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1. Personal Vinculado al Proyecto

1.1 Director de Proyecto

Donaire Sagredo
Apellido Paterno Apellido Materno

Rony Dilmar 5040307
Nombre C.l.

Ingenieria Informética

Ciencias Y Tecnologia

Carrera Facultad:
72992841 ronydonaire@gmail.com
Telef. Domicilio Celular Firma
Correo electronico
1.2 Participantesequipo de trabajo (sefiale categoria: investigador, asesor, €tc.)
Categoria Nombresy Apellidos Carrera/Profesion C.l. Firma
Director Rony Dilmar Donaire Ing. Informética 5040307
Asesor Lic. Efrain Torrgion Lic. en Ingenieria | 1337531
Informéatica
Asesor Ing. Silvana Paz Ingeniera en | 1860481
Informéatica
Asesor Lic. Omar Choque Lic. en Ingenieria | -------------
Informéatica

1.3 Equipo detrabajo de: Empresas/l nstituciones/Or ganizaciones par ticipantes/Cooper antes

Nombre: Universidad Auténoma Juan Misagl Saracho

Dir eccion: Calle Espafia/ Barrio El Tejar

Telef. Oficina: 66-40265



mailto:ronydonaire@gmail.com

Nombrey Apellidos Cargo Cl. Firma
Lic. Efrain Torrgon Decano de la Facultad de 1337531
Cienciasy tecnologia.
Ing. Silvana Paz Directora del 1860481
Departamento de

Informatica y Sistemas




1.4 Actividades previstas par a los integrantes del equipo de investigacion

Responsable

Actividades

Director

Rony Dilmar Donaire Sagredo

El Director asigna los recursos, gestiona las prioridades, coordina las
interacciones con los docentes y mantiene al equipo del proyecto
enfocado en los objetivos. El Director también establece un conjunto
de précticas que aseguran la integridad y calidad de los artefactos del
proyecto. Ademés, el Director se encargara de supervisar €l
establecimiento de la arquitectura del sistema. Gestion de riesgos.
Planificacion y control del proyecto. En resumen desarrollara las
siguientes actividades:
Producir loscomponentesdel proyecto

1. Sistema Multimedia asociado a la materia “ Base
deDatoslI” , realizado
Planificacion
Disefio y Prototipo

Instrumentacion

N O T

Textoguiadela Materia“ Base de Datos |1,

desarrollado

a. Recopilaciéony organizacion de los contenidos de la
materia de servicio: “Base de Datos I1”
Diagramado eimpresion

3. Contenido dela materia “Base de Datos 11"
adaptado al Moodle.

a Estudio del Moodle

b. Elaboracién delos documentos de acuerdo al

formato esténdar.

C. Registroen e Moodle.

Llevar control del proyecto

Realizar el seguimiento del proyecto




2.1. Resumen Ejecutivo del Proyecto

Durante los Ultimos afios se ha observado que la sociedad esta viviendo una época caracterizada por €
acceso a tecnologias de informacion y comunicacion mediante Internet, que es cada vez méas extenso
en cuanto a los servicios que ofrece debido a la gran demanda del uso de nuevas tecnologias, que
marca un gran avance en el campo del proceso de ensefianza.

La educacion en su constante blsgueda de elementos que contribuyan a meorar € proceso de
ensefianza, ha encaminado sus pasos en el uso de las TIC con el objetivo de transformar la ensefianza
tradicional.

Los Sistemas Multimedia congtituyen una buena alternativa para presentar una misma informacion de
multiples maneras, ademas permite la libre interaccion y colaboracion entre d estudiante universitario
y e docente de la materia, todo esto serealiza através del disefio efectivo de entornos de aprendizaje.

Diversas universidades del extranjeroy el mismo pais, estan haciendo uso de las Gltimas tecnologias
para virtualizar las universidades y esto va marcando un gran avance en € campo del proceso de
ensefianza y por esta razon € proyecto EVA plantea que la carrera de Ing. Informética dela UAIMS
no quede a margen.

En este sentido se quiere realizar un trabajo de carécter educativo, pretendiendo elaborar un sistema
multimedia para la materia de “Base de Datos II” como ayuda didactica para los docentes y
estudiantes en la carrera de Ing. Informatica de la Universidad Auténoma Juan Misael Saracho.

El sistema multimedia reforzara los conceptos adquiridos en el aula a través de imagenes, texto,
sonido, video y animaciones con el cua se pretende aumentar la motivacion en € estudiante para
gprender y obtener conocimiento de la materia Base de Datos 1.

De esta manera se podra coadyuvar al cumplimiento de los propésitos de la Universidad Auténoma
Juan Misad Saracho en € proceso de Ensefianza-Aprendizaje.

Por estarazén, € departamento de Informética y Sistemas de la Facultad de Ciencias y Tecnologia de
la Universidad Auténoma Juan Misadl Saracho asumié el objetivo de facilitar a sus estudiantes €




proceso de aprendizaje a través del acceso a tecnologias actualizadas y el uso de aulas TIC con la
finalidad de responder a sus necesidades.

Para el disefio y desarrallo se utilizaran las metodologias de DORCU, y GUIONES

Dentro de las aplicaciones para d desarrollo del sistema multimedia se basara en: Adobe Photo Shop,
Sound Forge, Sony Vegas, Flash MX, MOODLE, todas estas herramientas harén del &rea de
gprendizaje un &rea muy interactiva.

Una vez terminado € sistema multimedia se va a publicar su contenido en la plataforma web moodle
y posteriormente su traspaso a los usuarios finales para una experiencia Gtil y novedosa.

2.2. Descripcion, Fundamentacion y Justificacion del Proyecto (quéy por qué)

Descripcién y fundamentacion:

El departamento de informética y sistemas creo el grupo de multimedia, como iniciativa que pretende
responder a las necesidades de los estudiantes en € proceso de ensefianza- aprendizaje, para dar uso a
las aplicaciones y delasaulas TIC.

El fin del proyecto es Contribuir a la Virtualizacion de la carrera de Ingenieria Informética, paralo cua
seplanteo “ Megorar € Proceso de ensefianza aprendizaje en la materia de Base de Datos 117

Se pretende desarrollar en este sentido un trabajo de carécter educativo, pretendiendo realizar un
sistema multimedia en €l 4rea de “Base de Datos |1", como ayuda didactica para los docentes y
estudiantes en la facultad de Cienciasy Tecnologia de la Universidad Auténoma Juan Misael Saracho.

Este sstema y bibliografia servirA como material didéctico de apoyo en el PEA y estara

permanentemente disponible tanto para € docente como para € alumno(en Moodle, en una red Local,




0 en un CD multimedia).

El sistema reforzara los conceptos adquiridos en el aula a través de imégenes, texto, sonido, video y
animaciones con el cua se pretende aumentar la motivacion en el estudiante para aprender y obtener

conocimiento de lamateria

Los beneficios de la utilizacién de nuevas tecnologias de aplicaciones y de las aulas TIC nos aseguran
laintegridad, veracidad y la organizacion de mejoras en e Proceso de Ensefianza-Aprendizaje.

Justificacién del Proyecto

En € estudio de problemas para este proyecto, se pudo identificar que actualmente en la UAIJMS, hay
dificultades en el area de educacién que imposibilitan o perjudican € buen avance y constante mejora
del PEA, dichas dificultades, se ven reflejados principalmente en:

Dada la escasa motivacion en la implementacion y uso de las TIC en € medio, se incurre en clases
poco explicativas con demasiado contenido tedrico y recursos didacticos insuficientes, sumando a esto
en algunos casos, no se cuenta con material de apoyo actualizado o este no se encuentra disponible en
forma permanente para los estudiantes, etc.

Por otra parte y dadas las Limitaciones de espacio y distancia para poder llegar con laformacién a otro
tipo de actores, se observala oferta reducida para ensefianza semi-presencial.

En estas condiciones llegamos al problema principal cual es. No existen recursos TIC. que contemplen
todo e contenido temético y practico de la materia “Base de Datos II” y que estén disponibles
permanentemente. Lo cual provoca la dificultad para cumplir todo el contenido temético establecido
de unaforma eficaz y favorable.

Por estarazdn este Proyecto buscara llenar estos vaciosy superar estas falencias en lo posible.

1. Justificaciéon Tecnoldgica

En nuestro medio si se cuenta con la tecnologia adecuada que requerimos para desarrollar €l sistema
propuesto. Y aque los requerimientos tanto hardware y software son asequibles.

En d &rea tecnoldgica es importante incentivar a los alumnos a conocer nuevas tecnologias de
informacién y comunicacion (NTIC) promover & uso de la tecnologia en desarrollo de las actividades
de aprendizgje einvestigacion.

Para la puesta en marcha dd sistema, se deberd capacitar a los beneficiarios en el uso del sistema,




ademés de contar con acceso a Internet, una red de Area Local o un medio de almacenamiento
extraible.

2. Justificacion Social

La Universidad debe jugar un papel importante en la Educacion de la comunidad universitaria en todos
sus niveles, dando respuestas a las necesidades de la misma asi como difundiendo el conocimiento. En
este sentido el Grupo de Investigacién y Desarrollo Multimedia e Informética Educativa del Dpto. de
Informética y Sistemas de la UAJMS ha identificado una oportunidad de iniciar una linea de
investigacion que contribuya al mejoramiento del PEA en las materias (propias y de servicio ) de la
carrera Ing. Informética aportando asi al progreso de la calidad de la educaciéon de nuestros jovenes
estudiantes.

En este cometido el Grupo se encuentra concentrado actualmente en el desarrollo de un programa que
consisteen la “VIRTUALIZACION DE LA CARRERA DE INGENIERIA INFORMATICA”, para
lo cual este proyecto aportara con la“ virtualizacion de la materia de Base de Datos 11"

3 Justificacion Académica

En e campo académico observamos que hasta la actualidad se han desarrollado software multimedia
educativo, por ta motivo vemos conveniente continuar contribuyendo a la educacion y a
mejoramiento del  PEA. Para e desarrollo de productos multimedia existe material bibliogréfico
gpropiado, tanto en libros como en paginas de Internet y que esta a nuestro alcance, por otro lado se
cuenta con € apoyo de personas con capacidades adecuadas para poder dirigir y controlar €l proceso
efectivo del desarrollo del sistema.

2.3. Objetivos

2.3.1 Objetivo General

@ MateriaBasedeDatos || de la carrera Ingenieria Informética virtualizada.




2.3.2 Objetivos Especificos

@ Desarrollar un Sistema Multimedia asociado ala materia Base de Datos 1 .
@ Elaborar un Texto asociado ala MateriaBase de Datos |1 .

@ Adaptar el Contenido de la materia Base de Datos |1, ala plataforma Moodle.

2.4 Metodologia

Las metodologias mencionadas a continuacion solo serén utilizadas para € desarrollo del sistema
multimedia 'y no asi paralos otros componentes del proyecto.
Se hard uso de las fases de cada metodologia de acuerdo a los requerimientos del sistema multimedia a

desarrollar.

. Ingenieria de Requerimientos

Il. Andlisis
o Diagramade Casosde Uso
o Diagramade Clases.
0 Diagramade Despliegue.
o Diagramade Componentes

Metodologia de Desarrollo de Sistemas Multimedia de guiones

1. Disefio, Desarrollo, Produccidn, Instrumentacion y Evaluacion.

2.5 Bibliografia Consultada
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http://cursos-gratis.emagister.com.mx/

http://es.kioskea.net/contents/unix/unixintro.php3
EL PRESENTE FORMULARIO:

http://www.uajms.edu.bo/

DIAGRAMACION Y EDICION DE LIBROS:

http://sisbib.unmsm.edu.pe/bibvirtual/libros/comunicacion/

TEORIA RUP:

http://es.geocities.com/qustsucc

Ing. de Software/ Roger S. Pressman

2.6 Resultados esperados

@ SistemaMultimedia: Al finalizar el proyecto se ha desarrollado un sistema multimedia asociado a
lamateria Base de Datos || de la Carrera de Ingenieria Informética cubriendo en un 80% del
contenido oficial.

@ Texto Asociado alaMateria® Base de Datos 1" Al finalizar & proyecto se ha desarrollado un
Texto asociado alamateria Base de Datos || de la Carrera de Ingenieria Informética que cumple
los requerimientos planteados por los expertos de la materia.

@ MateriaBasede Datos |1, adaptada ala plataforma Moodle: Al finalizar el proyecto se ha adaptado
el contenido de la materia Introduccion alos Base de Datos || a la plataforma Moodle cubriendo
en al menos un 80% del contenido oficial.

2.7 Transferencia deresultados
a) Mediosy estrategias para la transfer encia deresultados.
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http://cursos-gratis.emagister.com.mx/
http://es.kioskea.net/contents/unix/unixintro.php3
http://www.uajms.edu.bo/
http://sisbib.unmsm.edu.pe/bibvirtual/libros/comunicacion/
http://es.geocities.com/gustsucc

@ Virtualizacion delamateria Base de Datos 1.
@ Lapublicacion de materia Base de Datos |11 utilizando Moodle.

@ Propaganda mediante afiches del sistema virtual desarrollado.

b) Grupo de beneficiarios de losresultados

@ Departamento de Informéticay Sistemas
@ El Plantel docente de la carrerade ingenieria Informética
@ Losestudiantes la Universidad.
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28

Cronograma de Actividades

Datos Il adaptado a la plataforma

N° | Actividad Ne Fecha Fecha M M2 M3 M4 M5 M6 M7 M8
dias Inicio Fin 1 | May | Juni | Julio | Agost | Septiem | Octu | Noviem
A 0] 0] 0] bre bre bre
b
ri
[
1 | Sistema Multimedia asociado a la
materia Base de Datos |
Planificacion 55 | 01/04/09 | 25/05/09 | X | X
Disefio y Prototipo 107 | 01/06/09 | 14/09/09 X X X X
Instrumentacion 63 | 06/07/09 | 07/08/09 X X X
2 | Textoasociado ala Materia Base de
Datos| |
Recopilacion y organizacion de los 20 15/05/09 | 04/06/09 X X
contenidos de la materia Base de Datos ||
Diagramado e Impresion 13 01/11/09 | 13/11/09 X
3 | El Contenido de la materia Base de

13




M oodle.

Estudio de la plataforma Moodle 45 03/04/09 | 18/05/09
Elaboracion de los documentos de 220 | 01/04/09 | 06/11/09
acuerdo al formato esténdar.

Registro en la plataforma Moodle. 45 29/09/09 | 13/11/09

Tiempo dedesarrollo 245

14




2.9 Marco L égico del Proyecto

FIN

Contribuir alaVirtualizacion de la
carrera de Ingenieria Informatica

A finalesdel 2010 la
Virtualizacion delacarrerade
Ingenieria Informatica alcanza un
40%

Informe del Director del

Departamento de informéatica
y Sistemas con referenciaala
virtualizacion de la carrera de

Ingenieria Informatica.

El programa de
Ingenieria Informatica
implementa los
servicios que brinda el
proyecto.

Las autoridades
universitarias aprueban
el proyecto.

PROPOSITO

Materia Base de Datos ||
dela carrera Ingenieria Informatica
virtuaizada.

Al finalizar € proyecto, al menos
un 80% del contenido de la materia
Basede Datos |l hasido
virtualizado, (de acuerdo al
concepto de virtualizacion
adoptado por e Departamento de
Informaticay Sistemas), y puesto a
disposicion de los estudiantes de la

carrera Ing. Informatica.

Informe del Director del
Departamento de informéatica
y Sistemas certificando la
virtualizacion de la materia
Base de Datos |1 abalado por
el DIS.

Presupuesto suficiente
para laimplementacion
de nuevas tecnologias
en la educacion.
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COMPONENTES

1. Sistema Multimedia asociado ala
materia Base de Datos || desarrollado.

2. Textoasociado ala MateriaBasede

Datos || elaborado.

1.1 Al finalizar €l proyecto, se ha
desarrollado un sistema multimedia de
acuerdo alos requerimientos
planteados por los expertos dela
materia Base de Datos |1, cubriendo al
menos un 80% del contenido oficial.

2.1 Al findlizar  proyecto, se ha

elaborado un texto de acuerdo alos
requerimientos planteados por los
expertos de la materia Base de
Datos 1.

1.1 Actade aprobacion que
exprese la conformidad del
producto multimedia firmada por
los docentesde Taller 111y
avaladapor los expertos de la
materia.

2.1 Actade aprobacion que
exprese la conformidad del texto
firmada por los docentes de Taller
Il y avalada por los expertos dela
materia.

Situacién Social
Estable del
Departamento que
permite d avance
contindio del desarrollo
del proyecto EVA.
Informacion
Oportuna
proporcionada por €
docente de la materia
“BasedeDatosI”

16




3.- LamateriaBase de Datos |1,

adaptada a la plataforma Moodle.

ACTIVIDADES

Sistema Multimedia
asociado a la materia Base
de Datos| |

a. Planificacion

b. Disefioy Prototipo

C. Instrumentacion

Texto guia dela Materia
Base de Datos 1|

3.1 Al finalizar el proyecto, se ha
adaptado al Moodle la materia Base de
Datos 1, de acuerdo alos
requerimientos planteados por los
expertos y cubriendo al menos un 80%
del contenido oficial.

3.1 Actade aprobacion que
exprese laconformidad de la
adaptacion del  producto
multimedia a la plataforma
Moodle, firmada por los docentes
deTaller Il y avaladapor los
expertos de la materia.

Informe de la gjecucion

presupuestaria

L os desembolsos se
realizan de acuerdo a
cronograma

Existenciay disponibilidad
de recursos econdémicos
para €l desarrollo del
sistema.

17




a. Recopilaciony Sueldo y Salario 12800 Bs

organizacion delos | Herramienta principal 4800 Bs
contenidos de la (computadora)

materiade Basede | Transporte 960 Bs
Datos | Mobiliario 1000 Bs
Diagramado e Material de escritorio 2000 Bs
impresion Varios 3350 Bs

k. El Contenido delamateria | COSTO TOTAL PROYECTO
Basede Datos || adaptado | 24910 Bs
al Moodle.
a Estudiodd Moodle
b. Elaboracion de los
documentos de
acuerdo al formato
estandar.
C. Registroenel
Moodle.
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3. Presupuesto/ Justificacién
ITEM RUBROS Aporte Otro Aporte| TOTAL
Universidad (B9
20000 |SERVICIOSNO PERSONALES
21000. Servicios Basicos 800
22000. Serviciosdetransporte 960
23000. Alquileres 4800
24000. Mantenimientoy reparacion
25000. Servicios Profesionalesy 15900
Comerciales
1.1  Subtotal rubro 22460
30000 |MATERIALESY SUMINISTROS
31000. Alimentos y Productos 800
Forestales
32000. Productos de Papel, Cartén e 400

Impresos

33000. Textilesy Vestuario.

34000. Productos Quimicos,
Combustiblesy L ubricantes
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39000. Productos Varios. 50

1.2 Sub total rubro 1250

40000 |ACTIVOSREALES

43000. Maquinariay Equipo.

46000. Descripcién de estudios y
proyectos parainversion

49000. Otros Activos 1200
1.3 Sub total rubro 1200
1.4 TOTAL 24910

1) GRUPO 20000. SERVICIOS NO PERSONALES
a) SUB GRUPO 21000. Descripcion de los gastos de servicios basicos

Partida Tipo de servicio basico * Costo Tiempo Costo
mes Total
21100 Comunicacién 50 25 horas 400
21200 Energia Eléctrica 25 8 200
21300 Agua
21400 Servicios Telefonicos 25 8 200
Total 800

* Se refiere principalmente a los gastos por servicios, como: servicio de correo, radiogramas,
servicio telefénico, fax, Internet.

20



b) SUB GRUPO 22000. Descripcion de los gastos de viajesy transpor te de per sonal

Partida Per sonal Lugar N°de Costo Costo
vigjes unitario* total
22100 Pasgjes
Total
* En e caso de pasgjes debe indicarse @ costo de ida y vuelta (costo unitario), indicando el
ndmero de vigjes.
Partida Per sonal Lugar Duracién Costo Costo
(dias) unitario* total
22200 Viaticos
22300 Fletes y
Almacenamientos
22600 Transporte de Tarija 160 6 960
Personal
Total 960
Total sub grupo 22000 960
* En el caso de los viaticos, debe considerarse la escala establecida por la UAJMS.
¢) SUB GRUPO 23000. Descripcion de los gastos por concepto de alquileres de
equiposy maquinarias
Partida Alquiler deequipoy maquinaria Costo Tiempo | Costo total
unitario mes
23100 Alquiler de Edificios
23200 Alquiler de Equiposy Maguinaria 20 al dia 8 meses 4800
23300 Alquiler de Tierrasy Terrenos
Total 4800

21




* Se refiere principalmente a los gastos por € uso de edificios y equipos y maquinaria en

generd

d) SUB GRUPO 24000. Descripcion mantenimientoy reparacion

Partida | Mantenimientoy reparacion de equipo Costo Tiempo | Costo total
y maquinaria unitario mes
24100 Mantenimiento y Reparacion de Edificios
y Equipos
24300 Otros Gastos por Mantenimiento vy
Reparacion
Total

* Se refiere principalmente a los gastos por € mantenimiento y reparacion de edificios y

equiposy maguinaria en general

e) SUB GRUPO 25000. Descripcion de los gastos en servicios profesionales y

comerciales

Partida Tipo de servicio profesional y Cantidad Costo Tiempo | Costo total
comercial * unitario mes
25500 Publicidad 200
25600 Imprenta 400
25700 Capacitacion de Personal
25800 Estudios e Investigaciones Para 1600 8 meses 12800
Proyectos de Inversion
25810 Consultores por Producto 2500
ANALISIS
DISENO
CONSTRUCCION
PRUEBAS.
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25820

Consultoresen Linea

DIRECTOR DE PROYECTO

Total 15900

* Se refiere a gastos por servicios profesionales de asesoramiento especializado, se incluyen,
estudios, investigaciones, publicidad, imprenta, fotocopias, capacitacion de personal y otros
€jecutados por terceros.

2) GRUPO 30000. MATERIALESY SUMINISTROS
f) SUB GRUPO 31000. Descripcion de los gastos Alimentos y Productos

Agroforestales
Partida Tipo dematerial * Cantidad Costo/Unitario| Total
31110 Refrigerios y Gastos Administrativos 5 Por dia 800

31200 Alimento para Animales

31300 Productos Agroforestales y Pecuarios

Total 800

* Se refiere a la adquisicion de materiales y bienes como: alimentos y productos
agroforestales, alimentos y bebidas para personas (indicar € total de refrigerios), alimentos
para animales, productos pecuarios.

g) SUB GRUPO 32000. Descripcion del gasto de Productos de Papel, Carton e

I mpresos
Partida Tipo dematerial * Cantidad Costo/Unitario| Total
32100 Papel de Escritorio 10 40 por unidad 400
32200 Productos de Artes Graficas, Papd y
Carton
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32300 Librosy Revistas
32400 Textos de Ensefianza
Total 400

* Se refiere a la adquisicion de; papel y carton en sus diversas formas y clases, impresos y

publicaciones, periddicos, revistas, libros, fotocopias, etc.

h) SUB GRUPO 33000. Descripcion del gasto en textilesy vestuario

Partida Productostextilesy vestuarios Cantidad Costo/Unitario| Total
33100 Hiladosy Telas
33200 Confecciones Textiles
33300 Prendas de vestir
33400 Calzados
Total

* Serefiere principalmente alos gastos por vestuario uniformes, ropa de trabajo

i) SUB GRUPO 34000. Combustibles, Productos Quimicos, Far macéuticosy Otros

Partida | Combustibles, Productos Quimicos, Cantidad Costo/Unitario| Total
Farmacéuticos y Otros

34110 Combustibles y Lubricantes para
Consumo

34200 Productos quimicos y Farmacéuticos

34400 Productos de Cuero y Caucho

34500 Productos de Minerales no Metélicos
y Pléasticos

34600 Productos Metélicos

34700 Minerales

34800 Herramientas Menores

Total

* Serefiere a gastos de combustibles, quimicos, productos farmacéuticos, llantas etc.
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j) SUB GRUPO 39000. Descripcion del gasto en productosvarios

Partida Productosde cueroy caucho Cantidad Costo/Unitario| Total

39100 Material de Limpieza

39400 Instrumental  Menor Medico -
Quirdrgico
39500 Utiles de Escritorio y de Oficina 50

39700 Utiles y Materiales Eléctricos

39800 Otros Repuestos y Accesorios

Total

*Se refiere principalmente a los gastos por productos de limpieza, todo le referente a la

funcionamiento de la oficina en material de escritorio.

