MARCO TEORICO

1.1. ENSENANZA

La ensefianza presupone, la comunicacion entre personas, por medio de la cual
alguien aporta a desarrollo, creacion y recreacion del conocimiento de otros. La
ensefianza puede ser directa entre las personas o a través de un medio como los libros,
la television o la computadora. La ensefianza es, sdlo un medio o camino para €l
aprendizaje y no un fin en si, lo importante es el aprendizaje.

1.2. APRENDIZAJE

El aprendizaje es la facultad de adaptarse a mundo exterior, desarrollando
capacidades para comprender la realidad y transformarla. Por o tanto € aprendizaje
exige no sblo memoria, € recordar situaciones, hechos etc. del pasado para
enfrentarse ante situaciones parecidas del presente o prever las del futuro, sino y

fundamentalmente desarrollar el pensamiento, crear y recrear conoci miento.

Las nuevas tecnologias, los cambios culturales y cientificos que se dan en este
momento en e mundo exigen una renovacion constante de la escuela y por o tanto
precisa la actualizacion permanente de los educadores. El perfil que se pide hoy a
profesor es el de ser un organizador de lainteraccion entre €l estudiante y el objeto de
conocimiento; debe de transmitir latradicion cultura y alavez suscitar interrogantes
sobre la actualizacion de los conocimientos histéricos con e fin de que €
estudiantado llegue a establecer las conexiones entre pasado, presente y futuro; debe
analizar y saber en qué contexto geogréfico, social y cultural se mueve con € fin de
responder ala sociedad cambiante actual.



1.3. ENFOQUE PEDAGOGICO DEL PROCESO DE ENSENANZA
APRENDIZAJE

Para € desarrollo del Sistema de Aprendizaje Interactivo es necesario contar con una

metodol ogia de ensefianza/aprendizaje, la misma que debe responder a los objetivos

planteados al impartir una determinada asignatura, paralograr € aprendizaje.

La implementacion de la Reforma Educativa en las escuelas ha determinado la
utilizacion del Constructivismo como e méodo pedagdgico a seguir;
consiguientemente € presente trabgjo ha considerado importante mantener la
coherencia aplicando esta tendencia pedagogica, sin dgjar de lado otras metodologias.

Se considera importante €l empleo de otras metodologias, ya que por lo estudiado se
puede evidenciar que seria un error aplicar € constructivismo en todas las
circunstancias como un solo método para todas las situaciones de aprendizaje; no

existe un enfogue Unico que sirva para resolver todos los problemas del aprendizaje.

1.4. CONSTRUCTIVISMO

El constructivismo es una teoria de aprendizaje que indica que € conocimiento es
construido activamente por e estudiante y no incorporado pasivamente de libros de
texto y lecturas. Como la construccién del conocimiento se redliza sobre la base de
hechos, ideas y creencias que ya posee € estudiante, cada uno va a construir una
version idiosincrasica del conocimiento. Ensefiar con técnicas derivadas de esta teoria
Se supone gque es mas exitoso que ensefiar con técnicas tradicionales (conductivistas),

al requerir explicitamente un proceso de construccién del conocimiento.

El constructivismo ha sido muy estudiado por investigadores de las ciencias de la
educacion. Se pueden puntualizar tres caracteristicas importantes de esta teoria para

contextualizar este estudio: 1) el conocimiento se da por las interacciones humanas



con e ambiente (concepto clave y central), 2) e conflicto cognitivo es el estimulo
para e aprendizgje y determina la organizacion y la naturaleza de lo que es
aprendido: cuando € estudiante estd en un ambiente de aprendizaje hay estimulos y
metas para € mismo y 3) € entendimiento es influenciado por procesos asociados
con €l aprendizaje colaborativo. Estos ambientes crean variados ambientes de
aprendizaje y uno de ellos es &l Aprendizaje Basado en Problemas (ABP).

El modelo de ABP tiene sus raices en € propio aprendizaje del estudiante (aprender a
aprender) y se puede definir como un proceso de indagacién que resuelve preguntas,
curiosidades, dudas e incertidumbres sobre fendbmenos complejos de lavida. EIl ABP
es por lo tanto un camino de motivacion para aprender dado que los estudiantes estan
involucrados en un aprendizaje activo, trabgjando con problemas redes. De esta
manera se intenta promover la resolucion de problemas por parte del estudiante, afin
de que pueda desarrollar habilidades y destrezas.

En la précticael ABP no estan facil de implementar con o sin soportes basados en la
computacion. En un modelo de ensefianza tradicional, los docentes deben estar
preparados como guias ya que es una relacion persona a persona y los estudiantes se
pueden frustrar cuando hay falta de informacion. En € ABP asistido por computadora
no esta limitado lo que los estudiantes pueden elegir para aprender y son |0s procesos
los que pueden proveer de guias sobre e mejor camino para acanzar las metas de
aprendizaje.

Los estudiantes pueden preocuparse cuando sus estrategias son poco eficientes e
intentarlo nuevamente. La adaptabilidad del estudiante al sistema puede lograr que su
aprendizaje sea més efectivo y eficiente, mantenerlo concentrado en su propio

aprendizagje.
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Aunque distintos autores han descrito las caracteristicas de la instruccion
constructivista, existen dos caracteristicas centrales de la descripcion del proceso de
aprendizagje:

Buenos problemas: la instruccion constructivista le pide a los estudiantes usar su
conocimiento para resolver problemas significativos y compleos. Los problemas
proveen € contexto donde los estudiantes aplican su conocimiento y toman las
riendas de su aprendizge. Se necesitan buenos problemas para estimular la

exploracion y lareflexidn, necesarias parala construccion del conocimiento.

Colaboracién: la instruccion constructivista sostiene que 1os estudiantes aprenden en
lainteraccion con los demas. Los estudiantes trabajan juntos como pares, aplicando €l
conocimiento combinado para solucionar € problema. El diadlogo que resulta de este
esfuerzo combinado les da a los estudiantes la oportunidad de poner a prueba y
refinar su entendimiento durante la marcha del proceso. Otro aspecto de la
colaboracion en lainstruccion constructivistaes e rol del profesor.

En consecuencia € aprendizaje debe ser una actividad significativa, siendo méas
importante el proceso que & producto final. Desde Vygotsky, €l concepto a tener en
cuenta es el ZDP (zona de desarrollo proximo), que le permite a profesor determinar
en sus estudiantes € nivel real de desarrollo cognitivo (la capacidad de resolver
independientemente un problema) y e nivel de desarrollo potencial (la resolucién de
un problema con la guia del profesor o en colaboracion con un compafiero mas

capaz). El aprendizaje es considerado més socia que individual.
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1.5. EL PROCESO DE ENSENANZA APRENDIZAJE EN EL MARCO DE LA
REFORMA EDUCATIVA

La propuesta de la Reforma Educativa que disefid el ETARE® recogié innovaciones

exitosas desarrolladas por maestros bolivianos, y las enriqueci con aportes de nuevas

corrientes pedag0gi cas vigentes en paises con atos niveles de calidad educativa.

Para fines de ordenamiento, se considera la promulgacion de la Ley de la Reforma
Educativa, € 7 dejulio de 1994, como € hito deinicio de larealizacion de uno de los
proyectos educativos méas ambiciosos de Bolivia y como la reforma de segunda

generacion mas complega.

Dadas las necesidades educativas de |la poblacion, la Reforma Educativa plantea
respuestas que benefician a las mayorias y, en esa medida, la nueva educacion
boliviana se constituye en una educacion para todos, que tiene como €es
vertebradores a la inter-culturalidad en reconocimiento ala diversidad étnica, cultural
y linglistica, y a la participacion socia en reconocimiento a la necesidad de
democratizar la educacion haciéndola pertinente a las necesidades educativas de las
comunidades’.

La nueva educacion boliviana debe satisfacer las necesidades de aprendizaje de los
educandos y responder a las necesidades de desarrollo de las regiones y del pais en su

conjunto.

La reforma educativa plantea una nueva concepcion de la educacion. Hasta ahora €l
proceso educativo ha sido visto como una actividad de ensefianza por parte de los

! Equipo Técnico de Apoyo ala Reforma Educativa
2 Foro Mundial sobre la Educacion, La EPT Evaluacion 2000: Informes de paises BOLIVIA,
www.boliviai nforme.Informecompl eto.html
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maestros. De aqui en adelante la educacion debe centrarse en e aprendizaje de los

estudiantes.

Con la Reforma Educativa, € centro de trabajo en e aula es € estudiante que debe
construir sus aprendizajes con la ayuda del profesor y la colaboracion de sus
comparieros. El estudiante debe ser mas activo, mas creativo, tratando de buscar

informacion que responda a las necesidades de su vida diaria.

Por eso € papel de profesor debe ser otro, ya no € que da & conocimiento sino €
mediador entre € estudiante y el aprendizgje. EI que motive a los educandos y los

inicie en las actividades a partir de |as cuales desarrollaran su aprendizaje.

1.6. EVALUACION

El presente trabajo conceptualiza la evaluacion como un proceso dinamico, continuo
y sistemético, enfocado hacia los cambios de las conductas y rendimientos, mediante
el cua verificamos los logros adquiridos en funcion de |os objetivos propuestos.

La evaluacion educativa ha nacido y se ha desarrollado en € siglo XX a amparo de
la Psicologia Experimental. Se la concibe como una actividad sistemética integrada
dentro del proceso educativo, y su finalidad es la optimizacién del mismo. Tiene por
objeto proporcionar la méxima informacion para mejorar este proceso, regjustando
los objetivos, revisando criticamente planes, programas, métodos y recursos,

facilitando laméxima ayuday orientacion alos estudiantes.

Asimismo, permite elevar la calidad del aprendizaje y aumentar €l rendimiento de los
estudiantes; de esta manera la evaluacion hasta entonces considerada como un acto

meramente sancionador, se convierte en un acto educativo.
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La evaluacion es considerada un proceso, que, comienza mucho antes de administrar
la prueba y finaliza mucho después. Puede clasificarse seguin el proposito con € que
se realiza, pudiendo ser: Evaluacion diagnostica o inicial, Evaluacion formativa o de

proceso y Evaluacién sumativa, final, integradora o de resultado.

En €l presente trabajo se considera la evaluacion formativa, que se caracteriza por dar
una apreciacion a la calidad del trabajo educativo realizado, pues es la que permite
determinar en cada segmento o tramo del tutorial los resultados obtenidos, para
realizar |os gjustes y adecuaciones necesarias para alcanzar |0s objetivos en el marco
de las demandas de la sociedad actual.

La evauacion formativa, tal como se la ha caracterizado anteriormente, posibilita una
doble retroalimentacion. Por un lado, indica a estudiante su situacion respecto de las
distintas etapas por las que debe pasar pararealizar un aprendizaje determinado; y por
el otro, indica al profesor como se desarrolla € proceso de ensefianza y aprendizaje,
asi como los mayores logros y dificultades de los que aprenden.

Es decir que € concepto de evaluacion formativa nos remite a una caracterizacion
dinamica de la situacion educativa, en la que ocurren modificaciones e interacciones

de todo tipo entre los el ementos que la configuran.

