Home office sales include:
+ High-speed Internet
+ Wireless Internet

+ Wireless phone

Piramide: esta interaccion permite a los usuarios

| explorar una relacién jerdrquica de los conceptos

relacionados.

Es util para:

e Mostrar las relaciones dentro de una jerarquia

e Comparar los niveles de importancia de los
conceptos relacionados

e Mostrar los pasos detallados de un proceso o

metodologia

JAqui encuentra un ejemplo de una interaccidon tipo

pirdmide:
http://www.articulate.com/images/products09/produ
ct-files/engage/engage 10/pyramid/index.html

& Technician Training - Google Chvome o

www.articulate.com

Technician Training
Step 2 (] 7]
Step 2: Connect RF-In to wall.
Connect the RF coaxial cable o
coming from the wall to the A oy . 1
connector labeled RF-in on the - 42 =
back of the Comstar satellite v
receiver. » b
o - S—
voro (2) (3 boley Y 5
& @ e @A = ol j@odieay &
..... §
L
Q . ”

Guia de una Imagen: esta interaccion permite a los
usuarios examinar partes importantes de una imagen o
diagrama.

Es util para:

e Un recorrido través de los detalles de una
imagen

e Explicar partes importantes de un grafico

e Elaborar infografias.

Aqui encuentra un ejemplo de una interaccién tipo guia
de una imagen:

| http://www.articulate.com/images/products09/produ

ct-files/engage/engage 10/guided image/index.html
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@ Comstar Glossary - Google Chrome [E=E )

Glosario: esta interaccién permite a los usuarios que
Comstar Glossary Ll | conozcan el significado de palabras, términos y frases;
ABCDEFGH| JKLMNOPQRSTUVWXY?Z propios de un tema determinado.

Select a term Galileo

access provider (a]
adapter

Es util para:
o Definir los términos de uso comun
e Explicar los términos o acréonimos técnicos

backbone
baud

call signaling

esupport
email

Galileo ] Galileo is the informal name for the

European Global Navigation Satellite

Pt e b s * Proporcionar la comprensién de frases propias

Java pinpoint*® gecgrapmg positioning when it . s . .

becomes fuly operationsl by 2008 de una materia o drea de conocimiento.

8 Aqui encuentra un ejemplo de una interaccién tipo
glosario:

http://www.articulate.com/images/products09/produ
ct-files/engage/engage 10/glossary/index.html

Usted puede escoger la interaccidon que mads se adapte a sus necesidades. En esta direccion
encuentra un tutorial en video, en espafiol del articulate engage:

http://taec.com.mx/articulate /tutoriales Engage.html

ARTICULATE QUIZMAKER:

Articulate Quizmaker: esta herramienta es especial para elaborar evaluaciones. De
una forma facil y creativa uno puede crear u banco de evaluaciones muy util cuando

QuzMaker™  Se va hacer la unidad didactica de un OA. El programa ofrece dos opciones para
desarrollar evaluaciones:

Formulario de edicion basada en la vista Formulario: que permite construir
una base de preguntas en cuestion de minutos, se llena un formulario de
preguntas y se publica.

e Forma de edicion libre: genera unos cuestionarios que se visualizan como
diapositivas. Usted puede insertarle a las preguntas elementos mulitmedia, ademads puede
editar toda una serie de preguntas. Puede usted dividir las preguntas por grupos para generar
diversos tipos de evaluaciones. Ademas puede publicarlas como un html e insertarlas en otro
objeto de aprendizaje.

Cuando uno abre el programa y le da nueva evaluacidn, el programa le da la opcién de crear las
preguntas en forma de formulario o libremente.
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Preguntas de Edicion libre

MNew Quiz

New Quiz
Select the type of quiz you want to create.

Graded Quiz
1f the custamer wants someane 1o take responsibility for
resahving her ssue, you should felect all that apply)

Survey

'ru‘

Graded Quiz

Select graded quiz to create a quiz that will be scored. Graded quizzes
contain one or more graded questions and can also contain survey
guestions.

Preguntas tipo formulario

New Quiz

New Quiz
Select the type of quiz you want to create.

Graded Quiz ‘

A3 a Comstar cusiomer, please rate which of the items you look for when chaasing a
service pravider

Survey
1 H ] 4 H

Integrated DVA ot no additional charge

Survey
Select survey to create a quiz made up entirely of survey questions, A
survey quiz will not be scored.

@ Learn more about creating a Quiz

Q Learn more about creating a Quiz

En edicidn libre el programa permite hacer

New Graded Question

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

True/False

Which o these Camstar
together for anly $29.95

er all core bundies
onth for the first year?
Multiple Choice

Comstar Gniine:

H
Multiple Response Comstar Voka

) E
Eilln the Blank

Word Bank

Matching Drag and
Drop

Matching Drap-down
‘Word Bank
Sequence Drag and Word Bank is a graded question that requires the user to drag and
Drop drop the correct choice into the empty box. The user must select the
single correct choice from a maximum of 10 possible choices.

Sequence Drop-down

Numeric

Hotspot

@ Learn more about creating & graded question

las siguientes preguntas:

e Falso—verdadero

e Opcién multiple

e Multiple respuesta

e Respuesta corta

e Banco de palabras

e Emparejamiento

e Emparejamiento de seleccién
e Ordenamiento de palabras.

e Opcién multiple, multiple seleccién
e Respuesta numérica

e Senalar en unaimagen

En esta direccidn encuentra un ejemplo de cada uno
de los tipos de pregunta que existe con quizmaker:
http://dl.dropbox.com/u/24386729/QUIZ/QuizMak

er-Ejemplos de uso/quiz.swf

En preguntas tipo formulario se puede hacer el siguiente tipo de preguntas
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. — . e Escala Likert: un formulario con preguntas

New Survey Question

S L LS (3] de calificacidn, donde el usuario le asigna
Dert Scte . un valor a cada pregunta.
ackone o e Elegir uno: el usuario debe escoger una
Akt : opcion de hasta un maximo de 10.
i werd 3 o e Elija varias.
S e Cudl es la palabra, escoger la palabra
Essay
adecuada.
Ranking Drag and Drop ]
T | e e Respuesta corta
response that best represents his or her opinion relative to a series of .
[ :ﬁ;ﬁ:&?ﬁs.ThErE\samaxlmumuflUsEt&menEfurEa\:hL\kErtSEalE Y TIpO ensayo
e Jerarquizar las respuestas de acuerdo a un
abanico de opciones.

R e Opcién mdultiple, maltiple seleccion
e Respuesta numérica

Asi se visualizan los grupos de preguntas cuando uno las crea:

Question Points -,

1= jon Group 1 ( ., inclide 2

a{l Multiple Choice
1 After you've greeted the customer, you should: 10

Matching Drag and Drop

2 Please match the Comstar service with it's current monthly price: 10 =
Sequence Drop-down
3 ] At Comstar, we make it easy for customers to do business with us. That means we always strive for four goals upon initial contact: 10

‘ Multiple Response
If the customer wants someone to take responsibility for resolving her issue, you should (select all that apply): 10

=] Question Group 2  (Randomize, indude 5 questions)

i True/False
5 Before you dose your call, it is important to summarize the action you've taken and ensure that the customer's needs have been 10
addressed.

?!v Word Bank

6 Which of these Comstar services offer all core bundles together for only $29.95 per month for the first year? 10
Matching Drop-down
7 Please match the correct answer for each description on the left. Each description will have only one answer: 10

Sequence Drag and Drop
8 The history of Comstar is an interesting and important tale for all new employees. Please place these historical Comstar events in 10
order, with the oldest on the bottom and the most recent on the top:

< | Fillin the Blank
9 Which system do you use to look up a customer's billing over a period of time? 10

Cuando uno va a editar la pregunta el programa le permite dos tipos de visualizacion, la
pregunta escrita o la pregunta en forma de diapositiva donde se le pueden incluir los elementos
multimedia.
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= d9 : Multipte Choid 7 = \ "9 o Multiple Choice Question - Articudate Quizmak

S’ Home Meip \/ MHome Insert Options Design Animations View

& 1 ‘l - \ g B
& EE B 7y Greescelord b | | 3 ,,.I P A & 2 c
Save & Form Shde < ‘;‘v R Shuttt Angt| Sawe & || Form | Siide Add Picture Shapes Text Myperink Symbol | Fa
Close || View | View | 3 Paste 2 oy Shaxhe Close | View  View || Choice - Box
Close Show Clipboard Tedt Otsplay! | Close || Show JChoices Musteations || Jent LM

ENTLR THE QUESTION:

After you've answered the phone, you should:|
After you've answered the phone, you shoul

ENTER THE CHOICES: [ ] \/cnf)' account

Coerect  Ohoice L]

Get order number

A Verffy account

= L
B L] Get order number Troubleshoot the issue
C Troubleshoot the issue

Open RDA system
Open RDA system

FORM VIEW SLIDE VIEW

En esta direccidén encuentra un tutorial en video, en espafiol del articulate engage:

http://taec.com.mx/articulate/tutoriales quizmaker.html

ARTICULATE PRESENTER:

Articulate Presenter: es un programa que funciona en el Power Point como
un complemento y sirve para convertir el contenido de una diapositiva en
flash, aunque hay un programa gratuito que permite la misma accidn que se
llama spring (http://www.springsource.org/spring-community-download por
si quiere descargarlo). El Articulate presenter tiene una ventaja y es que se le
puede insertar a cada diapositiva un audio y crear lo que se conoce como
video diapositivas. Usted puede afiadir interactividad y la narracion a
diapositivas de PowerPoint.

PRESENTER “7

Algunas ventajas del articulate presenter son:

e Crear rdapidamente Objetos de Aprendizaje altamente interactivos.
e Convertir sus diapositivas en un objeto flash o html si asi lo desea.

En esta direccidén encuentra un tutorial en video, en espafiol del articulate presenter:

http://taec.com.mx/articulate/tutoriales presenter.html
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ARTICULATE STORY LINE

Articulate Story Line: Esta herramienta no viene incluida en la suite, pero
también es de articulate, es tal vez la herramienta mas completa de todas en
la construccion de materiales multimedia, porque permite crear todo un
curso interactivo, pues le permite crear interfaces, menus de navegacion,
o insertarle audio, video, objetos flash, imagen, grabar captura de pantalla,
SCULA captura de video, también tiene personajes animados o en personas para
insertarle a los objetos. También permite crear actividades evaluativas y a
diferencia del Engage que ya tiene las interacciones definidas uno puede crearlas
como quiera dentro de la herramienta. Ademas uno puede combinar elementos que ya tiene
dentro del OA con otros elementos externos, por ejemplo usted puede insertar en la misma
diapositiva varios videos, algo que no permite ninguna de las otras herramientas articulate.
Tiene ademas una serie de personajes fotograficos que pueden servir como avatares que guien
al estudiante y le hagan mas fécil el objeto.

Tiene otra ventaja y es que permite publicar los OA en flash y en html5, es decir, que funcionar
para dispositivos mdviles como celulares y tabletas.

En esta direccidon encuentra un tutorial en video, en inglés, pues lastimosamente no hay uno tan
completo en espafiol.

http://elearningindustry.com/subjects/free-elearning-resources/item/412-35-free-articulate-
storyline-video-tutorials?goback=%2Egde 40518 member 196702980

Adobe Elearning Suite

Esta suite es un conjunto de herramientas para la creacion de contenido de aprendizaje online
(eLearning) y de aprendizaje con dispositivos moviles (mLearning) basado en HTML 5. Esta suite
con algunas similitudes al articulate le permite al usuario manipular herramientas para
simulaciones de aplicaciones, demostraciones, imagenes digitales, animaciones sofisticadas y
produccién de audio. Permite publicar en sistemas de gestién de aprendizaje (LMS) compatibles
con los estdndares SCORM vy AICC, y realiza un seguimiento del contenido SWF, PDF y HTMLS5.

La suite se compone por:

e Adobe Captivate 6

e Adobe Flash Professional CS6

e Adobe Dreamweaver CS6

e Adobe Photoshop CS6 Extended
e Adobe Acrobat XI Pro

e Adobe Presenter 8

e Adobe Audition CS6
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Componente adicional: Adobe Bridge CS6

Disponible Unicamente para sistema operativo Windows.

ADOBE CAPTIVATE

Adobe Captivate: es un software de creacion de aprendizaje,
especializado en la creacién rdpida de contenidos interactivos de
aprendizaje. Puede facilmente publicar los materiales didacticos en los
X sistemas de gestion de formacion compatibles con SCORM y AICC.

5 ADOBE CAPTIVATE'3

Con los materiales creados los estudiantes pueden navegar de forma
sencilla a través del contenido y seguir su progreso con un indice de
varios niveles.

Algunas ventajas de Captivate:

) H| a Temas: El programa presenta algunos templates o fondos
predisefiados que le facilitan al docente disefiar o elegir temas
atractivos ya predisenados, los cuales combinan fondos,
estilos, fuentes e interfaces que le permite personalizar los
temas de acuerdo con sus necesidades.

Importar diapositivas de PowerPoint 2010: se puede importar

Width: 1278 | Heghtt 720 Preset Szes

L o spectron diapositivas y con la mejora de la biblioteca puede incluirle,

Side Preview:

animaciones y multimedia, actualizar facilmente el contenido,

-_- y mantener su PowerPoint y Adobe Captivate sincronizados
con la opcién de importacidn vinculada dindamicamente.
Interacciones inteligentes: se puede seleccionar entre una

- m amplia gama de impresionantes-of-the-box interacciones

CIEET——— k

= | como Ciclo de Proceso, Glosario, Acordedn, Piramide, Rollover

animado, ademas de personalizar el contenido y apariencia.

Characters

Caracteres humanos: se puede contar una historia con el uso
de personajes humanos. Elige entre una amplia gama de

Category : [Business ]
ll , m proveedores fuera de la caja actores que hacen diversos
: e gestos para dar a su elearning un toque mas

‘ Ial @ @ ’g‘ @ @l personal. Coléquelos sobre fondos pertinentes para hacer sus
' escenarios mas realistas.
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Create New

Edicion de video: se puede crear videos de capturas de alta
calidad. También usted puede editar video y afiadir

"Tp Software Simulation »

=, Video Demo » transiciones, formas inteligentes, audio y subtitulos. Inserte
= - una cabeza parlante u otro video en un formato de imagen en
% e aris imagen. Para publicar a YouTube con un solo clic.
==, Project Template »
Open another project Respuestas de audio: puede proporcionar respuestas de audio
ign|| oReis el en su contenido. Grabar voz, convertir texto a voz, o importar

o e sonidos externos, y reproducirlos cuando los alumnos hagan

ion|  Execute Advanced Actions ' .
clic en un objeto.

ets|  Play Audio

! Stop Triggered Audio
ing

Show
Reflexiones: puede afadir una nueva dimensiéon al texto,
™ Reflection 4 H o H i 5
o 2R R D DE agregandole imagenes, e incluso videos con reflexiones.
e
> TIMING o
» REPORTING e
Blls iy = Hipervinculos: puede insertar hipervinculos de texto a los
Spaang 12 alumnos directos a otras secciones del curso o fuentes
2 > z externas para obtener mas informacion.
Margins:?l20  E¢0 @m0
Insert: & [X] @

Pre-test: puede usar los pre-tests para evaluar los
conocimientos, nivel de habilidad, o las necesidades de
formacién de cada alumno. También puede crear quices al
final de los objetos para evaluar lo que han aprendido.

Question Slide... Shift+Ctrl+Q
| Random Question Slide Crl+Q

I ctost Question Slide

rap

Import Question Pools...

Question Pool Manager... Ctrl+Alt+Q
S ‘ Puntuacion de las pruebas: puede asignar un puntaje a cada
Type:| Pretest A ., . ,
L opcién correcta cuando una pregunta tiene mds de una

points: 10 penalty:0 respuesta correcta. Desalentar las conjeturas al penalizar los
o alumnos por las respuestas incorrectas.

[ Partial Score

Numbering:l A),B),C), ... v

Publicacion en html5, swf, y para Tablet o ipad: puede
publicar contenido eLearning como HTMLS5, y llevar sus cursos

Output Format Options: a los dispositivos maviles. Enviar datos de puntuacion a los
= e i principales LMS, SCORM y AICC.
it Output Options:
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8 [ | Qe

Format{ T ][] (][] Tl

coloc/ IR Highlight:].

Efectos de texto: puede aplicar efectos de texto y a las
leyendas de texto, botones y formas inteligentes de Adobe
Captivate 6.

Evaluating Learning

Adicion de reproduccion de frontera: puede agregar controles
personalizados de reproduccion y de frontera a Adobe
Captivate 6 cursos.

Inberactions

Tabla de contenidos: se puede agregar una tabla de contenido
de Adobe Captivate 6 modificar las propiedades, ademads se
puede generar la sensaciéon de TOC, segun los requerimientos
y especificaciones del proyecto.

Pantalla con multiples cajas luminosas: puede crear una
pantalla con multiples cajas luminosas con formas inteligentes,
grupos y acciones avanzadas caracteristicas en Adobe
Captivate 6, puede crear una caja de luz con informacién o
como menu.

CLICK TO ADD TITLE
| L

i

‘ wzﬂe Size

No. of Pieces

Rompecabezas: puede agregar una interaccidén tipo Jigsaw
(rompecabezas) en sus cursos de e-learning, y los configura
para el tamano y la complejidad.

Arrastrar y soltar: puede crear una interaccién de arrastrar y
soltar que le puede servir para crear multiples actividades.

Interaccién hagman: puede crear una interaccién tipo verdugo
o ahorcado como actividad evaluativa.
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Barra de reproduccidn: puede utilizar los widgets para tener
una barra de reproduccion.