3) GRUPO 40000. ACTIVOSREALES
k) SUB GRUPO 43000. Descripcion del gasto de Maquinariay Equipo

Partida Tiposde productos Cantidad Costo/Unitario| Total

43100 Equipo de Oficinay Muebles 800

43200 Maquinariay Equipo de Produccion

43300 Equipos de Trangporte, Traccion y
Elevacién

43400 Equipo Medico y de Laboratorio

43700 OtraMaguinariay Equipo 400

Total 1200

* Se refiere principalmente a los gastos por muebles y enseres, equipo de oficina,

comunicacion, equipamiento.

) SUB GRUPO 46000. Descripcion de estudiosy proyectos para inversién

Partida Productostextilesy vestuarios Cantidad Costo/Unitario| Total
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46100 Para Construccion de Bienes de

Dominio Privado

Total

* Se refiere principalmente a los gastos por servicios de terceros para la realizacion de
investigaciones y otras actividades técnico — Profesionales necesarias para la construccion y
mejoramiento de bienes.

m) SUB GRUPO 49000. Descripcion del gasto de Otros Activos

Partida Tiposde productos * Cantidad Costo/Unitario| Total

49100 Activos Intangibles

Total

* Serefiere alos gastos en la compra de sotfwear, licencias.
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3. Curriculum Vitae (dd Director y Equipo de Trabgjo: Ilenar una ficha para cada uno de

ellos)

4.1 Antecedentes per sonales

Donaire Sagredo Donaire 5040307
Apellido Paterno | Apellido Materno Nombre Cl.
18 de enero 1985 M.x.. F. calamuchita

Fecha de Sexo Direccién
nacimiento
Tarija 72992841 ronydoanire@gmaill.com
Ciudad Tdéfono Celular
Domicilio Correo €electronico

4.2 Antecedentes académicos

Carrera

Curso/Semestre Afo

4.3 Participacion en proyectos de investigacion

Titulo proyecto

Institucién Cargo Afo

4.4 Publicacionesrealizadas (libros, revistas, compendiosy otros)
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mailto:ronydoanire@gmaill.com

Autor

Tipo de publicacion, Afio, titulo, volumen, paginas, editorial

4.5 Antecedentes en ayudantias

Carrera

Semestre AfNo

1.5 Arbol de problemas (ver anexo 1)

|.6 Arbol de objetivos(ver anexo 2)
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I1.1 Componente 1: (Sistema multimedia asociado a la materia Base de Datos 1 1)

2 Marco Tedrico
2.1  Enfoquespedagogicosen el PEA

2.1 Introduccién

Las diferentes teorias pedagdgicas se apoyan en teorias ubicadas en otras ciencias:
Teoria psicolégica (dimension individual) Teoria sociologica (dimension socia)
teoria pedagdgica (model os pedagdgicos), teoria antropol 6gica (dimension cultural).

La educacion, en la actuaidad se presenta como un gran desafio para enfrentar 1os
problemas de nuestra sociedad que transita decididamente en este nuevo milenio.

El proceso ensefianza aprendizgje que utiliza exclusivamente métodos tradicionales
no resulta suficiente para desarrollar en los dumnos las capacidades cognitivas,

creativas, reflexivas e investigativas requeridas por |a sociedad moderna.
2.1 Enfoque Pedagogico DeLa UAIJM S

Es asi que, laUniversidad Autonoma” Juan Misael Saracho”, caracterizada desde
su creacion por una ensefianza tradicional, consciente del reto que debe enfrentar ante
el escenario mundid, nacional y regional que se le presenta, se ve en la urgente
necesidad de reformar su sistema de ensefianza, buscando la excelenciay pertinencia
de sus proyectos educativos.

En ese sentido nuestra Casa de Estudios Superiores de acuerdo a su mision tiene un
rol importante en la formacion de profesionaes y técnicos de alto nivel, para ello
requiere de un cambio en su proyecto pedagogico tradicional por las nuevas
tendencias pedagodgicas, en la cud la ensefianza debe tener muy en cuenta las

caracteristicas del proceso de aprendizaje.

2.2  Estructuray componentes del proceso de Ensefianza— Aprendizaje
(PEA)
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Con € interés de examinar los componentes y |a estructura del Proceso de Ensefianza

Aprendizaje, procedemos de acuerdo alos siguientes criterios:

Primer Criterio: Descomponemos el PEA en sus actividades de ensefianza y de

aprendizaje, separandolas para el andlisis.

Las actividades de ensefianza gprendizgje actian como unidad de contrarios o
polaridad dentro del acto educativo o formativo, tanto en nivel de educacion técnica,
tecnoldgica, universitariay de especiaizacion.

Ninguno de los aspectos por definicion es mas importante que el otro, ambos
conviven en unidad como caras de un mismo proceso. Sin embargo, de acuerdo alas
circunstancias adquieren una importancia relativa. La importancia relativa 'y la sobre
determinacion, en un momento dado, de la ensefianza sobre el aprendizaje o del
aprendizaje sobre la ensefianza, dentro del acto educativo o formativo depende
principamente tanto de los desarrollos, perspectivas y urgencias sociales como del

influjo y del énfasis del enfoque pedagdgico, que se adopte.

Segundo Criterio: Identificamos y definimos los componentes estructurales del

proceso formativo.

L os componentes estructurales del proceso formativo son: 10s agentes, la materia del
proceso, los objetivos y logros, los métodos, |as actividades y g ercicios claves, los
medios y recursos y el tiempo. Considerando el acto educativo como proceso y la
dimensién social de la educacion se integran también el seguimiento, el control y la
evaluacion académica. Tales componentes se deben considerar cuando se disefian los
planes de estudios, los ciclos de formacion, las franjas curriculares, los planes de
curso de las asignaturas y las précticas profesionales estudiantiles que se convierten

en las estrategias de mayor uso del curriculo en los niveles de educacion superior.
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Definimos los agentes como los actores o participantes directos del proceso. Son
quienes actlian directamente del proceso de Ensefianza Aprendizaje. En la educacion
superior se reduce a profesor, a estudiante y a los directivos académicos, que
intervienen en forma decisiva en los aspectos de orientacion, respaldo y complemento
al proceso formativo.

Por materia del proceso entendemos los contenidos de todo orden que han sido
seleccionados, jerarquizados, organizados y puestos a circular en el curriculum,
congtituidos por conocimientos, conceptos y procedimientos, capacidades y
desempefios actitudinales y emocionales de caracter cientifico, humanistico,
tecnoldgico, histérico, estético y técnico que se hacen circular para apropiacion del
estudiante dentro del proceso formativo Los propositos, objetivos y logros que se
formulan operacionalizan los fines de la educacion superior desde la perspectiva del
bienestar social, del enriquecimiento y del desarrollo cultural, cientifico y
humanistico, y de larealizacién de los potenciales y €l talento individual. Orientan la
formacion técnica, tecnoldgica, universitaria y especializada integral de los

estudiantes en relacion con el correspondiente nivel y ciclo formativo.

L os métodos y |os procedimientos responden a los objetivos y propositos del nivel de
formacion, propician la exposicion y apropiacion de los conocimientos y la
adquisicion de habilidades y actitudes. Los métodos dan cuenta de las regularidades
internas y de la logica de cada area, especiaizacion o disciplina, del proceso de
construccién y de reconstruccion del conocimiento por 1os agentes educativos y de la

graméticainterna de | as actividades de ensefianzay de aprendizaje.

Por medios, recursos y bibliografia basica incluimos toda suerte de materiaes,
equipos e implementos, de recursos visuales, audiovisuales y electromagnéticos
incluidas ingtalaciones, usos del espacio y del tiempo y textos escritos, libro de
lecturas y conferencias que han sido seleccionados en e proceso formativo y que

estan adisposicion y uso de profesores y estudiantes.
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El tiempo, siendo un recurso, lo consideramos aparte por su importancia creciente
con los desarrollos urbanos y la complejidad que adquiere lavida socia. Su adecuado

aprovechamiento en los procesos formativos, tiene gran importancia.

El control y seguimiento alude a la accion de responsabilidad ética de los actores
sobre sus actividades y competencias de trabajo dentro del acto formativo y deben
considerarse inherentes a la autonomia académica y a las libertades de cétedra, de
estudio y de investigecion y de manera particular a fomento de una ética y una

préctica ciudadana responsable.

2.3 Tiposde M odelos Pedagogicos

2.31 Lapedagogiatradicional: Transmision de conocimientos

Todas las escuelas tradicionaes a través de la historia de la educacidon aceptan de
hecho la concepcion de que la escuela consiste en  transmitir conocimientos de una
manera sistematicay acumulativa, de alli larelacion, nifio, aprendizaje, escuela.

El método basico de gprendizaje es el academicista, verbalista, que dicta sus clases
bgjo un régimen de disciplina a unos estudiantes que son basicamente receptores, “El
profesor, generalmente exige del alumno la memorizacion de la informacion que
narray expone, refiriéndose alarealidad como ago estatico y detenido; en ocasiones
la disertacion es completamente ajena a la experiencia existencial de los alumnos y
los contenidos se ofrecen como segmentos de la realidad, desvinculados de su
totalidad.”

El maestro dicta la leccion a un estudiante que recibird las informaciones y las
normas transmitidas... El aprendizaje es también un acto de autoridad.
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El aprendizaje por lo tanto, es logrado con base en lamemorizacion, la repeticion, y
la gercitacion.

I mplicaciones pedagogicas
La escuela tradiciond d&andoné el pensamiento creativo del
estudiante, colocandolo en su rol netamente pasivo como reproductor
de ideas ya elaboradas, dandole gran relevancia a aprendizaje

memoristico.

La inquietud mental, la curiosidad , la magia de la pregunta , fueron
ignorados por esta pedagogia

2.3.2 Laspedagogias cognitivas: Desarrollo del pensamiento y la
creatividad.

2.3.2.1 Modelo pedagdgico cognoscitivista

En el modelo cognoscitivistael rol del maestro esta dirigido atener en cuenta el nivel
de desarrollo y e proceso cognitivo de los alumnos. EI maestro debe orientar a los
estudiantes a desarrollar aprendizajes por recepcion significativa y a participar en
actividades exploratorias, que puedan ser usadas posteriormente en formas de pensar
independiente.

Segin Corral, €l enfogue cognoscitivista considera el gorendizaje como
modificaciones sucesivas de las estructuras cognitivas que son causa de la conducta
del hombre, a diferencia del conductismo que se orienta a cambio directo de la
conducta. Un campo interesante e innovador del anterior concepto es el énfasis que se

le ha concedido a andlisis de los procesos de desarrollo cognitivo.



En el modelo cognoscitivista 1o importante no es e resultado del proceso de
aprendizae en términos de comportamientos logrados y demostrados, sino los
indicadores cudlitativos que permiten deducir acerca de las estructuras de

conocimientos y los procesos mentales que | as generan.

2.3.2.2 PedagogiasActivas

John Dewey es uno de los més destacados representantes de este tipo de educacion, a
pesar de ser una realidad o un producto del siglo XX, esta educecion tiene sus
antecedentes histéricos, entre los que pueden citarse, como los mas Iganos, a
Renacimiento y @ Humanismo de los siglos XV y XV, que presentan un movimiento
innovador de la educacion, en oposicion alaeducacion de laEdad Media

L as ideas basicas de la educacion activa, son las siguientes: Laideade la actividad y
del interés. La idea de la vitalidad y espontaneidad. La idea de libertad y de
autonomia. La idea de la individudidad. La idea de la colectividad y de la

globalizacion.

Sin duda, en la actualidad, la educacion y la pedagogia se orientan hacia los valores
integrales del hombre con fundamentos cientificos, hacia valores comunitarios,
realidad formativa, practica, objetiva, donde el educando actle con libertad, bien

orientado, para formar su personalidad integral, en un ambiente adaptado.

2..3.2.3 Constructivismo

Proviene del término latino Construtio = Construccion; es un término utilizedo para
hacer referencia a la integracion de varios enfoques psicoldgicos y pedagdgicos que
tienen en comin la actitud constructiva del estudiante en la formacion de su
aprendizaje.
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El constructivismo es el modelo que mantiene a una persona, tanto en los aspectos
cognitivos, sociales y afectivos del comportamiento, no es un mero producto del
ambiente ni un smple resultado de sus disposiciones internas, sino una construccién
propia que se va produciendo dia a dia como resultado de la interaccion de estos dos
factores. En consecuencia, segin la posicion constructivista, €l conocimiento no es
una copia de la reaidad, sino una construccion del ser humano, esta construccion se
realiza con los esguemas que la persona ya posee (conocimiento previos), o seacon lo
gue ya construyé en su relacion con el medio que lo rodea.

El modelo constructivista esta centrado en lapersona, en sus experiencias previas de
las que realiza nuevas construcciones mentales.

Desde e punto de vista constructivista el proceso de ensefianza-aprendizaje cambia
radicamente. Si 1os estudiantes aprenden construyen sus propios conocimientos a
través de un proceso de equilibrio, dinamica, de conflictos cognitivos de
acomodacion y asimilacion.

Por lo tanto los estudiantes no pueden aprender 1o que ellos reciben ya hecho,
actualmente ellos aprenden cuando tienen oportunidad de congtruir; entonces el
sistema se encargara de proporcionar medios suficientes para que el estudiante vaya
construyendo su propio conocimiento a medida que van avanzando en los diferentes
temas.

El constructivismo constituye una postura filosofica que indica que cada individuo
construye su propia realidad subjetiva. Autores como Piaget y Vigostky aportan a la
teoria constructivista en la medida que sus postulados proponen que el estudiante
construye el conocimiento. Los representantes contemporaneos de esta postura mas
representativos han sido Von Glasersfeld y Von Foerster. El paradigma
constructivista en la educacion, indica que es el estudiante quien debe construir el
conocimiento, colocandolo en €l centro de cualquier estrategia educativa planeada,
pero aunque da gran protagonismo a estudiante, también indica y con la misma
relevancia que el docente debe ser orientador y guia de este proceso de construccion.
Asumir el constructivismo como fundamento de las actividades educativas

planificadas para el logro de un aprendizge en el estudiante, implica cambiar algunas
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précticas tradicionales que dan mayor relevancia a papel del profesor, tales como la
instruccion. Debe existir un profundo respeto por el pensamiento del aumno,
generarse un hébito por el pensar para favorecer procesos cognitivos mas fuertes y
estimular la integracién continua entre lo previamente aprendido y |os conocimientos
adquiridos en el proceso educativo reciente o actud.

Finalmente, en el constructivismo el docente de ver a estudiante como un sistema
dinamico que interactlia con otros sistemas dinamicos como el mismo docente, sus
compariieros y el conocimiento. Debe replantearse |a idea de que el aprender es un
proceso final y estimularse la concepcion de que el aprendizaje es continuo y nunca

terminadurante lavida de un ser humano.
Entonces se puede concluir que:

La pedagogia tradicional desempefidé un papel importante en el siglo XIX a
reconocer a la escuela como una institucién cgpaz de formar al individuo que
requeria la época, por el surgimiento del capitalismo y los avances cientifico-
técnicos a canzados en esa etapa.

En laetapa actual, el momento historico en que vivimos de convul sos cambios
econdmicos, politicos y sociales, exige un mayor vinculo entre las
instituciones educacionaesy su entorno social.

Es necesaria la blsgueda de estrategias més globalizadas e integrales en la
seleccion de los contenidos a ensefiar.

Es una condicién inevitable hacer mas activo el proceso de aprendizaje, donde
el dumno desempefie un papel centra, darle participacion en la construccion
y reconstruccién del propio proceso; 0 sea, que se convierta de objeto en
sujeto del aprendizaje.

El logro de la personaidad del estudiante y del grupo resulta de gran
importancia, mediante la ensefianza de una formacion integral .
Resultaimprescindible el vinculo estrecho entre los aspectos afectivos con los

cognoscitivos de formasimultaneay cotidiana.
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El egresado debe ser un hombre capaz de enfrentarse a nuevas situaciones

profesionalesy transformarlas mediante el trabajo en grupo con su equipo.

Definicion de una M etodologia Pedagdgica
El modelo pedagdgico para el modelo educativo virtua “EVA”, serd el modelo
constructivista de conocimiento que se puede resumir en: “el conocimiento es
construido en la mente del gprendiz’ Los datos que perciben las personas con sus
sentidos y los sistemas cognitivos que utilizan para explorar esos datos existen en la
mente de cada uno de €ellos.
Sus principios segun Kahn y Friedman (1993) y en los que se basara nuestro modelo
virtual seran:

De la instruccién a la construccion. Aprender significa transformar el

conoci miento.

Del refuerzo a interés. Que hace referencia a la motivacion que debe tener

cada cursante.

De laobedienciaalaautonomia

Delacoercion alacooperacion.

Integra criterios y conceptos exdgenos, enddgenos y dialécticos. Criterios exdgenos
de acuerdo a Gagné y su Teoria del procesamiento de informacion establece que el
conocimiento es una reconstruccion de estructuras que existe en la reaidad exterior.
Conforme a Piaget, los criterios enddgenos hacen referencia a que los sujetos
construyen sus propios conocimientos mediante la transformacion y reorganizacion

de estructuras cognitivas. Vygotsky por su pate, en relacién a los conceptos
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dialécticos sefidla que e conocimiento se desarrolla a través de |as interacciones de
factores internos (cognitivos) y externos (entorno biolégico y sociocultural).
Este modelo también tiene su base tedrica en las inteligencias multiples, en la teoria
de la conversacion, basada en Vygotsky (1978), y en la teoria del conocimiento
situado porque en este modelo se gorende a través de la percepcion y no de la
memoriay donde sus principal es caracteristicas son el realismo y la complejidad.
Estaintegracion de conceptos nos |leva aun modelo educativo virtual donde se cultiva
lamente paralacreatividad. Y donde sus categorias mas importantes pueden ser:
El cambio de roles que debe existir, principamente del docente y el
estudiante. El estudiante serd un actor activo, autonomo, cresativo,
solidario y cooperativo con su docente y compafieros. El docente dejara
de ser un facilitador para convertirse en un orientador de las actividades

teniendo una participacion activa en el proceso de aprendizagje.

Existe presenciaidad pero de otro tipo, donde el estudiante es el centro

del proceso.

Se respetay toma como punto importante el ritmo del alumno, su zona de

desarrollo potencial.

Este modelo ofrece apoyo individualizado.

Se debe planificar un ritmo del proceso respetando las individuaidades y

también el grupo en su conjunto.

Se debe crear el ambiente virtual de aprendizgje.

Se deben establecer |os contenidos, objetivos, perfilesy otros.
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MULTIMEDIA

24 ¢Quees Multimedia?

Es cualquier combinacion de texto, arte gréfico, sonido, animacion y video que
llega a nosotros por computadora u otros medios electronicos. Es un tema
presentado con lujos de detalles. Cuando conjuga los elementos de multimedia
fotografias y animacion deslumbrantes, mezclando sonido, video clips y textos

informativos.

Multimedia es un término que se aplica a cuaquier objeto que usa
simultaneamente diferentes formas de contenido informativo como texto, sonido,
iméagenes, animacion y video para informar o entretener a usuario. También se
puede calificar como multimedia a los medios electrénicos(u otros medios) que
permiten amacenar y presentar contenido multimedia. Este concepto es tan
antiguo como la comunicacion humana ya que a expresarnos en una charla
normal hablamos (sonido), escribimos (texto), observamos a nuestro interlocutor
(video) y accionamos con gestos y movimientos de las manos (animacion). Con €l
auge de las aplicaciones multimedia para computador este vocablo entro a formar
parte del lenguaje habitual. Cuando un programa de computador, un documento o
una presentacion combina adecuadamente los medios, se mejora notablemente la
atencion, la comprension y el aprendizaje, ya que se acercara algo més a la
manera habitua en que los seres humanos nos comunicamos, cuando empleamos
varios sentidos para comprender un mismo objeto.

2.4 CARACTERISTICAS

Entre sus caracteristicas podemos mencionar:
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La integracion de texto escrito, graficas, imagen (fija 0 en movimiento) y
sonido.
Ladigitalizacion

Lainteractividad.

Laintegracion

Hace concurrir a diversas tecnologias: de expresion, comunicacion, informacion,
sistematizacion y documentacion, paradar lugar a aplicaciones en la educacion, la
diversion y el entretenimiento, lainformacion, la comunicacion, la capacitacion y
la instruccién. Esta integracion esta dando lugar a una nueva tecnologia, de tipo
digital, que emplea la computadora, sus sistemas y periféricos, conocida

generalmente como multimedia

Ladigitalizacion
Convierte a los datos que se integran en impulsos electrénicos, con un codigo
simple de impulso/no-impulso, que corresponden a empleo de un codigo de dos

numeros digitales: 0y 1. De alli viene digitalizar y digitalizacion.

Lainteractividad

Hace que los programas (video o video juego) no se desarrollen de maneralinea,
en unasoladireccidn, con unasola historia o trama, como estamos acostumbrados
a verlos y mangarlos. La computadora y las programaciones permiten a los
usuarios gue recorran las aplicaciones como deseen, las repitan cuantas veces sea
necesario, hagan comentarios, den respuestas, formulen preguntas y que la
retroalimentacion se almacene en una base de datos.

Ramificaciéon: Es la capacidad del sistema multimedia para responder a las
preguntas del usuario encontrando los datos precisos en una multiplicidad de
datos disponibles. Gracias a la ramificacion, cada aumno puede acceder a la
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informacion que le interesa prescindiendo del resto de datos. Aunque una

excesiva ramificacion puede terminar siendo una pesadilla paralos alumnos.

Usabilidad: La tecnologia debe permitir a usuario la utilizacion de los sistemas
de la manera més sencillay rapida, sin que haga falta conocer cémo funciona la

plataformani el titulo multimedia.

Navegacion: Los sistemas multimedia nos deben permitir navegar en el mar de
informaciones cotidianas, haciendo que la navegacién sea grata y eficaz. El

acceso ainformacion es graduado, répido, duradero.

Clasificacion seguin su sistema de navegacion:

La estructura seguida en una aplicacion multimedia es de gran relevancia pues
determina el grado de interactividad de la aplicacion, por tanto, la seleccidn de un
determinado tipo de estructura parala aplicacion condicionara el sistemade
navegacion seguido por €l usuario y la posibilidad de una mayor o menor
interaccion con laaplicacion. No existe una estructura mejor que otra, sino que

esta estara subordinada alafinalidad de laaplicacion multimedia

L os sistemas de navegacion més usuales en relacion ala estructurade las

aplicaciones son:

LINEAL. El usuario sigue un sistema de navegacion lineal o secuencia
para acceder a los diferentes modulos de la aplicacion, de ta modo que
Unicamente puede seguir un determinado camino o recorrido. Esta
estructura es utilizada en gran parte de las aplicaciones multimedia de

gjercitacion y préctica o en libros multimedia.
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RETICULAR. Se utiliza el hipertexto para permitir que el usuario tenga
total libertad para seguir diferentes caminos cuando navega por €l
programa, atendiendo a sus necesidades, deseos, conocimientos, etc. Seria
la mas adecuada para las aplicaciones orientadas a la consulta de
informacion, por ejemplo para la redizacion de una enciclopedia

electrénica.

===
==

JERARQUIZADO. Combina las dos modalidades anteriores. Este

sistema es muy utilizado pues combina las ventgjas de los dos sistemas
anteriores (libertad de seleccion por parte del usuario y organizecion de la
informacion atendiendo a su contenido, dificultad, etc.).