Por lo que en este tipo de evaluacion, no todo esta dicho previamente ante la puesta
en practica de una secuencia didactica, asi como tomar conciencia, de que no siempre

el proceso instructivo consigue sus fines indefectiblemente.

La elaboracion de estrategias de evaluacion formativa no tiene un Unico marco
conceptual. Cada teoria del aprendizaje puede ser utilizada como marco tedrico a

partir del cua se pueden establecer estrategias coherentes de evaluacion formativa.
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De manera que, este tipo de evaluacién se convierte en un elemento muy relevante de
ayuda pedagdgica que los profesores proporcionan a los educandos protagonistas de
su propio aprendizaje, para que éste resulte |o mas significativo posible.

Los tipos de instrumentos de evaluacion a utilizarse en esta propuesta seran: Pruebas
de seleccion multiple, pruebas de verdadero y falso, pruebas de complementacion y
actividades extras: llenar crucigramas, ordenar la oracion.

LA LEY DE LA EDUCACION AVELINO SINANI — ELIZARDO PEREZ

Laley N° 1063 de la Educacion Avelino Sifiani - Elizardo Pérez, fue promulgada €
21 diciembre de 2010. Este documento establece una reforma educativa basada en un
modelo educativo, social, comunitario y productivo en e marco de aplicacion de la
nueva Constitucion Politica del Estado.

Se encuentra en proceso de implementacion, por 1o que su reglamentacion y € disefio
de los curriculums estan en elaboracion. Sin embargo, € disefio que ofrece €l sistema
interactivo tiene la bondad de ser 1o suficientemente adaptable, por la posibilidad que
brinda en la aplicacién de diferentes metodologias, contenidos, actividades, recursos
y herramientas comunicativas para el aprendizaje en interaccion activa.

1.7. HERRAMIENTAS
1.7.1. ADOBE FLAH

Flash es un programa de edicion multimedia que utiliza principalmente graficos
vectoriales, pero también iméagenes raster, sonido, cddigo de programa, flujo de video
y audio bidirecciona para crear proyectos multimedia. Flash es e entorno
desarrollador y Flash Player es e programa (la méguina virtual) utilizado para

gecutar los archivos generados con Flash.

Los proyectos multimedia pueden ser desde simples animaciones hasta compleos
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programas pues, ademés de los gréficos, videos y sonidos, Flash incorpora
ActionScript, un completo lenguaje de programacion orientado a objetos que expande

enormemente |as posibilidades en |os proyectos.

Su poderoso lenguaje de Script permite crear contenido interactivo sofisticado. La
interfaz de Flash incluye un escenario, filas de fotogramas que controlan el contenido

delapeliculaalo largo del tiempo y una cabeza lectora.

Las peliculas Flash pueden incorporar interaccion para permitir la introduccion de
datos de los espectadores, creando peliculas no lineales que pueden interactuar con
otras aplicaciones. Los disefiadores de la Web utilizan Flash para crear controles de
navegacion, logotipos animados, animaciones de gran formato con sonido
sincronizado e incluso sitios Web con capacidad sensorial. Las peliculas Flash son
graficos vectoriales compactos que se descargan y se adaptan de inmediato al tamafio

de lapantalladel usuario.

Flash puede transmitir y reproducir audio y video, en formatos populares como mp3,
mpeg, wav, entre otros. Estos dos tipos de datos puede reproducirlos en dos
modalidades. La primera consiste en descargar primero € clip de datos, para
posteriormente reproducirlo en e cliente. La segunda consiste en la transferencia de
éstos en tiempo real (“streaming™), lo cual consiste en descargar pequefios trozos del
clip e irlos reproduciendo como se van descargando. Esto funciona muy bien con

grandes anchos de banda, gracias ala ata compresion que swf permite de esos datos.

Soporta los formatos mas conocidos de imégenes. jpg, gif, bmp, png, tiff; con una
gran compresion aplicada en todas ellas. Las imagenes pueden ser también relleno de

cualquier figuray en diferentes modalidades (mosaico, repetido, expandido, etc.)



16

Esta herramienta permite desarrollar e Sistema de Aprendizge Interactivo de
Geografia, que contiene imégenes, sonidos, videos, animacion, empleando sus
probadas ventgjas de interactividad a través de su potente lenguaje de ActionScript,

ademas del procesamiento de datos para la disponibilidad de informacién.

1.7.2. MYSQL

Una base de datos es un conjunto de datos estructurados. Estos podrian ser desde una
simple lista de actividades hasta una gran cantidad de informacion que se mangja en
una institucion. Para agregar, acceder y procesar |os datos amacenados en una base
de datos computacional, se necesita un sistema administrador de base de datos ta

como MySql.

MySql es muy répido, seguro y facil de usar. MySql fue desarrollado para manejar
grandes bases de datos mucho més rdpido que las soluciones existentes y ha sido
usado exitosamente en ambientes de produccion con altas demandas, por varios afos.
Aungue esta bajo un desarrollo constante, MySgl siempre ofrece un conjunto de
funciones muy poderosas y eficientes. La conectividad, velocidad y seguridad hace de
MySql una herramienta altamente conveniente para acceder a bases de datos.

Caracteristicas masimportantes de MySql

- El principa objetivo de MySQL es velocidad y robustez.

- Multiproceso, es decir puede usar varias CPU s éstas estan disponibles.
- Puedetrabgjar en distintas plataformas y sistemas operativos.

- Sistemade contrasefias y privilegios muy flexiblesy seguros.

- Todas las palabras de paso vigjan encriptadas en la red.

- Registros de longitud fijay variable.

- Todas las columnas pueden tener valores por defecto.

- Utilidad (Isamchk) para chequear, optimizar y reparar tablas.

- Losclientes usan TCP o UNIX Socket para conectarse al servidor.
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- El servidor soporta mensajes de error en distintas lenguas.
- Todos los comandos tienen -help o -? paralas ayudas.

- Muy répida usando joins, optimizada para un barrido multi-joins.

MySQL administrard la informacion de contenido educativo; siendo este texto,

imégenes, videos, mapas, sonidos, himnos, comentarios y archivos swi.

1.7.3. PHP

PHP, cuyas siglas responden a un acronimo recursivo: Hypertext Preprocesor, es un
lenguaje sencillo, de sintaxis comoda y similar a la de otros lenguajes como Perl, C,
C++. Es rapido, interpretado, orientado a objetos y multiplataforma. Para é se
encuentra disponible una multitud de librerias.

PHP es de cddigo abierto, con lo que & programador de PHP dispone de un
impresionante arsena de herramientas libres para desarrollar aplicaciones.

El lengugje PHP es un lenguaje de programacion de estilo clasico, es decir, es un
lengugje de programacion con variables, sentencias condicionales, ciclos (bucles),
funciones, etc. No es un lengugje de marcas como podriaser HTML, XML o WML.
El lenguaje PHP se gecuta en €l servidor, por eso nos permite acceder a los recursos
gue tenga e servidor como por gemplo podria ser una base de datos. El programa
PHP es gecutado en el servidor y € resultado enviado a navegador. El resultado es
normamente una paginaHTML.

Al ser PHP un lengugje gque se gecuta en e servidor, no es necesario que su
navegador |o soporte, es independiente del Browser, pero sin embargo para que las

paginas PHP funcionen, el servidor donde estan & ojadas debe soportar PHP.
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Flash tiene la posibilidad de interactuar bases de datos MySql via php, es asi que,
PHP vaaser e lenguge que permita la conexiodn entre nuestra base de datos MySql y
Flash.

1.74. XML

XML eXtensible Markup Language es una tecnologia en realidad muy sencilla que
tiene a su arededor otras tecnologias que la complementan y la hacen mucho mas
grande y con unas posibilidades enormes y bésicas para la sociedad de la

informaci on.

XML, con todas las tecnologias rel acionadas, representa una manera distinta de hacer
las cosas, més avanzada, cuya principal novedad consiste en permitir compartir los
datos con los que se trabagja a todos los niveles, por todas las aplicaciones y soportes.
XML juega un papel importantismo en este mundo actual, que tiende a la
globalizacion y la compatibilidad entre los sistemas, ya que es la tecnologia que
permitird compartir lainformacion de una manera segura, fiable, facil. Ademas, XML
permite a programador y los soportes dedicar sus esfuerzos a las tareas importantes
cuando trabgja con los datos, ya que agunas tareas tediosas como la validaciéon de
estos o € recorrido de las estructuras corre a cargo del lengugje y esté especificado

por el estdndar, de modo que & programador no tiene que preocuparse por €llo.

Vemos que XML no esté sélo, sino que hay un mundo de tecnologias arededor de €,
de posibilidades, maneras mas féciles e interesantes de trabgjar con los datos y, en
definitiva, un avance ala hora de tratar la informacion, que es en realidad €l objetivo
de lainformética en general. XML, o mejor dicho, e mundo XML no es un lenguaje,
Sino varios lenguajes, no es una sintaxis, SiNo varias y No es una manera totalmente
nueva de trabgar, sino una manera més refinada que permitird que todas las
anteriores se puedan comunicar entre si sin problemas, ya que los datos cobran

sentido.
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1.7.5. MOODLE

Moodle “Module Object Oriented Dynamic Learning Environment” Entorno Modular
de Aprendizgje Dinamico Orientado a Objetos, es la plataforma educativa para la
creacion de cursos y sitios Web basados en Internet, disefiado para dar soporte a un
marco de educacion social constructivista.

Moodle es un Software libre (Open Source) (bajo la Licencia Publica GNU), puede
funcionar en cualquier ordenador en e que pueda correr PHP, y soporta varios tipos
de bases de datos (en especial MySQL).

Es un LMS (Learning Management System) o sistema web que permite crear
contenidos educativos para su distribucion mediante medios electronicos. De esta
forma Moodle, nos permite crear contenidos que puedan ser distribuidos a través de
internet (lared de redes) asi como dentro de nuestra propiared internao LAN. Dentro
de estas innovaciones tecnol 6gicas se acufian 10s términos de cursos virtuales, aulas

virtuales, examenes en linea correspondientemente.

A nivel General

Interoperabilidad: Debido a que e sistema Moodle se distribuye bago la licencia
GNU, propicia € intercambio de informacién gracias a la utilizacion de los
“estandares abiertos de la industria para implementaciones web” (SOAP, XML...) Al
usar un lenguaje web popular como PHP y MySQL como base de datos, es posible
gecutarlo en los diversos entornos para los cuaes estéan disponibles estés

herramientas tales como Windows, Linux, Mac, etc.

Escalable: Se adapta a las necesidades que aparecen en €l transcurso del tiempo.
Tanto en organizaciones pequefias como grandes se pueden utilizar la arquitectura

web que presenta Moodle.
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Personalizables Moodle se puede modificar de acuerdo a los requerimientos
especificos de una institucion o empresa. Por defecto incluye un panel de
configuracion desde e cua se pueden activar o cambiar muchas de sus

funcionalidades.