Este vinculo sirve para descargar la version trial del Adobe Captivate:
https://www.adobe.com/cfusion/tdrc/index.cfm?loc=en us&product=captivate

Aqui puedes encontrar un tutorial de adobe captive. http://blogs.adobe.com/captivate/adobe-
captivate-tutorials debe dar clic en cada uno de los videos para aprender varios trucos con el
programa.

Adobe Flash: es una potente herramienta para la creacidon de
animaciones y contenido interactivo. Disefia experiencias interactivas
envolventes que se presenten de forma uniforme en ordenadores de
sobremesa y multiples dispositivos, incluidos tablets, smartphones y
televisores. Flash permite combinar facilmente varios simbolos vy
secuencias de animacién en una Unica hoja optimizada para mejorar
el flujo de trabajo, crear un contenido mas atractivo usando
extensiones nativas para acceder a las funciones especificas de los
dispositivos y crear activos y animaciones que puedan usarse en
HTMLS.

Flash es a lo mejor la herramienta mas conocida para hacer materiales a lo largo de la breve
historia multimedia porque ha permitido la creaciéon de interfaces, botones, animaciones,
combinar texto con todo tipo de multimedias, tal vez la complicacién de flash siempre ha sido
su programacion, pues no sélo es trabajar su parte de disefio en una linea de tiempo, sino
trabajar su parte de funcionamiento con actionscript, con una complicacién mayor, que el
actionscript ha cambiado en las diferentes versiones de flash, entonces para programar en este
lenguaje se debe conocer los comandos de las diferentes versiones.

Ventajas y desventajas de flash:

e Hay una ventaja fuerte, en la web se encuentran muchos tutoriales, muchas
animaciones para descargar y trabajar, muchas tablillas o templates donde uno
solamente pega la informacidén y los archivos de video o audio.

En esta pdagina puede encontrar algunos trucos de flash que le pueden servir:
http://www.tutoriales-flash.com/trucos-flash.php

Descargas de cddigos flash y actionscript gratuitos:

http://flash.astalaweb.net/ inicio/Codigos%20Flash.asp#.UTNJEDByGSo
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e Otra ventaja es que si uno programa bien en flash, los otros programas de creacion de
contenidos serdan muy faciles de manejar, como un juego de nifios.

e La mayor ventaja es que con un curso basico de flash puede uno hacer objetos didacticos
muy interesantes.

La gran desventaja, parece ser que a futuro el programa va a ser reemplazado por el html.

En esta direccién puede descargar toda la suite:
https://www.adobe.com/cfusion/tdrc/index.cfm?loc=es es&product=elearning suite

En esta direccidon encuentran tutoriales para principiantes en flash
http://helpx.adobe.com/es/flash/topics/flash-tutorials.html

ADOBE DREAMWEAVER:

Adobe Dreamweaver: El software de disefio web proporciona una
interfaz intuitiva para la creacién y la edicién de sitios web HTML y
apps para dispositivos moviles. Utiliza el nuevo Disefio de cuadricula
fluida, que hace posible la compatibilidad multiplataforma, para crear
disefios adaptables. Revisa los disefios antes de publicarlos por medio
de la Vista previa multipantalla mejorada. Se puede incluir
animaciones desde Adobe Edge Animate e Insertar HTML.

Dreamweaver es otra herramienta poderosa para realizar material
didactico virtual, porque es un programa especial para hacer paginas web a la cual se le puede
agregar interacciones, crear hipertextos y todos en un ambiente html, es decir que se puede
facilmente colgar en web. Tiene una fase de disefio donde uno puede crear su pagina web de
manera muy sencilla y con muchos elementos sorprendentes como botones, rollovers, efectos
web; ademads puede insertdrsele a los documentos videos, audios, animaciones. En fin de una
manera muy sencilla usted puede crear objetos de aprendizaje muy buenos. Tiene otra parte de
codigo que es para programadores html, si usted puede manejar esta parte se puede convertir
en todo un experto para crear material multimedia, pues la programacién html es tal vez lo mas
complicado que tiene.

En esta direccién encuentran tutoriales para principiantes: http://tv.adobe.com/watch/learn-
dreamweaver-cs6/improved-ftp-performance/

Dejamos estos enlaces para el trabajo auténomo pues la programacidon html es un curso
bastante extenso que puede durar meses y aiios pero si usted quiere empezar, bienvenido

En esta pagina encuentra algunos secretos para programar en html5
http://flash.astalaweb.net/ inicio/Codigos%20Flash.asp#.UTNJEDByGSo
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La mejor web de secretos para codigo html 5: http: //www.w3schools.com/

ADOBE PHOTOSHOP

Adobe Photoshop: Esta herramienta retoca con mas precision y crea
de manera intuitiva graficos en 3D, disefios en 2D. Sirve para retocar
cualquier tipo de imagen o para cambiarla de acuerdo a una galeria de
efectos de desenfoque vy licuar. Photoshop sirve para editar graficos y
obtener increibles disefios web y mucho mas.

En esta direccidn encuentran tutoriales de photoshop:
http://helpx.adobe.com/es/photoshop/topics.html

ADOBE ACROBAT

Adobe Acrobat: esta herramienta es para editar y crear cualquier
documento en PDF. Tiene la posibilidad de realizar pequefios cambios en
/ archivos PDF, se puede volver el archivo pdf en Word, los power point en
, pdf. Se puede guardar un PDF como una presentacion de PowerPoint
‘ ; . » totalmente editable. En esta direccion encuentran tutoriales de adobe

-\‘4 acrobat pro: http://acrobatusers.com/tutorials

ADOBE PRESENTER

ADOBE PRESENTER 7

N '

Adobe presenter: es una herramienta que le ayuda a comunicarse de
manera mas efectiva con la participacion videos y presentaciones
interactivas creadas en Microsoft PowerPoint. Sirve para minimizar el
tiempo, el esfuerzo y el costo de produccidn y edicidn de videos al hacerlo
usted mismo en su escritorio.
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Algunas utilidades del adobe presenter:

oy AT

“ == w= =« | Convierte las presentaciones de PowerPoint en videos
s =SSNl | interactivos

Create New Cree presentaciones en con una interfaz intuitiva, sin necesidad
. Software Simulation » de guias, sin ser expertos en la materia a través del proceso de
%) 8lank Project » creacion y publicacion de atractivas presentaciones

15| From Microsoft PowerPoint »

Convierta las diapositivas en objetos virtuales con animaciones y
multimedia en las presentaciones, insértele videos interactivos
utilizando una biblioteca de conversién mejorada.

Cree en las presentaciones un rico contenido interactivo de
animaciones con ActionScript ® 3.

Puede crear un control de navegacién de diapositivas y titulos

o 2 i e GO0 S B B ST T, TGS

o e 0 con ramificaciones para guiar a los usuarios a través del
Shde 2 - “Prosestabion Overview™ . .7
el contenido de su presentacién.
—— Navigeten Nems
! ek side: m

En esta direccion encuentra tutoriales de adobe presenter:
http://blogs.adobe.com/captivate/adobe-presenter-tutorials

ADOBE AUDITION

Adobe Audition: ofrece herramientas intuitivas que permiten conseguir un alto
rendimiento en edicién, mezcla, restauracion y efectos de sonido. Gracias a las
nuevas y potentes funciones, como la ampliacién de clips en tiempo real, la
alineacién de voz automatica y la compatibilidad con superficies de control,
podrd presentar diferentes proyectos de audio.

En esta direccidon encuentra tutoriales de adobe audition:
http://tv.adobe.com/product/audition/
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MICROSOFT LEARNING SUITE

Es un conjunto de aplicaciones para los docentes que contiene una serie de herramientas
desarrolladas por Microsoft y algunas comunidades de investigacién. Estas herramientas
enriquecen la experiencia de aprendizaje y de ensefanza.

Con la suite los docentes pueden trabajar contenidos a través de una variedad de medios
incluyendo audio, fotografia, musica y video. El contenido puede combinarse a partir de
cualquiera de estas fuentes en documentos, presentaciones, peliculas o sitios Web.

Microsoft Learning Suite ayuda a los docentes a hacer mas facil la organizacién del trabajo, vy
apoya a la creacién de planes de ensefianza estimulantes y entretenidos que contribuyen a las
necesidades del curriculo.

e Esuna suite gratuita que puede encontrar en esta direccién:
http://www.microsoft.com/latam/educacion/learningsuite/ Veamos algunas de las
herramientas que contiene:

Herramientas de colaboracion: son herramientas para el trabajo colaborativo o para compartir
informacién y tener diferentes formas de comunicacién, las mas comunes son:

« Email, con las funciones de un correo normal.

« Live Messenger, con las funciones de chat, y todas las herramientas para
teleconferencias y encuentros sincrénicos con los estudiantes.

o Outlook, funciona igual que el Outlook de micfrosoft.

e Security Essentials es un antivirus.

e SharedView sirve para compartir archivos.

« Sky Drive es una herramienta para alojar documentos en la nube.

No se profundiza en cada una de ellas porque no son herramientas para el aprendizaje, sino que
pueden utilizarse en el mismo, ademas no se focalizan en la construcciéon de material didactico
sino en el compartir informacidn con los estudiantes.

Creatividad: Es un paquete de Aprendizaje que incluye herramientas de creatividad que faculta
a los estudiantes y educadores que desarrollen recursos atractivos que integran fotografia,
video y audio. Las herramientas que utiliza son:
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Libro en pdf de narrativa digital, muy uatil para adquirir
conceptos para contar historias audiovisuales.

Expression Encoder es una aplicacién disefiada para generar contenido
que aprovecha al maximo la capacidad de graficos interactivos para los
escenarios de Microsoft Silverlight. Usted puede generar archivos de
audio y video de Windows Media y reproducirlos en Web o en
dispositivos portatiles.

Con la Galeria fotografica es muy rapido llevar sus fotos y videos desde
su camara hasta su PC. Permite visualizar fotos y videos muy .‘%

facilmente. m

Photosynth combina la capacidad de reconstruir la escena u objeto a
partir de un montdn de fotografias planas, y la posibilidad de
compartirla a través de Internet. Utilizando técnicas del campo de la
vision por computadora, examina las imagenes en busca de similitudes
entre ellas y utiliza esa informacién para calcular la forma de la persona
y la posicidn de ventaja desde donde se tomé la foto. A partir de esta
informacién se recrea el espacio y la utilizacion de un lienzo para
mostrar y navegar por las fotos. Es util para crear relatos fotograficos

Windows Live Movie Maker, es un programa especial para editar video
y le permite al usuario hacer una pelicula, editarle imagenes, audio y
video. Y se puede utilizar en el live mesenger.

Se pueden editar audios e imdagenes, pero son herramienta que se quedan cortas con las
capacidades de las otras suites que estdan enfocadas netamente al aprendizaje, en esta
encontramos un montén de herramientas que tiene Microsoft y cdmo podemos utilizarlas con
los estudiantes, no encontramos un software como tal hecho para hacer material didactico, sin
embargo pueden servir para crear materiales que podemos insertar en un objeto mas grande.

Investigacion y estudio: son herramientas tecnoldgicas para la busqueda de informacién vy la
lectura de libros y bibliotecas en la web. Cuenta con herramientas como bing, que es un
buscador semantico (indagar web semadntica) para busquedas de informacion, mapas,
traduccioén, etc. Otra herramienta, tal vez la mas util de esta seccién es la biblioteca y la
descarga del programa Microsoft Reader, que permite la lectura de ebooks en web y acceso y
descarga de textos en las bibliotecas digitales, con el programa se puede leer libros en el pc o en
dispositivos moviles en formato epub, ebook, etc.
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Herramientas para profesores: Mas que herramientas de software, son libros y consejos para
implementar las tic’s en el aula de clase. Algunos son documentos son faciles de utilizar e
incluyen documentos técnicos y sugerencias. Tal vez la Unica herramienta valiosa para nuestro
fin es una aplicaciéon que permite integrar el Microsoft oficce con moodle.

Aunque esta es una suite que le puede servir al profesor para obtener herramientas para
incrementar el uso de las tecnologias en el aula, no es para elaborar material, por ello se
menciona, pero se deja para que usted profundice en ellas.

ISPRING ELEARNIG AUTHOR SUITE

. Esta suite permite crear materiales interactivos con narraciones,
interacciones, cuestionarios y encuestas directamente desde PowerPoint y
@ publicar para LMS. iSpring es una de las principales herramientas basadas en
- PowerPoint, mejora sus caracteristicas con funcionalidad avanzada,

Algunas de sus facilidades son:

Blld -0~ Fablng Eneray Emeensy | jSpring Suite es un add-in para PowerPoint en la
Home Insert  Design Transitions  Animations iSpring
— — - 4 cual usted puede volver las diapositivas
B T @M %% prEce ¥t POV
Quick Publish  Publish Presentation  Links Presenters | Record Rec documentos ﬂaSh, |nsertar|e personajes, grabarle
Explarer Audio Vil
Publish Presentation na| audios y video cam. Aparece como una barra

especial de la barra de herramientas.

w m— mﬂ ; Puede comenzar a crear contenido de aprendizaje

foBowing Reems in the Wyoming Official a
" electrdnico interactivo y efectivo uso de las
funciones avanzadas de PowerPoint y

funcionalidad elLearning especial proporcionado
por iSpring Suite.

- e Entregue su curso eLearning a través de

Match the following Et

countries with their capitals

practicamente cualquier sistema de gestion del
= aprendizaje. iSpring Suite genera cursos de

: elLearning en el cumplimiento de SCORM 1.2,
g SCORM 2004 (2 2, 32y 4 2 edicién) y AICC.

Fundacién Universitaria del Area Andina



omm: Puede medir la efectividad de su curso de e-
learning con la creacion de examenes y
cuestionarios. Tiene la posibilidad de 23 tipos de
categorias de preguntas, con escenarios de
ramificacién, la retroalimentacidn individual y
C— R mucho mas.

Asegurese de que su presentacién esta protegida

Fostion ey ANtESs de subir en linea. Tiene funciones de

[ H [ "= T proteccion como restriccion de marca de agua,
p—— contrasefia, dominio y tiempo.
B0 w25 w0 wis Jwno na-fn“m?m Wns 0240 Aﬁadir Locutores

/| Dar viven comentarios a tus diapositivas con voz en

7- [o.09.0) s |
* Sde: 9/12 Tme: 0.0 |

‘e | | off.
J s e =

e ol e LI iSpring Suite le permite grabar facilmente, importar
[ = - == | y sincronizar voz en off con animaciones y
2 “:31,1“ m _ diapositivas
Ce o= del curso.

O sclor Eneegy

===me - -

== Suite, la narracion de video puede ser
le®) ~

Grabe o importe una narracién video. Con iSpring

~=Bperfectamente sincronizada con el contenido del

-~ objeto. Ideal para hacer video diapositivas.
i

"o - - m

Usted puede anadir Interacciones Richmedia es
decir, puede usar plantillas de interaccion como
libro 3D, directorio, preguntas frecuentes o linea de
tiempo para enriquecer su objeto de aprendizaje.

Asehitocture of Rome

Descargar un trial de la suite completa por 30 dias: https://www.ispringsolutions.com/ispring-

suite/download.htm|?link=bottom btn
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En esta pagina pueden descargar las aplicaciones de la suite por separado,
http://www.ispringsolutions.com/download.htm| ademds tiene una ventaja que como docente
puede servir:

La descarga dela ispring 6.2, gratuita y no se vence, con esta herramienta puede

sl . . )
“1n usted volver cualquier presentacién de power point en flash.
i
H ispring Free
' "~ La otra es la descarga gratuita que no se vence del Quizmaker 6.2, para hacer

ﬂ: actividades evaluativas desde power point.

WONDERSHARE RAPID E-LEARNING SUITE

Esta suite es un poderoso conjunto de herramientas de edicion de materiales didacticos para
el desarrollo de contenidos, muy utilizado por disefiadores instruccionales para construir
contenidos interactivos para mejorar el proceso de aprendizaje.

La suite ofrece diversas funciones de creacidon de contenido rdpido que reduce el tiempo de
desarrollo considerablemente. La suite estd compuesta por 4 herramientas bdsicas:

Wondershare PPT2Flash Profesional sirve para crear rich-media curso
basado en Flash a partir de la presentacion de PowerPoint para un
transporte facil.

Se puede anadir narraciones, animaciones, interactividad, cuestionarios y
simulaciones dentro de las presentaciones power point.

Wondershare QuizCreator es una robusta maquina de prueba de Flash
- que permite a los profesores crear en Flash, concursos y pruebas.
i Usted puede integrar preguntas con imagenes, audios, videos vy
ﬁ narraciones Flash y seguimiento de los resultados de la prueba con
* (LI prueba Sistema de Gestion de Calidad (SGC).
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DemoCreator Wondershare no sélo permite a los usuarios grabar la
D actividad en pantalla y crea tutoriales en video sofisticados e interactivos,

también ofrece una amplia gama de opciones de publicacién como: Flash,
:9% Videos, EXE, SCORM / AICC paquete postal y e-mail.

¢

i Autor Wondershare WebVideo: este programa sirve para producir videos
5 {\‘V_e‘l{\{_l:deoAuthor . , . . . s

- para subir en linea diversos tipos de clips de video capturados por la
camara digital y de trailers de peliculas en varios formatos. Convierte los
videos a peliculas Flash de streaming.