Orihuelay Santos (1999) distinguen ademéas otros cuatro tipos de estructuras en las
aplicaciones multimediainteractivas: Pardela, Ramificada, Concéntricay Mixta

2.5 Clasificacion segun su finalidad y base tedrica

Se han desarrollado multitud de aplicaciones multimedia, con diferentes objetivosy
funciones pedagogicas. Asi, tenemos: enciclopedias multimedia, cuentos interactivos,
juegos educativos, aplicaciones multimediatutoriales, etc. Lafinalidad de las
aplicaciones multimedia puede ser predominantemente informativa o formativa, asi

Bartolomé (1999) diferencia dos grandes grupos de multimedia:

M ultimedia infor mativos:
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o Libros o cuentos multimedia. Se parecen alos libros convencionales en
formato papel en cuanto a que mantienen una estructura lineal para el
acceso a la informacion, pero en sus contenidos tiene un mayor peso o
importancia el uso de diferentes codigos en la presentacion de esta

informacion (sonidos, animaciones,...).

o Enciclopediasy diccionarios multimedia. Al igual que las enciclopedias
y diccionarios en papel son recursos de consulta de informacion, por 1o
gue su estructura es principalmente reticular para favorecer el rapido
acceso a la informacion. Las enciclopedias y diccionarios multimedia
utilizan bases de datos para amacenar la informacion de consulta de
forma estructurada, de modo que el acceso alamisma sealo mas rapido y
sencillo.

o Hipermedias. Son documentos hipertextuales, esto es con informacion
relacionada a través de enlaces, que presentan informacion multimedia. Su
estructura es en mayor o menor grado jerarquizada, utilizando diferentes
niveles de informacion. No obstante, |os usuariostienen gran libertad para

moverse dentro de la aplicacion atendiendo a sus intereses.

2.5 Recursos delos Sistemas M ultimedia

TEXTO.- La forma tradiciona de comunicacion entre las personas y los

ordenadores. Se puede distinguir:

@ Texto sn formato (ASCII, etc.) y texto formateado (RTF, PDF, etc.).

@ Texto linea e hipertexto (cuando ademés de texto aparecen otros medios,



se habla de hipermedia, como o que es habitua hoy diaen laWeb).

@ Lengugesdemarcas (HTML, etc.) y Metalengugjes (SGML, XML, etc.).

L os dos recursos sobre los que se basan |os sistemas multimedia, son:

EL AUDIO.- Integrado por sonidos, musicas, palabras, ruidos u otro tipo de
efectos sonoros. Se pueden definir 3 facetas del mensge audio: la palabra:
maximo de inteligibilidad: da fuerza, claridad conceptual, rigor formal,
concrecion; lamusica: daritmo y movimiento; los efectos sonorosy los

silencios: dan matices expresivos que refuerzan los mensgjes.

EL VIDEO.- Integrado a su vez por €l grupo de graficos (texto, ilustraciones,
animaciones, diagramas o virtua 3D) o por el grupo de peliculas. Laimagen
provoca emocion, da ambientacion y representacion creativa los cuales se

clasifican en:

GRAFICOSVECTORIALES

Utilizados para representar esquemas, planos, dibujos lineaes, los gréficos
son documentos formados por una serie de primitivas gréficas (puntos,
segmentos, circulos...) y contienen por lo tanto una semantica que debe ser

interpretada antes de presentar lainformacion a observador.

GRAFICOSBITMAP

Los gréficos bitmap se usan a menudo para representar fielmente la reaidad
(fotografias), son documentos formados por pixelesy por lo tanto no tienen ni
una estructuracion compleja ni semantica alguna. Tienen una capacidad
limitada de modificacion. Pueden generarse por copiadel entorno (escaneado,

fotografia digital...) y tienden a ser ficheros muy voluminosos.
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GRAFICOSVECTORIALESEN MOVIMIENTO (ANIMACIONEYS)

Consiste en la presentacion de un nimero de gréficos vectoriaes por segundo
que genera en el observador la sensacion de movimiento. Al igua que en el
caso de los gréficos estaticos, se trata de una forma compacta de almacenar la

informacion, y con gran capacidad de ser modificada

Todo ello hace que cuando se comparaban las peliculas didacticas con las primeras
aplicaciones EAO (Enseflanza Asistida por Ordenador), las cuaes presentaban
gréficos de pésima calidad, se ponia de manifiesto la gran diferencia entre el medio
informatico y el medio audiovisual. Con las gplicaciones didacticas multimedia més

recientes se consigue unir ambos mediosy mejorar €l resultado final .

25.1 PrincipiodeColores

El uso de los colores en |as interfaces abarca un papel muy importante porque con los
colores se puede expresar muchas emociones donde el usuario seria e mayor
afectado.

L os colores desencadenan respuestas emocionales en el espiritu humano gque varian
enormemente dependiendo del color y de la intensidad de éste, asi como de las
diferentes combinaciones de colores que se pueden dar. Las sensaciones que
producen los colores dependen de factores culturales y ambientales, y muchas veces
de los propios prejuicios del usuario.

Significado de los Colores

Rojo.- El rojo es el unico color brillante de verdad y puro en su composicion. Es
exultante y agresivo. También sugiere darma, peligro, violencia, iray enfado.

En un sistema puede ser usado para llamar la atencion, para incitar una accién o para
marcar |os elementos mas importantes, pero cuando es usado en gran cantidad cansa

lavistaen exceso.
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Verde.- El verde es el color mas tranquilo y sedante de todos. Es €l color de lacama
indiferente: no transmite aegria, tristeza o pasion. Esta asociado a conceptos como
Naturaleza, salud, dinero, frescura, crecimiento, abundancia, fertilidad, plantas,
bosques, vegetacion, primavera, frescor, esmeralda, honor, cortesia, civismo y vigor.
Azul.- El color azul es el simbolo de la profundidad. Inmateria y frio, suscita una
predisposicion favorable. Es un color reservado y entra dentro de los colores frios.
Expresa armonia, amistad, fidelidad, serenidad, sosiego, verdad, dignidad, confianza,
masculinidad, sensualidad y comodidad, pero también puede expresar melancolia,
tristeza, pasividad y depresion. El azul es utilizado ampliamente como color
corporativo, por la seriedad y confianza que inspira, y admite buenas gradaciones,
pudiendo ser el color dominante en un sistema.

Amarillo.- Es un color optimista, moderno, y denota aegria, entusiasmo, pasion,
fuerza, sexo, calor, primavera, inocencia, infancia, juventud. También se usa para
expresar peligro y precaucion.

Favorece la claridad mentd y los procesos logicos. Mejora la facultad del
razonamiento y abre nuestra conciencia anuevas ideas.

Como regla general, su uso en una sistema debe quedar limitado a elementos
puntuales (formando parte de un logotipo o icono, en textos cortos sobre fondo
0scuro, etc.), procurando siempre que ocupe unazona limitada

Naranja.- Representa movimiento, actividad, alegria, bienestar, compafierismo,
creatividad y tiene una cudidad dindmica muy positiva y energética.
Es un color que destaca mucho sobre el entorno que le rodea, por lo que se puede usar
para dar un mayor peso visua a ciertos e ementos de un sistema, aunque hay que ser
comedido en su uso, yaque si es brillante Ilenamucho lavistadel usuario.

Rosado.- Sugiere ingenuidad, bondad, ternura, buen sentimiento, calma, tranquilidad
y ausencia de todo mal. Asociado a sexo femenino en nuestra cultura, puede llegar a
interpretarse como debilidad en ciertos entornos.

Violeta.- Eleva todo aguello que es espiritua y hermoso, purifica y limpia, es tan

potente que puede impulsar a uno a sacrificarse por un gran ideal, proporciona mucho
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poder. Puede significar: “cama, auto control, dignidad, aristocracia, sacrificio,
desprendimiento”.

Marron.- Es un color masculino, severo, confortable, evocador del ambiente otofid,
y dala impresion de gravedad y equilibrio. Es el color redlista, tal vez porque es €l
color de latierra que pisamos.

Negro.- El negro confiere nobleza y elegancia, sobre todo cuando es brillante, y es el
color de la elegancia, de la seduccién, del misterio, del silencio, de la noche, del mal,
y de la tristeza y la melancolia. Es un color casi imprescindible en todo sistema,
pudiendo usarse como color del contorno de ciertos elementos, en elementos
separadores de espacios 0 como color de fondos, en cuyo caso en los contenidos de la
pagina deberdn predominar los colores claros para que se puedan visualizar
correctamente. Es también el color méas usado para los textos, debido a ato contraste
gue ofrece sobre fondos blancos o claros.

El gris.- Es un color neutro y pasivo, que aporta poco a ninguna informacion visual,
sugiere seriedad, madurez, neutralidad, equilibrio, indecisidn, ausencia de energia,
duday melancolia, y se usa para expresar las cosas 0 personas carentes de atractivo o
singularidad.

Es un color asociado a las agplicaciones informéticas, tal vez porque la mayoria de las
interfaces gréficas son de color gris o lo contienen.

El blanco.- Representa pureza, inocencia, limpieza, ligereza, juventud, suavidad, paz,
felicidad, pureza, inocencia, triunfo, gloriay la inmortalidad. Es el color de la nieve,
de las nubes limpias.

Es un color fundamenta en disefio, ya que, ademés de usarse como color para los
elementos gréficos y textuales, también define norma mente los espacios vacios de un
sistema. Estos espacios en blanco son elementos de disefio tan importantes como los
de color, y se pueden observar con facilidad alejandose de la pantalladel ordenador y

entornando los ojos, con lo que distinguiremos mejor |as diferentes zonas visuales de
lapagina.
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El significado del color puede cambiar en los diferentes paises, culturas y religiones.
Por este motivo, ala hora de usar los colores como fuente de impulsos psicol6gicos

debemos estudiar con detenimiento el publico objetivo a que ira destinado el sistema.

25.2 Aplicacionesde Multimedia

La tecnologia de Multimedia resulta de gran ayuda cuando se quiere crear un
ambiente en donde existe la motivacion y e interés por el gorendizaje,
conocimientos, capecitacion sobre algin aspecto definido y en donde se necesite
romper esgquemas para el logro de alguiin objetivo.

M ultimedia En Los Negocios: Las gplicaciones de multimedia en |os negocios
incluyen  presentaciones, capacitaciones, mercadotecnia,  publicidad,
demostracién de productos, bases de datos, catdlogos y comunicaciones en red.
El correo de voz y video conferencia, se proporcionan muy pronto en muchas
redes de arealocal (LAN) u de areaamplia (WAN).

Multimedia En Las Escuelas. Las escuelas son quizas los lugares donde mas
se necesita multimedia. Multimedia causard cambios radicales en €l proceso de
ensefianza en las proximas décadas, en particular cuando los estudiantes
inteligentes descubran que pueden ir més alla de los limites de los métodos de
ensefianza tradicionales.

Multimedia En El Hogar: Finamente, la mayoria de los proyectos de
multimedia llegaradn a los hogares a través de los televisores o monitores con
facilidades interactivas, ya sea en televisores a color tradicionales o en los
nuevos televisores de ata definicion, la multimedia en estos televisores
probablemente llegard sobre una base pago - por - uso a traves de la autopista
de datos.

Actuamente, sin embargo, los consumidores caseros de multimedia poseen una
computadora con una unidad de CD-ROM, o un reproductor que se conectaala

television, muchos hogares ya tienen aparatos de videojuego Nintendo, Sega o
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Atari conectados a su televisor; 10s nuevos equipos de videojuegos incluyen
unidades de CD-ROM y proporcionan mayores capacidades de multimedia
Multimedia En Lugares Publicos: En hoteles, estaciones de trenes, centros
comerciales, museos y tiendas multimedia estard disponible en terminales
independientes 0 quioscos para proporcionar informacion y ayuda. Estas
instalaciones reducen la demanda tradicional de personal y puestos de
informacion, agregan valor y pueden trabgjar las 24 horas, aun a medianoche,
cuando la ayuda humana esté fuera de servicio.

Los quioscos de los hoteles listan los restaurantes cercanos, mapas de ciudad,
programacion de vuelos y proporcionan servicios a cliente, como pedir la
cuenta del hotel. Los quioscos de museos e utilizan para que los visitantes
puedan revisar informacion detallada especifica de cada vitrina

Redes privadas. Comprende la instalacion de un medio de comunicacion
(generalmente cable), servidores que transforman y distribuyen la informacion
y los dispositivos que permiten manipularla (terminales, computadoras
personades). El imperativo de la integracion de las comunicaciones ha
favorecido enormemente lainstalacion de redes privadas, tanto para uso interno
de una empresa o institucion como para permitir las comunicaciones con
proveedores, distribuidores y el mercado consumidor. En el caso de las redes
locales, los estdndares mas importantes son LocalTak y Ethernet. Las
conexiones exteriores estan fuertemente condicionadas por el tipo de soporte

que ofrecen las redes telefonicas de laregion o pais.
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25.3 CiclodeVidadeun Producto Multimedia

El esquema que presenta en desarrollo un producto multimedia con sus respectivas

secuencias es la que se muestra a continuacion:

CONCEPCION Y
PLANIFICACION

CONSTRUCCION DE PROTOTIPO

PRUEBAS PROTOTIPO PROTOTIPO
A |

PRODUCCION

PRUEBAS CODIFICACION MONTAJE
A v |

PRUEBAS
v

SEGUIMIENTO Y
MANTENIMIENTO

En este modelo se sigue, como base, la estructura secuencia del ciclo de vida
clasico, con la modificacion del prototipo, que se rediza utilizando una
herramienta autor, que utiliza una filosofia similar a la de las herramientas de

cuartageneracion. A esto se le afiade un control exhaustivo de los errores.

2.6 La metafora

Las metaforas son consideradas como aquellas herramientas capaces de facilitar la
navegacion y el recorrido a través de un programa. Bésicamente se trata de la
utilizacion de conceptos y modelos del mundo real, de fécil identificacion por parte

de los usuarios por su cotidianeidad, con objeto de presentar e volumen de
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informacion electrénica contenida en el programa de forma atractiva, y facilitando la
comprension de su estructura y de las operaciones que pueden desarrollarse a partir
del mismo.

El objetivo de la utilizacion de las metaforas en | as aplicaciones hipermedia se centra
en presentar a los usuarios una mejor comprension del medio de comunicacion o
informacion, una terminologia para pensar y actuar sobre los elementos y

procedimientos de un determinado sistema.

L as metéforas pueden definirse como simulaciones de espacios conocidos que ayudan
a clarificar la naturaleza de los elementos de informacion que contiene el sistema, y
expresando claramente la relacion entre ellos. Facilitan alos usuarios la via de acceso
alas herramientas que yale son conocidas.

Las metéforas integradas en el disefio del interfaz de usuario pueden servir para un
doble propdsito: organizar y estructurar las tareas |levadas a cabo por el disefiador; y
contribuir a aprendizaje del usuario. Esta integracién permite aproximarnos cada vez
mas a modelo conceptua y de gprendizaje cognitivo del usuario. En las metaforas
existen dos dimensiones relevantes para la comprension de la informacion: e ambito
0 numero de conceptos que quieren integrar; y el nivel de descripcion o tipo de
informacion que intentan transmitir.

Las metéforas deben ser: facilmente comprensibles, para no producir una carga
cognitiva adicional; propiciadoras de un aprendizagje sgnificativo e intuitivo para su
manejo; de gran adaptabilidad, y flexibilidad, adecuandose a los distintos usuarios;
generadoras de transferencias de aprendizajes anteriores a las situaciones nuevas.

Asi pues, a presuponer que el usuario ya conoce determinados contenidos se
descarga la acumuleacion de informacion innecesaria. Y al utilizar representaciones
mentales que se asemejan a su realidad, €l entorno se hace mas comprensible y

atractivo, rebajando el indice de dificultad.
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26.1 Anélisisdela metafora

Antes de analizar la metéfora es necesario comprender que esta juega un papel
fundamental en el desarrollo de la interactividad. S hay algo que justifica la
exigencia de la metéfora es la capacidad interactiva de las manifestaciones
multimedia. Cuando hablamos de interactividad, hablamos de un comportamiento que
vincula un humano con una maguinay por el comportamiento de cada una de estas
partes son piezas fundamentales de la metéfora y su andlisis. Por decirlo de otra
manera, la metafora es unareaidad (otra) representada ala que se enfrenta el usuario,
estanueva realidad (o representacion de unarealidad) genera un sistema de relaciones
en el que el usuario (como participante) adquiere un rol, ese rol sera definido por los

comportamientos que la metéfora hace posible.

26.2 Tiposde Metéfora:

Existen dos punto de vista posibles para ver el comportamiento, € primero es ver que
tipo de comportamiento le permite realizar d usuario, el segundo es ver qué
comportamiento presenta mas ala de las acciones del usuario, de esta forma podemos
ver este sistema como uno en donde dos “ actores’ se comunican a partir de acciones

y respuestas mutuas.

El primer gje de andlisis de estos comportamientos es el caso mas general y e que
definira ambos comportamiento, lo que podriamos llamar tipo de met&fora. Tenemos
trestipos posibles y versiones mixtas de estos:

* Metaforastipo objeto

Este tipo de metéfora se manifiesta como un objeto (o un conjunto de objetos) que
puede ser manipulado de algunaforma. En general, su caracter de objeto se encuentra
relacionado a una cierta pasividad o actividad del tipo mecanica (tipo “maguinaria’.
Por ejemplo: libro electrénico, escritorio de sistemna operativo visual, la mayor parte

de los editores digitales.
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* Metaforastipo ambiente

Este tipo de metafora se manifiesta como un espacio recorrible. Este espacio tiene
ciertas caracteristicas de acuerdo a si estd habitado o no, y otros aspectos. Pero su
carécter de ambiente se encuentra en relacion a algo que puede "ser recorrido” y

habitado. Por ejemplo: juegos de simulecion de combate, recorridos virtuales de
paisajes.

* Metaforastipo personaje

En este tipo de metéfora nos encontramos frente a una simulacion de un personaje.
Este tiene unavoluntad propiay ciertos rasgos de conciencia, principalmente la

capacidad de percibir a usuario. Juego de gedrez, programas de didlogo.
* Versiones mixtas

No toda metafora responde exactamente a esta tipologia. Por el contrario, existe gran
cantidad de metéforas mixtas que adoptan elementos de los distintos tipos. Un
simulador de vuelo puede ser tanto un objeto si el elemento principa es el tablero de
comando del avién, o un ambiente en la medida que el espacio recorrido gana
protagonismo (tenemos que esquivar picos montafiosos y hacer un recorrido). Si en la
simulacion se genera un combate con un enemigo, el cual adquiere cierta estrategia
paraatacar al usuario, posee cierta captacion del comportamiento del usuario, muestra
cierta personaidad a comunicarse con € mismo para retarlo a través de la radio del
avion, entonces quizas nos estemos acercando a un personge. Por lo tanto muchas
veces es dificil hablar de un tipo puro, y tenemos que entender en qué medida
prevalece uno u otro tipo.

Es interesante observar que cada tipo de metafora dispone al usuario en un rol
particular (0 por lo menos en un tipo de comportamiento). En la metafora de tipo
objeto, el usuario se encuentra "fuera’ del objeto, el objeto es algo que puede ser

"manipulado” por €l. Mientras que en el ambiente, el usuario esta "dentro" y por lo



tanto puede "recorrerlo”. Entre el tipo objeto y el tipo personae, la principa
diferencia es la existencia de una ciertas conciencia y voluntad. La méguina es
operada por €l usuario, € libro virtual es manipulado, pero el personaje nos responde

desde sus propios intereses, no desde una mecanica.

. Otro tipo de metaforas

» Lahistoria
Representa un mecanismo duradero y atrayente parala comunicacion de informacion,
recomendada para contextos educativos [8] ya que proporcionauna estructurade la
informacion familiar y conocida; contribuye areducir lacarga cognitivade la
navegacion, y suscitala participacion activay creativa.
Se trata de una narraci6n parcialmente contada con iméagenes, en donde el usuario
puede intervenir (interactuar) en el desarrollo de lamisma. ES preciso tener presente
que los usuarios seleccionan s0lo aguellos estimul os que captan su atencién, y
desestiman lainformacion superflua recibida, activando un filtro selectivo que les
permita retener solo lo significativo.

* Unviaje
Permite la exploracion de un dominio de conocimiento complejo, incluye la
definicion de visitas guiadas. Su atractivo dependera de la habilidad del disefiador
para presentar itinerarios diversos al usuario. Generalmente, un persongje tiene que
realizar un vigie en el tiempo o en el espacio, de tal modo que los ambientes que se
recrean en el disefio reproducen los diversos contextos por 10s que se pasa, asi, anivel
cognitivo, el usuario identifica los elementos aprendidos a ubicarlos en espacios
concretos, e incorpora nuevos conceptos através de laasociacion.
La libertad de eleccion del itinerario dota a sistema de gran atractivo, aunque se
deberd incorporar pistas, guias de ruta, mapas de orientacion, visitas obligadas..., que
posibiliten retomar €l itinerario y navegacion por los contenidos y la informacion del

sistema.
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* Museo
El conocimiento se presenta tal y como se encuentra expuesto en las paredes de un
museo readl, |as posibles zonas interactivas aparecen vinculadas aiconos que se hallan
en un mura o tablon. Al usuario se le deja libertad para que descubra lo que se
encuentra tras esos iconos, y asi su navegacion es abierta. La teoria del aprendizae
gue subyace esla del aprendizaje por descubrimiento.
Se debera tener cuidado para no introducir de modo indiscriminado sorpresas, dado
que se corre €l riesgo de perder el sentido de la narracion. La sensacion de que se
avanza a alguna parte es la dosis de coherencia, las sorpresas deben proporcionar al
usuario laimpresion de que esta descubriendo algo nuevo que le conducira al objetivo
final.

* Unaciudad
L a representacion de la informacion va a organizarse en funcion de los enclaves més
representativos que se pueden encontrar en una ciudad: ayuntamiento, hospitdl,
escuela, iglesia, parques... Los hipermedia educativos que lo utilizan coinciden en
abordar teméticas relacionadas con aspectos historicos, geograficos y socioculturales
de civilizeciones. La presentacion y estructuracion del conocimiento de forma
compartamentalizada permite un acceso selectivo y en funcion de la temética
concreta, estableciendo los enlaces y relaciones pertinentes entre ellos, fomentando
un aprendizaje por asociacion e interrelacion de idess.

* Unaisla
Se trata de una variante de la anterior, ésta suele adoptarse para apoyar relatos de
aventuras en contextos de ficcion, rodeado de toda suerte de recursos expresivos:
faros iluminados, barcos fantasmas, pameras con cocos, mapas dd tesoro, piratas,
[laves de cofres... Frecuentemente esta metafora es utilizada en aplicaciones IUdicas

tales como |os videos juegos o juegos de rol.
* El estudio cinematogr afico

El entorno creado recuerda a una sala de cine en la que se pueden proyectar todo tipo

e producciones audiovisuales. Existen galerias de persongjes con distintos vestuarios,
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escenarios diversos, sonidos, efectos especides..., focos, ademés de otras
herramientas montadora de imégenes y secuencias, acceso a micréfonos, bandas
sonoras..., distintos angulos de cdmara de filmacion). Al usuario se le da la
posibilidad de ser el propio director de cine. Esa amplia oferta de opciones para la
creacion generan una gran motivacion, y propicia un aprendizaje por descubrimiento

al retar a aprendiz ainvolucrase en unaaventura

* Libroocuento electronico
El volumen de lainformacién se halla contenido en paginas electrénicas, que pueden
hojearse a modo del tradicional libro de texto, avanzando y retrocediendo por la
informacion.
Es muy comin en los cuentos para nifios/as, ademas se presentan vifietas animadas
que dotan a la aplicacion de gran vitalidad, recreando historietas con la voz, los
sonidos onomatopéyicos, los movimientos de los personajes que en ellos aparecen.
Al usuario se le permite acceder a la pagina del libro o cuento que desee, sin tener
gue someterse a orden ni el ritmo establecido previamente por el autor.