Econdmico: En comparacion a otros sistemas propietarios Moodle es gratuito, su uso

no implica el pago de licencias u otro mecanismo de pago.

Seguro: Implementa mecanismos de seguridad a lo largo de toda su interfase, tanto

en los elementos de aprendizaje como eval uacion.

A nivel Pedagogico

Pedagdgicamente flexible: Aunque Moodle promueve una pedagogia constructivista
socid (colaboracion, actividades, reflexion critica, etc.), es factible usarlo con otros
model os pedagdgi cos.

Permite realizar un seguimiento y monitor eo sobre el alumno o estudiante.

A nivel funcional

Facilidad de uso.

Permite la Gestion de Perfiles de Usuario: Permite amacenar cualquier dato que se
desee sobre e aumno o profesor, no solo los que aparecen por defecto. Esta
caracteristica es muy Util para establecer estadisticas socioeconémicas, fisioldgicas o

demogréficas.

Facilidad de Administracion: Cuenta con un panel de control central desde €l cual

se puede monitorear e correcto funcionamiento y configuracion del sistema.
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Permite realizar exdmenes en linea: es decir publicar una lista de preguntas dentro
de un horario establecido y recibir las respuestas de los alumnos. En €l caso de las
preguntas con aternativas 0 simples, es posible obtener las notas de manera
inmediata ya que e sistema se encarga de calificar los examenes. Las preguntas se
almacenan en una base de datos, permitiendo crear bancos de preguntas alo largo del
tiempo y “chocolatearlas” durante el examen con la intencion de evitar que dos 0 més

alumnos reciban la misma pregunta.

Permite la presentacion de cualquier contenido digital: Se puede publicar todo
tipo de contenido multimedia como texto, imagen, audio y video para su uso dentro

de Moodle como material didactico.

Permite la gestion de tareas. Los profesores pueden asignar tareas o trabgo
précticos de todo tipo, gestionar € horario y fecha su recepcion, evaluarlo y transmitir
a alumno la retroalimentacion respectiva. Los alumnos pueden verificar en linea su
calificacion y las notas 0 comentarios sobre su trabajo.

Permite la implementacion de aulas virtuales: Mediante €l uso del chat o sala de
conversacion incorporada en Moodle, se pueden realizar sesiones o clases virtuales,
en las cuales e profesor podria plantear y resolver interrogantes, mientras que los
alumnos aprovechan la dinamica para interactuar tanto con el profesor asi como con

otros alumnos.

Permite la implementacion de foros de debate o consulta: Esta caracteristica se
puede usar para promover la participacion del alumnado en colectivo hacia € debate
y reflexion. Asi como colaboracion adumno a alumno hacia la resoluciéon de
interrogantes. El profesor podria evaluar la dindmica grupa y calificar € desarrollo

de cada alumno.
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Permite la importacién de contenidos de diversos formatos: Se puede insertar
dentro de Moodle, contenido educativo proveniente de otras plataformas bgo e uso
del estdndar SCORM, IMS, etc.

Permite la inclusion de nuevas funcionalidades: La arquitectura del sistema
permite incluir de forma posterior funcionalidades o caracteristicas nuevas,

permitiendo su actualizacion a nuevas necesidades o requerimientos.

Moodle en € sistema seré la plataforma de eval uacion, también usada para los juegos
y paralaactividad delos foros.

1.7.6. PHOTOSHOP

Adobe Photoshop es € estandar para la edicion profesional de imagenes que permite
trabgjar de forma mas eficaz, explorar opciones creativas y crear iméagenes de la més
alta calidad tanto para impresion, como para publicar en Internet o en cualquier otro
medio.

Entre otros aspectos, permite crear imagenes excepcionales con acceso mas facil alos
datos de archivos, elaborar disefios innovadores para Internet y retocar fotografias de

calidad profesional con gran facilidad.

1.7.7. SOUND FORGE

Sound Forge, reconocido como un estandar para la edicion de audio en la plataforma
Windows, es un completo programa editor de audio digital, que contiene una gran

variedad de opciones para el proceso de audio.

Sound Forge soporta video para Windows, |o que permite sincronizar audio y video
con la precision de un fotograma.
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Soporta una gran lista de formatos de audio, incluyendo: ReaAudio, ReaVideo,
formato de ASF, y Java, que lo convierte en una gran herramienta para crear ficheros
de audio y video en Internet. También soporta plug-ins basados en la arquitectura de

servicios de DirectX.

Algunas de sus caracteristicas mas destacadas son: edicién no lineal en el disco duro;
toneladas de efectos de audio, procesos, y herramientas; lee y escribe los formatos de
todos los ficheros soportados; procesado especia de ficheros de audio orientado a
Internet; produccién con calidad de estudio para profesionaes, compresion de
ficheros en 8 bits para su distribucion; listas de reproduccion y listas de regiones para
masterizado de CD; soporte de filtros especiales para la reduccion de ruido; etc.
Mejora la edicion de audio, € zoom de tiempo (24:1), administrador preestablecido,
anadido DirectX, importa WMV (Windows Media Video), soporte para archivos
QuickTimey MPEG-1Y 2, etc.

1.7.8. ADOBE MEDIA ENCODER

Adobe Media Encoder es una aplicacion de codificacion de audio y video que permite
codificar archivos de audio y video en una variedad de formatos para diferentes
aplicaciones y usuarios. Estos formatos de audio y video son formatos mas
comprimidos como, por giemplo: Adobe FLV | F4V, MPEG 1y2, Apple Quick Time.

Adobe Media Encoder admite distintos formatos para exportar archivos compatibles

con determinados medios de distribucion.

Su moderna interfaz de usuario y su linea de comandos de control permite agilizar la
mejora y la publicacion de archivos de video para su visuaizacion en la Web en

varias plataformas.

En Adobe Media Encoder se realiza la conversion de videos en formato flv y f4v para

su mejor reproduccion en flash, para presentar un formato de calidad y con una
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compresion en tamafio muy favorable para su amacenamiento, transmision y

reproduccion.

1.7.9. SONY MOVIE VEGAS

Sony Movie Vegas es un potente editor de video orientado a profesionales o a
usuarios que busquen resultados profesionales. Una potente edicién de audio y video

en una unicay completa plataforma de creacion.

En cuanto ala edicién de video, Vegas ofrece captura de dispositivos de alta calidad,
mas de 300 efectos y transiciones, soporte para edicion y creacion de subtitul os,

codificacion MPEG2 (para DV D), importa archivos SWF y mucho mas.

Con unaalta capacidad en cuanto atratamiento de audio, soporta un nimero ilimitado
de pistas simultaneas, soporte para canales 5.1, mas de 30 efectos personalizables y
con la posibilidad de aumentar su capacidad y variedad gracias a soporte de plugins
VST.

En este potente editor de video, se editan los videos con resultados de muy buena

calidad para su incorporacion en €l sistema.

1.8. MULTIMEDIA

Multimedia es una combinacion de tecnologias de comunicacion, pudiendo ser estas:
texto, audio, imégenes, animacion, video; que ha cambiado € modo en e que se usan
las computadoras, estimulando nuestros sentidos y permitiendo e control de ciertos

elementos.

1.8.1. (QUE ESUN SISTEMA MULTIMEDIA?

Un sistema multimedia se caracteriza por € control informatizado, la produccion
integrada, la manipulacion, la presentacion, el amacenamiento y comunicacion de
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informacin independiente, que se codifica al menos, a través de un medio continuo
(dependiente del tiempo) y discreto (independiente del tiempo)3.

1.8.2. CARACTERISTICASDE LOS SISTEMAS MULTIMEDIA

INTERACTIVIDAD

Denominamos interaccion a la comunicaciéon reciproca, a la accion y reaccion.
Cuando se permite a un usuario final — el observador de un proyecto multimedia —
controlar ciertos elementos y cuando deben presentarse, se Illama multimedia

interactivay se convierte en hipermedia.

RAMIFICACION

Es la capacidad del sistema para responder a las preguntas del usuario encontrando
los datos precisos entre una multiplicidad de datos disponibles. Es una metéfora,

utilizada hace tiempo por |a ensefianza programada.

TRANSPARENCIA

En cualquier presentacién, la audiencia debe fijarse en e mensge, mas que en €
medio empleado. En nuestro caso debemos insistir en que € usuario, estudiante, debe
llegar al mensge sin estar obstaculizado por la complgidad de la maquina. La
tecnologia debe ser tan transparente como sea posible, tiene que permitir la
utilizacion de los sistemas de manera sencillay rapida

® Enciclopedia de informéticay computacion, Multimedia, 1997.
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NAVEGACION

En los sistemas multimedia llamamos navegacion a los mecanismos previstos por €
sistema para acceder a la informacion contenida. Los sistemas Multimedia nos
permiten “navegar” sin extraviarnos por la inmensidad del océano de lainformacion,

haciendo que la “travesia” sea grata y eficaz al mismo tiempo.

1.8.3. COMPONENTESMULTIMEDIA

TEXTO

El texto es la representacion de la informacion a la que la mayoria de la gente esta
familiarizada, es la informacion fundamentalmente utilizada en muchos programas

multimedia, donde |o més importante de esta es como se la presenta.

AUDIO

Es un medio utilizado para transferir informacion que no es posible transmitir
efectivamente utilizando otro medio de comunicacion, por egemplo los latidos del
corazon. Ademés, € sonido puede reforzar la comprensiéon que €l usuario tenga de la
informacion presentada, ayudar a la retencion de la misma, y lo méas importante,

puede hacer lainformacién més interesante al usuario.

IMAGENES

Nos referimos a imégenes estaticas como un elemento visua invariable que se
muestra en la pantalla, imégenes como fotografias o dibujos. Los seres humanos
estamos orientados visualmente, es asi que las imagenes estéticas son elementos

importantes en multimedia.
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GRAFICOS

La diferencia entre los gréficos y las imagenes estaticas normales, es que estos se
almacenan como un conjunto de primitivas de dibujo. Este es € tipo de imagen
empleado por los disefiadores para crear imégenes sintéticas en 2D y 3D. Las
imégenes gréficas estéticas tienen diferentes formatos y pueden crearse de distintas

maneras; |0s tipos que se pueden incluir en multimedia son casi ilimitados.

ANIMACION

La animacion se refiere a iméagenes gréficas en movimiento, consiste en modificar
ciertos parametros del grafico para cambiar su representacion. La animacion nos

permiteilustrar conceptos que requieren movimiento.

VIDEO

El video parece ser la manera idea de afadir un potente mensgje a una aplicacion
multimedia, sin embargo es un elemento complg o ya que necesita de un soporte de
sincronizacion y utiliza mas de un medio de salida, ademéas de la capacidad de

almacenamiento que requiere.

MUSICA

En multimedia e sonido y la musica son cosas diferentes como lo son €l video y las
imégenes. La musica puede definirse como una mel odia que se reproduce durante un

intervalo de tiempo determinado.
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1.8.4. MULTIMEDIA Y EDUCACION

Los productos educativos multimedia son instrumentos muy poderosos para una
ensefianza activa, basada en la interaccion, € descubrimiento y la experimentacion.
Su aporte principa reside en su contribucion ala realizacién de una pedagogia activa.
No obstante, su introduccién en la practica diaria de | as instituciones educativas y de
formacion requiere enfogues nuevos en la organizacion de las situaciones de

aprendizagje y sus distintos componentes, individual o en grupo, y otros.