-~

ap,
&
4

Descargar version trial: http://www.sameshow.com/download/download.html
Aqui encuentra varias paginas con consejos y explicaciones para utilizar las herramientas de la
suite: http://www.sameshow.com/forum/

E-DOCEO

E-doceo ha creado tal vez la suite mas completa para
o~ el elearning. La suite permite la gestion de soportes,
\') e'doceo creacion de contenido electrénico, difusion de cursos
Turning your knowledge intovalue ey |inea, seguimiento de alumnos, etc. Las
herramientas con las que cuenta la suite son las
siguientes:
Rapid learning: permite crear contenido learning, animaciones e-learning dinamicas, y ofrece
toda una galeria para crear escenarios virtuales de aprendizaje.

Para conocer la suite puede consultar: http://co.e-doceo.net/

Tal vez la dificultad es que no se pueden descargar los programas para conocer los trial, lo que
se puede es comunicar con ellos por medio de las direcciones web o teléfonos y conocer
personalmente los productos, pero ellos no dejan vinculos de descarga, seria interesante que
tantas herramientas pudieran trabajarse para probar todas sus utilidades.
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ANIMGALLERY

elearning

TvLearn: Entre en la era del rapid learning
realizando en algunos minutos sus maédulos e-
learning gracias a las funciones avanzadas de
elearning animgallery. Disfrute asi de un mddulo
rapid learning directamente explotable. (Ademas,
el contenido de su video es etiquetado para una
facil navegaciéon basada en palabras clave.)

Comento mi PowerPoint

El software recopila.

P 4 Puedo publicar mi médulo
de rapid leaming en un

clic.

Convierte su power point en flash: Lance su
powerpoint y coméntelo al mismo tiempo:
elearning animgallery lo convierte en flash,
afiadiendo automaticamente sus comentarios y el
video de su webcam.

El documento

creado se puede
modificar =
completamente -

Biblioteca de animaciones flash, con ella el

docente puede:

e Crear sus animaciones rich media interactivas
basadas en la tecnologia flash.

e Anadir ejercicios interactivos.

e Guardar sus simulaciones y sus demostraciones
interactivas con la herramienta de video de
pantalla (screen shot y screen movie) y cree asi
tutoriales interactivos de forma sencilla.

e Utilizar elementos de una biblioteca ricay
variada de animaciones y de ilustraciones.

En la biblioteca hay mas de 4000 elementos media,

tales como: animaciones flash, videos con pantalla

verde, sonidos, voces off, ilustraciones (2D y 3D),
personajes, mascotas, decorados interiores vy
exteriores, objetos.)

2
&
#
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Rich-media:

Combine video, sonido, imagen y texto para crear
contenidos dindmicos. Puede grabar directamente
sus voces en off y musica de fondo, pues cuenta

con 2 pistas de audio en la misma linea de tiempo.

Escenarios 3D

La herramienta permite crear escenarios animados
de forma sencilla gracias a:

. Numerosas propiedades y pardmetros para
ajustar sus elementos media.
J Funciones de interpolacién de movimiento

para realizar desplazamientos de objetos y
personajes o apariciones de texto.

J Funcién efecto de camara para dar
profundidad a sus escenas

ELEARNING MAKER PERMITE CREAR CURSOS DE FORMACION INTERACTIVOS

COMPLETOS

e Elearning Maker permite crear cursos de formacidn interactivos
completos. Ofrece una solucion "3 en 1" para gestionar las tres grandes

elearning maker  etapas de una produccidn de materiales:

Guionizacion pedagdgica: Gracias al modo guionista, el software le ofrece una solucién Unica

para estructurar sus objetivos pedagdgicos y organizar el contenido bruto.

Story-board: elearning maker le permite construir y editar sus story-boards.
Produccion multimedia: anada los elementos multimedia definitivos pagina por pagina

directamente en elearning maker durante esta uUltima etapa del proceso de produccién.
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Desarrollar estrategias de enseilanza: ademas de

ayudarle al docente con una serie de estrategias de

ensefianza, le ofrece una gama de ejercicios de

aprendizaje interactivos, ya predefinidos:

e Elaboracion de ejercicios y de curso

e Previsualizacion de las actividades.

e Sumario automatico

e Creacidén de hipervinculos

¢ Insercidon de documentos y de elementos
multimedia (PDF, PowerPoint, textos, paginas
HTML, imdagenes, animaciones Flash, videos,
sonidos...)

e Captura de pantalla

e Herramientas para la configuracién de la pagina

e Impresién de los contenidos en formato PDF

e Editor de ecuaciones en formato MathML

Publique en diferentes formatos los cursos: Puede
exportar los cursos a cd-rom, Internet, plataforma
LMS o smartphone. Una vez creados sus contenidos,
elija en el programa de autor el modo de difusién
que desee y éste generara de forma automatica los
archivos pertinentes en formato flash.

Herramienta de storyboard: El software tiene una
herramienta para hacer el storyboard de los objetos
de aprendizaje directamente en el programa,
estructurar el orden vy agregar actividades
pedagdgicas de una biblioteca con mas de 40
estrategias pedagdgicas diferentes de acuerdo con
el aprendizaje que se quiera desarrollar.
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Plantillas: el programa cuenta con distintas
plantillas integradas donde el docente crea
directamente su contenido didactico en un entorno
grafico y un escenario preestablecido. Facilitdndole
al docente la posibilidad de hacer los contenidos
mas rapido sin preocuparse por los disefios de los
entornos de aprendizaje.

o i -

Manejar herramientas de edicion multilingiie:
Tiene una opcion de traduccion simultanea para
hacer materiales y contenidos en diferentes
idiomas.

Actividades ludicas: La ultima versidén incorpora
muchas caracteristicas relacionadas con los juegos
(con el lenguaje de programacion simplificado Mini)
la recopilacion de informacién, objetos en
movimiento, el uso de indices, etc.

Juegos Serios: Ademas tiene una plantilla
denominada: "Un experto en Nueva York", en la cual
los alumnos consiguen el primer rol de una
investigacion. El docente integra los contenidos
didacticos en un juego y los estudiantes en el rol de
jugadores van desarrollandolo, en este se incluyen
diversas actividades de aprendizaje.

GET sTaRTED!)
_CreDits )
_TuroriaL )

ELEARNING DESING:

Permite facilmente crear infografias de alta calidad, con escenarios

I o I ‘. . creativos y que son altamente interactivas.

elearning designer

Disefie lineas graficas originales:

el programa permite adaptar

rapidamente la interfaz grafica de los contenidos e-learning. La
identidad visual y comportamientos de navegacién pueden ajustarse facilmente a las necesidades de
los estudiantes. Se puede rapidamente crear un ambiente grafico en formato Flash gracias a sus
funciones «WYSIWYG», de igual manera le permite realizar sus propios desarrollos en Action Script.
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Cree cuantos modelos de plantillas desee, dichas plantillas estaran disponibles en la galeria de
actividades del elearninng maker.

ST EF 6VTON SRR 161NN 91 SWrTTen

Estos son algunos de los escenarios creados con elearning desing.
CONTENT MANAGER

A4~ e-doceo Content Manager es el LCMS (Learning Content
\')COHJ[GHJ[ manager Management System). Es una herramienta que

contiene la suite especial para hacer un LCMS Un
sistema de manejo de los contenidos de aprendizaje, similar a moodle, que sirve para optimizar
el conjunto de los procesos de creacion y de gestién de los contenidos. EI LCMS permite
centralizar las etapas de concepcidn y gestién de sus procesos de formacién blended learning.
Desde el LCMS se accede a todos los mddulos de produccion elaborados con las herramientas
de autor y rapid learning.
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T

e

manager

ER LY

Tiene un espacio de almacenamiento para todos los
documentos. Gracias al potente sistema de control
de versiones, se puede uniformizar las practicas
docentes. Los autores de los recursos pedagégicos
podran mejorarlos de forma transparente vy
sincronizada con otros miembros de su equipo. La
gestion y la produccién de sus recursos se
transforman en tareas en equipo. Instalados en
servidores seguros, el LCMS e-doceo content
manager garantiza la confidencialidad de todos sus
documentos.

Como complemento de Content Manager, existe otra
herramienta dentro de la suite denominada: Learning

manager

que

es una plataforma LMS que

r ‘E-dDCEG ' proporciona una interfaz éptima entre el e-learning y
\'_) earnlng manager la web social y tiene las siguientes funciones:

Redes sociales: que promueven las comunidades
de aprendizaje colaborativo y hace hincapié en la
interrelacién entre estudiantes y responsables
pedagdgicos. La plataforma dispone de su propio
sistema de comunicacion, tipo Microblogging.
También cuenta con otras herramientas
comunicativas como: wikis, foros, documentos,
flujos rss, blogs, red, etc.

Informes precisos y personalizados: el software
ofrece una variedad de informes personalizados,
para obtener informaciéon pedagdgica detallada:
tiempo transcurrido en cada unidad de
aprendizaje, numero de accesos, fecha del ultimo
acceso, estado de avance, etc.

Permite efectuar un analisis pedagdgico y
administrativo desde la propia plataforma.

Poisp oumon
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Estandares SCORM vy AICC: para controlar el
progreso de los recursos humanos. Asimismo, el |
soporte y seguimiento a través de tutorias
simplifica la gestién ante un gran numero de —
alumnos. Su interfaz con los sistemas de e |
informacion de recursos humanos (SIRH) hace que e
sea una solucidn apreciada por los diferentes | = -
actores de la formacidn en linea. ._:-;-_;_- ="

Maneja diversos estandares de empaquetamiento
de cursos, entre ellos, SCORM y AICC.

ELEARNING LIVE

Elearning live es |la herramienta que crea un aula virtual compatible

B con cualquier plataforma LMS. El docente crea sus lecciones en el

software, y tiene encuentros sincrénicos con los estudiantes en un

elearning lve aula virtual a través de conferencias de audio y video. La

herramienta permite varios entornos virtuales de interaccion que

pueden ajustarse de acuerdo a la audiencia, puede existir un aula uno a uno, donde los dos

tienen las mismas posibilidades de interaccién, se puede chatear, sustentar, compartir

informacidn, etc. Otra forma de interaccién es uno a muchos, donde una persona le habla a los

demas, sin embargo se puede hacer intercambios de informacidn como si fuera un meeting en

equipo, simulando una reuniéon empresarial. Para este tipo de reuniones hay tres tipos de aulas

virtuales: sala de reuniones (3 personas), curso de capacitacion (12 personas), o el teatro (30
personas).

Sala de reuniones: 1a 3 Cursos de capacitacion: 12 Teatro: 30 personas
personas personas

Es una herramienta similar al elluminate, solamente que se pueden personalizar las aulas y
algunos ambientes de interaccién, le permite al docente preparar sus actividades y crear una
especie de guion de la clase.
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E-doceo course scroller

E-doceo course scroller: sirve para optimizar los cursos
presenciales o de aprendizaje blended, pues se pueden
crear kits de actividades con guias animadas y ejercicios
interactivos en grupo. La herramienta permite definir los
objetivos pedagdgicos y producir itinerarios de formacion,
duracion de las actividades. Para cada punto del curso,
podra elegir entre actividades transmisoras (presentacion
PowerPoint, video, etc.) o las actividades interactivas
(animacion en grupo, juego pedagdgico, estudio de caso,
etc.). El scroller permite agrupar documentos de todos los formatos (PowerPoint, Excel, Word,
video, Flash, Pdf, etc.) en un unico fichero que el docente puede usar como apoyo.

La herramienta cuenta con un repertorio variado de juegos
pedagdgicos para darle al docente la posibilidad de seleccionar

varias interactividades pedagdgicas para las sesiones
e 6t oo presenciales con los estudiantes, tales como: juegos de
o : calentamiento, juegos interactivos, evaluaciones, etc. Dichas
actividades puede presentarlas a través de un videoproyector,
con lo cual puede hacer muy entretenida una sesidn,
conferencia o clase. Con la herramienta kits de formacion
usted puede guardar los recursos de una sesién para cuando la repita en otro salén o grupo de
personas. Incluso con la herramienta multilenguaje el kit podra ser traducido en caso de que la

clase, conferencia o sesion sea en otro idioma.
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HERRAMIENTAS GRATUITAS

A continuacion vamos a ver algunas herramientas gratuitas para la creacién de contenidos
didacticos, algunas de ellas con aplicativos mejores que herramientas licenciadas, muchas, son
patrocinadas por Instituciones, Entidades gubernamentales, empresas privadas, todas con el fin
de promover el uso de TIC’s en el aula.

Vale la pena aclarar que son herramientas para descargar en su ordenador, instalar y trabajar en
él, los archivos queda alojados en su disco duro, a diferencia de las herramientas web que usted
puede crear materiales pero estos quedan alojados en la internet y pertenecen a las paginas
donde los cred, son publicos para cualquiera que navegue. En cambio las herramientas que
veremos a continuacién son para la descarga y uso en su pc.

Veremos solamente algunas de ellas, las mds populares, pues la variedad de estas herramientas
es enorme y cada dia salen mas en la web.

COURSELAB

Courselab es una herramienta potente, pero facil de usar,
nos sirve para editar objetos de aprendizaje y crear
materiales interactivos que se pueden publicar en
Internet, Learning Management Systems (LMS), CD-ROM
y otros dispositivos. También permite empaquetar el
material en SCORM / AICC.

Courselab esta disponible como un producto comercial (versién 2.7) y como freeware (version
2.4).

Algunas de las caracteristicas CourselLab se enumeran a continuacion.

e Disefio y usabilidad

= Genera un entorno familiar con PowerPoint, para un ambiente de autor.

= Tiene un panel de Estructura tipo arbol que nos permite visualizar la ruta de
navegacion o la estructura del objeto.

= Tiene un panel Mddulo Estructura que contiene las miniaturas de todas los nodos y
la jerarquia diapositivas (especial para hacer mapas de OA)

= Marco Strip contiene imagenes en miniatura de todos los marcos de la diapositiva
actual.

= Visualizacién de la Linea de tiempo;

= Opciones de uso mas frecuente son accesibles a través de botones de barra de
herramientas.

Fundacién Universitaria del Area Andina



Edicion
= Permite la edicion de objetos de aprendizaje sin conocimientos de programaciéon
HTML u otros requeridos
» Tiene un editor de texto que le permite dar formato al texto en: fuente, color,
tamafio, insertar hipervinculos, tablas, listas e imagenes.
» Se puede arrastrar y soltar objetos de la colocacion
= (Crear marcos para el objeto
* Animaciones sencillas
Formatos que soporta:
» Lasimagenes en varios formatos
* Inserciony sincronizacion de archivos de audio en varios formatos
= Peliculas Flash
» Aplicaciones Shockwave
= Aplicaciones Java applets;
» (lips de audio y video en diversos formatos.
Desarrollo Rapido
= Plantillas predisefiadas para los OA
* Tiene la capacidad de reutilizar los objetos una vez insertados en el objeto.
* La configuracién global de fuentes predeterminadas aplicables a todos los
objetos que contienen texto
* Permite la construccion de complejos escenarios multi-objeto, que le permiten al
usuario interaccionar con un clic del ratén
Pruebas y Evaluacion
» Puede construir evaluaciones con diversos tipos de preguntas: eleccion
individual, seleccién multiple, respuesta corta, numérico, relleno en blanco, texto
con espacios en blanco, y emparejamiento
» Herramientas para crear preguntas personalizadas y ejercicios interactivos de
cualquier tipo.
* Puntuaciones con pruebas a escala.
Interactividad
» Cualquier objeto puede ser un activo clic (0 mouseOver / mouseOut)
» Cualquier parte del texto puede ser un activo clic (o mouseOver / mouseOut)
» Las zonas sensibles se pueden definir en las imagenes
* Los valores actuales de los elementos del formulario (por ejemplo, campos de
entrada de texto, botones de radio CheckBoxes, etc) se pueden utilizar en las
acciones;
* Puede iniciar aplicaciones y documentos en nueva ventana (PowerPoint, Excel,
Word y PDF).
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* Puede incorporarle efectos especiales en el modo de reproduccién
* Puede programar programar objetos que aparezcan y desaparezcan
» Efectos de transicion configurables en cualquier objeto
» Rotar y Arrastrar objetos con el ratéon
* Programar movimiento de los objetos
* Puntuacion y evaluacion
e Opciones de publicacién y estandares de eLearning
» Sencilla basada en asistente editorial
» Publicar como HTML para el sitio web o en CD-ROM
* Publicar paquete AICC para importar a cualquier LMS compatible con este

estandar

» Publicar paquete SCORM 1.2 para importar a cualquier LMS compatible con este
estandar

» Publicar en SCORM 2004 para importar a cualquier LMS compatible con este
estandar.

e Este link es para descargar courselab:
http: //www.courselab.com/view doc.html?mode=doc&doc id=57999609925791485
67

e Laversion 2.4 es gratuita sin limite de tiempo, aunque tiene algunas opciones
inhabilitadas con respecto a la comercial o paga que es la 2.7.

e En estadireccién encuentra un tutorial muy completo en inglés:
http://store.courselab.com/free/CourseLab.2.4.pdf

e Este es un tutorial de course lab en video:
http://aulavirtual.uco.es/presentacion/ensenanzaVirtual /minicursos/courselab/hom
e.swf

GLOMAKER

Glo Maker es una herramienta para la creacién de objetos de
aprendizaje. Se basa en la amplia experiencia del Centro para la
6 GLOMaker — [ostusseigi | Aprendizaj bjetos d
pessmeiprm-neiitigl  Excelencia en la Ensefianza y el Aprendizaje (CETL) en objetos de
aprendizaje reutilizables. Proporciona potentes funciones en un
formato facil de usar interfaz. Y lo mejor, es de cédigo abierto y libre para el uso educativo.