» El edificio
El usuario se encuentra con una informacién compartamentalizada en bloques mas o
menos jerérquicos que adoptan la forma de presentacién de los contenidos
asociandolo a la exigtencia de diferentes estancias o pisos de un edificio, en donde se
puede localizar la informacion a través de un directorio de planta, y acceder a ella
mediante un ascensor que permite incrementar la dificultad de lo que alli se expresa,
estableciendo distintos niveles
etc... Es bastante utilizada en cursos multimedia interactivos de idiomas.

» El Campus
A menudo se presenta un gran especio virtual en donde se pueden identificar
facilmente los lugares comunes que se encuentran en un entorno universitario:
aularios, bibliotecas, servicio de administracién, érea de recreo o cafeteria, salas de
estudio..., con el fin de permitir d usuario desplazarse por la informacion

rapidamente apelando a esa analogia que facilita el acceso a los distintos servicios
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gue se pueden encontrar en un aula o campus virtual concebida concretamente para el
disefio de entorno paralatele formacion.
» Simulador

Su importancia radica en que se hace participe al usuario de una vivencia, para que
sea capaz de interiorizar o desarrollar una serie de informaciones, habitos, destrezas,
esquemas mentales, etc., de ahi que & simulador suela estar integrado por nicleos de
informacion reducidos. Se aplica en disefios de entornos de aprendizaje para
reconstruir experiencias de gprendizaje realistas abajo coste.

Existen simuladores de laboratorios; de vuelo; juegos de rol. Otros recrean
actividades de caracter empresarial o formativo, en los que se hace hincapié en la
toma de decisiones, la seleccién de documentacion, la aplicacién de métodos de

solucién de problemas... En todos se vaora su relacion con lo simulado.

Otras metéforas habituales en el disefio de ambientes de aprendizaje flexibley
negociable han sido el comicy el collage, latelenovela... Sin embargo, ningunade
estas metéforas puede ser concebida como ideal y exclusiva, yaque paraque una
aplicacion hipermedia orientada a procesos formativos o educativos tenga éxito debe

conjugar las distintas posibilidades que presentan cadauna de ellas.
Comportamiento del usuario:

Otro punto de andlisis, mas ala del tipo de metafora, son las capacidades y libertades
que ofrece lametéforaal usuario. Xavier Berenguer habla de dos dimensiones
posibles “ Autonomiay Control” versus “Interaccion requeridd’, en el mismo texto
afadira unaterceraalaque llamard“ Inmersion o presencia’ (dado que su anélisises
de los interactivos en genera y no solo del comportamiento del usuario que la
metéfora permite como en nuestro caso, por 1o que esta dimension latomaremos en
otro punto) (Berenguer, 1994, pag.4). Berenguer divide la primer dimension
(“Autonomiay Control”) en “Caminos prefijados’, “Control localizado” y “ Control
extendido” . La segunda dimension (“ Interaccion requeridd’) la divide en “ Opciones

simples’, “Buscar los caminos’, “Contributaria’ . Ubicando el texto en su época es
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fécil observar que la graduacion corresponde princi palmente a productos con claras
estructuras de navegacion, o para edicion o juegos, que eran |os de mayor presencia
en aquel entonces. Pero respetando el aporte de Berenguer podemos proponer otros
puntos de andlisis:

Autonomiay control:

» Formaen que el usuario puederecorrer (0 gecutar e desarrollo) delaobra:
dependiendo en gran parte del tipo de metéfora pueden presentarse diversas formas
en gque se va desarrollando laobra. Por jemplo, |a obra puede ser navegada,

recorrida, evoluciona segun las acciones del usuario.

* Tipoy nivel de participacion del usuario: se puede medir el nivel y tipo de
participacion desde |os casos en donde esta se reduce ala mera eleccidn de opciones,
pasando a un nivel mas complejo donde el usuario puede modificar elementosy por

ultimo el caso en el que lametaforale permita construir .
I nteraccién requerida:

* Tipo de gestos o accionesrequeridas en la interaccion: determinadas en gran
medida por las interfaces fisi cas disponibles, existen diferentes tipos de acciones que
un usuario puede redlizar:

i) Generacion de comandos por texto, ii) acciones de metaforas standard (menus,
botones, ventanas, etc.) iii) acciones relacionadas con el cuerpo (lavoz, movimientos

corporales gestuales, desplazamiento en un espacio).

» Complejidad/smpleza delasacciones requeridas: existen casosen que la
metéforasi bien permite participar con nivel altos (como la construccién) requiere
acciones simples (intuitivas) para hacerlo, mientras que existen casos en que las
acciones son complicadas o tediosas y generan un distanciaentre el usuarioy la
metafora.
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Comportamiento de la metéfora:

Mas aladel comportamiento que el usuario puede desarrollar gracias ala metafora,

esta presentara sus propias caracteristicas y comportamiento:

Nivel de presencia dela metafora: si bien el nivel de presenciade lametafora
depende en gran parte de los tipos de interfaces fisica con que se cuenta (tipo
dispositivo y su adaptacion a cuerpo, resolucion y velocidad de transmision), como
sucede cuando comparamos |os cascos de Realidad Virtual (HMD) contralos
monitores estandar, existen muchos elementos en la metéforaen si que logran que el

usuario tenga una experienciamas inmersiva.

Nivel de conciencia de la metafora: lametafora (particularmente si es de tipo
personge) puede presentar diferentes niveles de conciencia, que van desde el
automatismo del estimulo respuesta en un contraste , pasando por la generacion de un
espacio con relaciones causales y un registro temporal, hastala percepcion del

usuario y su comportamiento desde unainterpretacion.

* Registro de hechosinter nos: es cuando |lametéforatiene un desarrollo en el
tiempo en el sentido de que las acciones de usuario quedan registradas y por ende
cuando el usuario vuelve aacceder ala escena en un tiempo posterior se encuentra

con lahuellade su anterior paso.

* Percepcion del entor no exter no: es cuando la aplicacidn tiene conexién con el
entorno fisico externos, por ejemplo através de sensores ubicados en lugares

distantes, o por conexidn con otros sistemas que le proveen informacion.

 Percepcion del usuario: existen casos en que lametaforalogratener una
percepcion y registro del usuario y lograidentificarlo adistintos niveles. Se puede
citar como ejemplo instal aciones que guardan gestos de |os usuarios, sistemas que
pueden predecir o acotar el comportamiento del usuario en funcion de las acciones ya
realizadas.
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* Nivel devoluntad eintereses propios: es cuando la metéforalogra manifestar
intereses propios que rigen su comportamiento en forma autdnoma de | as acciones del

usuario.

2.7 Educacién Virtual

271 ¢Quéeslaeducacion virtual?

La definicion de educecion virtua no varia mucho en relacion con la definicion
de educacion presencia, dado que la Unica diferencia se da en los medios
empleados para establecer la comunicacion entre los actores del proceso
educativo. Este elemento que diferencia alaeducacion tradiciona presencial dela
virtua, le otorga algunas caracteristicas que para una gran parte del potencial
mercado educativo pueden ser muy benéficas, tales como la flexibilidad en el
manejo del tiempo y el espacio.

El concepto puede ser mejor comprendido si se mira desde |la perspectiva de la
educacién a distancia pero con las posibilidades més sofisticadas de
comunicacion que ofrecen las TIC's hoy en dia. Algunos autores han catalogado
las TIC's como los medios de comunicacidén de tercera generacién que han
reemplazado con amplias ventgjas a los medios tradicionales para la educecion a

distancia: laradio, latelevision, el teléfono y el correo.

Las TIC's, hacen referencia en forma genérica a todos aguellos artefactos que
permiten la gestion y la transmision de la informacion, sin la necesidad por parte

del usuario final de trasladarse a un punto geografico especifico.
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2.7.2 Aspectosquecubreel usodelasTIC'sen la educacion:

Ehkss Cokinglcn e Investigacicnes
Eml “" SERER = Cambios Revolucionarios ™. sobre
|r #n Teenologirs de POED|E
\ la Infarmmacien f 1a
Comunicacidn [TIC)
Camden o
1k POniEn &
£t Cin Huevas
..-""'_Fr. pes Cifrecen Estrategias
da
hmi'__:u:l.m kil EAsERanzs
Lo o
Contimionio i 1 Wb Huevas Herramignias
e Bajo Coste
1
\ ExperTICia
Para pe
B has
’k___,-f"’ Nuevas rarm
Competencias . Heframientas
i '""""' de la Mente

/ Sa Eacltan con
':'a'-l'g“i? = r:m:rmnﬂy
enm:wer.en j
Edu:m:lﬁn e Permiten f/m'nhntn de \\'2-
Escolar de — ——— Aprendizaje |
| Enriquecidos f

Calidad \ e :
i e pckinia, e Porna TIE phgs o per !

Algunas de las caracteristicas que diferencian a las TIC's de antiguos
medios paralaeducacion a distancia, son:

- Disponibilidad delas TIC s en cualquier lugar.

- Se acomodan alostiempos del estudiante.

- Exigen mayor responsabilidad del estudiante en su aprendizaje.

- Aumentan el tiempo de dedicacién para las actividades académicas,
evitando lalimitacion de horarios, desplazamientos y canaes limitados de
comunicacion.

- Ofrecen dternativas para los diferentes ritmos de aprendizge del

estudiante o para diferentes niveles de profundidad dados por el docente.
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- Desarrollan habilidades en el uso de la tecnologia, brindando la
posibilidad de acceso ainformacion actualizada através de Internet.

- Permiten generar verdaderos procesos de autoevauacion y diversas
formas de evaluacion, que convierten el proceso educativo en algo més
dindmico, participativo e interactivo.

Esta concepcion de la educacion virtud como una moddidad de
educacién a distancia de tercera generacion permite que el acto educativo
se de, haciendo uso de nuevos métodos, técnicas, estrategias y medios, en
una situacion en la que alumnos y profesores se encuentran separados
fisicamente y s6lo se relacionan de manerapresencia ocasionalmente.

La relacion presencial (que puede 0 no estar presente en un programa de
educacion virtual), depende de ladistancia, € nimero de alumnosy €l tipo
de conocimiento que se imparte. Las estrategias empleadas y la riqueza
que ofrece esta modalidad en medios de comunicacion permite transmitir
informacion de carécter cognoscitivo y mensges formativos, sin la
necesidad de establecer una relacion permanente de carécter presencia y
circunscrita a un espacio especifico. Ademés ofrece la posibilidad de
fomentar en e estudiante la capacidad de autoformacion dado que
desgparece lainstruccion tradiciona dando paso a una educacion centrada

en €l estudiante y no en el profesor como hasido lo habitual.

Instrumentos T1C para la educacion

§ Medio de expresion (SOFTWARE): escribir, dibujar, presentaciones,

webs..

§ Fuente abierta de informacién (WWW-INTERNET, PLATAFORMAS
e-CENTRO, DVDs, TV...). Lainformacién es la materia prima para la

construccién de conocimientos.
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Instrumento para procesar la informacion (SOFTWARE): més
productividad, instrumento cognitivo... Hay que procesar lainformacion
paraconstruir nuevos conoci mientos-aprendizajes

Canal de comunicacion presencia (PIZARRA DIGITAL). Los dumnos
pueden participar més en clase.

Canal de comunicacion virtua (MENSAJERIA, FOROS, WEBLOG,
WIKIS, PLATAFORMAS e-CENTRO...), que facilita: trabgos en
colaboracion, intercambios, tutorias, compartir, poner en comuan,
negociar significados, informar.

Medio didéctico (SOFTWARE) : informa, entrena, guia aprendizaje,
evalla, motiva. Hay muchos materiales interactivos autocorrectivos.
Herramienta para la evauacion, diagnéstico y rehabilitacion
(SOFTWARE)

Elementos que constituyen la virtualidad:

La educecion virtual puede concebirse entonces como una nueva
modalidad de impartir educacion, que hace uso delas TIC sy que no es ni
mejor, ni peor que la modaidad presencial, simplemente diferente.
Quienes en el pasado basaron la comprension de la modaidad de
educacion virtua en la modaidad de educacion presencia, tuvieron
multiples dificultades a intentar aplicar los diferentes elementos que
congtituyen la presencididad a la virtualidad. Por esta razon, es
conveniente a hacer un andlisis detallado de la educacion virtua,

comprender los principales elementos que la conforman:

- El Modelo Pedagogico
- Tecnologia apropiada
- Rol delos actores en el proceso



2.75 Definicién de un modelo pedagdgico en el modelo educativo virtual:

El primer elemento, cuando hablamos de los e ementos que constituyen
un modelo educativo virtual, es su fundamento pedagdgico. La forma
como las TIC's configuran la relacion entre los diferentes actores del
proceso educativo, incrementan la necesidad de redizar una
conceptualizacion rigurosa en cuanto al modelo pedagdgico que pudiese y
debiese ser utilizado en esta modalidad educativa.

La construccion de programas virtuales no esta dada tnicamente por los
aspectos tecnolégicos, como muchos han creido. Debe existir de fondo
una profunda reflexion pedagogica, que soporte y brinde intencionaidad a
todas aguellas actividades que se propongan dentro de un programa.
(Octavio Henao), haciendo referencia a Leflore (2000), propone como
model os pedagdgicos a seguir, l0s siguientes:

Teoria de Gestalt: Esta teoria estd basada en la influencia que tiene la
percepcion sensorial en el aprendizaje. Utiliza la ventgja que ofrecen
algunas caracteristicas visuales que mejoran la comprension del tema,
tales como: el contraste, la simetria, la intensidad del estimulo, la
proximidad y la sencillez.

Estos elementos permiten configurar los contenidos de una manera
agradable a la visua del estudiante, dandose un efecto directo sobre el
aprendizgje. Desde esta teoria podrian darse las siguientes

recomendaciones parala construccion de un curso virtual :
- Utilizar fondos claros que no interfieran con la nitidez del texto ni

de lasimégenes

- Agrupar lainformacion que tengarelacién entre si.
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- No abusar de lamezcla de colores ni de su intensidad.

- No abusar de las animaciones y/o efectos visuales de |os textos.

- No dejar informacion incompleta.

- Utilizar vocabulario sencillo en los temas nuevos. De no ser posible,
habilitar un glosario donde el estudiante pueda consultar |os términos no

comprendidos.

Teoria Cognitiva: Afirma que gran parte del aprendizaje esta dado
gracias a desarrollo de mapas conceptuales y a la activacion de mapas
mentales previamente elaborados. Lo anterior obliga al docente virtual a
utilizar medios que aumenten la capacidad de integrar nuevo conocimiento
a esquemas previamente definidos por € estudiante. Es asi como la
utilizacion de gemplos que ilustran conceptos y los egjercicios de
simulacion de la realidad, no solo cumplen con esa premisa sino que
poseen un efecto motivador sobre la capacidad de aprendizaje del
estudiante. Ausubel, define claramente la importancia de esta concepcién
pedagdgicaen su teoria sobre el aprendizaje significativo.

El Constructivismo: El gorendizaje se da en la medida que el estudiante
participe activamente en su proceso educativo. Esta participacion debe ser
fomentada en la educacién virtual, ya que la necesidad del estudiante de
interactuar con sus docentes y compafieros es una de las caracteristicas
maés importantes que definirén el logro de un aprendizaje significativo. La
formulacién de problemas para su discusion en grupo exige del estudiante
desarrollar capacidad de andlisisy de critica.

Para la definicion de un modelo pedagdgico, segin Manuel Unigarro,
deben responderse los siguientes interrogantes, que constituyen las
variables que interactuarén en el proceso educativo virtual:

- ¢Qué caracteristicas especificas tienen los estudiantes a quienes van

dirigidos los programas?
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- ¢Qué preparacion pedagdgica y técnica poseen los docentes
encargados de impartir este tipo de educacion?

- ¢Cudles son los objetivos de ensefianza que me propongo?

- ¢De que medios tecnoldgicos dispongo para la definicion de mis
estrategias didacticas y las metodologias a emplear?

- ¢Como se entienden los procesos de evaluacion y seguimiento?

- ¢Cudles son los aspectos y/o procesos criticos?

2.7.6 Disponibilidad de latecnologia apropiada:

No serialégico en una modaidad educativa basadaen € uso delas TIC's, no
cerciorarnos con anterioridad sobre cuaes debiesen ser los requerimientos
basicos necesarios para que el proceso educativo se de sin dificultades; tal
como sucederia en la educacion presencial, S no tuviésemos previstos
aspectos, tales como: la disponibilidad de aulas confortables, ayudas
audiovisuales, recursos bibliogréficos y didacticos.

En este sentido, deben explorarse dos areas: La tecnologia tipo Hardware y la
tecnologia tipo Software (Tecnologias Ilamadas Dura y Blanda
respectivamente).

Infraestructura en Hardware: Para la implementacion de la educacion virtual
en una institucion educativa, debe disponerse de un nimero adecuado de
computadores con | as especificaciones técnicas idoneas que garanticen el buen
funcionamiento de los recursos virtuales. Estos equipos son de tres tipos
diferentes:
- Aquellos donde se alojaran los cursos virtuaes y la plataforma de
administracién de los mismos. Estos equipos son del tipo servidor.
- Aquellos donde el profesor interactia directamente con la
tecnologia tipo software y realiza las diferentes actividades que demanda

un curso o programavirtua.
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- Aquellos disponibles dentro del campus universitario para el acceso

de estudiantes alos cursos.

Ademas del Hardware representado por los equipos de computo, debe
disponerse de una red que interconecte todos estos equipos entre si y permita
unasalida continuade los cursos virtuales ala red de redes: Internet.
Existen otros aditamentos que constituyen tecnologia tipo hardware, de los
gue debe disponerse dependiendo de los procesos definidos para la
elaboracion de contenidos y material didactico. En una ingtitucion donde se
esté pensando en ofrecer programas virtuales, deberia disponer ademas de los
equipos de computo y las redes ya mencionadas, de equipos para la
produccion de audiovisuales, tales como camaras, scanner y reproductores de
video, entre otros.
Infraestructura en Software: El término software hace referencia a los
programas informaticos que se requieren parallevar a cabo todos los procesos
gue requiere el montgje de un curso o programa virtual. Estos programas
pueden dividirse en dos grandes grupos:
El software denominado “Plataforma para educacién virtual”, que constituye
el armazon o esqueleto sobre el cual irdn montados los contenidos de un
programa y €l cua ademés, proveera la posibilidad de interaccion entre los
actores del proceso educativo. Este tipo de software esta disponible en el
mercado bgjo diferentes denominaciones comerciaes y para su seleccion debe
realizarse una cuidadosa evaluacion que incluya entre otros aspectos, los
siguientes:

Disponibilidad de herramientas para la comunicacién sincronica y

asincronica entre estudiantes y profesores, tales como: el chat, el foro, las

listas de distribucion, el tablero o pizarrdn 'y €l correo electronico.

La flexibilidad que permita para la construccion de ambientes interactivos

de aprendizaje. Lo cua se reflgja en la posibilidad que el profesor posea

paa montar diferentes tipos de contenidos (texto, audio, video e
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imégenes) y de configurar una apariencia gréfica coherente con los
modelos pedagdgicos definidos por lainstitucion educativa.

La capacidad de ofrecer un soporte en linea a estudiante en el momento
de presentérsele alguna dificultad durante la realizacion de cuaquiera de
las actividades académicas propuestas.

Posibilidad de diferentes medios para la evaluacion y el seguimiento de
estudiantes, tales como la colocacion de cuestionarios, la realizacion de
exadmenes con diferentes formas de respuesta y la observacion directa por
parte del docente del tiempo que ha dedicado cada estudiante a la
realizecion de las diferentes propuestas académicas dentro de un curso.
Disponibilidad de herramientas de gestion del grupo, taes como
conformacion de grupos, planillas de calificacionesyy listados entre otros.
Seguridad que ofrezca en la continuidad y permanencia de los contenidos
en la Web, ademas de los sistemas basicos de seguridad para € ingreso a
los curso, que solo permiten el ingreso de aguellos estudiantes registrados

através de su contrasefia personal .

El otro grupo de tecnologia tipo software del cua debe disponerse esta
constituido por multiples programas informaticos que permiten las siguientes
funciones entre otras: procesamiento de textos, amacenamiento de
informacion en diferentes formatos, capturay edicién de material audiovisud,
creacion de animaciones, creacion de elementos de disefio y elaboracion de
paginas Web. Es en este segundo grupo de tecnologias tipo software donde la
institucion debe centrar los esfuerzos de capacitacion de sus docentes, pues
son ellos quienes finalmente realizardn y acondicionaran los contenidos de
cada programa a modelo pedagdgico definido.

Evauar la compatibilidad del hardware y software definidos, con los sistemas

existentes previamente en lainstitucion.
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El nivel de articulacion que se espera de dependencias como: Admisiones y
registro, biblioteca, bienestar universitario, etc.

Definir s se redizaran cambios en la estructura organizacional de la
institucion, pues dependiendo de la envergadura del proyecto de educacion
virtual es necesario crear nuevas dependencias y cargos en € organigrama

instituciond.

2.7.7 Rol del Profesor en la Educacién Virtual:

Al igua que sucede en la presencidlidad, el profesor debe redizar aquellas

actividades que exige una buena planeacion académica, taes como: Definicion de

objetivos, preparacion de los contenidos, seleccién de una metodologia apropiada,

elaboracion de materia didactico y elaboracion de un plan de evaluacion. Hasta aqui,

las tareas del profesor en la virtudidad no difieren en absoluto del profesor

presencia. Sin embargo, cuando el medio disponible para la interaccion profesor

alumno son las TIC's, que no permiten una interaccion fisica, €l profesor debe

desarrollar ademas, nuevas habilidades, tales como:

Capacidad de interactuar con disefiadores graficos y programadores de sistemas que

apoyaran el montajey rodagje del curso.

Conocimientos y habilidades en e mangjo de las TIC's. Internet, correo
electronico, foros, chat, grupos de discusiéon y blasqueda de informacion en
bases de datos electronicas.

Conocer y poner en préactica estrategias metodoldgicas que estimulen la
participacion de los estudiantes.

Mantener una comunicacion fluiday dindmica con los estudiantes a través de
medios sincronicos 0 asincronicos de comunicacion, entendiendo que gran
parte del rol docente en e aprendizgje de los estudiantes, se da gracias a un

buen acompafiamiento y orientacion del profesor.
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- Conocer y emplear metodologias que propicien el trabagjo colaborativo del

grupo.

2.7.8 Rol del Estudiante en la Educacion Virtual:

El estudiante que participa en un programa de educacién virtual, también debe
desarrollar ciertas habilidades especiales que le permitan sacar el maximo provecho

de las estrategias educativas definidas por su profesor:

- Desarrollar con base en la motivacion, un ato nivel de autonomia que le
permita ademas de seguir las indicaciones del curso y obtener asi el
aprendizaje derivado de €llas, ir mas ala a través de la blusqueda de nueva
informacion y la elaboracion de procesos avanzados de aprendizaje basados
en el andlisis, lasintesisy la experimentacion.

- Al igual que el profesor, el estudiante debe tener habilidades y conocimientos
suficientesen el manegjodelasTIC's.

- Capacidad para relacionarse con sus compafieros para la elaboracion de
proyectos de trabajo colaborativo.

- Tener una dta disciplina en el mangjo del tiempo para garantizar asi el
cumplimiento de los objetivos educativos propuestos y dar cumplimiento a
cronograma definido por su profesor.

- Mantener una comunicacion continua con su profesor y con sus compafieros a

través de medios sincrénicos o asincrénicos de comunicacion.
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279 Caracteristicasdela Educacion Virtual:

1. Es una forma de ensefianza basada en las nuevas tecnologias de la

informacion y la comunicacion.

2. Consiste en un tridngulo interactivo compuesto por: Estudiante —
Profesor/Tutor — Material Didactico, donde se transmite el conocimiento a
través de redes de comunicaciones.

3. El método de ensefianza-aprendizaje es de autoformacion, flexible, interactivo
e independiente, aplicando el autoaprendizaje y estrategias de automotivacion,
donde se centra toda la atenciéon al aprendizaje de los dumnos y no a la

ensefianza.