Los recursos multimedia son sumamente atractivos y pueden ayudar a generar la
ilusién de motivar a estudiante y producir mejores aprendizajes. Las ventajas que
atribuye la multimedia en la educacién son: aprendizaje cooperativo, contribuciones a
la docencia, contribuciones a la investigacion, soporte en la construccion de

conocimientos y navegacion interactiva

1.85. VENTAJASDE LA MULTIMEDIA EN LA EDUCACION*

- Puede darse una mejora en e aprendizaje ya que € estudiante avanza por €l
sistema segun su ritmo individual de aprendizaje. Puede pedir informacion,
animarse a penetrar en temas nuevos cuando tenga dominado los anteriores,
Seguir sus intereses personales.

- Puede incrementarse la retencion. La memorizacion de nacleos de
informacion importante aumentara significativamente gracias a la interaccion
y a la combinacion de imégenes, textos junto a las simulaciones con
representaciones de lavidareal.

- Puede, eventualmente, reducirse el tiempo del aprendizaje debido aque:

0 El estudiante impone su ritmo de aprendizaje y mantiene e control.
o Lainformacion esfacilmente comprensible.

0 Lainstruccion es personalizaday se adecua a cada estilo de aprender.

* Jiménez Segura Jess, La eficacia comunicativa de | os sistemas multimedia educativos.
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- Puede lograrse una mayor consistencia pedagégica, ya que la informacion

contenida es la misma en distintos momentos y para diferentes estudiantes.

- Los sistemas multimedia permiten una mayor interaccion.

- Lainformacion audiovisual que contiene un sistema multimedia puede ser

utilizada para varias finalidades de lainstitucion educativa.

- Un programa multimedia bien disefiado no corre el peligro de obsolescencia,

puesto que pueden actualizarse con facilidad los contenidos con pequefios

cambios en €l software.

1.8.6. PRINCIPIOS IMPORTANTES DE LA USABILIDAD EN LA

MULTIMEDIA

En interaccion persona-ordenador, la usabilidad se refiere ala claridad y la elegancia

con que se disefialainteraccion con un programa de ordenador.

Facilidad de Aprendizaje: facilidad con la que nuevos usuarios desarrollan
una interaccion efectiva con € sistema o producto. Esta relacionada con la
predictibilidad, sintetizacion, familiaridad, 1a generalizacion de los conocimientos
previosy laconsistencia.

Facilidad de Uso: facilidad con la que & usuario hace uso de la herramienta,
CON Menos pasos 0 Mas naturales a su formacion especifica. Tiene que ver con la
eficaciay eficiencia de la herramienta.

Flexibilidad: relativa a la variedad de posibilidades con las que € usuario y €
sistema pueden intercambiar informacion. También abarca la posibilidad de
didogo, la multiplicidad de vias para readizar la tarea, similitud con tareas
anteriores y laoptimizacién entre el usuario y € sistema.

Robustez: es € nivel de apoyo a usuario que facilita el cumplimiento de sus
objetivos. Esta relacionada con la capacidad de observacion del usuario, de
recuperacion de informacion y de gjuste de latarea a usuario.
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1.8.7. REDESMULTIMEDIA

En & pasado, € uso de aplicaciones multimedia, en la inmensa mayoria de las
ocasiones, tenia lugar de la siguiente manera: € usuario podia cargar la aplicacion,
gue residia normamente en un disco compacto, aprender todo sobre una materia
particular (por jemplo, sobre Anatomia) de una manera interactiva y autocontrolada;
después, € usuario podia cerrarla y cargar otra, esta vez, por gemplo, dedicada a
Ciencias Naturales. Esta aproximacion singular a la multimedia estimulaba e
hipnotizaba a espectador, pero no desarrollaba todas sus posibilidades, pues apenas
se hicieron previsiones para proporcionar esta capacidad interactiva a un conjunto de

usuarios cuando lo pidiesen simultaneamente.

Las redes multimedia nos permiten ofrecer informacion, formar, persuadir y entrenar
a una amplia audiencia — en negocios, escuelas u hogares — de manera simultanea y
consistente, también propician la interaccion de las personas para que respondan
dinamicamente alos desafios y estrategias contenidas en las aplicaciones multimedia.

Una piedra angular de la era de la informacion es la posibilidad de suministrar datos
sin barreras en cuanto a cuando y donde se hace la demanda. El acceso independiente
del tiempo y del lugar ha conducido a la migracion hacia sistemas de redes abiertos
(accesibles, sin propietarios) y hacia formas simplificadas de localizacién vy

recuperacion de lainformacion.

Las redes multimedia también presentan las cualidades de permitir buscar
rapidamente, localizar y obtener informacion de importancia de las bases de datos
internas y los servidores de medios de comunicacion, de depdsitos mundiaes, seala
NASA, la Biblioteca del Congreso de los Diputados, € Museo del Louvre y o los
multiples foros electronicos que ya existen sobre cuaquier tema concebible. Los

usuarios ansiosos de tener un amacén de informacién mundial en sus manos pueden
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acceder sin complicaciones a estos depdsitos y tener en su poder 1os resultados de sus
busquedas gracias alas redes de comunicaciones de datos.

Tomando en cuenta que las redes multimedia, ademés, de presentar bondadosas
cualidades, pudiendo ser utilizadas estas como un mecanismo para compartir
recursos, se debera considerar estatecnologia en la aplicacién del trabajo.

1.9. SISTEMASTUTORIALES

Se debe tener en cuentalos objetivos que persiguen unatutoriay sus ventajas para ver

los requisitos que seran tomados en cuenta.

1.9.1. LA DEFINICION DE TUTORIA

Seguin e diccionario de la Lengua Espafiola (editado en 1992 por la Real Academia
Espaiiola) el tutor es la persona encargada de orientar a los estudiantes de un curso o
de una asignatura. La misma fuente sefiala que la accion de la tutoria es un método de
ensefianza por medio del cua un estudiante o un grupo pequefio de estudiantes

reciben educacion personalizada e individualizada de parte de un profesor.

La tutoria se considera también una forma de atencion educativa donde €l profesor
apoya a un estudiante 0 a un grupo peguefio de estudiantes de una manera sistemética,
por medio de la estructuracion de objetivos, programas, organizacion por areas,
técnicas de ensefianza apropiadas e integracion de grupos conforme a ciertos criterios

y mecanismos de monitoreo y control.

1.9.2. FUNCIONESDEL TUTOR

Las actividades y funciones especificas del tutor dependeran, en cada caso, de la
politica institucional que decida adoptarse y consecuentemente, de los tipos de

tutorias que se implementen.
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Las funciones propias del tutor son:

= Motivar y promover € interés de los participantes en € estudio de las
teméti cas propuestas.

= Guiar y/o reorientar al estudiante en e proceso de aprendizaje, atendiendo
a sus dudas o dificultades, aportando € emplos aclaratorios.

=  Ampliar lainformacién, sobre todo en aguell os temas mas complgjos.

= Evauar e proceso de aprendizaje seguido por |os participantes.

» Participar en € disefio de las evaluaciones de aprendizaje.

1.9.3. CARACTERISTICAS QUE DEBE TENER LA TUTORIA

Independientemente del medio que se utilice, una buena tutoria debe tender a ser:

» Hexible: Debe adecuarse alas condiciones y circunstancias de cada estudiante, 1o
mismo que debe discriminar sus estrategias de acuerdo con |os temas, asignaturas
0 Cursos que se estén atendiendo.

= Oportuna: Debe responder sin dilacion a las necesidades y dificultades de los
estudiantes tan pronto como éste las requiera

» Permanente: Debe estar a disposicion del estudiante durante su proceso de
aprendizaje.

= Motivante: Debe despertar en € estudiante interés permanente y para que €l
estudiante acuda debe reconocer que es Util.

= Coherente: Las estrategias y recursos deben responder a las necesidades que
planteen los estudiantes.

» Respetuosa: Debe tener en cuenta la calidad de persona que es e estudiante, sus

conocimientos previos, sus valores, sus sentimientos y sus limitaciones.
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1.9.4. TIPOSDE TUTORIA

La eleccion del tipo de tutoria debe hacerse teniendo en cuenta las necesidades y
posibilidades reales de la ingtitucion y de los participantes. Existiendo tutorias
individuales o grupales y tutoria a distancia, donde las caracteristicas a ser tomadas

en cuenta deben ser:

Permitir un encuentro directo con el participante, donde podra obtenerse un
conocimiento mas acabado de la situacion particular de cada uno en € sistema,
ofreciendo un espacio de mayor interacciébn comunicativa entre e tutor y €
estudiante.

Permitir abrir nuevos canales de comunicacion frente aquellas circunstancias en que
la presencialidad no es viable o necesaria. Ofrece una via de comunicacion inmediata

paraaclarar y resolver dudas, 1o que [leva aun mejor aprovechamiento del tiempo.

Este tipo de tutorias puede sumir distintas formas segn sean:

» |ndividuaes: El estudiante se encuentra o se comunica en formaindividual con €
tutor, fomentandose una relacion personal entre ambos. Permite solucionar

problemas particulares que le surgen a participante.

» Grupales. Ofrece la posibilidad de que los estudiantes se comuniquen entre si.
Permiten abrir un espacio de discusion, reflexion y trabajo conjunto,

fomentando |a participacién activa de todos | os participantes del curso.

» Obligatorias: Los participantes deben cumplir con ciertos requisitos de

participacion en las tutorias estipuladas en € programa.



195 EL TUTORIAL COMO UNA FORMA DEL APRENDIZAJE ASISTIDO
POR COMPUTADOR

La tecnologia de la computacion puede ayudar o asistir al aprendizaje como a la
enseflanza. Se prefiere e término de Aprendizgje Asistido por Computadora a
conjunto de tecnologias y dispositivos aplicados derivados de la computacion o
informatica, que pueden ayudar a proceso del aprendizaje (de la ensefianza y de la
instruccion). Sin embargo, muchos autores y textos siguen mangjando los términos:
Enseflanza Asistida por Computadora, o de Instrucciones Asistida por Computadora
(eninglés. Computer Assisted Instruction CAl).

FORMAS DE APRENDIZAJE ASISTIDO POR COMPUTADOR

Generalmente se engloban tres enfoques. de tutor, aprendiz y herramienta, como
Ensefianza Asistida por Computadora o como Instruccion Asistida por Computadora.
Como formas o modalidades concretas de |la Ensefianza Asistida por Computadora, la
mayoria de |os autores esta de acuerdo en clasificarlas como sigue:

= Latutoria

» Ladegercitaciony préactica

= Losjuegos

= Lassimulaciones, las herramientasy el descubrimiento.