Los materiales pueden ser accesibles desde la web o desde el escritorio del pc, incluso desde
una usb. Se trata de una herramienta de uso bastante sencillo, pero que presenta a su vez
muchas posibilidades. Una de las caracteristicas de su instalaciéon, es la necesidad de la
instalacion previa de Adobe Air.
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Otra de las ventajas de esta herramienta, respecto a otras que existen en la web, para la
creacién de objetos de aprendizaje es la facilidad con que podemos adaptar OA’s ya existentes a
nuestras necesidades, esto nos permite un ahorro de tiempo y la posibilidad de obtener
mejores recursos de los que obtendriamos partiendo de cero.

El autor en la herramienta GLO

El propdsito de la herramienta de edicion GLO Maker es capacitar a los maestros y otros
usuarios, para desarrollar objetos de aprendizaje multimedia altamente adaptables. La
herramienta consta de dos partes principales: un planificador donde se construye la base
"historia" del objeto de aprendizaje, y un disefio donde las interfaces se crean con base a
plantillas flexibles. Puede utilizar los patrones de disefio integrado en la estructura de su objeto
de aprendizaje, o puede usar el modo de 'freestyle' para crear tu propio disefio. Todos los
diseifos son 'ejecutable' - que le permiten crear directamente objetos de aprendizaje que se
ejecutaran en la Web o en un Entorno de Aprendizaje Gestionado, como Moodle o Blackboard.
El compromiso es que las herramientas que usted cree con GLO la comparta para que sean
objetos que puedan ser mejorados por otros autores, por eso los elementos GLO son creative
commons. De alli su nombre GLO (Generative Learninig Objets) Objetos de Aprendizaje
Generativos, la palabra generativos significan que este objeto debe generar otro nuevo.
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CETL quien es la entidad que cred la herramienta, pide que los objetos de aprendizaje sean
reutilizables, es que esta adaptabilidad es una caracteristica importante para la adopcién
generalizada de objetos de aprendizaje. También significa que si su plan de estudios cambia con
los afios es facil de adaptar y actualizar los objetos de aprendizaje.

e En esta direccion puede descargar el Glo Maker, la ultima versién:
http://www.glomaker.org/downloads.html

e En esta direccion puede encontrar varios tutoriales:
http://www.glomaker.org/guides.html
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e En esta direccién encuentra objetos de aprendizaje ya elaborados que puede descargar
para mejorar o transformar: http://www.glomaker.org/samples.html

HOT POTATOES

El Hot Potatoes suite incluye seis aplicaciones que le permite crear actividades evaluativas
interactivas: de opcién multiple, de respuesta corta, desordenadas de una frase, crucigramas,
juego de ordenar y llenar el espacio, de ejercicios, todos para internet. Hot Potatoes es un
programa gratuito, y usted puede usarlo para cualquier propésito o proyecto que guste. No es
de cddigo abierto.

Hot Potatoes es desarrollado por el equipo del University of Victoria CALL Laboratory Research
and Development, que te permiten elaborar ejercicios interactivos basados en paginas Web de
seis tipos basicos.

La interactividad de los ejercicios se consigue mediante JavaScript (un "Script" es un poco de
codigo que hace algo en una pdagina Web). Este cddigo esta hecho con un lenguaje llamado
JavaScript inventado por Netscape. Posteriormente se puede publicar dichas pdginas en un
servidor Web. Ademas, el programa esta disefiado para que se puedan personalizar casi todas
las caracteristicas de las paginas. Por tanto, si usted sabe algo de cddigo HTML o de JavaScript,
podrd hacer cualquier cambio que desee en la forma de trabajar de los ejercicios o en el
formato de las paginas.

Desde el afio 2009 es un programa freeware anteriormente era gratuito para profesores que
utilizaban el programa sin animo de lucro pero habia que registrar el programa en caso
contrario el programa no tenia una funcionalidad completa y tenia limitaciones como el nimero
de preguntas que se pueden poner en un ejercicio etc.

Utilizacién: La informacidn editable de cada tipo de ejercicio se guarda en un archivo especifico
de cada aplicacidn de HP. A partir del mismo se generard el documento final interactivo en
formato *.HTML. Esta pagina se sube al servidor web. El alumno no necesita tener instalado en
su equipo el programa Hot Potatoes para realizar cada ejercicio. Sélo se requiere acceder
utilizando un navegador como Internet Explorer 5.5 o superior.
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Descripcion de los Componentes de Hot Potatoes 5'

UBC crea ejercicios de eleccion multiple. Cada pregunta puede tener
tantas respuestas como usted quiera y cualquier numero de ellas puede
ser la correcta. En contestacién a cada respuesta se da al estudiante una
retroalimentacién especifica y aparece el porcentaje de aciertos cada
vez que se selecciona una respuesta correcta. Tanto en JBC como en el
resto de los programas es posible incluir una lectura que el alumno
efectuard antes de realizar los ejercicios.

i

EEE
[T

Ejemplo acerca de los Dinosaurios

UCloze genera ejercicios de rellenar huecos. Se puede poner un nimero
ilimitado de posibles respuestas correctas para cada hueco y el
estudiante puede pedir ayuda si tiene dudas y se le mostrara una letra
— . de la respuesta correcta cada vez que pulse la ayuda. Una pista

— especifica puede ser también incluida para cada hueco. El programa
permite poner los huecos en palabras seleccionadas por el usuario o
hacer el proceso automatico de forma que se generen huecos cada “n”
palabras de un texto. También se incluye puntuaciéon automatica.

Ejemplo éConoces el parque natural de Monfraglie?

JCross crea crucigramas, puedes usar una cuadricula de cualquier
-— tamafio. Como en JQuiz y JCloze, un botdn de ayuda permite el
= estudiante solicitar una letra en el caso de que la necesite.

Ejemplo. Quince términos relacionados con "Nuestros paisajes".

UMatch crea ejercicios de emparejamiento u ordenacidn. Una lista de
elementos aparecen en la izquierda (estos pueden ser imagenes o

| texto), con elementos desordenados a la derecha. Esta aplicacién
puede ser usada por ejemplo para emparejar vocabulario con imagenes

v o traducciones, o para ordenar sentencias que forman una secuencia o
M l"'I una conversacion. A su vez los hay de dos tipos:

| )-‘:# I Ejemplo tipo | "Seleccion de monumentos del rico patrimonio

WY extremefio

(el alumno selecciona el nombre de los monumentos de las fotografias
seleccionandolos de las listas desplegables que se muestran)

Ejemplo tipo Il "Los dinosaurios"

! Tomado de: http://www.aula21.net/segunda/hotpotatoes.htm consultada el 03 de marzo de 2013.
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(el alumno en vez de hacer "clic" sobre el elemento en cuestion lo
arrastrara con el ratén y lo soltara en el lugar apropiado)

UMix crea ejercicios de reconstruccion de frases o pdarrafos a partir de
palabras desordenadas. Es posible especificar tantas respuestas
correctas diferentes como quieras basadas en palabras y signos de
puntuacion de la frase base. Se puede incluir un botén que ayuda al
estudiante con la siguiente palabra o segmento de la frase si lo necesita.

Ejemplo. Descubre un refran popular relacionado con el clima.

e Puede descargar hot potatoes en: http://hotpot.uvic.ca/

e Aqui encuentra los tutoriales para hot potatoes:
http://hotpot.uvic.ca/tutorials6.php

e Este en espaiiol: http://www.aula21.net/segunda/hotpotatoes.htm

JCLIC

Es un conjunto de aplicaciones de software libre que
permiten crear diversos tipos de actividades educativas
multimedia. La herramienta es un servicio del
Departamento de Educacién de la Generalitat de

JClic JClic author JClic reports Catalufia creado con el objetivo de dar difusién y apoyo

al uso de estos recursos, y ofrecer un espacio de

cooperacion abierto a la participacion de todos los educadores que quieran compartir los
materiales didacticos creados con el programa.

Las principales secciones de la zonaClic son*:

Biblioteca de actividades

Es el recurso mas valioso de la zonaClic. Esta formada por centenares de aplicaciones
creadas gracias a muchas horas de trabajo desinteresado de educadoresy
educadoras de diversos paises. Si las encontrais Utiles e interesantes no olvidéis
enviarles un mensaje para agradecerles el esfuerzo.

JClic
Es un conjunto de aplicaciones de software libre con licencia GNU GPL que sirven

para realizar diversos tipos de actividades educativas multimedia: puzzles,

2 Tomado de: http://clic.xtec.cat/es/index.htm

Fundacién Universitaria del Area Andina



asociaciones, ejercicios de texto, crucigramas, sopas de letras, etc. Esta desarrollado
en la plataforma Java y funciona en sistemas Windows, Linux, Mac OS X y Solaris.

Clic 3.0

El programa original, antecesor de JClic, fue creado para Windows 3.1 y estd
disponible en siete idiomas diferentes. Su desarrollo se inicié en 1992 y desde
entonces ha servido para crear miles de actividades dirigidas a diversas areas y
niveles educativos.

Comunidad

Un espacio para el didlogo, la comunicacion, el intercambio y la cooperacién entre
desarrolladores, autores de materiales, educadores, y otras personas e instituciones
interesadas en el proyecto. También contiene una relacion de enlaces a otras webs
relacionadas con Clic.

B ©® &

Documentos
Todo tipo de documentos sobre Clic y JClic: articulos, manuales técnicos, guias de
usuario, tutoriales, cursos de creacién de actividades ...

Soporte
Aqui encontrara las preguntas mas frecuentes sobre el proyecto Clic y sus programas,
y ayuda para configurar su ordenador por qué todo funcione correctamente.

Herramientas
En este apartado hay una recopilacion de herramientas libres y shareware que
pueden resultar Gtiles para crear editar o distribuir actividades Clic.

Busqueda
Diversos recursos para facilitar la navegacion y la localizacion de informacion en la
zonaClic.

@ VO @ ®

Cambio de idioma
La zonaClic estd disponible en cataldn, espafiol e inglés.
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A continuacién los tipos de actividades que ofrece chic3:

. Las asociaciones pretenden que el usuario descubra las relaciones existentes entre
dos conjuntos de informacién.

J Los juegos de memoria donde hay que ir descubriendo parejas de elementos iguales
o relacionados entre ellos, que se encuentran escondidos.

. Las actividades de exploracidn, identificacion e informacion, que parten de un Unico
conjunto de informacién.

J Los puzzles, que plantean la reconstruccién de una informaciéon que se presenta
inicialmente desordenada. Esta informacién puede ser grafica, textual, sonora ... o
combinar aspectos graficos y auditivos al mismo tiempo.

J Las actividades de respuesta escrita que se resuelven escribiendo un texto (una sola
palabra o frases mas o menos complejas).

o Las actividades de texto, que plantean ejercicios basados siempre en las palabras,
frases, letras y parrafos de un texto que hay que completar, entender, corregir u
ordenar. Los textos pueden contener también imagenes y ventanas con contenido
activo.

. Las sopas de letras y los crucigramas son variantes interactivas de los conocidos
pasatiempos de palabras escondidas.

Algunos de estos tipos presentan diversas modalidades, dando lugar a 16 posibilidades
diferentes:

TIPOS | DESCRIPCION

Se presentan dos conjuntos de informacidn que tienen el
simple mismo numero de elementos. A cada elemento del conjunto
origen corresponde un elemento del conjunto imagen.

Asociacion También se presentan dos conjuntos de informacién, pero
éstos pueden tener un numero diferente de elementos y
entre ellos se pueden dar diversos tipos de relacién: uno a

uno, diversos a uno, elementos sin asignar ...

compleja

Este tipo de actividades consiste en descubrir parejas de
elementos entre un conjunto de casillas inicialmente

Juego de memoria escondidas. Las parejas pueden estar formadas por dos piezas
idénticas, o por dos elementos relacionados. En cada intento
se destapan dos piezas, que se vuelven a esconder si no

3 Tomado de: http://clic.xtec.cat/es/jclic/curs/d73m1/d73m1t4.htm consultada 3 de marzo de 2013.
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forman pareja. El objetivo es destapar todos los elementos del
panel.

Se muestra una informacién inicial y al hacer clic encima suyo
Actividad de exploraciéon se muestra, para cada elemento, una determinada pieza de
informacién.

Se presenta sélo un conjunto de informacion y hay que hacer
Actividad de identificacién clic encima de aquellos elementos que cumplan una
determinada condicidn.

Se muestra un conjunto de informacidn y, opcionalmente, se
Pantalla de informacién ofrece la posibilidad de activar el contenido multimedia que
lleve cada elemento.

Se muestran dos paneles. En uno esta la informacion

doble desordenada y el otro esta vacio. Hay que reconstruir el
objeto en el panel vacio llevando alli las piezas una por una.
En un Unico panel se mezcla la informacidn. En cada intento

Puzzle de intercambio |se conmutan las posiciones de dos piezas, hasta ordenar el
objeto.

En un Unico panel se hace desaparecer una pieza y se mezclan
. las restantes. En cada intento se puede desplazar una de las
de agujero . . .
piezas hacia el agujero, hasta que queden todas en el orden
original.
Completar En un texto se hac.en desaparecer d.elterminadas partes .
texto (letras, palabras, signos de puntuacion, frases) y el usuario
debe completarlo.
En un texto se seleccionan determinadas palabras, letras y
frases que se esconden o se camuflan, y el usuario debe
Rellenar completarlo. La resolucidn de cada uno de los elementos
) escondidos se puede plantear de maneras distintas:

Texto aglyjeros escribiendo en un espacio vacio, corrigiendo una expresion
que contiene errores o seleccionando diversas respuestas
posibles de una lista.

Identificar El usuario ha de sefalar con un clic de ratén determinadas
elementos palabras, letras, cifras, simbolos o signos de puntuacion.
Ordenar En el momento de disefiar la actividad se seleccionan en el
elementos texto algunas palabras o pdrrafos, que se mezclaran entre si.
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El usuario ha de volver a ponerlo en orden.

Se muestra un conjunto de informacion y, para cada uno de

Respuesta escrita oo ;
sus elementos, hay que escribir el texto correspondiente.

Hay que ir rellenando el panel de palabras a partir de sus
definiciones. Las definiciones pueden ser textuales, graficas o
Palabras cruzadas sonoras. El programa muestra automaticamente las
definiciones de las dos palabras que se cruzan en la posicidon
donde se encuentre el cursor en cada momento.

Hay que encontrar las palabras escondidas en un panel de
letras. Las casillas neutras del panel (que no pertenecen a
ninguna palabra) se rellenan con caracteres seleccionados al
azar en cada jugada.

Sopa de letras
Puede tener un contenido asociado. En este caso se ird
desvelando un elemento de un conjunto de informacién
(texto, sonidos, imagenes o animaciones) cada vez que se
localice una palabra nueva.

e En este link puede descargar jclic: http://clic.xtec.cat/es/jclic/download.htm

e En este link encuentran una serie de tutoriales para el jclic:
http://clic.xtec.cat/es/jclic/curs.htm

e Tutorial de jclic en video:
http://www.domingomendez.es/colegio/clic/vjclic/introduccion.swf

SCRATCH
Scratch es un herramienta desarrollada por el Instituto Tecnolégico de
Masachutses (MIT) con el fin de fortalecer el uso de las TIC en el aula, y
Q < presenta una serie de actividades muy valiosas para el aprendizaje, que
b intenta hacer facil la programacién de video juegos, animaciones,

musica y arte interactivo.

El nombre de Scratch se deriva de la técnica de scratching musical, que

es la facil reutilizacién de piezas. En Scratch todos los objetos, graficos,

sonidos y secuencias de comandos pueden ser facilmente importados a
un nuevo programa y combinados en diversas maneras permitiendo a los principiantes a
conseguir resultados rapidos y estar motivados para intentar mas. Podemos utilizar este
programa para, tal y como dice su lema, programar, jugary crear.
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Esta herramienta tiene una doble utilidad, el docente puede crear mateariales para que sean
vistos por sus estudiantes, o los estudiantes pueden crear sus propios proyectos para que sean
dirigidos por el tutor. Scratch es un nuevo lenguaje de programacién disefiado por Michael
Resnick y sus asociados en el grupo de investigacidon del MIT Lifelong Kindergarten. El servicio
estd diseflado para nifios de 8 afios y mads, para aprender los conceptos que pueden ser usados
desde una temprana edad que facilite el aprendizaje continuo sobre programacién y otras
habilidades.

Esta disponible para descargar gratuitamente y corre tanto en windows como en Mac OS X
(Linux préoximamente). El acto de programar se manifiesta en una manera sensible e ideal para
los nifos, visualmente muy completa, grandes iconos e imagenes, drag and drop, etc. Hay un
poco de comunidad también en Scratch; los proyectos pueden agregarse a la home page, y los
usuarios pueden bajar estos proyectos, como también dejar comentarios®.

e En este link puede descargar scratch: http://scratch.mit.edu/

e En este link puede encontrar los tutoriales de uso:
http://info.scratch.mit.edu/es/Support

e En este link encuentra el video tutorial de scratch:
http://info.scratch.mit.edu/es/Support/Videos

e En este link puede descargar proyectos: http://scratch.mit.edu/channel/featured

XERTE

L AN ]

El Proyecto Xerte proporciona un conjunto de herramientas de codigo abierto
para desarrolladores de e-learning y autores de contenido productoras de materiales
interactivos de aprendizaje. Xerte Online Toolkits es una suite para autores de contenido basada
en un servidor de herramientas. Se pueden crear materiales en un aula virtual rapida y
facilmente sin necesidad de programacién. Los autores de contenido pueden colaborar en
proyectos.