4. El Profesor/Tutor es un guia, un facilitador para los estudiantes durante su
formacion a través de un sistema de tutoria, controlan las presentaciones,
enuncian preguntas, orientan y dirigen a los estudiantes, disefia estrategias

paragque los alumnos aprendan por S mismos.

5. El Profesor/Tutor esta disponible para los estudiantes como un asesor, siendo
fuentes permanentes de consultas y mediadores del aprendizaje.

6. El Estudiante se debe desempefiar de forma auténoma, de manera que estudia
a su propio ritmo, sin imperativo de tiempo, desde su casa y/o desde su
trabajo, facilitando el proceso ensefianza-aprendizaje de acuerdo a ambiente

en que se desenvuelve, siendo él el responsable de su propio aprendizaje.

7. Lacomunicacion entre los Estudiantes y el Profesor/Tutor se rediza a través
de medios electronicos como: email o correo electronico, video-conferencias,
Chat.

8. El uso de Internet es el principal medio de comunicacion entre los Estudiantes
y €l Profesor/Tutor. Por este medio interactian, acceden y transmiten

informacion requerida, permitiendo una retroalimentacion que enriquece y
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completa el proceso educativo, sin ningun tipo de limitacion de tiempo y

especio.

9. Esecondmica, ya que no es necesario desplazarse hasta el aula de clase pero
serealizan trabajos y debates através de comunicaciones virtuales.

10. Al igua que la educaciéon presencial, se debe cumplir con un programa
educativo.

11. Permite la actualizacion del materia didactico permanentemente.

INGENIERIA DE REQUERIMIENTOS

Componente 1: “Sistema Multimedia asociado ala materiabase de datos 11
desarrollado”
1. Metodologias para la ingenieria de requerimientos
1.1. Analisisde Requerimentos ( M étodo | saac) EVA_Base de Datos| |
11.1. LISTA DE PROBLEMAS
P1: Los medios de ensefianza por limitaciones econdmicas de lainstitucion o
de los estudiantes son escasos para su cometido, por ello el docente es la
fuente principa de la informacion, el marcador y la pizarra son sus Unicas
ayudas, y en algunas ocasiones |la ensefianza se apoya con la colaboracién del
datadisplay.
P2: Los aumnos no traen los conocimientos de base o carecen de

motivacion para estudiar €l tema.

P3: El contenido de la materia trae teoria muy directa, carecen de gjemplos,
asi como cuando, no traen ilustraciones o ayudas para poder solventar el
conocimiento adquirido de la materia.

P4: La metodologia utilizada y los medios en los que se apoya el proceso de

ensefianza-aprendizaje, son inadecuados por que se "dicta clase” magistral
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cuando lo que se pretende es ensefiar destrezas especificas que contengan las
practicas correspondientes que permitan & estudiante afianzar sus
conoci mientos sobre la materia.

P5: La excesiva cantidad de universitarios en las aulas de la universidad
dificulta el proceso de ensefianza y aprendizaje y retrasa el desarrollo del
contenido tematico de la materia, pues e docente no puede continuar con €l
avance normal de la materia sino tiene la certeza de que méas de un 50% de los
alumnos haya afianzado su conocimiento del tema.

P6: Poca cantidad de estudiantes universitarios realizan consultas alos libros
de labiblioteca del programa de Informética, debido alalimitada cantidad
delos mismosy ademésde que estos no se encuentran actualizados.

P7: Bajo nivel de comprension y razonamiento de los estudiantes

universitarios.

1.1.2. GRUPOSDE INTERES
Director (a) del Departamento de Informética. (G1).
Docentes (G2)

Estudiantes Universitarios (G3).

Grupos
Deinteres G1 G2|C3

Problemas

P1: Los medios de enseflanza por
limitaciones econdmicas de la ingtitucion o
de los edudiantes son escasos para su
cometido, por ello el docente es la fuente X X
principal de la informacion, el marcador y la
pizarra son sus Unicas ayudas, y en algunas

ocasiones la ensefianza se apoya con la
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colaboracion del datadisplay.

P2: Los dumnos no traen los conocimientos
de base o carecen de motivacion para

estudiar el tema.

P3: El contenido de la materia trae teoria
muy directa, carecen de mayor numero
giemplos, asi como cuando, no traen
ilustraciones o ayudas para poder solventar el
conocimiento adquirido de lamateria.

P4: La metodologia utilizada y los medios en
los que se apoya e proceso de ensefianza-
aprendizaje, son inadecuados por que se
"dicta clase" magistral cuando lo que se
pretende es ensefiar destrezas especificas que
contengan las practicas correspondientes que
permitan a estudiante afianzar  sus

conocimientos sobre lamateria.

P5: Laexcesiva cantidad de universitarios en
las aulas de launiversidad dificultael proceso
de ensefianza y aprendizaje y retrasa el
desarrollo del contenido tematico de la
materia, pues el docente no puede continuar
con el avance normal de la materia sino tiene
la certeza de que mas de un 50% de los
alumnos haya afianzado su conocimiento del

tema

P6: Poca cantidad de estudiantes
universitarios realizan consultas a los libros

de la biblioteca del programa de
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Informética, debido alalimitada cantidad de
los mismos y ademas de que estos no se

encuentran actualizados.

P7: Bao nivel de comprension vy
razonamiento de los estudiantes X X

universitarios.

1.1.3. CUANTIFICACION DE LOSPROBLEMAS

PROBLEMAS CUANTIFICACION
P1: Los medios de enseflanza por Afecta en un 65 % d
limitaciones econdmicas de la institucion o aprendizge de lamateria.

de los estudiantes son escasos para su
cometido, por ello el docente es la fuente
principa de la informacion, e marcador y
la pizarra son  sus Unicas ayudas, y en
algunas ocasiones la enseflanza se apoya

con lacolaboracion del data display.

P2: Los aumnos no traen los Afecta en un 30% el avance
conocimientos de base o carecen de normal del contenido
motivacion para estudiar €l tema. tematico de lamateria.

P3: El contenido de la materia trae teoria El contenido tedrico de la
muy directa, carecen de mayor ndmero materia base de datos Il es
giemplos, asi como cuando, no traen de30 enunaescda del d

ilustraciones o ayudas para poder solventar
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el conocimiento adquirido de lamateria

100

P4: La metodologia utilizada y los medios
en los que se agpoya e proceso de
ensefianza-aprendizaje, son  inadecuados
por que se "dicta clase" magistral cuando
lo que se pretende es ensefiar destrezas
especificas que contengan las practicas
correspondientes que  permitan &
estudiante afianzar sus conocimientos
sobre lamateria

Tiene un efecto deun 25 %
en el proceso de ensefianza
aprendizaje.

P5: La excesiva cantidad de universitarios
en las aulas de la universidad dificulta el
proceso de enseflanza y aprendizaje y
retrasa el desarrollo del contenido
tematico de la materia, pues el docente no
puede continuar con el avance normal de
la materia sino tiene la certeza de que mas
de un 50% de los alumnos haya afianzado

su conocimiento del tema.

Afecta € desarrollo dd
contenido temético en un 35
%.

P6: Poca cantidad de estudiantes
universitarios realizan consultas a los
libros de la biblioteca del programa de
Informética, debido a la limitada cantidad
de los mismos y ademas de que estos no

se encuentran actualizados.

Solo 30% de los estudiantes
universitarios reaizan visitas
continuas alabiblioteca para
el préstamo de libros.

P7: Bao nivel de comprension y
razonamiento de los estudiantes

universitarios.

Un indice de 40%de
aumnos de la materia,
aprueban la misma sin haber
realizado précticas redles de

77




contenido temético.

1.1.4. GRAFO CAUSA EFECTO
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1.1.5. ANALISISDE METAS

M1: Apoyar fisicay moralmente a la directora de la carrera en el proceso de
solicitud a las autoridades Académicas pertinentes, para € aumento de
equipamiento de hardware, software vy libros actuaizados, ya que estos son
medios de enseflanza-aprendizaje de gran importancia.

M2: Virtualizeaciéon de materias que motiven y provoquen interés
significativo en los estudiantes universitarios, cuya exploracion conlleve
adentrarse en el contenido del temay provoque interés de aprender, ademas
gue sirvaal docente como herramienta de apoyo ala ensefianza.

M3: Creacion de texto didactico con contenidos actualizado de la materia
base de datos 1.

M4: Reestructurar conjuntamente con el personal docente el avance practico

y tedricoy también plantear una nueva metodologia pedagdgica parael PEA.

DISENO DEL GUION MULTIMEDIA

Se debe tener en cuenta que ademés de otros aspectos estamos sumergidos en una
aplicacion y por tanto la metodologia de desarrollo "obliga' a pensar en que la
organizacion de nuestros contenidos, conjuntamente con el resto de los materiaes
multimedia debe tener unalégica alahorade su presentacion.

Al ser una aplicacion multimedia podemos realizar la sinopsis del guion que estara
estructurado por los guiones de (contenido, narrativo, iconico, sonido) y ademés
utilizando técnicas de presentacion y sincronizecion hasta llegar a disefio de la

estructuradel guion.

1. SINOPSISDEL GUION
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Sinopsis, es una presentacion resumida del proyecto de un programa. Contiene el
tema y sus lineas generales de desarrollo y tratamiento, en la sinopsis no hay un
desarrollo en detale, pero si los contenidos fundamentales acompafiados de una
propuesta de desarrollo e indicaciones sobre el tratamiento. En la misma se
encuentran |os aspectos basicos a desarrollarse.

Nombre dela universidad

Guion de producciéon multimedia de programas educativos

Titulo:
Tema:
Genero:

Destinatario Tipo:

Objetivos:

Sinopsis:

Guioén de Contenido | Guion Narrativo | Guién [ cénico Guién de Sonido

Se consideran los siguientes guiones:

Guion de Contenido: Vamarcando el materia textua que se va utilizando en las

diferentes secuencias y lamanera en laque se varelacionando.

Guion Narrativo: Va contando como se presenta la informacion teniendo en

cuenta que toda presentacion de informacién es un rel ato.

Define la metodologia del relato, es decir, s es inductivo o deductivo. S

comienza de lo particular para terminar en un paneo genera o0 S el proceso
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narrativo es inverso. Es la integracion plena de los elementos de la cadena de

Lasswell antes mencionada.

Guion lconico: Va indicando las imagenes que se tiene disponibles, sean
gréficos, fotos, figuras, cuadros, imagenes de video 0 animacion y en que
momento de la narracién seran utilizadas, para ello se las debe distinguir con un

nombre, detalle o numero secuencidl.

Guion de Sonido: Se debe desarrollar en forma sincronica con el guidn
narrativo. Los registros de sonido deberan ser secuenciaes, y esta secuenciaidad

se indicard mediante un nimero de orden.

2. DIAGRAMA DE PRESENTACION DE UN DOCUMENTO MULTIMEDIA

Es la forma en que un usuario va a percibir su contenido. Para facilitar la tarea de
disefio de la estructura de presentacion, se propone una técnica de modelado
denominada Diagrama de Presentacién de Documentos (DPD).

Esta estructura se modela a través de dos elementos de Presentacion (EP): literales,
con un vaor constante y fijo para todos los documentos que se visualicen sobre el
formulario del que forman parte (por ejemplo, un titulo, un logotipo, un rétulo o la
imagen de un “boton”): y variables, cuyo contenido se correspondera con el incluido
en alguno de los “objetos documentales’ (apartados, campos, figuras, sonidos, etc.)
gue forman parte de la documentacién del proyecto multimedia en su conjunto.

En el diagrama de presentacion no siempre se representa exactamente la ubicaron
egpacial de los EPs, informacion que formara parte del conjunto de propiedades o
atributos asignados a cada uno de ellos. Este hecho permite que puedan representarse
también, como EPs, contenidos no visuaes: por g emplo, sonidos, como una musica
de fondo asociada a documento o lavoz de un narrador dando explicaciones sobre

otros elementos visuales.
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3. DESCRIPCION POR PANTALLA
Redliza la descripcion genera o especifica del contenido de cada pantalla de forma
estructurada.

4. SINCRONIZACION MULTIMEDIA
Sincronizacion Temporal y Jerarquica

La sincronizacion temporal permite una representacion de los elementos multimedia,
en el que s indica el instante que comenzara la presentacion de cada elemento y lo
que duraria su aparicion en pantalla, utilizando esta técnica se redizo la
representacion tempora de cada imagen animada que aparecera en la pantalla del
sistema. En la figura se muestra un posible diagrama tempora en el que seindica €
instante en e que comenzaria la presentacion de cada elemento multimediay lo que

durariasu aparicion en pantalla

Irnagen
| Textol |

Texto 2
Audin 1
| [ wideo

510 15 254(zeg)

Figura. Ejemplo de evolucion tempora en una presentacion con elementos
Multimedia

La sincronizacion jerarquica es unatécnica que permite realizar una representacion de
los elementos multimedia en forma de arbol donde se especifica mediante nodos que
elementos seran representados simultaneamente, y 10s que se representan secuencia
mente (la aparicion de los elementos multimedia se indica de izquierda a derecha).
Esta sincronizacion se da mediante dos variables(x, y): la primera variable (x) nos
representa el tiempo de accion o movimiento durante la sincronizacion en estudio, la

segundavariable (y) significalaaparicion del elemento en todala sincronizacion.

: Simultaneamente

: Secuencial mente

- < XXX ) ( XXXX )
C] (XY) X:Y)
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: Representacion de los elementos multimedia

FASE |: PLANIFICACION

2.1 PROCESO DE DESARROLLO DEL SISTEMAMULTIMEDIA

2.1.1 VISTA GENERAL DEL SISTEMA

2.1.1.1 INTRODUCCION

El cambio que ha tenido la tecnologia educativa en los Gltimos afios no se ha
compaginado con el desarrollo de los métodos didécticos en el aula de clase. Para
plantearles a sus adumnos un nuevo paradigma en la educacion, el docente ain lo
explica usando marcador, cuando de hecho existen nuevas técnicas y metodologias
educativas parausarlas en el aula.

Se han propuesto diversas teorias que permiten lograr el aprendizgje de los
estudiantes, basado en teorias de pensadores, psicologos, pedagogos, educadores e
historiadores.

Mostrarle a educando otro medio mas de aprendizaje para reforzar en sus
conocimientos obtenidos en sus clases de una manera més dinamica y atractiva el

cual lellame la atencioén.

1.1.1.3 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Vemos en la universidad de nuestro departamento que no cuentan con un material
didéctico tecnolégico para la ensefianza gprendizgje de los estudiantes de base de
datos Il por otra parte los docentes tampoco cuentan con este tipo de herramienta,
por lo cua utilizan parala ensefianzalos mismos métodos ya conocidos.
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1.1.14 OBJETIVOS

1.1.14.1 OBJETIVO GENERAL

Desarrollar un sistema multimedia educativo para la materia de base de datos 11
como refuerzo para el estudiante y como gpoyo para el docente dentro del proceso

ensefianza aprendizaje.

1.1.1.4.2 OBJETIVOSESPECIFICOS
Desarrollo de productos multimedia educativos para ensefianza aprendizgje.
Este componente tiene como objetivo ayudar a estudiante a aumentar su nivel de
comprension y razonamiento en la materia de base datos Il de la Universidad
Autonoma Juan Misael Saracho.

@ Desarrollar los contenidos, tomando en cuenta las competencias, indicadoresy

temas transversales.

@ Ofrecer d estudiante la posibilidad de gjercitacion y evaluacion para apoyar a
este en el proceso de ensefianza aprendizgje a través de distintos ejemplos

propuestos en el sistema

@ Disefiar una interfaz amigable e interactiva (tomando en cuenta niveles de
interactividad), haciendo uso de |las facultades de la multimedia (texto, audio,

animacion, video, etc.).

1.1.1.5 JUSTIFICACION DEL PROYECTO

En nuestro medio se observa que las técnicas utilizadas por los docentes en nuestra
Universidad en la ensefianza aprendizaje, principalmente en Base de Datos Il no dan
buenos resultados, ya que |os estudiantes obtienen promedios bajos en relacién a otras

materias.



El sistema que se presenta brindara una nueva e innovadora forma de ensefianza
aprendizae del estudiante, ya que contara con distintas herramientas destinadas a

captar laatencidon y comprension de este.

1.1.1.5.1 JUSTIFICACION TECNOLOGICA
Existe latecnologia necesariaparallevar a cabo €l sistema multimedia propuesto.
La carrera ing. Informatica podra contar con el equipo necesario para la puesta en

marchadel sistema.

1.1.1.5.2 JUSTIFICACION SOCIAL

La Universidad debe jugar un papel importante en la Educacion de la poblacion en
todos sus niveles, dando respuestas a las necesidades de la misma asi como
difundiendo el conocimiento.

Talvez haciendo uso de sistemas multimedia para la ensefianza aprendizagje se logre
esto.

1.1.1.5.3 JUSTIFICACION ACADEMICA

Se puede observar que en la actualidad se han desarrollado distintos sistemas
multimedia educativos para la educacion de los estudiantes, ya que constituyen un
apoyo importante en el desarrollo de estos. Para la realizacion de estos sistemas se
cuenta con el apoyo de personas con capacidades adecuadas para poder dirigir y

controlar el proceso efectivo del desarrollo de estos sistemas.

1116 ALCANCESY LIMITACIONES
11.16.1 ALCANCES

@ El sistema contara con cuatro unidades las cuaes estan desarrollados en base

a los libros de base de datos Il de la biblioteca de la carrera de ing.

Informaticay apuntes tomados en el curso y buscados en el internet
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@ El sistema contara con eemplos animados, para la comprension del

contenido etc.

@ El sistema permitira la introduccion de resultados para cada ejercicio y
evaluacion presentados en las distintas unidades.

@ El disefio del sistema cuenta con las siguientes caracteristicas. video,
animacioén, texto, sonido e imagen, los cuales le explicardn y guiardn a

estudiante en cada uno de los temas.

@ A través del sistema, el estudiante podra realizar la busqueda de subtitulos,
etc.

11162 LIMITACIONES

@ Este sistema multimediaestara dirigido alos siguientes tipos de usuarios:

Docentes de lamateriabase dedatos |l de la Carreraing. Informatica

Estudiantes que cursan lamateria de base de datos 11

@ El Sistema Multimedia sera implementado sdlo en el idioma espafiol y no

asi en otro idioma.

@ El usuario debera tener conocimientos minimos de de computacién para hacer
uso del sistema.

@ El sistema no contendra juegos interactivos, ya que va dirigido a estudiantes
de nivel Universitario, ademas no queremos distraer su atencion alos temas.

1117 REQUERIMIENTO PARA EL DESARROLLO DEL SOFTWARE E
INSTALACION DEL SISTEMA
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a) SOFTWARE:
Adobe Photoshop: Que se usaen €l tratamiento de las iméagenes ya creadas 0
digitalizadas en un scanner y la edicidn de las mismeas.
Adobe Premier: Paralaedicion de Video.
Sound Forge: Paralaedicion de Sonido.
Swish Max: Parala animacion de lasimégenes.
Director: Para el ensamblgje detodo el sistema.
Xara 3D: Parala creacion de textos en 3D animados.

Vegas 7.0: paracreacion de audio.

b) HARDWARE:
Computadora Pentium 11
MemoriaRam 128 Mb
Tarjetade Video 32 Mb
Espacio de disco duro 80 Gb
Lector de CD ROM
Parlantes o Audifonos.
Velocidad 1.8 GHz

1.1.2 CREACION DE CONTENIDOS.

1.1.21TIPOSDE SOFTWARE EDUCATIVO.

SISTEMA TUTORIAL:

Porque d sistema a desarrollar lleva un registro y dominio del tema avanzado

mediante |os reportes de | as actividades realizadas por el estudiante.

1122 TIPOSDE USUARIOS.
@ Edad.- Este sistema multimedia estara dirigido a:
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U Docentes de lamateriabase de datos |1 de la carreraing. informatica
U Estudiantes que cursan lamateria base de datos 1.
@ Nivel de estudio.- Estudiantes universitarios.
@ Nivel socio cultural.- Este producto multimedia estara dirigido a usuarios de la
Universidad .
@ Proceso de aprendizaje individual o en grupo.- Este producto multimedia sera

orientado al aprendizaje de los estudiantes en formagrupa o individual.

1.1.2.3 METODOLOGIA DE LA FORMACION A UTILIZAR.

U Discursiva

1.1.24 ELABORACION DE CONTENIDOS

1.1.241TIPO DE EXPERTOS

El sistema adoptara |as caracteristicas de “ L as Propias Empresas Clientes’ .

Donde los expertos seran los docentes de la materia Base de Datos |l de la Carrera

ing. Informaticay un experto en e manejo de programas.

1.1.24.2 CONTENIDO DEL CD
El CD tendré un contenido educativo, software multimedia orientado a la materia

Base de Datos |1 paralaensefianzadel estudiante.

DESCRIPCION DEL CONTENIDO
La estructura que adopta el sistema a desarrollar tiene la apariencia de una pagina
Web los estudiantes podran ver |os ejemplos de cadatema.

L os videos se mostraran en los diferentes temas alos que acceda el estudiante.

El contenido estard formado por cuatro unidades que se mostraran en un menu,
ademas se contara con actividades y videos (estas estaran en |a parte inferior de la
pantalla). El estudiante a hacer clip sobre algin tema, el sistema manda a una

pantalladonde se le mostrara el contenido del tema seleccionado.
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DESCRIPCION DE TEXTO
El texto que posee €l sistema serd breve, resadtara los conceptos mas importantes de
acuerdo a contenido de cada tema. Se hara notar las partes mas importantes con

colores adecuados, el texto animado aparecera en los titulos y ejemplos.

DESCRIPCION DE LOS GRAFICOS
L os gréficos que se emplearan en el sistema serén tanto estéticos como animados, los
gréficos estaticos se emplearan para ejemplificar algin concepto para que el
estudiante se de cuenta de lo que se esta hablando, ademas crearan un ambiente de
facil y de atractiva interaccion para este. Los gréficos animados ayudaran a captar la
atencion del estudiante, ya que serén coloridos, ademés. Estos estaran en la mayoria
de las pantdllas.

DESCRIPCION DE SONIDO
Durante la navegacién del estudiante por el sistema se presentaran diferentes sonidos
gue serén agradables a oido del estudiante, habra un sonido de fondo durante el

ingreso a cada pantalla, abran sonidos de los botones.

DESCRIPCION DE COLORES
Como el sistema multimedia a desarrollar es de carécter educativo para e nivel
secundario. Debemos usar colores no muy encendidos, ya que se debe adaptar al
contenido de estudio, Debemos usar colores no muy encendidos, ya que se debe
adaptar a contenido de estudio.

1.1.24.3 FACTIBILIDAD TECNICA
El sistematendrd la viabilidad necesaria para ser implementado en la carrera de ing.

Informética
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FASE Il: DISENO Y PROTOTIPO
1.2 DISENO DE GUION MULTIMEDIA

Para una mejor comprension de la fase de Disefio y Prototipo; se presenta los tres
elementos del guion multimedia en orden correl ativo:

§ Diagrama de presentacion del documento

§ Sinopsisdel guion

§ Estructurade guiones
DISENO DEL GUION MULTIMEDIA
Se debe tener en cuenta que ademés de otros aspectos estamos sumergidos en una
aplicacion y por tanto la metodologia de desarrollo "obliga"' a pensar en que la
organizacion de nuestros contenidos, conjuntamente con el resto de los materiaes

multimedia debe tener unalégica alahorade su presentacion.

Al ser una aplicacion multimedia podemos realizar la sinopsis del guion que estara
estructurado por los guiones de (contenido, narrativo, icénico, sonido) y ademés
utilizando técnicas de presentacion y sincronizecion hasta llegar a disefio de la

estructuradel guion.