1.9.6. PLANEACION DE UNA LECCION TUTORIAL COMPUTARIZADA

Para poder realizar la planeacion de una leccion Tutoria en computadora de manera
efectiva, hay que seguir un plan que permita avanzar con claridad; sabiendo qué se va
a hacer, con qué recursos se va a hacer, qué etapas se van a redizar, a quién va
dirigido, en cuanto tiempo se va a hacer y con qué instrumentos o lenguaje se va a

realizar.
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» Pararealizar un tutoria se tiene que tener muy claro qué es lo qué se quiere
ensefiar, qué es lo que se quiere aprender, identificar € objetivo de la leccion,
es decir, un enunciado muy rapido que sintetiza qué es o que se va a ensefiar, a
guien va a ser ensefiado, € tipo de modalidad de ensefianzay porgué.

» Un punto muy importante es e definir e publico o auditorio a cua esta4
dirigido este curso en particular, en términos de sus conocimientos y
habilidades previas(“background”) y de los conocimientos y habilidades que
deberia tener(“prerrequisitos”).

» Lamadurez del estudiante, sobre todo su capacidad y rapidez de asimilacion,
de abstraccion y comprension de conceptos.

= El entrenamiento previo en este tipo de cursos computarizados.

» El interés del estudiante por este curso, su motivacion.

» Lafinalidad delaleccion, lo que significa saber si hatenido un contacto previo
con &l materia delaleccion.

» El tipo de uso de la leccion por parte ded estudiante. Si la leccion es
remediativa, o sdlo de reforzamiento, s es complementaria a un curso
tradicional o se presenta material nuevo que solo va a ser presentado bgjo esta
manera.

= Saber de cuanto tiempo se dispone pararealizar €l disefio y programacion de la
leccion.

= El tiempo que dispondra € estudiante, para redlizar la presentacion y

aprendizaje del material, impuesto por factores externos.

1.9.7. OBJETIVOSDEL SISTEMA TUTORIAL

Objetivos relacionados con laintegracion, la retroalimentacion del proceso educativo,
la motivacion del estudiante, e desarrollo de habilidades para € estudio, € apoyo
académico y la orientaci6n. Estos objetivos son |os siguientes:
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= Contribuir a elevar la calidad del proceso formativo en e ambito de la
construccion de valores y hébitos positivos y a la promocion del desarrollo de
habilidades intel ectuales.

» Desarrollar la capacidad del estudiante para asumir responsabilidades en €l
ambito de su formacion profesiona y humana

* Fomentar el desarrollo de vaores, actitudes y habilidades de integracién a
ambito académico, por medio del estimulo al interés del estudiante.

» Fomentar € desarrollo de la capacidad para € autoaprendizgje con € fin de
gue los estudiantes mejoren su desemperio en el proceso educativo.

= Aprovechar las oportunidades derivadas del uso de nuevas tecnologias.

1.10. BASE DE DATOS

Las Bases de Datos orientadas a objetos se propusieron con la idea de satisfacer las
necesidades de | as aplicaciones mas compleas. El enfoque orientado a objetos ofrece
laflexibilidad para cumplir con algunos de estos requerimientos sin estar limitado por
los tipos de datos y los lengugjes de consulta disponibles en los sistemas de bases de
datos tradicionales.

Como cualquier Base de Datos programable, una Base de Datos Orientada a Objetos
(BDOO) proporciona un ambiente para €l desarrollo de aplicaciones y un deposito
persistente, listo para su explotacion. Una BDOO amacena y manipula informacion
gue puede ser digitalizada (presentada) como objetos, ademas proporciona un acceso

&gil y permite una gran capacidad de manipulacion.

Los principales conceptos que se utilizan en las Bases de Datos Orientada a Objetos

(BDOO) son los siguientes:

* ldentidad de objetos.

e Constructores de tipos.
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* Encapsulamiento.

» Compatibilidad con los lengugjes de programacion.
e Jerarquias detiposy herencia.

* Mango de objetos complegos.

» Polimorfismo y sobrecarga de operadores.

* Creacion de versiones.

El sistema requiere dos bases de datos, una: creada para almacenar la informacién de
contenidos y; la segunda: incorporada en la plataforma educativa moodle, pero
cargada con informacion de geografia.

1.11. METODOLOGIA OOHDM® (OBJECT ORIENTED HYPERMEDIA
DESIGN METHODOLOGY)

OOHDM propone € desarrollo de aplicaciones hipermedia a través de un proceso
compuesto por cuatro etapas. disefio conceptual, disefio navegacional, disefio de

interfaces abstractas e implementacion.

1.11.1. DISENO CONCEPTUAL

Durante esta actividad se construye un esquema conceptua representado por los
objetos del dominio, las relaciones y colaboraciones existentes establecidas entre
ellos. En las aplicaciones hipermedia convencionales, cuyos componentes de
hipermedia no son modificados durante la gecucion, se podria usar un modelo de
datos semantico estructural (como e model o de entidades y relaciones).

De este modo, en los casos en que lainformacién base pueda cambiar dinamicamente
0 se intenten gjecutar calculos complejos, se necesitara enriquecer € comportamiento
del modelo de objetos.

®Dario Silva-Barbara Mercerat. 2002. Construyendo aplicaciones web con una metodol ogia de
disefio orientada a objetos.
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En OOHDM, e esquema conceptua esta construido por clases, relaciones y
subsistemas. Las clases son descritas como en los modelos orientados a objetos
tradicionales. Sin embargo, los atributos pueden ser de mudltiples tipos para
representar perspectivas diferentes de las mismas entidades del mundo rea. Se usa
notacion similar a UML (Lenguaje de Modelado Unificado®) y tarjetas de clases y
relaciones similares a las tarjetas CRC (Clase Responsabilidad Colaboracion’). El
esguema de las clases consiste en un conjunto de clases conectadas por relaciones.
Los objetos son instancias de las clases. Las clases son usadas durante el disefio
navegacional para derivar nodos, y las relaciones que son usadas para construir

enlaces.

1.11.2. DISENO NAVEGACIONAL

La primera generacion de aplicaciones web fue pensada para realizar navegacion a
través del espacio de informacion, utilizando un simple modelo de datos de
hipermedia. En OOHDM, la navegacion es considerada un paso critico en € disefio
de aplicaciones. Un modelo navegacional es construido como una vista sobre un
disefio conceptual, admitiendo la construccién de model os diferentes de acuerdo con
los diferentes perfiles de usuarios. Cada modelo navegacional provee una vista

subjetiva del disefio conceptual .

El disefio de navegacion es expresado en dos esquemas. € esquema de clases
navegacionales y e esguema de contextos navegacionales. En OOHDM existe un
conjunto de tipos predefinidos de clases navegacionales. nodos, enlaces y estructuras
de acceso. La semantica de los nodos y los enlaces son las tradicionales de las
aplicaciones hipermedia, y las estructuras de acceso, tales como indices o recorridos

guiados, representan |os posibles caminos de acceso a los nodos.

® Unified Modeling Language
" Class Responsibility Collaboration
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La principal estructura primitiva del espacio navegaciona es la nocion de contexto
navegacional. Un contexto navegaciona es un conjunto de nodos, enlaces, clases de
contextos, y otros contextos navegacionales (contextos anidados). Pueden ser

definidos por comprension o extension, o por enumeracion de sus miembros.

Los contextos navegacionales juegan un rol similar a las colecciones y fueron
inspirados sobre e concepto de contextos anidados. Organizan € espacio
navegacional en conjuntos convenientes que pueden ser recorridos en un orden
particular y que deberian ser definidos como caminos para ayudar a usuario a lograr
latarea deseada.

Los nodos son enriquecidos con un conjunto de clases especiaes que permiten de un
nodo observar y presentar atributos (incluidos las anclas), asi como métodos

(comportamiento) cuando se navega en un particular contexto.

1.11.3. DISENO DE INTERFAZ ABSTRACTA

Una vez que las estructuras navegacionales son definidas, se deben especificar los
aspectos de interfaz. Esto significa definir la forma en la cua los objetos
navegacional es pueden aparecer, cOmo |os objetos de interfaz activaran la navegacion
y € resto de lafuncionalidad de la aplicacion, qué transformaciones de lainterfaz son

pertinentes y cuando es necesario realizarlas.

Una clara separacion entre disefio navegaciond y disefio de interfaz abstracta permite
construir diferentes interfaces para e mismo modelo navegacional, dgjando un alto
grado de independencia de latecnologia de interfaz de usuario.

El aspecto de la interfaz de usuario de aplicaciones interactivas (en particular las
aplicaciones web) es un punto critico en el desarrollo que las modernas metodologias
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tienden adescuidar. En OHDM se utiliza € disefio de interfaz abstracta para describir

lainterfaz del usuario de la aplicacién de hipermedia.

El modelo de interfaz ADV's (Vista de Datos Abstracta®) especifica la organizacion y
comportamiento de la interfaz, pero la apariencia fisica real o de los atributos, y la
disposicién de las propiedades de las ADVs en la pantalla real son hechas en la fase

de implementacion.
1.11.4. IMPLEMENTACION

En estafase, e disefiador debe implementar € disefio. Hasta ahora, todos |os model os
fueron construidos en forma independiente de la plataforma de implementacion; en

esta fase se tiene en cuenta e entorno particular en el cual sevaacorrer la aplicacion.

Al llegar aestafase, € primer paso que debe redizar € disefiador es definir los items
de informacion que son parte del dominio del problema. Debe identificar también,
como son organizados los items de acuerdo con e perfil del usuario y su tarea;
decidir qué interfaz deberia ver y como deberia comportarse. A fin de implementar
todo en un entorno web, € disefiador debe decidir ademés qué informacién debe ser

almacenada.

8 Abstract Data View
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2.1 Metodologia OOHDM Object Oriented Hyper media Design M ethod

El modelo que ha sido adoptado para € disefio del Sistema es la metodologia
OOHDM (Object Oriented Hypermedia Design Method), viendo las diversas
caracteristicas que nos ofrece ante la presencia de sistemas hipermedia facilitando la
elaboracion de un disefio navegaciona para poder ver € comportamiento del usuario

externo con € sistema.

Multimedia e Hipermedia es un estilo de construir sistemas para la creacion,

manipulacion, presentacion y representacion de informacion.

- Lainformacion es almacenada en una coleccién de nodos multimedia.

- Los nodos son organizados en una 0 més estructuras, normalmente unared de
nodos i nterconectados por enlaces.

- Los usuarios pueden acceder a la informacidn, navegando a través de las

estructuras de informacién disponible.
Se presenta a continuacion la diferencia entre € ciclo de desenvolvimiento tradicional
contra e ciclo de desenvolvimiento utilizando OOHDM, debido a la adecuacion del

mismo para el desarrollo del sistema.