Xerte estd dirigido a los desarrolladores de contenido interactivo que va a crear contenido
sofisticado con algunas secuencias de comandos. Flex Compiler Xerte es un conjunto de
herramientas que trabajan con el SDK de Flex de cddigo abierto para crear interactividad
avanzada y aplicaciones para el Flash Player.

Xpert es un repositorio para compartir y reutilizar los materiales de aprendizaje. Xerte Online
Toolkits integra con Xpert para que sea facil publicar contenido abierto y la tengan en superficie

* Tomado de: http://espanol.answers.yahoo.com/question/index?qid=20110412130639AAKhctl consultada el 3 de
marzo de 2013.
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en el repositorio Xpert para los alumnos a utilizar y otros desarrolladores de contenido para
volver a utilizar, adaptar y reutilizar. Otros autores de contenido pueden aportar recursos a
través de RSS”.

e En este link puede descargar Xerte:
http://www.nottingham.ac.uk/xerte/downloads.aspx
e En este link puede el video tutorial: http://www.youtube.com/watch?v=M2ncy9z8-

ks

5 Tomado de: http://www.nottingham.ac.uk/xerte/index.aspx consultada el 13 de marzo de 2013.

Fundacién Universitaria del Area Andina




Herramientas de software para la construcciéon de materiales virtuales



La web ofrece una gran cantidad de herramientas y programas para la elaboracion de
materiales didacticos, asimismo ofrece una gran cantidad para facilitar el aprendizaje, o para
facilitar la comunicacidn entre estudiante tutor, o entre compafieros de un curso. En este
capitulo nos centraremos en las herramientas que se encuentran en la web para elaborar
objetos, no los llamo aqui de aprendizaje, porque muchas de estas herramientas no se hicieron
con ese fin, simplemente que nosotros nos vamos a aprovechar de ellas para fines académicos.

Vamos a ver algunas herramientas que nos ayudan para la elaboracidon de materiales didacticos,
y vamos a profundizar en algunas, écual es la mejor? O écual se recomienda?, eso depende de
las necesidades académicas y de la facilidad que la herramienta le presente al docente para su
utilizacion.

El cambio que ha tenido la web se ha dado de forma tan imperceptible que uno la navega y no
lo nota, pero la verdad si uno hubiese entrado a la web hace unos 10 afios y no la hubiera vuelto
a utilizar, y entrara hoy se sorprenderia de la cantidad de adelantos, de nuevas herramientas, de
redes, de posibilidades que ofrece. Y una de ellas es el aprendizaje.

La web 1.0 era una web de consulta, donde muchas empresas y entidades subian a la internet
sus contenidos, la funcién del usuario era netamente de consulta, tenia un correo para
consultar, unos materiales para consultar, esta funcion de informativa se traspasé a la
ensefianza y se cred un mito que todavia persiste en los docentes, que el objeto virtual
solamente es de consulta, por ello los materiales que se desarrollaron en la mayoria de casos
son informativos, con poca interaccidn, algo cercano a un texto digital, y por mucho con un
video o un podcast.

La web 2.0 introduce un cambio bien interesante, donde el papel pasivo del estudiante cambia a
un papel activo, ya no sélo consulta materiales sino que puede publicar sus propias cosas, y lo
vemos en canales como youtube donde los usuarios suben sus videos, o Wikipedia donde los
propios usuarios han agregado sus contenidos. Y como todo, trajo la posibilidad de un usuario
con aportes propios, aprovechandonos de los conocimientos de muchos. La desventaja es que
mucha de la informacion que llegd a la web es basura, o es la simple repeticidon de una anterior,
por eso se debe procurar que los aportes de los usuarios sean contribuciones reales, no meras
repeticiones. Esto generd varias herramientas que le permiten tanto al docente como al
estudiante crear contenidos, encontramos aqui los blogs, las wikis.

Después podriamos llamar una web 2,1 hasta 2,9 sin llegar a la 3, que trajeron una serie de
aportes como textos dinamicos mds interactivos, hablamos de herramientas como prezi, spyci
nodes, etc. También se insertd el concepto de red, entre ella la mas conocida es la red social,
hacia el aprendizaje se denominé como comunidad. Este concepto de red se fortalecié con la
red 3.0, sin embargo ella aparece mas adelante. La web 2.0 creé materiales mds interactivos
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donde se busca que el estudiante pueda actuar con ellos, ya nos acercamos mas a la objeto de
aprendizaje, pues el estudiante elige sus rutas de conocimiento, se acerca a lo que le parece
mas interesante. Entonces creamos unos materiales de estimulo respuesta, algunos para que el
estudiante elabore. La second life, donde se crean avatares que representan al usuario en una
doble vida, con unas implicaciones psicoldgicas bien interesantes para el aprendizaje.

La web 3.0 crea el concepto de sociedad, de red social y comunidad de aprendizaje, ya no es un
usuario aportando, sino varios usuarios incidiendo en un contenido web y creando
mancomunadamente. Ademas se incorporaron otros conceptos, algunos de ellos contribuyen
con el aprendizaje, por ejemplo la posibilidad de presentar contenidos que generen sensaciones
como la realidad aumentada, ahora casi todos los libros tienen cédigos QR. La web semantica,
gue genera ya no busquedas genéricas sino que pretenden llegar a las necesidades de cada
persona. El internet de las cosas, donde la web no solamente sirve para una consulta en linea
sino para manipular diversos elementos con los que interactuamos en la vida cotidiana. La
presencia de dispositivos mdviles, donde los contenidos y el acceso a la red van con el usuario.
La twiteratura o literatura twitter, donde se producen microcontenidos, con informacién muy
puntual cambiando los estilos de lectura. La computacion cloud o nube donde los contenidos ya
no estan en los equipos de los usuarios sino en una nube permitiéndonos crear contenidos en la
web, disponibles a cualquier hora alli y abiertos para quien quiera consultarlos, incluso muchos
de ellos son creative commons y se pueden modificar.

Como podemos ver la evolucidén es gigante, y lo que viene nos va a llevar a dimensiones
inimaginables. Ahora vienen los MOOCs, los PLE, donde el usuario cada vez tiene mads
autonomia y él es quien escoge las herramientas y con ellas construye su aprendizaje. Los apps,
qgue seradn aplicaciones académicas que el usuario descargara o pagara de acuerdo a sus
necesidades de aprendizaje. Las certificaciones en linea que probablemente reemplazaran el
papel de la universidad tradicional. El avatar tutor, quien le ayudard a modelar el aprendizaje al
estudiante y le recomendard de acuerdo a sus resultados diferentes AVA’s y OVA’s para que él
supere sus dificultades. Y por qué no, el human — tutor, que serd una programacion con la cual
es estudiante podra interactuar y de acuerdo a las preguntas del estudiante, el human tutor le
dara respuestas diferentes resolviéndole dudas y generdndole nuevas perspectivas o rutas de
aprendizaje. Y esto apenas es la punta de un iceberg. Como podemos ver el camino que viene es
impresionante para el docente...

¢Estas preparado o prefieres continuar con las diapositivas?

Antes de iniciar con las herramientas web es importante aclarar que la mayoria de ellas son
gratis, la mayoria se utilizan en linea, es decir que para emplearlas usted debe estar conectado a
internet. Para ingresar a las mismas y elaborar los diferentes objetos, uno va a la pagina, crea un
usuario, comunmente un correo y una contrasefia, todos los contenidos que alli se elaboren
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guedan en la nube y basicamente permanecen alli disponibles para todos los navegadores, debe
dejarse publico el material que se haga, si usted quiere que lo vean sus estudiantes. Casi todos
tienen tutoriales de uso o se encuentran instructivos en youtube, la mayoria son muy intuitivos
y faciles de usar.

Paginas HTML

Es una herramienta que nos permite hacer paginas web con diferentes estilos, ademas permite
insertarle diversos elementos multimedia, los disefios son modernos y estan disponibles para
variadas necesidades. De igual manera, se le pueden insertar cédigos html de multiples péginas,
permitiendo etiquetar cualquier objeto de aprendizaje que esté en html. Actualmente la que
mas se desarrolla es la html5, incluso este lenguaje de programacion web estd destinado a
remplazar el flash. Los desarrollos son variados y hay multiples objetos que se pueden lograr.

Edita una plantilla y crea un sitio web impresionante. Uno

'"‘U puede seleccionar cualquier tipo de pagina web y editar su
contenido, cambiar sus imagenes, insertarle objetos multimedia
(video, audio, imagen) y puede insertarle cédigo web, puede
guardarla y publicarla en internet.

Wixl:ﬂ Lol gl : Vista Previa = Guardar = Publicar = Upgrade @

1ENTS
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el gad more
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failable 1/12/23
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dwer School Holiday i
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El blog:
.

Fue de las primeras herramientas web que existieron para hacer contenidos educativos. Un blog
es un sitio Web en donde uno o varios autores desarrollan contenidos, por su uso se conocen
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como weblog o cuaderno de bitdcora. La informacién se actualiza periédicamente, sirven para la
redaccién de textos y el montaje de materiales multimedia basicos como videos, audios y otros
contenidos web. Una ventaja de los blogs es que en cada articulo, los lectores tienen la
capacidad de dejar sus comentarios. A su vez, estos pueden ser contestados por el autor de
manera que se va creando un didlogo. Otra caracteristica de los Blogs es que suelen tener una
tematica especifica. El autor escribe con total libertad y la tematica es particular, los hay de tipo
personal, periodistico, empresarial o corporativo, tecnolégico, educativo (edublogs), etc. Por el
caracter de nuestro curso nos centraremos en los edublogs.

Hay un portal llamado edublogs donde uno puede crear,

editar y consultar blog de cardcter académico, esta es la
U %s direccidn: http://edublogs.org/ Edublogs tiene el respaldo

de la Universidad de Stanford y de la Universidad de
Londres. Video tutorial: http://edublogs.org/videos/

Aunque edublog no es la Unica herramienta para hacer
blogs, la mas utilizada es blogger, esta no es Unicamente
académica pero hay gran cantidad de contenido alli.
Direccidon: www.blogger.com/

Video tutorial: http://www.youtube.com/watch?v=QZPEI9] 2Ew

La palabra wiki viene del hawaiano que significa rapido. Una wiki es un sitio web cuyas paginas
pueden ser editadas por multiples voluntarios a través del navegador. Los usuarios pueden
crear, modificar o borrar un mismo texto que comparten. Los textos o «paginas wiki» tienen
titulos Unicos. Si se escribe el titulo de una «pagina wiki» en algun sitio del wiki entre dobles
corchetes ([[...]]), esta palabra se convierte en un «enlace web» a la pagina correspondiente. En
educaciéon se utiliza mucho para el trabajo colaborativo, tan asi, que LMS o plataformas de
aprendizaje como moodle ya las tienen incorporadas. Se puede utilizar la wiki para construir
textos multimedia entre profesores para sus estudiantes, o entre estudiantes, también entre
docentes y estudiantes.

. Wikispaces ofrece un portal donde usted puede crear sus wikis,
? W|k|spaces aunque tiene diversos usos el mds comun de ellos es en educacion,
y da la posibilidad de ingresar como docente, como estudiantes o
como una institucion. http://www.wikispaces.com/
e Aqui estd la direccidén de wikispaces para docentes:
http://www.wikispaces.com/content/teacher
e Video tutorial: http://www.youtube.com/watch?v=Q9w1E17N0eQ

wikis for everyone
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Aunque la wiki y el blogs pueden ser similares y tener usos parecidos, la gran diferencia es que
el blog estd pensado como un cuaderno personal de apuntes, y la wiki como una construccién
colaborativa de textos, aunque, repito, puede tener usos muy similares.

Es una de las formas mds comunes para hacer materiales, lo que pasa es que se queda en la
imagen y el texto, tiene poco uso de materiales multimedia, en muchos casos se vuelve un tanto
limitada, pero eso no le resta su eficacia en el aprendizaje. En la unidad 4 veremos cémo se
puede utilizar el Power Point en una herramienta multimedia muy eficiente.

Una herramienta web muy Uutil para la construccion de
L@ S”deshare presentaciones es slideshare, aunque no es un objeto virtual
-Jr propiamente dicho sino una presentacion, la incluimos por los
usos que los docentes le dan.
e Direccidn: http://www.slideshare.net/
e Video tutorial: http://www.youtube.com/watch?v=VAxlwUblpi8

Otras herramientas para hacer diapositivas son:

e Slideboom: http://www.slideboom.com/
e Slideroll: http://www.slideroll.com/

e Mindflash: http://www.mindflash.com/
e Powtoon: http://www.powtoon.com/

Consiste en diapositivas narradas con voz en off. Se hace por medio de una presentacién en
powerpoint y una voz en off que narra dicha diapositiva (Mirar formato e instructivo). La
presentacion tiene texto, graficos e imagenes si asi lo requiere. El docente elabora los guiones
segun el formato que se verd en la unidad 4.

Una herramienta web muy util para hacer diapositivas narradas con voz es
prezage prezage, la cual es una suite donde el usuario puede crearle a cada diapositiva
slg=t=T=Tal@l suvoz, este la exporta y monta toda una interface de visualizacion muy
learn interesante. En esta direccion encuentra: http://prezage.com

Un ejemplo de cédmo funciona prezage: http://prezage.com/player/?p=1

|-d k Sliderocket nos permite agregarle a una presentacién o
S I erOC e diapositiva el audio para hacerle la narracion. Direccién:

http://www.sliderocket.com/
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e Video tutorial: http://www.youtube.com/watch?v=uQyl2aSRsas

Knovio es una herramienta que nos permite crear diapositivas narradas con
o video. Direccidén: http://www.knovio.com/
Video tutorial: http://www.youtube.com/watch?v=Eol4YK8EXdE

Fotorrelato

Consiste en una serie de imagenes narradas por voz en off, es una variacién del video
diapositiva, sdlo que esta hecho exclusivamente con imagenes sin texto.
| Una buena herramienta para hacer fotorrelatos es photo peach.
Ot Direccién: http://photopeach.com/
Video tutorial: http://www.youtube.com/watch?v=cyZIlJ1oujQE

memomm music.

El podcast

el podcast es un audio que se encuentra en la web con contenido que puede ser académico, hay
algunas herramientas web que nos sirven para hacer podcast. Aunque se puede hacer muy
facilmente desde la grabadora de sonidos que trae Windows.

RSS Buddy: Este programa presenta una forma simple de crear podcast
compatibles con iTunes y RSS estandar. En menos de un minuto puedes tener
tu RSS feed en formato compatible con iTunes, sin tener ninglin conocimiento
del formato RSS. Tiene versiones tanto para Windows como para MacOS X.

e RSS Buddy es gratuito y se puede encontrar en la URL:
http://www.tolley.info/rssbuddy/

Audio Hijack Pro. Este programa permite grabar un audio desde cualquier aplicacion, también
para MacOS. Como dicen en la pagina de los creadores:
http://rogueamoeba.com/audiohijackpro/ "Si puedes oirlo, puedes grabarlo". También es un
software para MacOS, aunque en este caso se trata de un producto comercial.

GLOG o Cartel interactivo o tablero:

El cartel interactivo o glog nace de la hibridacion de distintos lenguajes multimedia. Se conocen
como glog, porque quien los convirtié en una fuerte herramienta para la elaboracién de
materiales para el aprendizaje fue el portal glogster. Se denomina tablero o cartel, porque
realmente el glog funciona como una pizarra donde se sube informacién de diversos tipos de
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multimedia en una interface similar a un corcho de recordatorios o de ideas que uno
encontraria en cualquier oficina, donde cada post-it es un nodo con informacién. Sirve para
trabajar resumenes, proyectos colaborativos, generar ambientes de aprendizaje, involucrar a los
estudiantes en actividades que requieran de su creatividad.

En la imagen a la izquierda
se puede un tablero que
contiene los pos-it en
textos, imagenes y videos
vinculados al mismo
tablero. Tomado de:
http://tehescmarts.edu.glo
gster.com/the-brain/

En caso de que no se
contase con la herramienta
y quisiera hacerse un guion
para un glog, se puede
utilizar el formato que
utilizamos para el mapa,
donde se presente |Ia
imagen del tablero y cada
pos-it o nodo tenga un
nlimero y se relacione en la
tabla cada uno de los
contenidos. Que
encontrara en la unidad 4.

e Direccidn de glogster:

GIOQSter ED http://edu.glogster.com/

e Ladireccion para crear la cuenta en
. glogster: http://edu.glogster.com/login

poster yourself

Lineas de tiempo

La linea de tiempo es una recta donde se colocan los hechos mas importantes, cada
acontecimiento tiene informacién, cada fecha lleva a un nodo con contenidos multimediales.
Una de sus caracteristicas es que va en secuencia, es decir los hechos van ordenados
cronolégicamente.

Es muy util para mostrar visualmente la evolucidn cronoldgica de un tema, que acontecimientos
historicos y qué personajes marcaron cambios importantes para que dicha evolucion se gestara.
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Se puede también mostrar inventos, investigaciones, descubrimientos, para reforzar esa
cronologia.