SINOPSISDEL GUION

Sinopsis, es una presentacion resumida del proyecto de un programa. Contiene el
tema y sus lineas generales de desarrollo y tratamiento, en la sinopsis no hay un
desarrollo en detale, pero si los contenidos fundamentales acompafiados de una
propuesta de desarrollo e indicaciones sobre el tratamiento. En la misma se

encuentran |os aspectos basicos a desarrollarse.
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Diagrama de Presentacion de Pantalla

Principal

FONDO.JPG
Universidad Juan Misael Saracho.swf
Facultad ciencias y tecnologia.swf
Departamento de informaticay sistemas.swf
Base de Datos I1.swf
Autor.txt

entrar.btn Salir.btn

Figura 1. PantallaPrincipa
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Sinopsis del Guion de Pantalla

Principal
Guion de Contenido Guion Guioén | conico Guion de Sonido
Narrativo
Pantalla principal Esta Sonido_fondo.mp3

pantdla es

la principa

entrada

para

ingresar d

sistema

Iméagenes | Escudo.swf

Animadas | Video.swf
facultadCyT .swf
DepINFySIS.swf | Sonido_voz.mp3
BD.swf
Escudo.swf
UAIM S.swf

Imégenes | Fondo.jpg

Estaticas

Botones entrar.btn sonido_boton.mp3
Salir.btn sonido_boton.mp3

Tabla 1. Sinopsis del guion Principal
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Descripcion de Pantalla

Principal
Pantalla contenido Elemento Diagrama de
Principal Presentacion Dpd
Texto Autor.txt
Imagen Escudo.swf Hace efecto y nos
muestra el escudo de la
Video.swf Universidad.
Hace efecto y nos
facultadCyT .swf muestra el nombre de la
DepINFySIS.swf facultad.
BD.swf Hace efecto y nos
muestra el nombre del
UAIM S.swf departamento
Hace efecto y nos
Fondo.jpg muestra el nombre de la
materia
Hace efecto y nos
muestra en nombre de la
Universidad.
Nos muestra el fondo .
Sonido sonido_boton.mp3 Botones que emiten

sonido
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Sonido_fondo.mp3

Emite sonido

Bienvenida d sistema.

Acciones

entrar.btn(sobre)

entrar.btn(presionado)

Salir.btn (sobre)

Salir.btn(presionado)

“El botén hace efecto y

emite sonido”.

“Nos lleva a la pantdla

seleccién de temas'.

“El botén hace efecto y

emite voz".

“Aparece ventana g
deseamos cerrar €

sistemd’.

Tabla 2. Descripcion de Pantalla Principal
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Diagrama de Presentacion de Pantalla i ndice

Fondo.jpg

Titulo.swf

imagen.gif

Temal.btn

Tema2.btn

Tema3.btn

Temad.btn

Figura 2. Pantallaindice

Sinopsis del guion de Pantalla [ ndice

|

Guiodn de Contenido

Guion Narrativo

Guioén I conico

Guion de Sonido

Pantalla _indice

Muestrael indice
de los temas del

sistema

Imégenes estéticas

Fondo.jpg
Titulo.gif
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Imégenes Titulo.swf

Animadas

Botones Temal.btn sonido_boton.mp3
Tema2.btn sonido_boton.mp3
Tema3.btn sonido_boton.mp3
Temad.btn sonido_boton.mp3

Tabla 3. Sinopsis del Guion indice

Descripcion de Pantalla indice

Pantalla _indice Elemento Diagrama de
Presentacion Dpd

Imagen Fondo.jpg (Imagen Egtética) Imagen
de un disefio de base de
datos.
titulo animado.

Titulo.swf

Sonido sonido_boton.mp3 Sonido de los botones:
Temal.btn
Tem2.btn
Tema3.btn
Temad.btn

Acciones

Temal.btn(encima)

“El botén cambia de
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Temal.btn(presionado)

Tema2.btn(encima)

Tema2.btn(presionado)

Tema3.btn(encima)

Tema3.btn(presionado)

Temad.btn(encima)

Temd.btn(presionado)

efecto”

“a hacer click me permite
ver las opciones del temal
en otra pantalla.

“El  botdbn cambia de

efecto”

“a hacer click me permite
ver las opciones del tema2
en otra pantalla.

“El  botbn cambia de

efecto”

“a hacer click me permite
ver las opciones del tema3

en otra pantalla.

“El  botdbn cambia de

efecto”

“a hacer click me permite
ver las opciones del temad

en otra pantalla.
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Tabla 4. Descripcion de Pantallaindice

Diagrama de presentacion de Pantalla

Temal
Fondo.j
titulo.swf 1PY
Contenido.htm|
S Ejemplo.swf
C
r
(0]
|
|
i
n
g
Evaluacion.btn I| Ver_gjercicios.bt VeVideo.btn Ver _temasbtn Atrés.btn siguiente.bt

Figura 3. Pantalla Temal
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Sinopsis de guion de Pantalla

Temal

Guioén de Contenido

Guioén Narrativo

Guioén I conico

Guion de Sonido

Pantalla_Tema 1l Muestrael Sonido_fondo.mp3
contenido del
temal
Imagenes estéticas | Fondo.jpg
Temal.jpg

Contenido.txt

Imégenes Titulo.swf
Animadas Ejemplo.swf
Evaluacion.btn sonido_boton.mp3
Ver_Video.btn sonido_boton.mp3
Botones Ver_gjercicios.btn | sonido_boton.mp3

Ver temas.btn
Atrés.btn
Siguiente.btn

sonido_boton.mp3
sonido_boton.mp3
sonido_boton.mp3

Tabla 5.SnopsisDel Guion Tema 1
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Descripcion de Pantalla

Temal
Pantalla_Tema 1l Elemento Diagrama de Presentacion
Fondo.jpg (Imagen Estética) Imagen de
imagen un disefio de base de datos.
(Titulo animado) nombre del
tema
Titulo.swf
(Texto) contenido del tema
Contenido.txt
iméagenes animadas
Ejemplo.swf
Sonido sonido_boton.mp3 Sonido de los botones:
Evaluacion.btn
Video.btn
Ver_gemplo.btn
Cerrar.btn
Atras.btn
Ver temas.btn
Acciones
Evaluacion.btn(encima) “El botdén cambia de efecto y
emite voz’
Evaluacion.btn(presionado) | “a hacer click nos manda a la
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pantalla evaluacion”
Video.btn(encima)
“El boton cambia de efecto y
Video.btn(presionado) emite voz’

“a hacer click nos manda a la
pantallavideo”
Ver_gjercicio.btn(encima)
“El botdén cambia de efecto y
Ver_gjercicio.btn(presionad | emite voz’

0) “a hacer click nos muestra
gjercicios propuestos’
Cerrar.btn(encima)
“El botdén cambia de efecto y
Cerrar.btn(presionado) emite voz’

“a hacer click cierra la

Atrés.btn(encima) pantalla’

Atrés.btn(presionado) “El boton cambia de efecto y
emite voz’

Ver temas.btn(encima) “a hacer click nos manda a la

accion anterior”
Ver temas.btn (presionado)
“El botdén cambia de efecto y
emite voz’

“a hacer click nos manda a la

pantallaindice”

Tabla 6. Descripcion de Pantala Temal
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Diagrama de Presentacion de Pantalla Unidad |

Video Temal

Filmadora.swf Titulo.jpg Fondo'j P9
Monitor.swf
Control.swf W
CC> ares
[
Figura4. Pantalla Video Temal
Sinopsis del guion de Pantalla Temal
Video Temal
Guion de Contenido Guion Guion | conico Guioén de Sonido
Narrativo
Pantalla_temal Esta
Video Temal pantala
presenta un
video del
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temal

Imégenes | Filmadora.swf
Animadas | Monitor.swf
Sonido_voz.mp3

Imégenes | Fondo.jpg

Estaticas | Titulo_video.jpg

Botones Play.btn sonido_boton.mp3
Stop.btn sonido_boton.mp3
Atras.btn sonido_boton.mp3
Siguiente.btn sonido_boton.mp3

Descripcion de Pantalla Unidad |

Tabla 7. Sinopsis Del Guion Video Temal

Video Temal
Pantalla _Unidad | Elemento Diagrama de
Video Temal Presentacion Dpd
Texto
Imagen Titulo.jpg (Imagen estatica) muestra
el titulo del tema 1
(Imagen animada) una
Filmadora.swf filmadora
(Imagen estatica) monitor
Monitor.swf de computadora
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(Imagen estatica) fondo

de un disefio de base de

Fondo.jpg datos.
Sonido sonido_boton.mp3 Botones que emiten voces
diferentes
Acciones Atras.btn(sobre) “El boton hace efecto y
emite voz”
Atras.btn(presionado) “Nosllevaad tema 1"
Pay.btn(presionado) “El boton activael video”

Siguiente.btn(presionado)

Stop.btn(presionado)

“Nos lleva a siguiente

video”

“detiene el video”
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Tabla 8. Descripcion de PantallaVideo Temal




Diagrama de presentacion de Pantalla

Tema?2
Titulo2.swf Fondo2.jpg
Contenido.htm

S Ejemplos.swf

C

r

0

|

|

i

n

g

aras.btn siguiente.btn
Evaluacion.btn Ver_gerciciosbt VerVideo.btn Ver temasbtn

Figura5. Pantalla Tema?2

Sinopsis de guion de Pantalla

Tema?

Guioén de Contenido

Guioén Narrativo

Guioén I conico

Guion de Sonido

Pantalla_Tema 2

Muestra el
contenido del
tema?2

Sonido_fondo.mp3

Imégenes estéticas

Fondo.jpg
Tema2.jpg
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Imégenes Titulo2.swf
Animadas Contenido.html

Ejemplos.swf

Botones
Evauacion.btn
Ver_Video.btn
Ver_gercicio.btn
siguiente.btn
Atrés.btn

Ver temas.btn

sonido_boton.mp3
sonido_boton.mp3
sonido_boton.mp3
sonido_boton.mp3
sonido_boton.mp3
sonido_boton.mp3

sonido_boton.mp3

Tabla 9.SinopsisDel Guion Tema 2

Descripcion de Pantalla

Tema?2

Pantalla_Temal

Elemento Diagrama de Presentacion

imagen

Fondo2.jpg (Imagen

tema

Titulo2.swf

Contenido.html

Estética) Imagen

relacionada a base de datos.

(Titulo animado) nombre del

(Texto) contenido del tema

Ejemplos animados del tema (
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Ejemplos.swf

imégenes animadas)

Sonido

sonido_boton.mp3

Sonido de | os botones:
Evaluacion.btn
Video.btn
Ver_gjemplo.btn
Cerrar.btn

Atrés.btn

Ver temas.btn

Acciones

Eval uacion.btn(enci

ma)

Evaluacion.btn(pres
ionado)

Video.btn(encima)

Video.btn(presiona
do)

Ver_gjercicios.btn(

encima)

“El boton cambia de efecto y
emite voz’

“a hacer click nos manda a la
pantalla evaluacion”

“El boton cambia de efecto y
emite voz”
“a hacer click nos manda ala

pantallavideo”

“El boton cambia de efecto y

emite voz”
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Ver_gjercicios.btn(

presionado)

siguiente.btn(encim

a)

siguiente.btn(presio
nado)

Atras.btn(encima)

Atras.btn(presionad

0)

Ver temas.btn

(encima)

Ver
temas.btn(presiona
do)

“a hacer click nos muestra

gjercicios propuestos’

“El boton cambia de efecto y
emite voz”
“a hacer click nos manda ala

pantalla siguiente’

“El boton cambia de efecto y
emite voz”
“a hacer click nos manda ala

pantallaindice”

“El boton cambia de efecto y

emite voz”

“a hacer click nos manda ala
pantallaindice”
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Tabla 10.Descripcion de Pantalla Tema 2




Diagrama de Presentacion de Pantalla Unidad 11

Video Tema?2
Filmadora.swf Titulo,jpg Fondo.jpg
Monitor.swf
Control .swf
cerrar

Sinopsis del guion de Pantalla Tema2

Figura 6. Pantalla Video Tema?2

Video Tema 2
Guion de Contenido Guion Guioén | conico Guion de Sonido
Narrativo

Pantalla_tema2 Esta

Video Tema?2 pantala
presenta un
video del
tema2
Imégenes | Filmadora.swf
Animadas | Monitor.swf

Sonido_voz.mp3

Imégenes | Fondo.jpg
Estaticas | Titulo_video.jpg
Botones Play.btn sonido_boton.mp3
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Stop.btn
Atras.btn

Siguiente.btn

sonido_boton.mp3
sonido_boton.mp3

sonido_boton.mp3

Descripcion de Pantalla Unidad |1

Tabla 11. Sinopsis Del Guion Video Tema?2

Video Tema 2
Pantalla _Unidad | Elemento Diagrama de
Video Temal Presentacion Dpd
Texto
Imagen Titulo.jpg (Imagen estatica) muestra
el titulo del tema 2
(Imagen animada) una
Filmadora.swf filmadora
(Imagen estatica) monitor
Monitor.swf de computadora
(Imagen estatica) fondo
de un disefio de base de
Fondo.jpg datos.
Sonido sonido_boton.mp3 Botones que emiten voces
diferentes
Acciones cerrar.btn(sobre) “El boton hace efecto y

emite voz”

110




cerrar.btn(presionado)

Play.btn(presionado)

Siguiente.btn(presionado)

Stop.btn(presionado)

“Nosllevaa tema 2"

“El botén activa el video”

“Nos lleva a siguiente

video”

“detiene el video”

Tabla 12. Descripcion de PantallaVideo Tema 2

Diagrama de presentacion de Pantalla

Tema3
Titulo3.swf Fondo3.jpg
tema3.html

S Ejemplos.swf

C

r

(0]

|

|

i

n

g

aras.btn siguiente.btn
Evaluacion.btn Ver_gerciciosbt VerVideo.btn Ver temasbtn

Figura 8. Pantalla Tema3
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Sinopsis de guion de Pantalla

Tema3

Guioén de Contenido

Guioén Narrativo

Guion I conico

Guion de Sonido

Pantalla_Tema 3 Muestrael Sonido_fondo.mp3
contenido del
tema3
Imagenes estéticas | Fondo.jpg
Tema3.jpg
Imagenes Titulo3.swf
Animadas Ejemplos.swf
Botones

Evaluacion.btn
Ver_Video.btn
Ver_gercicio.btn
siguiente.btn
Atrés.btn

Ver temas.btn

sonido_boton.mp3
sonido_boton.mp3
sonido_boton.mp3
sonido_boton.mp3
sonido_boton.mp3

sonido_boton.mp3

Tabla 13.Sinopsis Del Guion Tema 3
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Descripcion de Pantalla

Tema 3

Pantalla_Tema3

Elemento

Diagrama de Presentacion

imagen

Fondo3.jpg

Titulo3.swf

Tema3.html

Ejemplos.swf

(Imagen Estatica) Imagen

relacionada a base de datos.

(Titulo animado) nombre del

tema

(Texto) contenido del tema

Ejemplos animados del tema (

imégenes animadas)

Sonido

sonido_boton.mp3

Sonido de | os botones:
Evaluacion.btn
Video.btn
Ver_gemplo.btn
Cerrar.btn

Atrés.btn

Ver temas.btn

Acciones

Eval uacion.btn(enci

ma)

Evauacion.btn(pres
ionado)

“El boton cambia de efecto y

emite voz”

“a hacer click nos manda ala

pantalla evaluacion”
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Video.btn(encima)

Video.btn(presiona
do)

Ver_gjercicios.btn(

encima)

Ver_gjercicios.btn(

presionado)

siguiente.btn(encim

a)

siguiente.btn(presio
nado)

Atras.btn(encima)

Atras.btn(presionad

0)

Ver temas.btn

(encima)

Ver
temas.btn(presiona
do)

“El boton cambia de efecto y
emite voz”
“a hacer click nos manda ala

pantallavideo”

“El boton cambia de efecto y

emite voz”

“a hacer click nos muestra

gjercicios propuestos’

“El boton cambia de efecto y
emite voz”
“a hacer click nos manda ala

pantalla siguiente”

“El boton cambia de efecto y
emite voz”
“a hacer click nos manda ala

pantallaindice”

“El boton cambia de efecto y

emite voz”

“a hacer click nos manda ala

pantallaindice”
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Tabla 14.Descripcion de Pantalla Tema?2

Diagrama de Presentacion de Pantalla Tema 3

Video Tema3

Fondo.jpg

Filmadora.swf Titulo.jpg

Monitor.swf

Control .swf

)(_ Siguiente.btn

Figura9. Pantalla Video Tema3

cerrar

Sinopsis del guion de Pantalla Tema 3

Video Tema3

Guion de Contenido Guion Guion lconico Guion de Sonido

Narrativo

Pantalla_tema3 Esta
Video Tema3 pantala
presenta un
video del
tema3

Imégenes | Filmadora.swf

Animadas | Monitor.swf
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Sonido_voz.mp3

Imégenes | Fondo.jpg

Estaticas | Titulo_video.jpg

Botones Play.btn sonido_boton.mp3
Stop.btn sonido_boton.mp3
Atras.btn sonido_boton.mp3
Siguiente.btn sonido_boton.mp3

Tabla 15. Sinopsis Del Guion Video Tema3

Descripcion de Pantalla Tema 3

Video Tema 3
Pantalla_Tema 3 Elemento Diagrama de
Video Tema3 Presentacion Dpd
Texto
Imagen Titulo.jpg (Imagen estatica) muestra
el titulo del tema 3
(Imagen animada) una
Filmadora.swf filmadora
(Imagen estatica) monitor
Monitor.swf de computadora
(Imagen estatica) fondo
de un disefio de base de
Fondo.jpg datos.
Sonido sonido_boton.mp3 Botones que emiten voces
diferentes
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Acciones

cerrar.btn(sobre)

cerrar.btn(presionado)

Play.btn(presionado)

Siguiente.btn(presionado)

Stop.btn(presionado)

“El boton hace efecto y
emite voz”
“Nosllevaa tema 3"

“El botén activa el video”

“Nos lleva a siguiente

video”

“detiene el video”
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Tabla 16. Descripcion de PantallaVideo Tema 3




Diagrama de presentacion de Pantalla

Tema4
Titulo4.swf Fondo4.jpg
Temad.html

S Ejemplos.swf

C

r

0

|

|

i

n

g

aras.btn siguiente.btn
Evaluacion.btn Ver_gerciciosbt VerVideo.btn Ver temasbtn

Figura 10. Pantalla Tema3

Sinopsis de guion de Pantalla

Tema4

Guioén de Contenido

Guioén Narrativo

Guioén I conico

Guion de Sonido

Pantalla_Tema3

Muestra el
contenido del
tema4

Sonido_fondo.mp3

Imégenes estéticas

Fondo.jpg
Temad.jpg
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Imégenes Titulo4.swf
Animadas Ejemplos.swf
Botones Evaluacion.btn sonido_boton.mp3

Ver_Video.btn
Ver_gercicio.btn
siguiente.btn
Atrés.btn

Ver temas.btn

sonido_boton.mp3
sonido_boton.mp3
sonido_boton.mp3
sonido_boton.mp3

sonido_boton.mp3

Tabla 17.Sinopsis Del Guion Tema 4

Descripcion de Pantalla

Tema4

Pantalla_Tema4

Elemento Diagrama de Presentacion

Fondo4.jpg

(Imagen

Estética) Imagen

relacionada a base de datos.
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imagen

Titulod.swf

Temad.html

Ejemplos.swf

(Titulo animado) nombre del

tema

(Texto) contenido del tema

Ejemplos animados del tema (

imégenes animadas)

Sonido

sonido_boton.mp3

Sonido de | os botones:
Evaluacion.btn
Video.btn
Ver_giemplo.btn
Cerrar.btn

Atrés.btn

Ver temas.btn

Acciones

Eval uacion.btn(enci

ma)

Evaluacion.btn(pres
ionado)

Video.btn(encima)

Video.btn(presiona
do)

Ver_gjercicios.btn(

“El boton cambia de efecto y

emite voz”

“a hacer click nos manda ala

pantalla evaluacion”

“El boton cambia de efecto y
emite voz’

“a hacer click nos manda a la
pantallavideo”

“El boton cambia de efecto y
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encima) emite voz’

Ver_gjercicios.btn(
presionado) “a hacer click nos muestra
gjercicios propuestos’
siguiente.btn(encim
a)

“El boton cambia de efecto y
siguiente.btn(presio | emite voz’

nado) “a hacer click nos manda ala
pantalla siguiente’
Atras.btn(encima)
“El boton cambia de efecto y
Atras.btn(presionad | emite voz’

0) “a hacer click nos manda ala

pantallaindice”

Ver temas.btn

(encima)
“El boton cambia de efecto y
emite voz’

Ver temas.btn

(presionado) “a hacer click nos manda ala

pantallaindice”

Tabla 18.Descripcion de Pantalla Tema?2
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Diagrama de Presentacion de Pantalla Tema 4

Video Tema 4

Filmadora.swf Titulo.jpg FOﬂdO.j Pg

Monitor.swf

Control .swf

Croyn 2 sgsenetn 2 Coomim

Figura 11. Pantalla Video Tema3

cerrar

Sinopsis del guion de Pantalla Tema 4

Video Tema 4
Guién de Contenido Guion Guioén | conico Guion de Sonido
Narrativo

Pantalla_tema 4 Esta

Video Tema4 pantala
presenta un
video del
tema4

Imégenes | Filmadora.swf
Animadas | Monitor.swf Sonido_voz.mp3
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Imégenes | Fondo.jpg

Estaticas | Titulo_video.jpg

Botones Play.btn sonido_boton.mp3
Stop.btn sonido_boton.mp3
Atras.btn sonido_boton.mp3
Siguiente.btn sonido_boton.mp3

Tabla 19. SinopsisDel Guion Video Tema4

Descripcion de Pantalla Tema 4

Video Tema 4
Pantalla_Tema 4 Elemento Diagrama de
Video Tema4 Presentacion Dpd
Texto
Imagen Titulo.jpg (Imagen estatica) muestra
el titulo del tema 3
(Imagen animada) una
filmadora
Filmadora.swf (Imagen estatica) monitor
de computadora
Monitor.swf (Imagen estatica) fondo
de un disefio de base de
datos.
Fondo.jpg
Sonido sonido_boton.mp3 Botones que emiten voces
diferentes
Acciones cerrar.btn(sobre) “El boton hace efecto y
emite voz”
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cerrar.btn(presionado) “Nosllevaa tema 3"

Pay.btn(presionado) “El boton activael video”
Siguiente.btn(presionado) | “Nos lleva a siguiente

video”
Stop.btn(presionado)

“detiene el video”

Tabla 20. Descripcion de PantallaVideo Tema 3

1.2.1 DISENO FUNCIONAL

1.2.1.1 DISENO NAVEGACIONAL

Se ha de definir la estructura de navegacion através del hiper-documento mediante la
realizacion de modelos navegacionales que representen diferentes vistas del esquema
conceptual de la fase anterior. Se trata, en definitiva, de reorganizacion la

informacion para adaptarlaalas necesidades de los usuarios del sistema.

El disefio navegacional se expresa, también con un enfoque orientado a objetos, a
través de dos tipos de esquemas o modelos:. El denominado Esguema de clases
navegacionales, con las posibles vistas del hiper-documento a través de unos tipos
predefinidos de clases, |lamadas navegacionales, como son los “nodos’, los
“enlaces’ y otras clases que representan estructuras o formas alternativas de acceso a
los nodos, como los “indices” y los “recorridos guiados’; y el Esquema de contexto
navegacional, que permite la estructura del hiper- espacio de navegacion en sub-
espacios para los que se indica la informacion que sera mostrada al usuario y los
enlaces que estaran disponibles cuando se acceda a un objeto (nodo) en un contexto
determinado.
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1.- ESTRUCTURA DE NAVEGACION

El tipo de navegacion de esta aplicacion tiene una estructura “compuesta’, donde se
presenta una navegacion libre (no lineal) y secuencia (linea).

En esta el usuario puede navegar libremente, ir a cualquier ubicacion del sistema, es

decir acualquier paginadel contenido.

2.-ELEMENTOS DE NAVEGACION.