Ciclo de desenvolvimiento tradiciona

Planeamiento y
Levantamiento de
Reguisitos

Andlisis I mplementacion > Eval uaciony
Mantenimiento

A 4
A 4
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Ciclo de desenvolvimiento con OOHDM

Planeamiento y Imol ., Evaluaciony
Levantamiento de > cModeI Oal » |mplementacion »  Mantenimiento
Requisitos onceptu
A
v
Modedo
Navegacional
7y
v
Modedo de
Interfaz

OOHDM (Object Oriented Hypermedia Design Method) esta compuesto de cuatro
fases de modelado: Disefio Conceptual, Disefio Navegacional, Disefio de Interfaz y
Disefio de Implementacion. Puede ser usado como forma de comunicacion entre
disefiadores, implementadores y usuarios, € punto mas importante es el momento de
realizar €l disefio. Ademas la implementacion en diversos ambientes de Hardware y

Software, no necesariamente orientado a objetos.
211 DISENO CONCEPTUAL
El esquema conceptua nos permite definir, especificar la informacion que serd usada

en la aplicacion, se define independiente del ambiente de implementacion y utilizalos

conceptos de la orientacion a objetos (UML, OMT, etc.).

El resultado del disefio conceptua de una aplicacion consiste de un esquema

conceptual teniendo |os objetos del dominio de la aplicacion (clases, relaciones, etc.).
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A continuacion le presentamos las tablas asociadas al Disefio Conceptual, que nos
presentan el nombre de la clase, & nombre de su superclase en caso de existir, sus
atributos, la relacion que tiene con otras clases, una breve descripcion del

comportamiento de la clase.

Nombr e de clase: Usuario Hereda de
Atributosy Partes:
Nombre: String (Nombres del usuario)

Apellido Paterno: String
Apellido Materno: String
Comportamiento

Relacionado con: Clase Relacion
Interfaz Tiene
Foro Participa
Leccion Toma
Evaluacion Toma

Resultado de Evaluacion  Accede
Descripcion: Esta clase hace referenciaal tipo de usuario en €l sistema.
Partede
Comentarios. Distintos tipos de usuario acceden a tutoria (estudiante, profesor,
usuario externo), con diferentes nivel es de conocimiento.

Atras: Addante:

Nombre de clase: Profesor Hereda de: Usuario
Atributosy Partes:

Nombre: String (Nombres del usuario)

Apellido Paterno: String
Apellido Materno: String
Comportamiento

Relacionado con: Clase Relacion
Evauacion Tiene Acceso
Leccién Supervisa

Descripcion: Esta clase hace referencia a profesor que tiene un nivel de acceso
distinto, puede acceder al igual que cualquier usuario, pero ademas, accede al foro
como moderador y ala evaluacion para el seguimiento en € proceso de aprendizaje
del estudiante.

Partede

Comentarios. Tiene un nivel de acceso distinto a del estudiante.

Atréas: Adedlante:




Nombre de clase: Estudiante Hereda de: Usuario

Atributosy Partes:

Nombre: String

Apellido Paterno: String

Apellido Materno: String

Comportamiento

Relacionado con: Clase Relacion

Descripcion: Esta clase hace referencia a estudiante que hace uso del tutorial
teniendo acceso a las distintas lecciones, evaluaciones por lecciones y poder ver sus
resultados, tiene acceso al foroy a juego.

Partede

Comentarios;

Atréas: Addante
Nombrede clase: Leccién Hereda de

Atributosy Partes:

Cod_Leccion: Numérico

Titulo: String

Contenido: String

Imagen: jpg,gif,..

Sonido: mp3, midi

Video: mpg, avi

Evaluacion: (Proceso de Evaluacion)
Foro: (Ingreso Foro)

Juego: (Participa juego)
Comportamiento

Relacionado con: Clase Relacion

Descripcion: Esta clase hace referencia a las diferentes lecciones que presentan €l
tutorial, sustentadas en un entorno multimedia.

Partede

Comentarios. El titulo, € contenido, las imégenes, los sonidos, 10s videos:. variaran
dependiendo de cada leccién, pudiendo estas estar referidas a la zona andina, zona
subandinay zona de los |lanos.

Atras: Adedante:
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Nombre de clase: Evaluacion Hereda de

Atributosy Partes:

Cod_Evauaciéon: Numeérico

Cod_Leccion: Numérico (Hace referencia a la leccion de la que se hace la
eval uacion)

Preguntas: String

Respuestas: String

Comportamiento

Relacionado con: Clase Relacion
Usuario Rinde
Leccién Proporciona
Profesor Tiene Acceso
Juego Requiere

Descripcion: Esta clase hace referencia ala evaluacion que se redliza en cada una de
las lecciones.

Partede

Comentarios. Esta evaluaciéon genera € nivel de conocimiento que nos permite la
retroalimentacion.

Atréas: Addante:

Nombre de clase: Foro Hereda de

Atributosy Partes:
Fecha: fecha
Hora hora
Tema: String (Hace referencia alaleccion que corresponde la discusion)
Pregunta: String
Respuesta: String
Comportamiento
Relacionado con: Clase Relacion
Usuario Participa
Descripcion: Esta clase hace referenciaa ambiente de discusion que se considera en
el tutorial.
Parte de
Comentarios. Los temas se clasificaran por zonas, también existe un temageneral.

Atrés: Addante:




47

Nombr e de clase: Juego Hereda de:

Atributosy Partes:
Cod_Juego: Numérico
Pregunta: String

Respuesta: String

Verificacion: String (Evaualarespuesta)

Comportamiento

Relacionado con: Clase Relacion
Usuario Accede
Evaluacion Esrequerida

Descripcion: Esta clase hace referenciaal juego bajo entorno multimedia

Partede

Comentarios. Es utilizado para e entretenimiento de los estudiantes, en é utilizaran
el conocimiento adquirido en las lecciones.

Atréas: Adelante:

2.1.2 DISENO NAVEGACIONAL

Presentamos sus conceptos a ser desarrollados.
» Definelainformacion que sera presentada y la posible navegacion entre ella.
» A queestructuras el usuario tendra acceso(nodos).
* Por donde e usuario podréa navegar(enlaces).
= Como e usuario accede a dichos nodos(estructuras de acceso).

El disefio navegacional consta de |as siguientes estructuras.
» Esquema navegaciona conteniendo la defincidn de los objetos navegcionales
(notacion similar al disefio conceptual).
» Esquemas de contexto identificando los contextos navegacionales y
estructuras de acceso.
= Tablas que especifican los objetos creados en € disefio navegaciona
(Contextos navegacionales, Estructuras navegacionales, Enlaces).




ESQUEMA NAVEGACIONAL

Este esquema tiene mucho parecido a disefio conceptual, debido a que en este
esguema se identifican las clases navegacionales con las cuales interactuara € usuario

diferenciando a dichas clases con unalinea horizontal en la parte superior de la clase.

Estudiante

___Toma ,

En la figura podemos observar la diferencia y ademés mangja e mangjo de flechas

que nos indican el sentido de la navegacion.

A 4

Leccion
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P Participa
Usuario =
Foro P Accede l
7y Usuario | = - L Toma/Redliz
Jueao D . —> Usuario
1 » Usuario | l«——®| Evaluacion [«
Interfaz Toma
Usuario <4+—
o Accede Leccion [«
Participa T
l Toma Proporciona
. Usuario Estudiante Profesor
Juego —| Pista Leccion Externo I
Foro General
4 Requiere ! Supervisa’Toma
—> < Genera
L » Juego Requiere
Evaluacion |-
. . Tiene
Emitir Anedir Acceso
Respuesta Pregunta Pregunta Respuesta
| v v
Evaluacion Resultado de
Zona Zona Zonade Evaluacion
Andina Subandina los LlIanos
Pregunta Respuesta Nivel de
Conocimiento/Re-
troalimentacion
Geografia Geografia Geografia Clima Recursos Act.
Politica Humana Fisica Naturales Econémicas
I J_‘
I I I
GP por dpto. Hidrografia || Orografia || Hy O por dpto. | | Renovables || NoRenovables ||S. Primario| | S. Secundario|| S. Terciario

49




5C

TABLASDE ENLACE

Las tablas de enlace especifican todos los enlaces de |as clases navegacionales. Estas
tablas de enlace contienen € nombre del enlace, el destino del enlace, la semantica de
navegacion, comentario respecto a los enlaces, 1os objetos de los cuaes e enlace
depende y los objetos que € enlace influencia, donde € destino puede ser dinamico o
estatico, dinamico porque € contenido del enlace destino es definido durante la
gjecucion de la aplicacion y estético porgue esta predefenido y nunca es dterado, la

semantica de navegacion puede ser de origen persistente o no persistente.

Enlace: Tiene

Destino de enlace: Estatico

Semantica de Navegacion: Origen Persistente

Comentarios:

Depende de: Relacionamiento Conceptual  Accede / Influencia: Interfaz

Enlace: Toma

Destino de enlace: Estético

Semantica de Navegacion: Origen Persistente
Comentarios:

Depende de: Relacionamiento Conceptual Toma / Influencia: Usuario Leccion

Enlace: Toma/ Redliza

Destino de enlace: Dinamico

Semantica de Navegacion: Origen Persistente
Comentarios:

Depende de: Relacionamieto Conceptual Toma  / Influencia: Evaluacion
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Enlace: Tiene Acceso

Destino de enlace: Dinamico

Semantica de Navegacion: Origen no Persistente

Comentarios:

Depende de: Relacionamiento Concpetual  Tiene Acceso / Influencia: Evaluacion

Enlace: Proporciona

Destino de enlace: Dinamico

Semantica de Navegacion: Origen no Persistente
Comentarios:

Depende de: Relacionamiento Conceptual  Toma/ I nfluencia: Usuario Evaluacion

Enlace: Genera

Destino de enlace: Dinamico

Semantica de Navegacion: Origen Persistente

Comentarios. Este enlace se refiere a la generacion del resultado de la evaluacion
del usario, luego de haber tomado laleccion.

Depende de: Relacionamiento Conceptual Toma / | nfluencia: Resultado Evaluacion

Enlace: Genera

Destino de enlace: Dinamico

Semantica de Navegacion: Origen Persistente

Comentarios. Este enlace se refiere ala generacion de la pista para € juego, luego
de haber verificado € resultado de la evaluacion del usario, que se encuentra jugando.

Depende de: Relacionamiento Conceptual Requiere / Influencia: Pista
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Enlace: Requiere

Destino de enlace: Dinamico

Semantica de Navegacion: Origen no Persistente

Comentarios:

Depende de: Relacionamiento Conceptual Requiere / Influencia: Juego Evaluacion

Enlace: Accede

Destino de enlace: Estético

Semantica de Navegacion: Origen Persistente
Comentarios:

Depende de: Relacionamiento Conceptual Accede/ Influencia: Usuario Juego

Enlace: Participa

Destino de enlace: Estético

Semantica de Navegacion: Origen Persistente
Comentarios:

Depende de: Relacionamiento Conceptual Participa / Influencia: Usuario Foro

Enlace: Supervisa/Toma

Destino de enlace: Estético

Semantica de Navegacion: Origen Persistente
Comentarios:

Depende de: Relacionamiento Conceptual Supervisa/ Toma  / Influencia:




ESQUEMA DE CONTEXTO NAVEGACIONAL

Este esquema presenta diversos criterios a ser tomados en cuenta, utiliza diferentes
tipos de estructuras de acceso, presenta clases navegacionales y contextos dentro de

estas, como también flechas que nos indican la navegacion en sentido de la misma.