HimE La Fotografia: Gervasia Valenzuela (27 items)

1816 Nacimiento de la fotografia - 1888 Geoge Eastman + 1947 Camara Polaroid Land - 1984 Steve MacCurry fotografio el
1826 Vista desde la ventana en Le Gras 1890 Fotografia artistica - 14-3-1923 Nacimiento de Diane Arbus 1986 Kodak « 3-2010 Epic
1839 Primer procedimiento fotografico 1892 Inicio fotografiar imagenes en movimiento 1970 Celebracion de Pelé 12-1-201%
+ 1861 Primera fotografia en color 1934 Mundial en Italia + 1975 primera fotografia digital
< 1814 2025 [»]

Tomada de: http://www.timerime.com/es/evento/1075300/Mundial+en+Uruguay/

Video tutorial timerime:
r I m http://www.youtube.com/watch?v=4DF Uf1Go6Q
° En este vinculo encuentra siete herramientas que le sirven para hacer
= com lineas de tiempo: http://martafranco.es/7-herramientas-para-crear-lineas-de-
tiempo-interactivas/

ti m e ° La direccion para hacer la linea de tiempo es: http://timerime.com/es/
[}

Algunas herramientas web que también nos permiten hacer lineas de tiempo:

e Dipity http://www.dipity.com/
e Timetoast http://www.timetoast.com/
e Timeglider http://timeglider.com/

Nubes de palabras

Hay collages con gréficos, otros combinan palabras e imagenes, y otros se componen de
palabras y suelen llamarse nubes de palabras, también existen multiples herramientas para
elaborarlas nubes como se ve en la grafica. Una nube de palabras o "wordsclouds" en
terminologia anglosajona, es un conjunto de palabras que conforman una representacién a
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través de una imagen que las engloba. Las nubes de palabras son utiles en el contexto educativo
porque muestran la informacidn sintetizada de forma grafica’.

Las nubes de palabras no son algo novedoso, provienen de la literatura, en los textos que se
conocen como: caligramas. Estos son poemas que se escriben tomando la forma del objeto que
los inspira, es decir, dibujan con palabras el objeto del cual estdn hablando’y fue un
movimiento que podriamos llamar poesia visual, la cual es una poesia experimental en la que
los versos constituyen una imagen, el elemento plastico predomina sobre el resto de los
componentes. Nacen en el siglo XIX y uno de los escritores que mas experimentd con ellos fue
Apollinaire, a continuacion algunos ejemplos para percibir la cercania con las nubes de palabras.
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Tomado de: http://sin-gasolina.blogspot.com/2009/02/los-caligramas-de-apollinaire.html

Hay tres herramientas muy interesantes para las nubes de palabras, gratuitas y online: Tagxedo,
Wordle y Word 1tOut. Igual que en el collage, la nube de palabras de por si ya es un OA, sin
embargo, se puede desde ella crear todo un material multimedia donde las palabras mas
importantes son hipervinculos para abrir nodos, aunque esta variacion de las nubes de palabras
puede hacerse con una herramienta no web como Power Point o Flash, mirar ejemplo de nube
de palabras, unidad 4.

Wordle es una herramienta para crear una nube de palabras, esta

W"‘ herramienta nos permite generar la imagen de la nube de palabras, pero
no permite hacer un texto animado como se vera en la unidad 4.

! Tomado de: http://recursostic.educacion.es/observatorio/web/es/internet/aplicaciones-web/984-nubes-de-
palabras Consultada 24 de abril de 2012.

> Tomado de: http://www.taringa.net/posts/info/5633903/Caligramas_-poemas-con-formas.html Consultada 24
de abril de 2012.
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Esta direccidn puede usted crear las nubes de palabras: http://www.wordle.net/create
Video tutorial Wordle: http://www.youtube.com/watch?v=01vA8wFEKCE

Otra herramienta es tagxedo, la cual tiene la ventaja que puede hacerse la nube de palabras
dentro de una figura como las que se muestran en la grafica.
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Tomado de: http://recursostic.educacion.es/observatorio/web/es/internet/aplicaciones-

web/984-nubes-de-palabras

e Direccidn para crear en tagxedo:
http://www.tagxedo.com/

Jagxeds
C/'

Collage

e Video tutorial:
http://www.youtube.com/watch?v=H85ebtsh5YA

Algunos autores prefieren la idea del collage de imdgenes donde se combinan muchas fotos
con diverso tipo de informacién, lo importante aqui es que cada una de ellas cuente algo o le
aporte al contenido que se quiere desarrollar por medio del collage. Hay muchas herramientas
de software que permiten la elaboracion de colecciones de imagenes, algunas permiten
agregarle textos, otras permiten agregar contenido convirtiendo cada imagen del collage en un
nodo para un OA. Algunas son interactivas y otras se guardan como videos con textos.

Fundacién Universitaria del Area Andina



Si  miramos el collage a nivel
académico, este ayuda en el proceso
de comunicacidn, en la participacion,
en el aporte y conciliacion de
conocimientos vy experiencias3. Si lo
vemos desde la construccion del
aprendizaje en el collage tenemos un
elemento totalizador que nos
permite relacionar diferentes
saberes y conceptos.

Tomado de: http://elblogdeanacontreras.blogspot.com/

De por si el collage ya debe ser un OA, sin embargo, se puede desde el collage crear todo un
material multimedia donde alguna de las fotografias sean hipervinculos para abrir diferentes
nodos de informacion. En la siguiente unidad veremos cémo se puede volver un collage en un

objeto multimedia.

VUVOX

Una herramienta web muy util para hacer collages es
vuvox, que lo puede encontrar en la siguiente direccion:
http://www.vuvox.com/

e Video tutorial: http://www.youtube.com /watch?v=PAzif2kbKI8

e Este es un ejemplo muy interesante de cémo hacer material con vuvox es sobre

Woodstock:

http: //www.vuvox.com/my vox/show/014a948345?presentation=0144a7b618

Otra forma de hacer objetos multimedia son los mapas, tanto mentales como conceptuales, el
mapa es una sintesis de informacioén, y lo que se pretende es que cada parte mapa sea un nodo
de informacion, por la forma grafica de los mapas es muy facil elaborar un objeto de
aprendizaje de esta naturaleza, se mantiene la forma grafica del mapa y lo que se hace es que
cada parte de hipervincula a un nodo de informacién. En la unidad 4 encontraremos cémo

elaborar el guion, el mapa y el objeto, con algunos ejemplos.

En la web encontramos varias herramientas, vamos a ver dos para hacer mapas mentales y
conceptuales, y veremos dos herramientas para hacer objetos de aprendizaje a partir de la

estructura de un mapa.

3 Maya Betancourt, Arnobio. El collage. http://www.sidisalta.com.ar/Curriculares.htm Consultada 22 abril de 2012.
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Creately es una herramienta para hacer mapas mentales o
conceptuales, de ellos se obtiene el grafico del mapa, no el
objeto de aprendizaje. Pero puede ser util para los
c reate profesores si queremos recomendarles a los estudiantes la
elaboracidn de mapas para sus resumenes o apuntes. Esta

Online Diagramming & Design direccién es la creately: http://creately.com/

Lucidcharts es otra herramienta para crear mapas conceptuales y
mentales, viene en la webchrome de google. La direccién
es: https://www.lucidchart.com

Lucidchart

CMAPs es una de las herramientas mas conocidas para hacer mapas, aunque este no es una
herramienta web porque usted descarga el programa y lo realiza en su pc fuera de linea es
creado por el MIT y es gratuito, y puede servir para la elaboraciéon de mapas conceptuales.

Prezi es una de las herramientas mds utilizadas en la web y sirve
para hacer objetos con diversos contenidos multimedia,
especialmente  textos animados. La  direccién  es:
http://prezi.com/
e Video tutorial prezi: http://www.youtube.com/watch?v=HL72DtnyBYw
e Este es un ejemplo de un material hecho en prezi: http://prezi.com/xeiwh8fsp2x7/el-
nuevo-tutor-virtual/

Spicynodes es una herramienta para hacer objetos de
aprendizaje bajo el esquema de una mapa mental,
basicamente se hace un mapa mental y cada tépico del
mapa se vuelve un nodo de informacion.

Splcyn des Direccion del spicynodes: http://www.spicynodes.org/

e Video tutorial spicynodes: http://www.youtube.com/watch?v=GbNkaWexFV0
e Ejemplo de un material hecho con spicynodes:
http://www.spicynodes.org/a/38420700c51ebe9feabde74788e8d244
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Tablero digital

Es un tablero que lo que uno escriba con el mouse o con una tabla de lapiz electrénico, se

evidencia en la pantalla funcionando como un tablero o pizarra de clase.

Educreations es una pizarra interactiva en linea que permite crear videotutoriales. Con esta
aplicacion puede grabar lo que estad dibujando o escribiendo

... o en la pizarra, permite agregar imagenes y grabar la voz para
hacer una leccién interactiva. Si se conecta una PDI se puede

al :C' aprovechar para grabar lo que normalmente se escribe en
una pizarra. Ademas de explicar a los estudiantes queda

b registrada la explicacién. Sélo queda subirlo al OA. También

— — existe una aplicacién de educreations para ipad, que si esta
educreaiions conectada a un proyector tenemos un tablero virtual desde la

Tablet.

Tablet especial para escribir en el tablero como si fuera un lapiz.

LL L LR o recora ot

(& ] ) 0 Al (< f1of1] »)
e Para acceder al tablero en linea: http://www.educreations.com/

e Descarga Ipad: https://itunes.apple.com/us/app/educreations-interactive-
whiteboard/id478617061?1s=1&mt=8

Infografias:

La infografia es un disefio grafico en el que se combinan textos y elementos visuales con el fin
de comunicar informacién precisa sobre variadas tematicas (cientificas, deportivas, culturales,
literarias, etc.). Este recurso aproxima al lector a los elementos, ideas o acontecimientos mas
importantes de un determinado tema, como: donde ocurrié, cdmo se llevé a cabo, cuales son
sus caracteristicas, en qué consiste el proceso, cudles son las cifras, etc*.

* ALFAGUARA, Infantil y juvenil. Qué es una infografia.
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Una infografia permite que materias complicadas puedan ser comprendidas de manera rapida y
entretenida. Es importante que responda a las preguntas qué, quién, cuando, dénde, como y
por quién, pero, ademas, incluye aspectos visuales.

e

EL COCHE MAS POPULAR

Hay varias herramientas para hacer infografias, estas son:

Easy.ly: En versiéon beta vy gratuita, Easel.ly permite crear

easel Iy infografias desde cero. Ofrece plantillas predisefiadas para iniciar

las infografias. Direccion: http://www.easel.ly/

Piktochart es un editor online de imagenes disefiado

| - . , . .
especificamente para crear infografias. Es gratuito aunque si el
usuario quiere tener acceso a funcionalidades mas avanzadas
debe pagar cuotas de suscripcién desde 9,99 ddlares al mes.

Direccion: http://piktochart.com/

o Visual.ly permite generar infografias de manera casi instantanea
_d VIsu al I apoyandose para ello en métricas de redes sociales como Twitter
' e y Facebool. Es muy facil de utilizar y es ademdas una plataforma

gratuita. Direccidn: http://visual.ly/

Many eyes: Es una herramienta realizada por IBM que permite
crear foros de discusién en torno a las infografias creadas.
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Dispone de muchos tipos de graficos a los que se pueden adaptar los datos. Direccién:
http://www-958.ibm.com/software/data/cognos/manyeyes/

Infogr.am: Facil de usar y con una herramienta de rapida
ejecucion, Infogr.am permite personalizar los disefios vy
almacenarlos en una biblioteca. Direccidon: http://infogr.am

: GeoCommons: Esta aplicacidon gratuita estd especializada
~armmrmane ©n la confeccién de mapas y cuenta con una comunidad
ge()@@'mTﬂﬁrm“)mg que permite buscar y compartir datos geograficos.

Direccidn: http://geocommons.com/

Fluxvfx: Es tal vez la mejor de las herramientas para hacer
infografias, pues estas se hacen en video, y funciona de la

o,
E siguiente manera, el usuario selecciona el template o fondo, lo
u XVFK pide, o lo descarga y se baja un archivo en after efects de adobe,
entra uno a after efects y edita el archivo descargado con los

archivos que uno quiere insertarle. Direccion: https://www.fluxvfx.com

..th l k Thinglink es una herramienta amigable que ofrece a los usuarios
Ing In ee |a capacidad de convertir cualquier imagen en un grafico

interactivo. Se le puede crear multiples "puntos activos" o vinculos
en partes especificas de una imagen y convertir esa imagen en un objeto multimedia. Se le
puede a la imagen incluir un video, grabar un audio o proporcionar un enlace a cualquier sitio
web con el clic del punto activo, escribir un texto, u otro grafico ilustrativo. Thinglink es una

herramienta que permite a los usuarios llevar un montén de contenido en un espacio pequefo.
A continuacién un ejemplo de un thinglink:

Play video "JFK THROWS
OUT FIRST PITCH OF
THE 1963 BASEBALL

SEASON"
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e Para acceder a la herramienta: http://www.thinglink.com/
e Tutorial de thinglink: http://thinglinktoolkit.wikispaces.com/

-.7 LIM y EdiLIM es una herramienta para crear libros digitales y puede ser

Ed I muy util para la construccién de las cartillas o documentos de texto
I ln] (instructivos, tutoriales, cartillas, manuales, etc.) que van a incluirse en

los objetos. EdiLIM es el editor de libros LIM para entornos microsoft

windows. Se presenta como un ejecutable de pequefio tamafio que no precisa instalacion.

Opcionalmente puede ir acompafnado de un fichero de ayuda en formato HTML.
e Estaes la direccidn para descargar LIM: http://www.educalim.org/cdescargas.htm

Myebook es una herramienta que permite crear libros con contenidos
multimedia, es decir, no es solamente una publicacién de texto sino que
dentro el texto puede insertarse un video, un audio, una animacién o
diferentes objetos web, quedando asi una publicacion de texto
multimedia muy interesante que visualmente se ve como libro.

e ladireccion paraingresar a my ebook:
http://www.myebook.com/index.php

my (Ss]ele]

get it out there

e Neobook es una herramienta muy similar a myebook, la puede encontrar en
http://www.neosoftware.com/nbwdownload.html

Calaméo: Es una herramienta para convertir los pdf, Word, y

l archivos de texto en ebook. Y tiene una visualizacién como
ca ameo libro, muy uatil para la lectura en linea ya sea en pc o en
dispositivos moviles. El libro queda publicado en linea.
e En esta direccidon encuentra calameo: http://es.calameo.com/
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calameo WSEREIAO Y
m SOMOS UNA EMPRESA 100% peruana con

mas de diez afios de experiencia dedicados
M ‘ I D E I ' o a los Procesos Unitarios de Filtracion
en el Sector Minero Metalurgico.

Filtros Prensa para Concentrados y Relaves
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B - IS calaméo

Un ejemplo de un libro en calameo: http://es.calameo.com/read/000564873albef5b0c8ee

Herramientas web para hacer avatar, comics y animaciones

Voki permite crear avatar con animaciones de movimiento y mezcladas con
voz para que este le hable y le pregunte a los estudiantes, se exporta como
video, los avatares son animados en 2D.

El docente puede escoger el avatar, disefiar el fondo, escribir lo que va a
decir, activarle las acciones, en fin, cuenta con una serie de herramientas
que permiten darles vida a los personajes.
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Xtranormal permite crear instantdneamente peliculas de animacién en 3D,
convierte las palabras en una pelicula de animacion.

xtra
normalbetc

estudiologos

Hay algunas herramientas que nos permiten hacer comics, y algunos de ellos pueden hacerse
con fines educativos mas si estamos en un contexto de nifios o jévenes, aunque actualmente el
comic gusta mucho en los adultos.

AA'...“..""OA.“°‘°“Make beliefs comix, es una herramienta que sirve para

hace caricaturas e historietas tipo comic, que pueden servirnos para aplicaciones en la
academia.

e En esta direccidn encuentra make beliefs comix: http://www.makebeliefscomix.com/

I JUST NEED
TO THINK
SOME 600D
THOUGHTS!

MAN,
I CAN'T
REMEMBER
MY NAME!

RIVIT, RIVITINO
WORDS COME
TO MIND

I NEED HELM
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e En esta direccion se pueden crear historias graficas tipo comic, como mitos, cuentos y
leyendas. http://myths.e2bn.org/mythsandlegends/

e En esta direccidn puede descargar memoov: http://allmyapps.com/apps/memoov-
animate-videos/download

Go animate: Es una herramienta para hacer videos

> animados, la herramienta le permite al docente crear
lma un video viral, o una lecciéon animada para la clase. En

esta direccion puede encontrar go animate: http://goanimate.com/

Second life: es tal vez la herramienta mas conocida para hacer avatares, y
tiene la ventaja de que se puede hacer interaccion sincrdnica entre los
estudiantes y los tutores por medio de la herramienta.

Aqui encuentra second life: http://secondlife.com/

Para descargar second life: http://secondlife.com/support/downloads/
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Sin embargo la aplicacién mas interesante que puede tener second life en el aprendizaje se
puede dar por medio de una herramienta que se llama soodle (Simulacién objetos vinculados
Oriented Dynamic Learning Environment) es un proyecto de cédigo abierto que integra el
entorno virtual multiusuario de Second Life con el Moodle que es un sistema de gestion de
aprendizaje.

MY NIl EN
A A A A1 BSloodle proporciona una gama de herramientas para apoyar el

aprendizaje y la enseflanza en el mundo virtual de inmersion, herramientas que estdn
totalmente integrados con una probada basada en web sistema de gestién de aprendizaje
utilizado por cientos de miles de educadores y estudiantes de todo el mundo®.

e En esta direccion puede descargar soodle:
http://slisapps.sjsu.edu/sl/index.php/Download Sloodle

> Tomado de: http://www.sloodle.org/blog/?page id=2 Consultada el 3 de marzo de 2013.
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Zoondle: es una herramienta para crear juegos académicos
e e y diddcticos, donde le docente puede crear los juegos y el
estudiante los descarga.

games to support learning
e Direccidn para ingresar a zoondle:
E https://www.zondle.com/publicPages/welcome.aspx
Emmn crossword, es una herramienta muy buena para hacer
m crucigramas y se publican como html. Descargar:
n http://www.eclipsecrossword.com/download.aspx

e Eclipse

A continuacién vamos a ver algunas herramientas web que nos sirven para elaborar contenidos
educativos, no solamente objetos con funcionalidades puntuales, como en las anteriores
herramientas; sino todo un conjunto de objetos que podemos empaquetar en un solo producto
virtual.