Existen menus, texto, elementos graficos, botones graficos que responden a alguna
accion o evento al presionar o posicionar sobre elos. Para el acceso a los distintos
contenidos del producto multimedia, realizando animaciones de acuerdo a su funcion.
1212 MAPA NAVEGACIONAL

A continuacion se presenta el mgpa de navegacion, el cual muestra el recorrido
relacionado con el contenido que se tiene en cada nivel que contempla e sistema,
dando lugar a distintos tipos de navegacion (elementos del tipo lineal, jerérquico y no
lineal) que juntos permitirian una navegacion compuesta que permiten movimientos
hacia delante, hacia atrés de arriba abgjo, 0 pasarse a otro nivel directamente.
Tomando en cuenta actividades representadas en el modelo y que nos proporcionan

un répido acceso y compresion del sistema.
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MAPA NAVEGACIONAL

W NP

PRESENTACION

l

INDICE

.

TEMAS

l l l l

TEMA1 TEMA 2 TEMA 3 TEMA 4

TEMA 1: Modelo objeto Semantico

TEMA 2: Transformacion modelo objeto semantico al modelo Relacional
TEMA 3: Modelo Relacional

TEMA 4: Base de Datos Distribuidas
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TEMA1
MODELO OBJETO
SFMANTICO

!

S CONTENIDO 1

!

— > EJEMPLOS1 D

I

E— VIDEO 1 ]

!

I EVALUACION 1 —

TEMA 2
TRANSFORMACION MODELO OBJETO
SEMANTICO AL MODELO RELACIONAL

!

—_— CONTENIDO 2

I

> EJEMPLOS?2 —

I

—> VIDEO 2 «—

1

— EVALUACION 2 ¢
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TEMA3
MODELO RELACIONAL

|

— CONTENIDO 3
—> EJEMPLOS3
——> VIDEO 3

I

—> EVALUACION 3

TEMA 4
BASE DE DATOS DISTRIBUIDAS

!

— CONTENIDO 4
—> EJEMPLOS 4
> VIDEO 4

I

— EVALUACION 4
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1.2.3 DISENO DEL PROTOTIPO
1231 METODOLOGIA DEL PROTOTIPO
La metodologia de prototipo que se utilizd para realizar la estructuracion de la
exploracion y e disefio no es pura, sino mas bien es una combinacion entre Original
en Profundidad y Original en Anchura

Original en Profundidad
Esta aproximacion consiste en centrarse en una funcion o érea particular de un

proyecto global, explorando en esta zonatodas sus posibilidades.

Original en Anchura
Esta gproximacion realiza el esquema general del proyecto antes de presentarlo en
detalle.
1124 HERRAMIENTAS NECESARIAS PARA EL DESARROLLO DEL
PROYECTO

1.2.41 HERRAMIENTASDE EDICION

U Adobe PhotoShop: Que se usa en el tratamiento de las imégenes ya creadas o
digitalizadas en un scanner y la edicién de las mismeas.

U Adobe Premier: Paralaedicion de Video.
U Sound Forge: Paralaedicion de Sonido.
U Swish Max: Parala animacion de las imégenes.

U Director: Parael ensamblgje detodo el sistema.

U Xara 3D: Paralacreacion de textos en 3D animados.
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U Vegas7.0: paracreacion de audio.

Disciplinas/ artefactos genera/os o ) »
o o Comienzo Presentacion
modificados durante la fase de I nicio/ AL

1242 HERRAMIENTA DE AUTOR
La herramienta de autor usada para la readizacion del Sistema es Macromedia

Director Mx.
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I1.2 Componente 2: (texto asociado al la materia Base de Datos 1)
1. MarcoTeodrico

1.1.Tiposde publicaciones

Libro de texto.- Un libro de texto es un manud de instrucciones o un libro
estdndar en cualquier rama de estudio. Los libros de texto surgieron como
instrumentos de enseflanza con la invencion de la imprenta por Johann

Gutenberg.
1.2.Tiposde edicion

Edicion facsimil: Es aguella que reproduce la imagen (fotografica o
escaneada) del texto tal y como el editor la ha encontrado. ES una opcién
comun sobre todo en e caso de textos antiguos, codices iluminados,
manuscritos u obras especia mente valiosas.

Edicion paleogréfica: Eslaque, sin reproducir el texto en forma de imagen,
sin embargo intenta describirlo con la mayor exactitud posible, dando a lector
informacion exhaustiva sobre las grafias, las abreviaturas, los marginalia, los
accidentes del texto, etc.

Edicién critica: en sentido amplio, una edicién critica es aguella que se
plantea los problemas previos a la edicion de una obra (busqueda de fuentes,
seleccion de gjemplares, seleccion y establecimiento de un texto...), y hace
participe a lector de las decisiones tomadas durante el proceso de edicion; en
sentido estricto, se denomina "edicion critica’ a la que sigue el método
neolachmaniano, basado en las técnicas de Cal Lachmann para el
establecimiento de un texto ideal, lo méas cercano posible a la intencién
original del autor, mediante el cotejo de |as diversas versiones de un texto.
Edicion genética: Es la que muestra, simultaneamente, varios o todos los
estadios en que se ha presentado un texto durante su proceso de creacion y
transmision (por ejemplo, € borrador de un poema, su primera edicién, su

segunda edicion corregida, una edicién modificada para una antologia, etc.)
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Edicion multiple o edicion sinOptica: Es aquella que muestra varios textos
en paralelo. Dichos textos pueden ser traducciones unos de otros (el caso més
frecuente es el de las ediciones sinOpticas de la Biblia), o bien versiones
distintas de un mismo texto, o textos distintos que se pretende presentar en
paraelo.

Laedicion y las nuevas tecnologias

La introduccién de las nuevas tecnologias en el proceso de edicion de textos
ha supuesto unarevolucion en muchos aspectos, y siguiendo diversas etapas:
En un primer momento, las nuevas tecnologias fueron (y siguen siendo)
empleadas en el proceso de edicion impresa, para tareas como la escritura, la
correccion, lamaguetacion o lailustracion.

Posteriormente, las nuevas tecnologias se convirtieron no en una herramienta,
sino en un medio de difusion en si mismas, con la aparicion de las ediciones
en formato digital (en CD-ROM, Ebook y sobre todo internet). En esta
primera etgpa, las ediciones digitales trataron de imitar a las ediciones en
papel, lo mismo que, en su dia, los libros impresos trataron de imitar a los
manuscritos.

Por ultimo, las nuevas tecnologias han comenzado aliberarse de la sombra de
la edicion en papel, y se han comenzado a explorar las nuevas posibilidades
que ofrecen los nuevos medios: ediciones hipertextuaes, ediciones multiples
alineadas, aplicacion de herramientas de andlisis linguistico...

Es evidente que la combinacion de las nuevas tecnologias con el proceso
editorial ha conllevado grandes avances: a través de internet podemos acceder
ahora, desde cualquier lugar del mundo, a obras antes cas inaccesibles;
cualquier persona puede editar con muy bago coste; la capacidad de
almacenamiento es mucho mayor... Sin embargo, también existen peligros y
problemas: por ejemplo, muchas de las ediciones que circulan por internet son

poco fiables (no describen sus fuentes ni sus criterios, contienen erratas, etc.)

132



0 son meras reproducciones de ediciones antiguas de baja cdidad (ya que
buena parte de las ediciones criticas del siglo XX todavia estdn sujetas a

derechos de autor.

1.3. Organizacion de un texto.

1.3.1. Partesddl libro:
No todos los libros latienen, pero es relativamente frecuente.
Cubierta
Lomo. Es €l filo o canto que cubre la costura o pegamento del libro, donde se
imprimen los datos de titulo, nimero o tomo de una coleccion, el autor,
logotipo de laeditorial, etc.
Guardas.
Paginas de cortesia. Las que preceden a la portadilla. Se llaman asi porque
cuando un libro se regala o tiene una dedicatoria manuscrita, se escribe en
esas paginas, generalmente en la primera. En la préctica se utiliza la primera
de ellas paraindicar el precio del libro, poner una etiqueta de lalibreria, etc.
Anteportada o Portadilla
Contraportada. Eslapaginau hoja de propiedad literaria o copyright, editor,
fechas de las ediciones del libro, reimpresiones, depdsito legal, titulo en
original si es unatraduccion, créditos de disefio, etc.
Portada
Cuerpodela Obra
Hojas
Pagina. Cadaunade las hojas con anverso y reverso numerados.
Prologo o introduccion. Es €l texto previo al cuerpo literario de la obra. El
prélogo puede estar escrito por €l autor, editor o0 por una tercera persona de

reconocida solvencia en el tema que ocupa a la obra. El prologo puede
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denominarse prefacio o introduccion. En la introduccion se puede exponer
brevemente el motivo por cual se ha escrito el libro, la manera en el que fue
escrito 0 se suelen exponer las ideologias del autor asi como también en el
contexto en que fue escrito.

indice. Palabra o frase con que se da a conocer € nombre o asunto de una
obra o de cada unade |as partes o divisiones de un escrito.

Presentacion

Capitulo

Bibliografia

Colofén

Funda externa

Biografia. En algunos libros se suele agregar una pagina con la biografia del
autor o ilustrador de laobra.

Dedicatoria. Es el texto con el cual el autor dedicala obra, se suele colocar en
el anverso de la hoja que sigue a la portada. No confundir con dedicatoria
autografa del autor que es cuando el autor, de su pufio y letra, dedicalaobraa

una persona concreta.
5 . Sintesis 4.- Coherencia
Interna
F 3 F 3
3.- Particion
Logicay
epigrafiado
1.- Redactores y 2.-Estructuracion
lectores del texto
ORGANIZACION
DEL TEXTO
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1.3.2. Estructura deun texto.

La estructura del texto desempefia un papel fundamental en la comprension y
recuerdo del mismo. La investigacion ha demostrado que su estructuray organizacion
influyen tanto en la cantidad como en la clase de conocimiento adquirido en la
lectura. El texto mejor organizado es mejor recordado. Cuando mejor organizado
esté, tanto méas probable es gque la representacion del mismo en la memoria esté
altamente integrada. Esta clase de representaciones permiten que € lector considere
de manera simultanea hechos relacionados, lo cual esuna condicidn necesaria para el
funcionamiento de los procesos cognoscitivos de orden superior; consisten en la
formulacién de inferencias, la elaboracion de resimenes y latoma de decisiones.

Entre las sugerencias principales que se pueden mencionar al respecto se encuentran
las siguientes:

1. Divida el texto en capitulos, secciones y subsecciones de manerata que forme una
organizacion jerarquica, cuyo nivel mas bgo esté compuesto por unidades de

conocimiento que ocupen unos cuantos parrafos cortos (bloques).

Como criterio para hacer es division se debe tomar €l de que es necesario constituir
series de parrafos con contenidos unitarios significativos que tengan un nivel similar
de especificidad. La ordenacion de los contenidos debe tomar en cuenta las relaciones

de antecedentes y consecuentes entre todos ellos.

2. Utilice como titulos oraciones o preguntas que indiquen la idea principal o el
objetivo de cada uno de los componentes del texto desde los méas grandes hasta
los més pequefios, que constituiran los bloques o péarrafos. Los titulos
informativos ayudan al lector a organizar la informacion durante la lectura y

sirven como claves de recuperacion pararecordarla.
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Los titulos consistentes en nombres aislados o hileras cortas de nombres pueden
confundir alos lectores.

Asi en una investigacion se encontrd gque los lectores fueron incapaces de predecir la
informacion que seguia, y no pudieron gparear los titulos con los textos. Cuando los
titulos fueron reescritos de ta forma que fueran méas informativos, mejoro
significativamente la ejecucion de los lectores en ambas tares. Ademés, los
encabezados compuestos por aseveraciones o0 preguntas ayudaron a los estudiantes a
recordar lainformacién de textos familiaresy no familiares.

La eaboracion de un titulo adecuado tiene como condicion la estructuracion de un
contenido homogéneo, es decir, que responda a un propdsito o pregunta determinada.
No se debe incluir informacion extrafiaa mismo.

Lalecturadel conjunto de titulos de un capitulo o seccion debe proporcionar unaidea

clarade laorganizacion y secuenciade las ideas principales del mismo.

2. Esnecesario iniciar cada capitulo del texto con unaintroduccion que presente
al lector una panoramica del contenido que incluya sus propositos 0 metas,
organizacion interna 'y sus relaciones con secciones previas y/o subsecuentes

del texto
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Esta presentacion debe tomar en cuenta los conocimientos previos e intereses del
lector.
Los propdsitos pueden expresarse mediante una serie de aseveraciones 0 preguntas

gue serén contestadas en |a propia seccion.

4. Ademés es indispensable intercalar informacion acerca de la organizacion de cada
unade las secciones de un capitulo, mediante: a) introducciones; b) aseveraciones
de resumen que recapitulen lo visto hasta ese momento y destaquen las ideas

principales; c) paabras o frases de apunte tales como "un punto importante es’,

el méodo més adecuado"”, y d) claves tipograficas como cursivas, negritas,

subrayados.

Otro medio de proveer informacion acerca de la estructura es el uso repetido y
consistente de una estructura particular. Aungue esto tiende a ser evitado por razones

de estilo, sus ventajas sobrepasan claramente a sus desventgjas.

Sugerencias para organizar lainformacion explicativa de caracter cientifico

La prosa explicativa de carécter cientifico consta basicamente de dos partes: a) una
relacion funcional o regla que expresa la relacion entre dos o més variables
(componentes 0 eventos), y b) la explicacion de los mecanismos que fundamentan
dicharelacion.

L as tres reglas mas comunes son las siguientes:

a) Relaciones cuantitativas formales que especifican relaciones cuantitativas entre
variables mediante ecuaciones o formulas. Por ejemplo, la ley de Ohms que se
representa por la ecuacion V= RI, donde V es €l voltaje, R es la resistencia e/la

intensidad de lacorriente

b) Relaciones cuantitativas informales que expresan relaciones cuantitativas en forma

verba Unicamente, sin formula. Por ejemplo, la brillantez de una fotografia es
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tanto mayor cuanto mas grande es la abertura del obturador. En un radar, €l
tiempo requerido para recibir un pulso as proporcional a la distancia del objeto
donde sereflga

c) Funciones no cuantitativas en las que se expresa solamente la conexion o
dependencia causa entre hechos o eventos. Por jemplo, la industriaizacion ha

incrementado la contaminacion en las grandes ciudades.

A continuacion se presentan algunas sugerencias para mejorar la comprension de

informacion explicativa de caracter cientifico:

1. Organice € texto arededor de las ideas principales y marque la informacion con
subtitulos. Por ejemplo las secciones de un pasge sobre € radar podrian
nombrarse: Definicidn, Reglao Principio, Artefactos.

2. Incluya la explicacion que fundamenta la regla y elabore un modelo concreto
donde se presenten los principales componentes explicativos. Por ejemplo en el
pasge del radar se puede dibujar un diagrama que muestre €l transmisor que envia
el impulso, e objeto que lo refleja, e receptor que lo capta y la pantalla que
convierte el tiempo en distancia

3. Nombre las principales ideas explicativas y ordénalas usando numeros. Por
egjemplo, los cinco pasos del radar son: transmision, reflexion, recepcion,
medicion y conversion. Primero, se envia un pulso; segundo, éste choca con un
objeto lgano; tercero, parte de la energia regresa; cuarto, dicha energia es
convertida en unaimagen de la pantalla en un osciloscopio.

4. Use gjemplos familiares y analogias paralas principales ideas explicativas.
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L os lectores: la compresion del texto
Para redactar un texto, es fundamental que se tenga en cuenta a los lectores y su
capacidad de atencion, comprension y retentiva,
Por un lado, los lectores tienen poco tiempo y la atencidn que pueden prestar a cada
documento es escasa. Por otro, cuanto més reducida sea la informacién, mas eficaz
seralacomunicacion.
Un escrito debe constituir una unidad légica y de facil lectura. Su estructura y
secuenciacion han de ser coherentes y sus elementos deben estar convenientemente
conectados entre si.
Un escrito bien estructurado facilita:

Lalocalizacion de lainformacion

Lacomprension de los contenidos

1.4. Descripcion dela asignaturay el programa docente.

PROGRAMA DOCENTE

MATERIA: Basededatosl|

Sigla: INF 321

PROGRAMA: Ing. Informatica

Ubicacion en Plan de Estudio: Sexto Semestre

Horastedricas: 2
Horas Précticas: 2
Horas Semanales: 6

Nro. De clases por semana:3
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FUNDAMENTACION DE LA MATERIA:

2.7.10 La materia de base de datos Il tiene como prerrequisito a la materia de
INF 311; Base de Datos I, donde los alumnos conocen de la existencia de
herramientas de disefio conceptual, |6gico y fisico de las bases de datos.

2.7.11 Esta materia ayuda a cumplir los siguientes objetivos del perfil del

ingeniero Informatico:

Especificar requerimientos, andliss disefio, instrumentacion y evaluacion de
sistemas de informacion, tomando normas de calidad vigentes.
Seleccionar y aplicar tecnologia a sistemas informaticos tomando en cuentasu

costo, calidad y rendimiento

3 OBJETIVOS
Los estudiantes de esta materiaseran cgpaces de:

Anadlizar criticamente las arquitecturas de base de datos Orientadas a Objetos

Disefiar base de datos aplicando modelo de bases de datos Orientadas a
Objetos.

4 CONTENIDO DE LA MATERIA

UNIDAD |: MODELO OBJETO SEMANTICO

1. Objetos Seméanticos

2. Atributos

3. Cardinalidad de atributos

4. ldentificadores de objetos

5. Dominio de Atributos

6. Tipos de Objetos

7. Especificacion de Objetos

8. Transformacion de Objetos Seménticos d Modelo Relacional
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9. Programacién Orientada a Objetos y Objetos Semanticos

UNIDAD IlI: TRANSFORMACION MODELO OBJETO SEMANTICO AL
MODELO RELACIONAL

Representacion de objetos seménticos a modelo relacional

Representacion de objetos simples

Representacidn de objetos compuestos

0w DN PF

Representacidn de objetos combinados

4.1 representacion UNO A UNO de objetos combinados

4.2 representacion UNO A MUCHOS de objetos combinados

4.3 representacion MUCHOS A MUCHOS de objetos combinados
Representacion de objetos Hibridos

Representacion de objetos de asociacion

Representacidn de objetos padre/subtipo

© N o O

Representacion de objetos Arquetipo/versidn
Caso de estudio: Herramientas UML

UNIDAD I11: MODELO RELACIONAL
1. Estructurade labase de datos Relacionales
2. Disefio de base de datos relacional
2.1 Peligro en €l disefio de base de datos relacionales
3. Dependencias funcionales
4. Lanormalizacion
Caso de estudio: Oracle 10g

UNIDAD IV: BASE DE DATOSDISTRIBUIDAS
1. estructura de base de datos distribuidas
2. cosideraciones d distribuir la base de datos
3. disefio de labase de datos distribuidas

4. transparenciay autonomia
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5. procesamiento distribuido de consultas
6. recuperacion en sistemas distribuidos
7. protocol os de compromiso

8. control de concurrencia

9. manejo de bloqueos

10. sistemas de base de datos mdiltiple

11. caso deestudio: SGBDR. Oracle 10g.

METODOS

M étodos expositivos por parte del profesor al iniciar un tema
Aplicacién de técnicas de trabajo en equipo en el aula

Andlisis de trabgjo en equipos, se usaran diferentes técnicas que permitan
determinar el grado de participacion de los integrantes del grupo

Resolucion de problemas en el [aboratorio.

4. MEDIOS

L os instrumentos didécticos en el proceso de ensefianza aprendizaje de estd materia

seran de acuerdo alos recursos con |os que cuentala carrera de informética
1. computadoras
2. datadisplay
3. pizarraacrilica
4. documentos guiay de consulta

5

16. EVALUACION

Se evaluara bgjo normas vigentes en la UAIMSS, es decir a través de una evauacion
continua compuesta de vari os componentes y una evaluacion final o mesa de examen.
Pruebas escritas en las cuales se fijalos temas de evaluacion
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1.7.INSTRUMENTACION
En la materia se pretende que los estudiantes puedan analizar, disefiar e instrumentar
0 definir base de datos en consecuencia, los estudiantes en todas las clases de
practicas y laboratorios resolveran ejercicios de disefio e instrumentacion de base de
datos.
Para cada clase de laboratorio se preparan guias de laboratorio los mismos que
describiran el contenido del tema, contaran con ejercicios resueltos y egercicios
propuestos.
18.INVESTICGACION
En la materia se propone gue los estudiantes en grupos de tres personas realicen los
siguientes trabgjos |os mismos que tendran su correspondiente eval uacion:

definir base de datos distribuidas

9. CRONOGRAMA

tema |[S |S|S|S|S|S|S|/S|S|S1|SL |S1|S1|S1L (S |S1 (S (S2
1/2/3|4|5|/6|7 8|90 |2 |2 (3 |4 |5 |6 |7 |8
X [ X[ X |X | X |[X |[X |X |X

2 X X X X X X

3 X X X

10. BIBLIOGRAFIA

[1] DAVID M.KRONKE, procesamiento de base de datos.

[2] HENRY F. KOTH, fundamentos de base de datos

[3] DAVID BELL, JANE GRIMSON dristributedd database systems
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1.5. Propuesta Elaborar un Texto guia del proyecto Componente 2

Problema

Debido a que e material que se brinda a los estudiantes es antiguo muchas veces
obsoleto, poco didactico, e insuficiente para apoyar la ensefianza de la materia base
de datos Il Ocasiona:

Poco interés del estudiante respecto ala materia en desarrollo

Bajo rendimiento académico del estudiante

Clases monétonas y rutinarias que causan dejadez por parte del estudiante
Lostemas no son comprendidos en su totalidad como el docente desearia

Laelaboracion del material de lamateria Base de Datos Il no estan

disponibles en forma permanente paralos estudiantes.

Estructura del texto.
El texto a elaborara va a seguir la siguiente estructura, |os principales elementos que

Se pueden mencionar son:

1. Dividir el texto en capitulos, secciones y subsecciones de maneratal que forme una

organizacion jerarquica.

2. Titulos oraciones o preguntas que indiquen la idea principal o € objetivo de cada
uno de los componentes del texto desde los més grandes hasta los mas pequefios,

que constituiran los bloques o parrafos.
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Lalecturadel conjunto de titulos de un capitulo o seccidn va a proporcionar unaidea

clarade laorganizacion y secuenciade las ideas principales del mismo.

3. Cada capitulo del texto con una introduccién que presente a lector una
panoramica del contenido que incluya sus propésitos 0 metas, organizacion

internay sus relaciones con secciones previas y/o subsecuentes del texto.

4. Intercalar informacién acerca de la organizacion de cada una de las secciones de
un capitulo, mediante: &) introducciones, b) aseveraciones de resumen que
recepitulen lo visto hasta ese momento y destaguen las ideas principaes; c)

pa abras o frases de apunte tales como "un punto importante es”’, " el método mas

adecuado"", y d) claves tipograficas como cursivas, negritas, subrayados.

Para mejorar la comprension de informacion explicativa, se organizara €l texto

alrededor de lasideas principal es usando ejemplos familiares y anaogias.

Publico Objetivo
Los principales favorecidos con el texto guia de la materia Base de Datos Il que
vamos aredizar son:

Estudiantes
Docentes

Beneficios Directose I ndirectos

Los principales beneficiarios son los estudiantes y docentes no solo de la materia
Base de Datos Il sino también para toda la comunidad universitaria en genera
porque tendran a su disposicion en cualquier momento el contenido de la materia en

textos impresos.
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Conclusioén

Debido a escaso material actuaizado, poco didéctico, que existe para el desarrollo
de la materia Base de Datos Il llegamos a la conclusion de que es necesario elaborar
un texto guia de calidad que contenga € contenido necesario propuesto por docentes
paralos estudiantes, con el fin de mejorar y/o apoyar en el rendimiento académico de
los estudiantes.
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Componente 3: “La materia base de datos Il, adaptada a la plataforma
Moodle’

1. MarcoTedrico

1.1. Descripcion de la asignaturay programa docente

1.2. Descripcion del MOODLE

Moodle es un sistema de gestion de cursos, de distribucion libre, que ayuda a
los educadores a crear comunidades de gprendizgje en linea. Este tipo de
plataformas tecnolégicas también se conocen como LMS (Learning

Management System).