1= ==- - Foro
| |
| Mend
Principa | -===" Pregunta
: P ) Foro ! o9
. IR ¢
| |
I : Respuesta

Indicaremos las caracteristicas de los distintos tipos de estructura de acceso para
comprender e disefio final. Las estructuras de acceso son indices que permiten €
acceso alos contextos.

L as estructuras de acceso son presentadas de la siguiente manera.



La estructura de acceso siguiente, es dinamica debido a que se da lugar cuando esta

I Respuestas
: Evaluacion

Este contexto permite gue un usuario con permiso incluya o excluya algun objeto.

g ecutando alguna accion.

Evaluacion

A 4

Cod_Leccion

Banco de items

Permite lainclusion o exclusion Agregar .

Esta representacion permite el acceso a contextos navegacionales desde cualquier

punto.

El contexto de actualizacidn, muestra un contexto de navegacién dindmica.

Alumno

— *| Alfabético

Actuaizacion I
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TABLASDE CONTEXTO

Las tablas de contexto son hechas para cada grupo de contexto navegacional, donde
podemos ver todos |os elementos que participan del contexto, |os parametros que son
pasados durante la definicion del contexto, en, clase en e contexto, se especifican
todas las clases que participan en ese contexto, como también la navegacion interna

pudiendo ser secuencial, indice, circular, etc.

Contexto: Usuario

Elementos: U:Usuario DONDE U.Usuario =nombre Usuario

Par ametr os: Nombre Usuario: String

Clases en € contexto: Usuario

Navegacion I nterna: Secuencial ORD por U.nombre, Asc
Restricciones de Uso: Usuario:Usuario Permiso:Lectura
Operaciones.

Comentarios:

Contexto: Leccion

Elementos: L:Leccion DONDE L.Zona=ld Zona

Parametros: Titulo: String

Clasesen € contexto: Leccion

Navegacion I nterna: Secuencial, libre o sujetaaindice

Restricciones de Uso: Usuario:Lectores Permiso:Lectura
Operaciones:

Comentarios:




Contexto: Evaluacion por Cod _Leccion

Elementos: E:Evaluacion DONDE E.Cod_L eccién=Zona(nombre) Cod_L eccion
Par ametr os. Pregunta:

Clases en €l contexto: Evaluacién Cod_Leccion

Navegacion Interna: Secuencia ORD por E.Cod_Evaluacion, Asc
RestriccionesdeUso:  Usuario: Usuario Permiso:Lectura

Operaciones.

Comentarios:

Contexto: Evaluacion Banco de item Inclusion

Elementos:

Par ametros:

Clases en € contexto: Evaluacion Banco de item Inclusion

Navegacion I nterna: Secuencial

Restricciones de Uso: Usuario: Profesor Permiso:Lectura,Escritura
Operaciones: Control de Respuestas

Comentarios;

Contexto: Respuestas Evaluacion

Elementos. RE:Respuestas Evaluacién DONDE (RE=Correcta) or (RE=Incorrecta)
Par ametr os. Repuestas Evaluacion

Clases en € contexto: Respuestas Evaluacion Correctas Incorrectas

Navegacion I nterna: Secuencial

Restriccionesde Uso: Usuario: Usuario Permiso:Lectura

Operaciones.

Comentarios:
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Contexto: Juego

Elementos: J.Juego DONDE J.Juego=Juego.Pregunta and Juego.Respuesta Correcta
and Juego.Pista

Par ametros:

Clases en € contexto: Respuestas Juego Correctas Incorrectas

Navegacion I nterna: Secuencial

Restricciones de Uso: Usuario:Usuario  Permiso:Lectura

Operaciones:

Comentarios. Para obtener una pista debera emitir una respuesta correcta

Contexto: Pista

Elementos: P:Pista DONDE (P.Pista=Descripcién)

Par ametr os. Descripcion:String

Clases en € contexto: Juego Pista

Navegacion I nterna: Secuencial

Restriccionesde Uso: Usuario:Usuario Permiso:Lectura
Operaciones.

Comentarios:

Contexto: Foro

Elementos: F.Foro DONDE F.Foro=Tema

Par ametros. Tema: String

Clases en € contexto:

Navegacion Interna: Indice,Libre,Secuencial

Restriccionesde Uso: Usuario: Usuario  Permiso:Lectura, Escritura
Operaciones:

Comentarios:




TABLASDE ESTRUCTURA DE ACCESO

Las tablas de estructura de acceso nos muestran € tipo de estructura siendo esta
simple, jerarquica o dindmica, nos muestra los pardmetros necesarios para determinar
los elementos del indice, e campo atributos, que especifica los atributos de cada
objeto, € campo destino, € campo ordenacion que especifica e criterio de
ordenacién de los elementos en e indice, € campo de restricciones de uso para

proporcionar permisos.

Estructura de Acceso: Usuario Tipo: Jerarquico

Elementos: U:Usuario DONDE U.Usuario=Nombre Estudiante or Usuario Externo
or Profesor

Par ametr os: Nombre Usuario: String

Atributos: Destino:

U.Nombre

U.Apellido Paterno U:Usuario DONDE U Pertenece-a Usuario-Alfabético
U.Apellido Materno

U:Password U:Usuario DONDE U Pertenece-a Editar Evaluacion
Ordenacién: ORD por U.nombre, Asc

Restricciones de Uso: Usuario:Usuario Permiso:Lectura

Comentarios:

Depende de: Influencia a:
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Estructura de Acceso: Leccidn Tipo: Simple, Dinamica
Elementos: L:Leccion DONDE L.Zona=Id_Zona

Parametros: Titulo: String

Atributos: Destino:

L:Titulo L.Leccién DONDE L Pertenece-a Leccion por Cod _Leccién
Contenido: String

Imagen: jpg,gif,..

Sonido: mp3, midi

Video: mpg, avi

Evaluacion:; (Proceso de Evauacion)

Foro: (Ingreso Foro)

Juego: (Participajuego)

Ordenacién: Cicular, Indice

Restriccionesde Uso:  Uusario:Usuario Permiso:Lectura
Comentarios:

Dependede: Influencia a
Estructura de Acceso: Foro por Registro Tipo: Dindmica

Elementos: F:Foro DONDE F.Foro=Tema

Par ametros. Tema String

Atributos: Destino:

F.Tema F:Foro=Tema(Nombre por Zonas)

F.Fecha

F:Foro

F.Preguntas

f.Respuestas

Ordenacién: ORD por F.Tema

Restriccionesde Uso:  Usuario:Usuario Permiso:Lectura, Escritura
Comentarios. Los temas en € foro estaran ordenados por zona(andina, subandina, de
los Ilanos), ademés de existir un ambiente general.

Depende de: Influencia a:
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Estructura de Acceso: Evaluacion por Cod Leccion Tipo: Simple
Elementos: E:Evaluacion DONDE E.Cod_Leccion=Zona(Nombre)Cod L eccion
Par&metros:

Atributos: Destino:

E.Cod_Leccion E.Evaluacion DONDE E. Pertenece-a Cod:Leccién
E.Cod _Evauacion

E.Correctas

E.Incorrectas

Ordenacién: ORD por E.Cod_Evauacion, Asc

RestriccionesdeUso:  Usuario: Usuario Permiso: Lectura
Comentarios:

Dependede: Influencia a:

2.1.3 DISENO DE INTERFAZ
En este disefio se toma en cuenta | os siguientes pasos
» Sedetermina que objetos seran perceptibles para el usuario.
= La navegacion se pasa en € contexto de percepcion gque contiene un
conjunto de objetos perceptibles y un “enfoque de atencion”.
= Los objetos perceptibles pueden contener objetos activos que
corresponden a enlaces.
» La activacion de un objeto causa una transformaciéon en el contexto de
percepcion.
» Las dteraciones en € contexto de percepcion especifican €
comportamiento dindmico de laaplicacion
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ADV (Abstract Data Views)

Son objetos de interfaz usados para especificar la apariencia e interfaz de los objetos
de aplicacion, nos muestran eventos externos (provocados por el usuario) y eventos

internos.

ADV REGISTRO
Mouse Clic
Estudiante | | APV FOTO
Titulo: String
Mouse Clic U Exteno]| [0V Foto Exibir
Titulo: String
Mouse Clic 2DV FOTO
PrOfersor Titulo: String
, Mouse
Salir
ADV REGISTRO |
EXthIr ADV Codigo ADV IMAGEN
Registro Titulo:String
Imagen:jpg
@ ................................
PaSNOI’d ---------------------------
| Mostrar Nombre | |Mostrar Pas;word|
Mouse Clicif.... Mouse Clic
| Acentar | | <alir |




ADV EVALUACION

Exhibiy

Correctas

ADV IMAGEN

Incorrectas

Rg lexir

Retroalimentacion

Mostrar
Correctas

Mostrar
Incorrectas

Corregidas

Mostrar Nivel
de
Conocimiento

ADV FORO

Exhibir

Tt

| Fecha: fecha
Hora:hora

Preguntar

Mouse
clic

Temas

Preguntas

Respuestas

Mostrar
Temas

Mostrar

Preguntas

Mostrar
Respuestas




ADV NUESTRA GEOGRAFIA

Exbibi
) i Zona Andina
r Titulo:String
ADV
. IMAGEN Zona Subandinay..
Mouse clic
Titulo:String
Imagen:jpg r ZonalLlanos
.
ADV
Bandera | Mostrar ZA | | Mostrar ZL| |
Imagening
. Mostrar ZS
Mouse Clic i
—_— IMagEDA | sieeieeeeeeccrscccntccancccnsccnnscennsenns
R ADV
Escudo R T
Imageria L Contenido
- Mostrar
Himno
\ Imagen:jpg [ Contenido

Salir

Nodo

Nodo
ZS

_ .| Nodo
ZLI

Reproducir

Mouse Clic
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ADV ZONA ANDINA
Nod i o
cemii | Exhibi | Titulo:String prsp—
............................ - Mouse
— GeoPalitic —|Mostrar GeoPolitica | Titulo:String = hb
rerreerreeieeeteeenaeeetrenreeeneesnahessaenanes i xhibi
Geo Humana GeoHiima —| Mostrar GeoHumana | Imagen;jpg
NOdo ----------------------------
Geo Fisica GenFideca —| MostrarGeoFisica |
P AN lCIImH —|MostrarCIima
] Mouse
g‘i’g]‘; T RecNatira —|M0§1rar RecNaturales | Evaluacion
U R [ActEcon | |Mostrar ActEcon |
Nodo HE
ReNauraes| i} e
Nodo
ActEcon |7 ADV MAPA  feeeerrrriiiiiriicirecncen e el
Juego Exhibi
Mcrgse __[ Foro | : cy feeeeenrereenneieenns
clic Mostrar Contenido Reproduci
— Mapa L | Mostrar
| | | | Contenido Mouse
| _Atras || _Inicin |[Siauiente] | Salir |