Mydocumenta es la nueva plataforma online para crear, publicar y
compartir proyectos multimedia. A partir de una sencilla cuadricula se
pueden crear nuevos lenguajes y narrativas audiovisuales en un entorno
digital versatil. Ademads, ofrece un espacio seguro, y al mismo tiempo
abierto, para que toda la comunidad académica cree e innove en sus
proyectos, compartiendo las bibliotecas de recursos audiovisuales vy

colaborando en la red.

e Enlace Documenta:

e http://www.mydocumenta.com/web/?g=content/documenta

e Video tutorial: http://www.mydocumenta.com/web/?g=content/5-pasos-para-crear-mi-

primer-proyecto&language=es

e Tutorial pdf: http://www.mydocumenta.com/web/?g=content/gu%C3%ADas-

pdf&language=es

Cuadernia es la apuesta de la Junta de Comunidades de Castilla-La
. Mancha para la creacion y difusion de materiales educativos en la
uodernlo Regidn. Se trata de una herramienta facil y funcional que nos
® permite crear de forma dinamica eBooks o libros digitales en forma
de cuadernos compuestos por contenidos multimedia y actividades educativas para aprender
jugando de forma muy visual.
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Se propone una interfaz muy sencilla de manejo, tanto para la creacidén de los cuadernos como
para su visualizacién a través de Internet o desde casa. La apuesta es generar contenidos
digitales de apoyo a la accidn educativa en la regidn proporcionando un software divertido y
ameno que ayudara a grandes y a pequefos a aprender jugando con toda la potencia que nos
ofrecen las nuevas tecnologias e Internet.

CONSTRUCTOR

Lherramienta’ puragrett
[Onfenidos’ -riuuu'uﬁ digiiales

CONSTRUCTOR es un poderoso instrumento
de creacién de contenidos educativos digitales;
se trata de una herramienta de autor que se
puede instalar en modo local o en un servidor,
y tiene versiones para sistemas Debian (LinEx, Ubuntu, Max, Lliurex, Guadalinex, Molinux.) y
Windows. Por lo tanto, se puede usar en cualquier ordenador personal que tenga instalado uno
de estos sistemas operativos o en un servidor (por ejemplo, de un centro educativo) para ser
usado conjuntamente por diferentes usuarios.

Su funcionamiento obedece al principio que el profesor pueda incorporar cualquier elemento
por el sencillo procedimiento de arrastrar y soltar. Consta de un variado plantillero que incluye
53 modelos diferentes de actividades (crucigrama, sopa de letras, emparejamientos diversos,
dictados de palabras o frases, completar u ordenar frases o textos, piramide, ahorcado,
rompecabezas, puzzles, tangram, reconstruccion de figuras, compositor musical,...) ademas de
un conjunto de aplicaciones sumamente avanzadas (calculadoras basica y cientifica, férmulas y
graficas matemadticas, y un completo laboratorio virtual de fisica). Permite ademas la inclusion
de zonas interactivas, documentos de todo tipo (applets, pdfs, etoys de Squeak...), crear
presentaciones de imagenes o generar enlaces a materiales externos para el disefio de
estructuras de navegacidon tan complejas como desee el profesor-autor, de modo que el
Constructor acepta tanto la utilizacion del plantillero como la creacién de WebQuest o de
paginas web®.

e En esta direccién puede descargar constructor y el tutorial animado del programa:

e http://constructor.educarex.es/index.php?option=com content&task=view&id=194&Ite
mid=258

e Instalacién de Constructor:

e http://constructor.educarex.es/index.php?option=com content&task=view&id=191&Ite
mMid=256&limit=1&limitstart=0

Ardora es una aplicacidon informatica para docentes,
gue permite crear sus propios contenidos web, de un
modo muy sencillo, sin tener conocimientos técnicos de
disefio o programacion web.

Creacion de actividades escolares

® Tomado de: http://constructor.educarex.es/index.php?option=com _content&task=view&id=189&Itemid=251
Consultada el 13 de marzo de 2013.
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Con Ardora se pueden crear mas de 45 tipos distintos de actividades, asi como mas de 10 tipos
distintos de paginas multimedia: galerias, panoramicas o zooms de imagenes, reproductores
mp3 o flv, etc y siete nuevas "paginas para servidor", anotaciones y album colectivo, lineas de
tiempo, poster, chat, poster, sistema de comentarios y gestor de archivos. El profesor o
profesora sélo debe centrar su esfuerzo en los elementos a incluir, no en su tratamiento
informatico. Una vez introducidos los elementos, mediante formularios muy sencillos, Ardora
creard la pagina web y los archivos necesarios, ahora sélo necesitara un navegador para visionar
el contenido. Ardora es totalmente gratuita, siempre y cuando sea usado de forma personal con
fines estrictamente educativos’.

e En esta direccion puede descargar ardora: http://webardora.net/descarga cas.htm
e En esta direccién puede descargar el tutorial de ardora:
http://webardora.net/axuda cas.htm

Son innumerables las herramientas web que existen para hacer materiales, aqui en este
documento apenas presentamos algunas de las mas conocidas, pero el espectro es amplio, la
idea es que conozcamos varias de ellas y de acuerdo a las necesidades podamos utilizar la que
mas nos facilite el trabajo.

Para finalizar esta cartilla les dejo estas tres direcciones por si quieren seguir indagando en el
tema, no todas tratan de la elaboracién de materiales multimedia o para hacer contenidos
didacticos pero pueden serles utiles en nuestra labor docente:

e 100 herramientas de la web 2.0 para el aula
http://juandomingofarnos.wordpress.com/2011/02/28/100-herramientas-de-la-web-2-

0-para-el-aula/

e 120 soluciones gratis de la web 2.0
http://especial.wetpaint.com/page/120+soluciones+gratis+web+2.0

e 150 herramientas didacticas gratuitas para crear materiales educativos
http://portal.educ.ar/debates/educacionytic/super-sitios/150-herramientas-didacticas-
gr.php

e 165 herramientas web 2.0 http://manuelgross.bligoo.com/content/view/837502/165-
Herramientas-Web-2-0-distribuidas-en-20-categorias.html

" Tomado de: http://webardora.net/index_cas.htm consultada el 13 de marzo de 2013
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Los contenidos multimediales o
recursos educativos en Educacion
Virtual

Herramientas de software para la construcciéon de materiales virtuales




El cuerpo de cada unidad son los contenidos multimediales, estos se presentan de diferentes
formas: video diapositiva, video capsula, fotorrelato, texto animado y OVA.

Videos

Un video es una aplicacion multimedial cargada de informacidon que combina el audio y la
imagen. Una estrategia para el aprendizaje muy utilizada es el video-cdpsula, consiste en un
video corto que presenta el desarrollo de un proceso, un ejemplo, un procedimiento, un
ejercicio, un contenido. Pueden ir acompaifiado de imagenes, graficas, mapas y animaciones.
Tienen como propdsito complementar, repasar, indicar procesos y procedimientos requeridos
para un acto especifico del aprendizaje.

Vamos a ver a continuacion varios tipos de video multimedia que podemos encontrar dentro de
los OA’s.

e Video Diapositiva: Consiste en diapositivas narradas. Se hace por medio de una
presentacion en powerpoint y una voz en off que narra dicha diapositiva (Mirar formato
e instructivo). La presentacion tiene texto, graficos e imagenes si asi lo requiere. El tutor
autor solamente elabora los guiones segun el formato y entrega el guion en formato
Power Point

e Fotorrelato: Consiste en una serie de imagenes narradas por voz en off, es una variacién
del video diapositiva, sélo que esta hecho exclusivamente con imagenes sin texto.

e Video Capsula Web: Consiste en un video breve vinculado de la web. El tutor debe
entregar la direccion URL en un archivo Word especificando el nombre del video; esto
debe ir en la carpeta de contenidos de la semana correspondiente. Defina el contenido
gue quiere mostrar por medio del video cdpsula o videoclip, cuando lo defina, investigue
en la web (youtube tiene videos de tipo académico), cuando encuentre el video: Escriba
el nombre del mismo y la direccion URL (por favor mirar formato).

El texto animado: Es un texto hecho a partir de microcontenidos que se hipervincula entre
diversos nodos generando una narrativa audiovisual, cada nodo puede contener diferentes
archivos como imagenes, graficas, videos, audios y se combinan todo en un solo objeto. El texto
animado es todo un objeto de aprendizaje.

Objeto virtual de aprendizaje OVA: Es similar al texto animado, y se le adiciona actividades de
aprendizaje. La animacion brinda los contenidos de manera multimedial e hipervinculada, en
cambio el OVA debe permitir no solo la transmisién de informacion también la verificacion de
que el estudiante aprendidé con el objetivo.

El Ministerio de Educacién Nacional (MEN), lo define como: “un conjunto de recursos digitales
gue puede ser utilizado en diferentes contextos, con un propdsito educativo y constituido por al
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menos tres componentes internos: contenidos, actividades de aprendizaje y elementos de
contextualizacién. Ademas, el objeto de aprendizaje debe tener una estructura de informacion
externa (metadato) para facilitar su almacenamiento, identificacidn y recuperacién”.

Es obligatorio elaborar minimo el guion de un OVA por médulo.

El tutor entrega el OVA si ya lo tiene hecho, si va a realizarlo debe entregar el guion y la
estructura (mapa de navegacion). El centro de creacién de material diagrama, diseiia y elabora
el OVA. El tutor verifica y hace correcciones de ser necesario, cuando se termina el OVA este
pasa a evaluacion del departamento académico, cuando el departamento lo avala, el OVA pasa
al aula de educacidn virtual, al repositorio de materiales de la Institucién, y una copia para el
docente para que él lo utilice en sus cursos presenciales.

Apreciado tutor, usted estructura el OVA y su contenido, nosotros lo elaboramos.
Video resumen

Cada unidad requiere obligatoriamente un video de resumen, son 4 guiones, uno por unidad. De
una duracién aproximada de 5 minutos. Como su nombre lo indica, en este video se resume
toda la unidad con los aspectos mas importantes.

Para elaborar el video de resumen se utiliza el mismo formato del video diapositiva, y el
procedimiento es similar, s6lo que en este caso se presenta el resumen y no los contenidos.
El video resumen se anexa en la carpeta correspondiente a la ultima semana de cada unidad.

El video resumen como su nombre lo indica, resalta de forma muy breve lo mds importante o
relevante de lo visto en la unidad. Es un ultimo refuerzo para el estudiante. Los videos de
resumen no deben exceder los 5 minutos, si es un tema extenso, lo mejor es subdividirlo y
realizar dos videos.

El video resumen funciona bajo el formato de video diapositiva, vale aclarar que no es el mismo
video visto en los contenidos, funciona bajo el mismo formato. Por consiguiente en la carpeta
de resumen de cada unidad va el archivo en PowerPoint junto con el guion en el formato
respectivo.

Como presentar los contenidos multimediales o recursos

Es bueno hacer la salvedad que cuando se habla de contenidos multimediales, no se habla de
unidades, sino de temas particulares que componen la unidad, es decir, el contenido
multimedial se elabora dependiendo del tema de estudio, no de la unidad.

Miremos el siguiente ejemplo tomado de la primera unidad del curso de microeconomia
"Estudio de economia"; los contenidos que presenta la unidad son:
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. Definicién de economia y su importancia

. Por qué estudiar economia

. La consideracion de los recursos como escasos

. Lo ilimitado de las necesidades del hombre

. Utilizacidn del modelo de la frontera de posibilidades de produccién
. Estudio del modelo del circuito econdmico.

U WN

Hay seis contenidos, el tutor tiene la libertad de escoger como los desarrolla, por ejemplo:

e Los contenidos 1y 3, con video diapositiva.

e Los contenidos 2, por medio de un video capsula web.

e El contenido 6, por medio de un texto animado.

e El contenido 4, por medio de un video de refuerzo tematico.
e E| contenido 5, con un OVA.

Es libertad del autor decidir de qué forma presenta sus contenidos, lo que si es importante, es
que él debe escoger una de las formas multimedia mencionadas para presentar el contenido de
su unidad por semana.
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Ruta de planeaciony elahoracion
e un Ohjeto de Aprendizaje

Herramientas de software para la construccién de materiales virtuales




Ruta de planeacidn y elaboracién de un Objeto de Aprendizaje (OA)*

A continuacién vamos a mirar una ruta para un OA desde la planeacidn de sus contenidos hasta
su disefio y elaboracién. Primera etapa:

1. Identifique silos contenidos corresponden o son pertinentes al silabo del médulo.

2. Preguntese: ¢A qué nivel de conocimiento corresponden?, es decir, ¢ Quién va a estudiar
el OA?, iQué nivel académico tiene?, ¢Qué edad tiene, con el fin de saber si el OA es
pedagdgico o andragdgico?

3. Identifique si los contenidos son de tipo disciplinar, interdisciplinar o técnico.

4. |dentifique si los contenidos que va a desarrollar son de tipo tedrico, tedrico-practico o
practico.

5. Identifique los conocimientos previos que requiere el estudiante para el entendimiento,
comprensién, desarrollo y aplicacion de los temas de aprendizaje.

Una vez definidos y clarificados estos elementos realice la segunda etapa:

1. Revise el silabo de la asignatura y verifique la coherencia del objetivo general, las
competencias, el nivel, las unidades, ejes tematicos y subtemas.

2. Preguntese: éCual es el tema a tratar y qué se quiere solucionar con el objeto?, éQué
dificultades puede tener el estudiante en ese aprendizaje?, ¢Qué tiempo dispone el
estudiante para estudiar el OA?

3. Plantee que va a solucionar el OA. Se refiere a las tematicas que debe abordar el
material y como las abordard, qué tipo de objetos disefiara: informativo, de refuerzo o
repaso del aprendizaje, de practica o desarrollo de habilidades, mixto, etc.

4. Los objetivos y productos del proyecto. Hacen referencia a los objetos de aprendizaje
gue se obtendran al final.

5. Seleccione, la o las unidades tematicas que se van a complementar por medio del OA.

6. Definay determine los logros a alcanzar.

7. Defina el objetivo de aprendizaje en cada una de las unidades temadticas y relacionelo
con el objetivo general del silabo.

8. Defina la duraciéon de cada tema, estructure por tema, esto le permitird después
ensamblar el OA con mayor facilidad.

9. Elabore el cronograma. Este depende de la magnitud del tema, de las actividades, y los
objetos interactivos que compondran el OA.

! Combinacion de ideas del autor con las propuestas en: GUZMAN SERNA. Opcit, p. 16 y BORRERO CALDAS Maria
Clara, CRUZ GARCIA Edgar, MAYORGA MURIEL Sandra, RAMIREZ GONZALEZ Karen, Una metodologia para el disefio
de objetos de aprendizaje. La experiencia de la Direccidon de Nuevas Tecnologias y Educacion Virtual, DINTEV.
Universidad del Valle. Cali 2010.
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Ahora empiece a generar las estrategias de aprendizaje, tercera etapa, para ello tenga presente
los diferentes estilos de aprendizaje: conceptual- tedrico, experimental-practico, heuristico-
creativo y holistico-sistémico. Luego prosiga con el Disefio formativo, en esta etapa se
estructuran pedagégicamente los objetos de aprendizaje, con ellos el autor tiene una ruta para
disefiar los contenidos. En esta etapa se enfatiza en el enfoque pedagdgico: ¢Qué tipo de
aprendizaje queremos promover a través de qué tipo de ensefianza?, aqui se analizan los elementos
basicos de tres enfoques pedagdgicos: el conductista, el cognitivista y el constructivista, asimismo, las
estrategias tecnoldgicas y comunicativas a emplear:

1. Con los objetivos de aprendizaje (que pueden plantearse como competencias o capacidades por
desarrollar) defina el modo y la ruta de trabajo que debe seguir el estudiante.

2. Haga el mapa del OA, este sirve para estructurar el OA y para definir la ruta de navegacion.

3. Disefie las estrategias para promover el autoestudio, autocontrol y autoevaluacion.
Normalmente se plantean tres tipos de estrategias: las socioafectivas que son las que
promueven la motivacion, un clima apropiado para el aprendizaje y el afecto; las cognitivas que
las utiliza el estudiante para comprender, seleccionar, organizar, elaborar e interpretar los
conocimientos que se trabajan en el curso y las metacognitivas que son las que le permiten al
estudiante regular su propio proceso de aprendizaje. El reto es que el autor se plantee el
aprendizaje como un proceso de autorregulacion, es decir que el estudiante haciendo uso de
dichas estrategias progresivamente adquiera el control y la regulacidon sobre su proceso de
aprendizaje.

4. Disefie el modelo de evaluacion: es importante que la evaluacién vaya mas alld de la
reproduccion de conocimientos, sino que promueva la construccion de significados a través de la
interpretacidn, el analisis, la evaluacidon de problemas, la exposicidon de argumentos, estudio de
casos, aprendizaje basado en proyectos, actividades autoevalautivas, actividades coevaluativas y
heteroevaluativas.

5. Actividades de aprendizaje: son todas aquellas que realizan los estudiantes con la orientacidn
contenida en el objetivo a lo largo de su proceso de aprendizaje, y de acuerdo con el modelo de
evaluacion definido. Un elemento de gran importancia al disefiar estas actividades es el entorno
de aprendizaje (LMS) en el que va a gestionarse el objeto, pues algunas plataformas no soportan
ciertos formatos de evaluacidn, lo mas recomendable es que la evaluacién vaya embebida en el
OA y no dependa del LMS en el que se trabaje.