ADV GEO POLITICA
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Nodo ihi . v
ceororica | EXNIbI | Titulo:String
............................ S _
g N N Mostar GeoPoliica |
colies Gt }—{
Ty N . Mosrar Geotumana_|
Geo Fisica GeoFisica —MostrarGenFisica |
......................... Cime i
N|°d° ...................... [RecNaturales | ——— Mostrar RecNaturales |
Clima
|ActEcon |_| Mostrar ActEcon |
Nodo P P
RecNaturales ...
Nodo H
AdtEoon | ADV MAPA  feeeernririiiiiiicieccicceneen e el
Exhibi
[ gy
Mostrar s e i Reproduci
Mouseclic Mapa Contenido P
| L | Mostrar Mouse
| y _| - - |_ | - Contenido
| Atras || Inicin ||.Q|n|||pn'rp| | SKAlir |




ADV GEO HUMANA
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Nodo Exhibi P Mouse
Geopolitica| ————— | Titulo:String 5V VIDES 1
............................ Titulo:String Exhibi
GeoPolitica —| Mostrar GeoPolitica Imagen:gif [l H
Nodo [ e e | : :
Geo Humana GeoHumana Mostrar GeoHumana | Freeeeeeeseeeeseneen i H
. (Cettmere |~ |
Geo Fisica GeoFisica —| M ostrarGeoFisica | Mouse
T v o ADV FOTO | _| ~
........................ ] ma —| ostrar Clima Titulo:String Exhibi
oo D S R [RecNaturales  |———Mostrar RecNaturales | IMagenipg | .....feveeeese :
Clima .
.................. |ActEcon | IMostrar ActEcon | ...
Nodo : :
REONAUAIES | | e & | s .:Exhibi
. ADV MAPA
Nodo Contenido
pckoon | Mouse
Reproduci Mostrar [
Contenido Mostrar
Mouse Mapa
Mouseclic
|
| [

| Atras ||

Inicino | |Siauiente| |

|
SKAlir
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ADV GEO FISICA

Nodo i e Mouse

ceopotica | EXNIDI Titulo:String ADV HIDROGRAFIA —_
Exhibi Nodo
GeoPolitica —| Mostrar GeoPalitica | - Hidrografia
Nodo RPN TP
Geo Humana | GeoHumana |—| Mostrar GeoHumana |

Nodo | i, Mouse

Geo Fisica GeoFisica [ [MograrGenFisica | ADV OROGRAFIA —_—
Exhihi Nodo
......................... [clima - {Mograrclima | : Orograffa
Nodo ...................... |m|—| Mostrar ReeNatirales |
Clima :
LS I [ActEcon I [Mostrar ActFeon | ...
Nodo : : Nodo
RecNaturales F ORIt S EXhl bl Hidrografia Orografia x dpto
: . ADV MAPA
Nodo : | .. Contenido Mouse
Act Econ : : .
---------- § ; CI I C
Reproduci Mostrar I
Contenido Mostrar
Mouse Mapa
Mouseclic
I
I I I I
Atrés || Inicio ||Siguiente|| Salir |




Nodo
Geo Politica

ADV REC NATURALES

Nodo

Geo Humana |’

Nodo
Geo Fisica

Nodo
Clima

Nodo
RecNaturales

Reproduci

Titulo:String

GeoHumana |——Mosdrar GeoHumana |

,,,,,,,, RecNaturdles |—— Mastrar RecNaturales |

ADV RECURSOS ]
RENOVABLES

ADV RECURSOSNO —
RENOVABLES

Nodo
RecRenovables

Mouse

Nodo
RecNoRenovables

Exhibi

Mouse

Mouseclic

,,,,,,, |ActEc0n |_|Mostrar ActEcon |
. ADV MAPA
Contenido
Mostrar |
Contenido Mostrar
Mapa

| [
Atrés || Inicio ||Siguiente|| Salir




ADV ACT ECONOMICA

Mouse
Geongc()jI?tica Exhibi Titulo:String Sectores Nodo
M ouse Sec Primario
............................ ADV SECTOR PRIMARIO .
GeoPolitica | ———Mostrar GenPalitica | _| | T Exbih
Nodo 0 O [ SOV OPRRROPPIIN SRR XOIALr....
Geo Humana GeoHumana —| Mostrar GeoHiuimana | M ouse Nodo
Nodo [ . ..idi. | Sec Secundario
Geo Fisica GeoFisca _ [MosrarGenFisica | —I ADV SECTOR SECUNDARIO | Exhibi
......................... Cllma anrar C||m;:) B>
jcima____ | Mouse o
glF)dO ...................... RecNaturdles |——|Mostrar RecNaturales | _| ADV SECTOR TERCIARIO | m = Sec Terctario
ma H
.................. ActEcon [ [Mastrar ActFeon |
Nodo :
ReCNaIUfak:‘,‘S ......................................................................... .---E%Hihi-.-.----
Nodo ADV FOTO ADV MAPA
Act Econ Titulo:String
.......... Imagenjpg
Reproduci | i.|... |
Mostrar
Mouse Mapa
Mouseclic

Inicio ||Siguiente|| Salir
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ADV GEOPOLITICA x DPTO
EXhI blr ADV VIDEO ] MOU$
Exhibir TitWo:string | [ | Exhibi
----------- - Fitulo:String| ADV MAPA Imagen:mp3
Mou% CIIC Sececccceccccccccscsodeccccecene &
Mouse Clic
............................................. “ Reprodu(:ir
Egenipg Contenido
Mostrar
Contenido
| Atras ||.Qin| ipntp|
Mouse Clic
ADV HIDROGRAFIA
EXthI ADV FOTO _&
r Titulo:String Titulo:String Exhibi
Ima.genjpg sedececceccas -
............................ ADV MAPA
Mouseclic
Reproducir
Contenido 1777 "
Mostrar
L Contenido
| Atras ||Sir1| ienm|

Mouse Clic
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ADV OROGRAFIA
Exhibi _ M ouse
ADV T T = ..
r Titulo:String Titulo:String Exhibi
Ima‘gmjpg eodececcccsee -
............................ ADV MAPA
Mouse clic
i Reproducir
Contenido 177 T
Mostrar
L Contenido
| Atrac | | Sin ipnfp|
Mouse Clic
ADV HIDRO v ORO
Exhibi M ouse
. . ADV FOTO -1 = -
r Titulo:String Titulo:String Exhibi
Ima.gm]pg eedecescccans -
............................ ADV MAPA
Mouse clic Titulo:Sting Exhibi
|magmmp3 eedecececcss -
: Reproducir
Contenido 177 "
Mostrar
L Contenido
| Atras | | Sian ipnfe|

Mouse Clic
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ADV RENOVABLES
Reproducir
Contmi do ............................ —_—
Mostrar
' Contenido
o — FLORA FAUNA |eeeeee :
Reproducir ... | | R - Reproducir
prmimimimimmm oo T ekttt -
! [ADV FOTO| |ADV FOTO| i ! |ADV FOTO| |ADV FOTO|
EXh b ! Fl1 FI2 ! Fal Fa2 i
1017 ' | Imagen;jpg | | Imagenjpg| 1 ' | Imagen:jpg | | Imagenipg| L
! P i Exhibir
1 1
i |ADV FOTO| |ADV FOTO : 1 |ADV FOTO| |ADV FOTO :
i FI3 Fl4 P Fa3 Fa4 ;
1| Imagen:jpg Imagenijpg | ; 1 | Imagenijpg Imagen;jpg |
] Vi i
Atrés | |Siguiente
| | Mouse Clic
ADV NO RENOVABLES
Reproducir
Contmi do ............................... —_———
| Mostrar
—  Contenido
oferrrnnrnnn [AETERALES] [ENERGETICOS Jovvevevee
[S0/010 [0/ ] GRS SRR ettt - Reproducir
| Mostrar | Mostrar
Fnernéticns
Exhibir : b ; Exhibir
— | + |ADV FOTO| |ADV FOTO | i |[ADV FOTO| |ADV FOTO i
i Fl1 FI2 Y Fal Fa2 i
i Imagen:jpg Imagen:jpg | ; | Imagen:jpg Imagen;jpg | ;
i ADV FOTO| |ADV FOTO : : ADV FOTO| |ADV FOTO :
i FI3 Fla . Fa3 Fad ;
! Imagen:jpg Imagen;jpg | ; ! Imagen:jpg Imagenijpg |
1 i i

| | Mouse Clic




Reproducir
Reproducir
Reproducir
Reproducir

Reproducir

ADV JUEGO
Preaun i
ResSpUES |..ceeeveererenerenn o
Pistas
Mostrar Mostrar R esplfétgl Ir
Preguntas Respuestas Correta

ADV SECTOR PRIMARIO
.................. FLORA | | v | Exhibir
e ! Imagenipg |...:.........J...s
Mostrar : .......... L ..........
.................. FLORA : ADV FOTO | EXthIr
1 P2 ! .
""""""""""" i Imagen;jpg |..dheeeeeneendnny
[ Mosgtrar ] | A
................. FLORA : ADV FOTO : EXhI blr
...................... LT I S
[ Mostrar ]! .
.................. FLORA | ! [avromo ! Exhibir
...................... R TS S
Mostrar : . .......... :. ..............
.................. FLORA : ADV FOTO : Exhibir
............. : Imagpesn:jpg IL
[ Mograr ] | et
| Atlr;’r: ||.Qir1| iente
[
Mouse Clic
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2.2 DISENO DE LA BASE DE DATOS
2.2.1 DESCRIPCION DE LA BASE DE DATOS

Se contara con dos bases de datos relacionadas entre si, la primera contendra la
informacion de contenidos educativos y la segunda contendra informacion de la

evaluacion.



FOTOS
ID Foto ;.
Nombre; 1
Foto;

| tecoon

11

BASE DE DATOS
TEXTO

ID Text 11
Nombre; 4
Textoq 4

1.1

VIDEO
ID Video ;;
Nombre; 1
Video; ;

USUARIO EXT

1D UE‘Xt-]_'_
Nom brel_u
Apellido; y

i




BASE DE DATOS EN MOODLE

EVALUACION
ID Eval 1.1
Fecha;




PREGUNTA FORO

PREGUNTA FORO
ID Prefoq;
Pregunta Foro; ;

RESPUESTA FORO

1.N

RESPUESTA FORO

ID ResFo; 1
Respuesta Foro ; ;

1.N

1.N

1.N
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4.1. CONCLUSIONES

La utilizacion de la metodologia OOHDM permitié disefiar a sistema
partiendo de un relato de cdmo va hacer y €l como va a actuar € sistema,
conjuntamente con todas la herramientas de la multimedia ricas en e aspecto
visual einteractivo.

El disefio del sistema proporcionaraa usuario una nueva forma de navegacion
basada en caracteristicas de funcionalidad, usabilidad y fiabilidad

El disefio dd sistema proporciona una explicacion del tema, y ademés puede

repetir la explicacion tantas veces requiera.

4.2. RECOMENDACIONES

Se recomienda e desarrollo del sistema multimedia para beneficio de
estudiantes y profesores de las unidades educativas, puesto que les servira
como herramienta Util de apoyo para facilitar € proceso de ensefianza —

aprendizaje.
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