6. Prevea los medios de comunicacion: porque los OAs permiten integrar diferentes medios, como
audio, video y fotografia. Al decidir usarlos se tiene en cuenta varios aspectos: la pertinencia
pedagdgica (cuando y como usar cada recurso), los anchos de banda con las que cuentan los
estudiantes (capacidad para descargar y navegar el objeto), los formatos de los archivos (los mas
comunes para que los estudiantes puedan visualizar el objeto).

Después viene la cuarta etapa, es hora de empezar a elaborar el repositorio de materiales para el objeto,
en esta parte sea muy organizado porque esto nos permitird ahorrar mucho tiempo en la elaboracién.

1. Defina el nivel de profundidad de los contenidos tematicos, la ruta y el tipo de texto a
manejar (informativo, aplicativo, procedimental).
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2. Realice una seleccidon de textos o lecturas como material de soporte para la escritura
propia, ademads seleccione los materiales anexos para los hipervinculos. En la seleccién
de materiales tenga presente los de caracter cientifico, técnico y experimental.

3. Seleccione hechos, casos, eventos, que permitan ejemplificar los contenidos tedricos.

4. Seleccione los requerimientos funcionales describen servicios o funciones, para la
aplicacion. Por ejemplo, los videos, audios, animaciones, fotografias, qué necesitan.
llustraciones como fuente expositiva, explicativa, ilustrativa etc. Tal proceso debe
realizarse para cada unidad tematica.

5. Los requerimientos no funcionales, son aspectos del sistema visibles para el estudiante
gue no estan relacionados de forma directa con el comportamiento funcional del OA,
estos requerimientos pueden ser: necesidades de interfaz de usuario (tipo de interfaz,
experiencia del personal), documentacion (documentacién requerida, destinatarios, tipo
de documentacién técnica), consideraciones de hardware (compatibilidad con otro
hardware, existencia de otros sistemas), gestion de errores y excepciones, calidad
(fiabilidad, disponibilidad, robustez), modificaciones futuras.

Ya tiene los materiales, ahora defina la ruta de escritura, que puede estar basada en: texto guia,
trabajo con varios autores, puntos de vista, escuelas, movimiento; o a partir de la experiencia
propia. Realice un bosquejo, esquema o preescritura de los siguientes aspectos:

1. Jerarquia y manejo de la informacidn especifica que se desea y requiere para el texto.

2. Orden de ideas y esquemas de los mapas que va a llevar el material.

3. Articulacién y coherencia de los temas centrales y la distribucién de ejes tematicos y
subtemas.

4. Planteamiento de actividades (investigativas, experimentales, aplicativas) que debe
desarrollar de manera individual y grupal el estudiante.

5. Planteamiento de derroteros para el desarrollo de actividades de evaluacién (que debe
hacer el estudiante , cdmo lo debe hacer, y en general reglas o pautas que considera
pertinentes en el manejo de tiempos )

6. Orientaciones para el desempefio laboral.

Agqui inicia la etapa de redaccién, donde el profesor con el bosquejo hace las versiones parciales
y definitivas de los textos, obviamente en una escritura hipertextual segun su planeacion.
Dentro de la etapa de redaccidn, intente evitar el desbordamiento cognitivo presentando
mucha informacion en ventanas emergentes y vinculos que no tienen fin. Catalogue los
hiperenlaces como: de ampliacién del contenido, de glosario, de contextualizacion, de
referencia a un elemento que ya ha sido mostrado, desde una imagen u otro tipo de
documentos. Se recomienda hacer unas convenciones para cada tipo de hiperenlaces para que
el disenador y el ingeniero (si no son el mismo autor) sepan como montar el objeto de
aprendizaje.
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En esta etapa también se tienen en cuenta algunas recomendaciones para la exposicidén de los
contenidos como escribir en segunda persona dirigiéndose directamente al estudiante. La
claridad es otra condicidon indispensable, se escribe para los estudiantes no para otras personas
conocedoras del tema, incluso es recomendable utilizar un glosario de términos que aclaren.

Ya con todo el esquema, es hora de empezar a escribir

Escriba las guias, los menus, las introducciones, etc.

. Inicie la elaboracién de los guiones de cada uno de los materiales.
Escriba los textos (desarrollo de los contenidos) de los diferentes nodos.
Desarrolle las actividades para la unidad didactica (guias e instructivos).
Hipervincule los nodos y los recursos.

Ya tiene la maqueta o bosquejo del OA, ahora viene la parte de cédmo luce el OA, para ello
debemos estructurar el disefio. Antes de iniciar el diseno definitivo realice el primer andlisis de
requerimientos funcionales y no funcionales, los funcionales son aquellos elementos necesarios
para una correcta navegacion del objeto, los no funcionales son aquellos elementos decorativos
que brindan una interfaz agradable para el estudiante. Una vez terminado el boceto, revise y
discuta con algun colega o par académico acerca de cada uno de los medios y de su intencidn
pedagdgica. Es posible que, a partir de esta revisiéon, se remplacen o se retiren materiales o
actividades del objeto. Con base en este primer andlisis trabaje en la producciéon de algunos
medios como los videos, los audios y las fotografias. Una vez se tiene una versién definitiva de
los contenidos, se inicia el disefio. Se hace la propuesta de disefio de la interfaz grafica del nodo
de inicio y de los nodos interiores, este disefio debe ser acorde a la intencionalidad del objeto,
curso o programa académico. Vale la pena seialar que en el proceso de disefio visual de un OA
es fundamental la especificacién de requerimientos propia del autor. La interfaz grafica de
usuario es un conjunto de elementos articulados en un espacio, con el fin de mediar la relacién
entre el estudiante y el sistema informatico o material hipermedia.

Esto permite prever las acciones del usuario y tomar decisiones en torno al disefo de las
interfaces. Asi la apariencia del material no es meramente estética, por el contrario, se pone en
concordancia con la intencién pedagdgica propuesta por el autor y en funcion de facilitar la
experiencia de aprendizaje de los estudiantes. Existe una dimensidn simbdlica que emerge de
las unidades graficas y audiovisuales, configuradas como botones, menus, iconos, ventanas
emergentes, barras de navegacién, etc. Estas representaciones de navegacioén, facilitan la
interaccion entre el estudiante y el sistema y, otras, como las representaciones del contenido,
pretenden una mejor comprensién del tema que se expone.

1. Elabore una plantilla de disefio, es decir, un lugar donde se vaciara el contenido de cada
nodo, este debe ser constante en todo el OA.

2. Disefie las barras de navegacidén que es otro elemento permanente en todo el OA, y
luego disefie los menus.
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3. Vacie la informacién en cada nodo de plantilla, vincule las unidades informativas segun
Su mapa, su estructura y guiones. Vincule todos los recursos que tiene planeados para el
OA.

4. Inserte a cada unidad informativa su unidad didactica con sus actividades y recursos.

Pruebe el OA y su navegabilidad, revise que las actividades si desarrollen los objetivos de

aprendizaje, revise que didacticamente el objeto sea apropiado para el estudiante (no

piense como el autor, piense como un estudiante que estd estudiando el OA).

6. Realice cambios y ajustes.

w

Por ultimo tenemos el montaje del objeto de aprendizaje. Para ello se publica el OA en una
plataforma virtual de aprendizaje y se hace una revisién interna en la cual se tienen en cuenta
aspectos funcionales y no funcionales del objeto, estos aspectos incluyen las indicaciones
explicitas que haya hecho el autor del contenido. En la publicacidn es conveniente Identificar la
granularidad del OA para que sea mas facil usar y re-usar el objeto. El OA debe estar bajo un
buen disefio instruccional. Para la publicacién del OA en una plataforma, podemos guardarlo en
un solo archivo que integre la informacion, esto puede hacerse en un flash, o una pagina web,
programas como Power Point, o directamente en un software especial para la elaboracién de
paginas Web como Dreamweaver o Front Page. Con esto pasamos el OA por un software que
nos permite generar su metadato, y asi poder editarlo. Luego se puede almacenar el OA en un
repositorio para que sea utilizables y reutilizables por la comunidad académica. Luego se debe
integrar el OA a un Sistema de Gestién de Aprendizaje, para gestionarlo de una forma eficiente,
esto nos proporciona un ambiente colaborativo en el proceso de ensefanza. Esta integracion
ayuda en la elaboracion de cursos en linea. Ahora el OA debe ser evaluado y estudiado por el
estudiante para comprobar su pertinencia y efectividad en el aprendizaje’.

Ideas para estructura y disefio: a continuacion algunos consejos que le pueden servir para la
planeacion y elaboracion del OA.?

o Elija ayudas visuales de informacién suficiente que permita al estudiante identificar:
dénde se encuentra, qué recorrido esta realizando, y desde dénde puede volver a
incorporarse en determinada posicion del programa.

e Incluya ayudas para facilitar la seleccion, organizacién e integracién de la informacién
seleccionada por el sujeto.

o Diseiie una plantilla que facilite la discriminacién o jerarquia para que el sujeto se vea
orientado, si se quiere inconscientemente, hacia una propuesta de recorrido especifica.

o Ofrezca posibilidades de reflexion critica sobre las decisiones que esta tomando y los
aprendizajes que esta alcanzando (la utilidad de los conocimientos son significativos si

2Algunas ideas tomadas de: MUNOZ ARTEAGA Jaime, OSORIO URRUTIA Beatriz, ALVAREZ RODRIGUEZ Francisco,
CARDONA SALAS Pedro. Metodologia para elaborar Objetos de Aprendizaje e integrarlos a un Sistema de Gestion
de Aprendizaje. Universidad Auténoma de Aguascalientes México, 2002.

* GUZMAN SERNA. Opcit, p. 16y 17
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mayor es el nivel de procesamiento movilizado por el estudiante y la comprensién que
adquiere de la informacién que navega)

e Propicie una transferencia de informacion a diversos contextos y a diversas perspectivas.

e Disefie niveles de rutas (esto facilita la navegacion)

e Incluya ejercicios o diagramas que permitan tomar nota, modificar, incorporar elementos
informativos personales.

e En los ejercicios o evaluaciones haga que el estudiante reflexione sobre su eleccion y que ella se
apoye en sus argumentos, no deje que sea al azar o una simple ejecucion.

Planificacion de actividades:

Cuando se han establecido los objetivos de aprendizaje, ahora si podemos empezar con la
estructuracién del OA, los objetivos son el norte, pues son nuestras aspiraciones educativas, y
para que el objeto tenga un sentido real no debe desviarse del fin propuesto. Debemos ser
precavidos porque puede hacer un objeto que no conduzca al objetivo. También se debe ser
realista en la dimensién del objetivo, porque un OA demasiado pretensioso puede alejarse del
objetivo.

Es muy importante para iniciar hacer un proceso de andlisis metacognitivo, que es una reflexion
sobre como serd la experiencia, los procesos cognitivos, la pertinencia de las estrategias y de las
actividades en el estudiante, la planeacién es correcta, en otras palabras, ¢Va realmente el
estudiante a aprender con nuestro objeto? Esta reflexion debe irse realizando en las diferentes
etapas de planeacién, diseio, elaboracién, ensamble y montaje.

El OA se puede construir como cajas donde cada una de ellas es una unidad, y cada una
funciona por separado, que se suma a la totalidad del objeto, similar a una muieca rusa donde
una muieca esta dentro de la otra, o un marco de composicién en la literatura donde muchas
historias estan dentro de otra y cada una funciona por separado, por ejemplo las mil y una
noches, donde todas las historias estdn enmarcadas por la de Sherezada, sin embargo cada
historia funciona por separado, ejemplo Aladino, Simbad, etc. Su esquema puede ser de la
siguiente forma:

Estructura 1: Evaluacién al final del Objeto de Aprendizaje
iemaro Jlagl rie>d1 JEU] unced2 [ENI
s L | Eveluscien |

Estructura 2: Evaluacion al final de cada unidad

Introduccién Unidad 1 * Unidad 2 *
y temario Evaluacion 1 Evaluacion 2
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Donde la presentacion y los temas son comunes para todas las unidades, sin embargo cada
unidad tematica funciona por separado, en otras palabras cada unidad es un micro OA dentro
de un macro OA, esto nos permite ensamblar o quitar cada unidad de acuerdo a las necesidades
de aprendizaje que tengamos y los objetivos propuestos. Aunque cada unidad tiene su
evaluacién, se recomienda una evaluacidn totalizadora de todo el objeto que unifique los
aprendizajes para el estudiante.

Todo OA tiene una estructura horizontal y vertical, en la grafica vemos como funciona la
estructura horizontal dado por las flechas azules, y vemos la estructura vertical de cada seccién
dado por las flechas naranjas.

-Objetivos
aprendizaje.
-Introduccion
general.
-Guia
instruccional.
-Sugerencias
generales.

Presentacién& TemasJ Unidad é Evaluacion.
Unidad informativa ﬂUnidad didactica
de | -indice. -Titulo de la unidad. Actividades: -Cuestionarios.
-Ruta o | -Guia de la unidad. -Talleres -Proyectos.
recorrido. -Glosario. -Ejercicios -Foros.
-Prueba -Introduccion. -Casos
diagndstica | -Desarrollo de la
unidad: Autoevaluacion:
Textual -Juegos.
Visual -Repasos.
Audiovisual -Cuestionarios.
-Sintesis.
-Bibliografia.

Ahora veamos

como se construye cada parte del objeto de aprendizaje (este es un resumen de

lo visto en el capitulo 3):

Presentacion y temario:

Presentacion ‘

Objetivos de
aprendizaje

Verbo en infinitivo (accidn: qué se va hacer) + sujeto (qué se va a
estudiar) + objeto (para quién) + solucidn (con qué fin) + medio (como) +
Periodo de tiempo (cuando) + lugar (donde).

Introduccion

Pequeiia presentacion del objeto y de lo que el estudiante va aprender

instruccional

general con él, puede ser en texto escrito o en video (para el video se debe
realizar el guidn)
Guia Es una guia de orientacidn, cuyo objetivo es focalizar al estudiante en lo

mas relevante. Debe explicarle cdomo navegar el objeto, cdbmo abordar
textos y actividades.
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Sugerencias | Definir el perfil del estudiante e indicarle todos los requerimientos que
necesita para el completo desarrollo del OA.

Temario \

indice Sirve para visualizar en detalle los contenidos y su organizacién. El indice
debe estar siempre al principio, y sirve como un organizador del objeto.

Ruta o Podemos planificar los contenidos y actividades de tres formas: un mapa

recorrido conceptual, una tabla de contenido, un diagrama de nivel.

Prueba Debe ser previa a la unidad informativa, y debe permitir determinar los

diagnéstica conocimientos previos de los estudiantes. Puede incluirse actividades
ldicas y de practica para determinar el grado de dominio de ciertas
destrezas necesarias para la adquisicidn de los nuevos contenidos.

Unidad o unidad tematica:

Unidad informativa

Titulo El nombre identifica al contenido y los temas mas significativos.

Guiadela Sirve para unidades extensas como una guia de orientacion para el
unidad estudiante.

Objetivos Son objetivos de aprendizaje especificos de la unidad

especificos

Glosario Lista de palabras claves propias de la unidad tematica.

Introduccion

Algunos contenidos requieren de un texto introductorio que ayude al
estudiante a relacionarse con la tematica.

Desarrollo de
contenidos

Es la parte fundamental de la unidad, aqui se desarrollan los hipertextos y
recursos. Los textos pueden ser expositivos, descriptivos, argumentativos,
e incluso narrativos. También tenemos los diferentes recursos multimedia
gue van a complementar los textos: imdagenes, gréficas, tablas, audios,
videos, animaciones, enlaces, etc. La redacciéon de los contenidos va mas
enfocada a la finalidad pedagdgica de la unidad que a una forma textual
determinada.

Ejemplos

Para ambientes problémicos de aprendizaje se propone la utilizacion de
ejemplos que le permitan al estudiante evidenciar la solucién y el
procedimiento para llegar a dicha solucién.

Sintesis

Pueden ser: sintesis, recomendaciones o conclusiones:

Sintesis: resumen de lo mas relevante tratado en la unidad.
Recomendaciones: propuestas o sugerencias con el fin de mejorar el
aprendizaje.

Conclusiones: proposiciones que dar resolucion al tema tratado.

Bibliografia

Lista de referencias bibliograficas apropiadas para complementar los
temas.
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Estrategias Las estrategias pedagdgicas deben ser evidenciables en los objetivos pero
pedagdgicas deben ser imperceptibles para el estudiante, el autor es quien debe
tenerlas bien claras.

Unidad didactica

Actividades de | Ejercicios, talleres, juegos, foros de debate, miniproyectos de
autoaprendizaje | investigacion, casos, evaluaciones, guias de actividades, en fin, todo
aquello que nos permita evidenciar el conocimiento adquirido por el
estudiante dentro de la unidad informativa.

Cuando tenemos diferentes tipos de actividades que van a ir en las unidades podemos incluir
los: Esquemas de contenido. Como su nombre lo indica, nos permite esquematizar los
elementos y materiales que van a ir dentro de las actividades para la preparacién en la
construccion de cada unidad.

Actividad Propésito Descripcion \ Tipo de archivo

Actividades

No Actividad Propésito de la Descripcion de la Tipo de archivo
actividad actividad

Evaluacion:

Actividad evaluativa Descripcion Modo de evaluacion

En un capitulo mas adelante veremos un ejemplo donde incluiremos todos los puntos que se
mencionan para la construccion de un OA.
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