Moodle fue creado por Martin Dougiamas, quien fue administrador de
WebCT en la Universidad Tecnoldgica de Curtin. Baso su disefio en las ideas
del constructivismo en pedagogia que afirman que € conocimiento se
construye en la mente del estudiante en lugar de ser transmitido sin cambios a
partir de libros o enseflanzas y en el gprendizaje colaborativo. Un profesor que
opera desde este punto de vista crea un ambiente centrado en el estudiante que
le ayuda a construir ese conocimiento con base en sus habilidades y
conocimientos propios en lugar de simplemente publicar y transmitir la

informacion que se considera que los estudiantes deben conocer.

La primera version de la herramienta aparecié el 20 de agosto de 2002 y, a
partir de ali han aparecido nuevas versiones de forma regular. Hasta julio de
2008, la base de usuarios registrados incluye més 21 millones, distribuidos en

46 000 sitios en todo el mundo y esta traducido amas de 75 idiomas.
1.2.1. Enfoque pedagdgico

La filosofia planteada de Moodle incluye una aproximacion constructiva y
constructivista social de la educacion, enfatizando que los estudiantes (y no

s0lo los profesores) pueden contribuir a la experiencia educativa en muchas
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formas. Las caracteristicas de Moodle reflejan esto en varios aspectos, como
hacer posible que los estudiantes puedan comentar en entradas de bases de
datos (o inclusive contribuir entradas ellos mismos), o trabgar

col aborativamente en un wiki.

Habiendo dicho esto, Moodle es |o suficientemente flexible para permitir un
amplia gama de modos de ensefianza. Puede ser utilizado para generar
contenido de manera basica o avanzada (por eemplo paginas web) o

evaluacion, y no requiere un enfoque constructivista de ensefianza.

El constructivismo es a veces visto como en contraposicion con las ideas de la
educacion enfocada en resultados, como No Child Left Behind Act (NCLB)
en los Estados Unidos. La contabilidad hace hincapié en los resultados de las
evaluaciones, no en las técnicas de ensefianza o en pedagogia, pero Moodle es
también Util en un ambiente orientado a saldén de clase debido a su
flexibilidad.
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1.2.2. ESTRUCTURA DE LA PLATAFORMA MOODLE

Plataforma educativa MODDLE Ertarma
(Moduler Ob ject-Oriented Dynamic Learming Environment} e aprendizajm dndmico coenkada a objetos ¥ mmlr]
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1.2.3. Caracteristicas generalesde Moodle

Promueve una pedagogia constructivista social (colaboracion, actividades,
reflexion critica, etc.). Su arquitectura y herramientas son apropiadas para
clases en linea, asi como también para complementar €l aprendizaje
presencid. Tiene una interfaz de navegador de tecnologia sencilla, ligera, y

compatible.

La instalacion es sencilla requiriendo una plataforma que soporte PHP y la
disponibilidad de una base de datos. Moodle tiene una capa de abstraccion de
bases de datos por o que soporta los principal es sistemas gestores de bases de
datos.

Se ha puesto énfasis en una seguridad slida en toda la plataforma. Todos los
formul arios son revisados, las cookies cifradas, etc. La mayoriade las éreas de
introduccion de texto (materiales, mensgjes de los foros, entradas de los
diarios, etc.) pueden ser editadas usando el editor HTML, tan sencillo como

cualquier editor de texto.
1.2.4. Moédulosprincipalesen Moodle
Modulo de Tareas

Puede especificarse la fecha final de entrega de unatareay la calificacion
maximaque se le podra asignar.

L os estudiantes pueden subir sus tareas (en cualquier formato de archivo)
al servidor. Se registralafechaen que se han subido.

Se permite enviar tareas fuera de tiempo, pero e profesor puede ver
claramente el tiempo de retraso.

Para cada tarea en particular, puede evauarse a la clase entera
(calificaciones 'y comentarios) en una Unica pagina con un Unico

formulario.
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L as observaciones del profesor se adjuntan a la pagina de la tarea de cada
estudiante y se le envia un mensaje de notificacion.
El profesor tiene la posibilidad de permitir €l reenvio de una tarea tras su

calificacion (paravolver acdificarla).
M édulo de Consulta

Es como una votacién. Puede usarse para votar sobre algo o para recibir una
respuesta de cada estudiante (por ejemplo, para pedir su consentimiento para
algo).

El profesor puede ver una tebla que presenta de forma intuitiva la
informacion sobre quién ha elegido qué.

Se puede permitir que los estudiantes vean un grafico actualizado de los
resultados.

Mddulo Foro

Hay diferentes tipos de foros disponibles: exclusivos para los profesores, de
noticias del curso y abiertos atodos.

Todos los mensgjes llevan adjuntalafoto del autor.

Las discusiones pueden verse anidadas, por rama, 0 presentar |os mensajes
més antiguos o |0s Méas nuevos primero.

El profesor puede obligar la suscripcion de todos a un foro o permitir que
cada persona €elija a qué foros suscribirse de manera que se le envie una
copiade los mensgjes por correo e ectronico.

El profesor puede elegir que no se permitan respuestas en un foro (por

gjemplo, paracrear un foro dedicado a anuncios).
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El profesor puede mover facilmente los temas de discusion entre distintos

foros.
Modulo Diario
L os diarios constituyen informacion privada entre el estudiante y el profesor.

Cadaentradaen el diario puede estar motivada por una pregunta abierta.
La clase entera puede ser evaluada en una pagina con un Unico formulario,
por cada entrada particular de diario.

Los comentarios del profesor se adjuntan a la pagina de entrada del diario

y Se enviapor correo la notificacion.
M ddulo Cuestionario

Los profesores pueden definir una base de datos de preguntas que podran
ser reutilizadas en diferentes cuestionarios.

Las preguntas pueden ser amacenadas en categorias de facil acceso, y
estas categorias pueden ser "publicadas" para hacerlas accesibles desde
cualquier curso del sitio.

L os cuestionarios se califican automaticamente, y pueden ser recdlificados
s se modifican |as preguntas.

Los cuestionarios pueden tener un limite de tiempo a partir del cual no
estarén disponibles.

El profesor puede determinar si los cuestionarios pueden ser resueltos
varias veces y S se mostraran o no las respuestas correctas y los
comentarios

Las preguntas y |as respuestas de los cuestionarios pueden ser mezcladas
(aleatoriamente) para disminuir las copias entre los alumnos.

L as preguntas pueden crearse en HTML y con imagenes.

L as preguntas pueden importarse desde archivos de texto externos.

L as preguntas pueden tener diferentes métricas y tipos de captura.
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Ventajas

M 6dulo Recur so

Admite la presentacion de un importante nimero de contenido digital,
Word, Powerpoint, Flash, video, sonidos, etc.

Los archivos pueden subirse y manejarse en el servidor, o pueden ser
creados sobre lamarcha usando formularios web (de texto o HTML).

Pueden enlazarse gplicaciones web paratransferir datos.
M édulo Encuesta

Se proporcionan encuestas ya preparadas (COLLES, ATTLS) vy
contrastadas como instrumentos para el andlisisdelas clases en linea.

Se pueden generar informes de las encuestas los cuales incluyen gréficos.
Los datos pueden descargarse con formato de hoja de célculo Excel o
como archivo de texto CSV.

Lainterfaz de las encuestas impide la posibilidad de que sean respondidas
s0lo parcialmente.

A cada estudiante se le informa sobre sus resultados comparados con la
mediade laclase.

Una de las caracteristicas més atractivas de Moodle, que también aparece en

otros gestores de contenido educativo, es la posibilidad de que los alumnos

participen en la creacion de glosarios, y en todas las lecciones se generan

automaticamente enlaces a las palabras incluidas en estos.

Ademas las Universidades, podran poner su Moodle local y asi poder crear sus

plataformas para cursos especificos en la misma universidad y dando la

direccion respecto a Moodle, se movera en su mismo idiomay podrén abrirse

los cursos a los alumnos que se encuentren en cualquier parte del planeta:
http://moodle.org/
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desempefio. Fata meorar su interfaz de una manera més sencilla. Hay
desventgjas asociados a la seguridad, dependiendo en donde se esté aojando
la instalacion de Moodle, cuales sean las politicas de seguridad y la

infraestructura tecnoldgica con lacual se cuente durante lainstalacion.

Libertad. Moodle no se encuentra atado a ninguna plataforma (Windows, Linux,
Mac)

especifica, brindando total libertad para escoger la que se guste a sus necesidades
tanto en el presente como en € futuro. El no estar atado a un proveedor de hardware,
software 0 servicios le permitird contar siempre con un abanico de opciones. La
libertad que brinda Moodle también se aplica a hecho de tener de contar con los
archivos fuente y poder modificarlo a su discrecion, sin que ello implique un costo o

unanegociacion con empresa alguna.

Reduccion de costos. Siempre que se compra o adquiere un sistema, sea de cualquier
tipo, es necesario desembolsar una cantidad de dinero en el pago por las licencias de
usuario. Esto no sucede con Moodle, porque es gratuito y no se requiere pagar
ninguna licencia para su uso o implementacion dentro de una institucion. De esta
forma estamos ahorrando una cantidad inicial de la inversion de cuaquier sistema.
L os costos posteriores de mantenimiento se ven reducidos gracias a la escabilidad del
sistema, que permite mantener la operatividad tanto para una cantidad reducida como

paraunagran cantidad usuarios sin tener realizar modificaciones dentro del sistema.

I ntegracion. Moodle es un sistema abierto |o que significa que es posible integrarlo

con otros sistemas, tanto para acciones:

Genéricas. Puede comunicar Moodle con su sistema particular de
autenticacion y vaidar a los aumnos contra esa base de datos. Es posible
integrarlo con sistemas de pago para el cobro de las inscripciones a los cursos
virtuales, etc.
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Especificas. Puede integrar su sistema de registros académicos con Moodle,
parala recepcion de las calificaciones provenientes de los exdmenes en linea,
agilizando asi los procesos de generacion de actas por parte de |os profesores,
esto es de vital importancia en las universidades.

Estos son solo unos g emplos existen muchos otros que puede ir descubriendo durante

SU USO.

Gestion del Conocimiento. Permite el amacenamiento y recuperacion de
conocimiento producto de |as actividades e interrelaciones alumno - profesor, alumno
- dumno. Este beneficio es claramente visible durante su aplicacion en la

capacitacion de personal dentro de instituciones o empresas.

Disefio Modular. Moodle agrupa sus funciones o caracteristicas de a nivel de
modulos. Estos médulos son independientes, configurables, ademés de poder ser
habilitados 0 deshabilitados segin sea conveniente. Como habiamos mencionado
Moodle permite afiadir nuevas funcionalidades, para ello solo necesitamos instalar y

activar el modulo que satisfaga nuestras necesidades.

5.4 Desventajas

5.5 Existen también desventgjas relacionadas con el soporte técnico. Al ser una
plataforma de tecnologia abiertay por lo tanto gratuita, no se incluyen servicios
gratuitos de soporte por lo que los costos de consultoriay soporte técnico estan
sujetos afirmas y entidades.
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Algunas actividades pueden ser un poco mecanicas, dependiendo mucho del disefio
Por estar basado en tecnologia PHP la configuracion de un servidor con muchos

usuarios debe ser cuidadosa para obtener el mejor

Componente 3: “Lamateriabase de datos |1, adaptada ala plataforma Moodl €’

1. Metodologia derequerimientos e-licitacion

11.LISTA DE CAMBIOS

Numero Fecha Descripcion | Autores

0 25/05/2009 |V 1.2

1.2. INTRODUCCION

En el estudio de problemas para este proyecto, se pudo identificar que actualmente en
laUAJIMS, hay dificultades en el area de educacion que imposibilitan o perjudican el
buen avance y constante mejora del Proceso Ensefianza Aprendizaje, dichas
dificultades, se ven reflgjados principalmente en la escasa motivacion en la
implementacion y uso de las TIC en el medio, se incurre en clases poco explicativas

con demasiado contenido tedrico y recursos didécticos insuficientes, sumando a esto

en algunos casos, N0 se cuenta con materia de apoyo actualizado o este no se
encuentra disponible en forma permanente paralos estudiantes, etc.

El presente sistema a desarrollar contemplaralas siguientes caracteristicas:

Interfaz Amigable.

Estructura de Contenidos.
Animaciones Graficas, Videos, Audio.
Contenidos Pedagdgicos.

Contenidos Actualizables.
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Ejemplos Didécticos e Interactivos.

Creacion de Resguardos Estandarizados

Restablecimiento de Resguardos estandarizados

Gestion de Recursos
- Editar paginaWeb

- Enlazar archivo o web

- Mostrar directorio

- Afadir etiquetas
Gestion de Actividades

- Lecciony glosario
- Chaty Foro

- Conaulta

- Tarea

- Cuestionario

- Encuesta

1.3. PARTICIPANTES DEL PROYECTO

Categoria Nombresy Carrera/Profesion C.l. Firma
Apellidos
Director Rony Donaire | Ing. Informética 5040307
Sagredo

Nombre: Universidad Autébnoma Juan Misael Saracho
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Direccion: Calle Espafia/ Barrio El Tejar

Teléf. Oficina 66-40265

Grupos

Descripcion

Nivel

Docentes

Lic. Obtavio Aguilar

El Encargado de Cargar | Administradores

los Contenidos
Multimedia

a | Materia

Alumnos

Visudizan e interactlan | Usuarios  finales

con el multimedia.

sistema

1.4. DESCRIPCION DEL SISTEMA ACTUAL

El Sistema actua que se implementa en la U.A.JJM.S esta basado en el enfoque
Histérico Cultural el cual tiene un caracter epistemoldgico y un fundamento
psicologico que centra su interés en el desarrollo de la personaidad del educando,
partiendo de un determinado referencia tedrico sobre la personalidad y su formacion

y tomando como marco tedrico

referencia y metodolégico el materiaismo dialéctico e historico.

Para la Ciencia Pedagdgica seguir una concepciéon del enfoque histérico cultural

implicatener en cuenta determinados principios, como son:

Principio del carécter educativo de la ensefianza.

Principio del carécter cientifico del proceso de ensefianza.

Principio de la ensefianza que desarrolla.

Principio del carécter consciente.

Principio del carécter objetual.

15. OBJETIVOS DEL SISTEMA
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0OBJ-01

Gestionar Personas

Descripcion El Sistemadeberd permitir a docente administrar €l registro de
participantes, la formacion de grupos del curso correspondiente

Estabilidad Alta

Comentarios Ninguno

OBJ-02 Gestionar Actividades

Descripcion El Sistema debera brindar diversos modulos parala
administracion de Actividades como ser: Tareas, Consultas, Foros,
Cuestionarios, Encuestas, L ecciones, etc.

Estabilidad Alta

Comentarios Ninguno

OBJ-03 Gestionar Recursos

Descripcion El Sistema debera permitir a docente desarrollar contenidos de la
materia como: Enlazar archivo o Web, Afiadir etiquetay otros.

Estabilidad Alta

Comentarios Ninguno

1.6. CATALOGO DE REQUISITOS DEL SISTEMA

1.6.1. REQUISITOS DE ALMACENAMIENTO DE INFORMACION

RI-01

Informacidn Sobre Actividades

Objetivos asociados

0OBJ-01

Requisitos
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asociados

Descripcion

El sistema deberd almacenar informacidn correspondiente a

|os contenidos sobre lamateria.

Datos especificos

Titulo del Contenido

Tipo de Contenido: Leccion, Cuestionarios, Taress, etc.
Descripcion del Contenido de laMateria

Fechas de creacion y presentacion

Fuentes del contenido

Intervalo temporal Presente

Estabilidad Alta

Comentarios Ninguno

RI-02 Informacion Sobre Personas

Objetivos asociados | OBJ-01

Requisitos -

asociados

Descripcion El sistema deberd almacenar informacion correspondiente alas

personas participantes del curso.

Datos especificos

Grupos relacionados
Fechasde iniciaizacion y finalizacion del Curso
Rol del participante
Estadisticas de rendimiento
Nombrey apellidos

Fecha de nacimiento

Sexo

Nacionalidad

Teléfonos

Caodigo postal

Correo electronico
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LenguaNativa

Intervalo temporal Presente

Estabilidad Media

Comentarios Ninguno

RI-03 Informacion Sobre Recursos

Objetivos asociados | OBJ-03

Requisitos RI-01

asociados

Descripcion El sistema debera almacenar informacion correspondiente a

|os archivos multimedia referentes alos contenidos de la

materia

Datos especificos

Nombre del Recurso

Tipo de archivo: Video, Audio, Imagen, Animacion, etc.
Relacion con el contenido tedrico

Extension del archivo.

Descripcion del recurso

Intervalo temporal Presente
Estabilidad Media
Comentarios Ninguno
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1.6.2. REQUISITOS FUNCIONALES
1.6.2.1.DIAGRAMA DE CASOS DE USO

CU-01 Diagrama de Casos de Uso Docente:

Y
N

/ Gestionar Personas

% — Y
— -

Docente \\ Gestionar Actividades
\
~— -
D)
N

Gestionar Recursos

CU-02 Diagrama de Casos de Uso Gestionar Personas:

Y
N

/
?O( /~ _— Gestionar Docentes
—C_ D

i \\‘*\ SR
Docente Gestionar Personas ,,,( )

from Logical View
(from Logical View) (fro ogical View)

Gestionar Estudiantes
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CU-03 Diagrama de Casos de Uso Gestionar Actividades:

>

Gestionar Leccion y Glosario

>

/Gestionar Chat y Foro

=

Docente

(from Logical View)

7> Gestionar Cuestionario
Gestionar Actividades

(from Logical View) <—>
Gestionar Consulta

-

Gestionar Encuestas

>

Gestionar Tarea
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CU-04 Diagrama de Casos de Uso Gestionar Recur sos:

Editar Pagina Web

/ Enlazar Archivo o Web
/

— _—

=

Docente

(from Logical View)

—

Gestionar Recursos\\
Mostrar Directorio

(from Logical View) \

Afadir Etiquetas

1.6.2.2.DEFINICION DE ACTORES

ACT-01 Docentes
Comentarios
ACT-02 Alumnos
Comentarios

1.6.2.3.CASOSDE USO DEL SISTEMA

RF-01

Gestionar Actividades

Objetivos asociados

OBJ-01 Gestionar Personas.
OBJ-02 Gestionar Actividades.
0OBJ-03 Gestionar Recursos.
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Requisitos RI-01 Informacion Sobre Actividades.

asociados RI-02 Informacion Sobre Personas.
RI-02 Informacion Sobre Recursos.

Descripcion El sistemadeberd comportarse tal y como se describe en €
caso de uso (CU-01 Diagramas de Casos de Uso Docente)
cuando docente quiera gestionar una actividad.

Precondicion No seredizo laactividad que se quiere realizar.

Secuencianorma

Paso Accion

1 | El docente seleccionaunaactividad arealizar (Leccion,

Cuestionario, Foro, etc.) paralainiciacion de lamisma.

2 | El sistemasolicitalaactividad que se desarrollara.

Sevisualizara €l contenido de la actividad solicitada.

4 | El sistemasolicitalos datosde laactividad (Tipo,

descripcion, fechas, etc.)

5 | El sistemamostrara al docente la actividad ya

registrada

Post condicién

El tema desarrollado pasa a un estado de “Desarrollado”

Excepciones Paso | Accion
5 | El sistemadaralaopcion a docente de modificar el
registro de laactividad.
Rendimiento

Frecuencia esperada

Segun cantidad de temas por materia.

Comentarios

Ninguno

1.6.3. REQUISITOSNO FUNCIONALES

RNF-01

Restablecimiento de Contenidos estandarizados.

Objetivos asociados

165




Requisitos asociados

Descripcion El Sistema deberd incorporar un mecanismo de
Restablecimiento de Contenidos de agin archivo
estandari zado.

Comentarios Ninguno

RNF-02 Portabilidad

Objetivos asociados

Requisitos asociados

Descripcion El Sistema debera ser portable y maneja de forma sencilla por
medios de a macenamiento externos, como CD,DVD, etc.

Comentarios Ninguno

RNF-03 Interfaz Amigable

Objetivos asociados

Requisitos asociados

Descripcion El Sistema contara con iconos imagenes referenciales a la
funcionalidad de cada opcion, haciendo facil uso y
comprension por parte del usuario.

Comentarios Ninguno

8 MATRIZ DE RASTREABILIDAD OBJETIVOS/REQUISITOS

OBJ1 OBJ2

RI-1

RNF-2
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Componente 3: “LamateriaBase de Datos |1, adaptada ala plataforma Moodle”

1.7 Propuesta de proyecto la materia Base de Datos || adaptada a moodle
COMPONENTE 3

PROBLEMA

La escasa motivacion en la implementacion y uso de las TIC en el carrera de
Ingenieria Informética hacen que €l proceso de ensefianza-aprendizaje sea deficiente
debido a que las clases no son completamente concisas, con demasiado contenido
tedrico, recursos didacticos insuficientes, el material de apoyo se encuentra
desactualizado, no existen recursos web que contemplen todo el contenido de la
materia en particular y la planificacion de las distintas asignaturas no se encuentran
disponibles en forma permanente para los estudiantes. Por otra parte a no reaizarse

un control exhaustivo del avance de la materia conlleva perjuicios en su desarrollo.

SOLUCION

Habiendo determinado la problemética se concluye que la solucién es adaptar el
contenido de la materia base de Datos Il a la plataforma Moodle dado que la misma
es una agplicacion para crear y gestionar plataformas educativas, es decir, espacios
donde un centro educativo, ingituciébn o empresa, gestiona recursos educativos
proporcionados por unos docentes y organiza € acceso a esos recursos por los
estudiantes, y ademas permite la comunicacion entre todos los implicados (alumnado
y profesorado).

Los ambientes o entornos de gprendizaje seran los constructivistas los cuales son
espacios de exploracion grupal y personal, basados en tecnologia, en los cuaes los
estudiantes redlizan un trabagjo Util y significativo, y ademas, participaran de
actividades de aprendizaje, utilizando las fuentes de informacion y las herramientas

de construccion del conocimiento.

La organizacion de los contenidos se desarrollara sobre los modelos de tecnologias

aplicadas alaformacion a distancialas cuaes se indicaran a continuacion:
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Tecnologiastransmisivas.

Estas tecnologias se centran en ofrecer informacion al estudiante. Las presentaciones
multimedia son instrumentos pedagdgicos que siguen estando a servicio de una
metodologia tradicional de "ensefianza' y "aprendizaje” que distingue claramente
entre el que "sabe" y los que "aprenden”. Con este modelo, toda la actividad se centra
en € docente que ejerce la funcion de transmisor de la informacion y el estudiante
sigue siendo sujeto pasivo. Eso si, pensamos que |os receptores estan mas motivados

porque utilizamos medios audiovisuales.

Tecnologiasinter activas.

Estas tecnologias se centran méas en el alumnado quien tiene un cierto control sobre el
acceso alainformacion (control de navegacion) que se le quiere transmitir. Asi pues,
en este modelo, hay que cuidar especialmente lainterfaz entre e usuario y el sistema
yaque de elladependeran en gran medida las posibilidades educativas.

En egtas tecnologias interactivas situariamos los programas de ensefianza asistida por
ordenador (EAQ), los productos multimedia en CD-ROM o DVD y agunas Web
interactivas. El ordenador actla como un sistema que aporta la informacion
(contenidos formativos, ejercicios, actividades, simulaciones, etc.) y, en funcion de la
interaccion del usuario, le propone actividades, lleva un seguimiento de sus acciones
y realiza unarealimentacion haciae usuario-estudiante en funcidn de sus acciones.

Tecnologias colaborativas.

Las TIC pueden contribuir a la introduccion de elementos interactivos y de
intercambio de ideas y materiales tanto entre profesorado y alumnado como entre los
mismos estudiantes. Estas posibilidades cooperativas engloban précticamente a todas
las formas de comunicacidn habituales de la ensefianza tradicional . Pero debe quedar
claro que, la simple incorporacion de las TIC en los procesos de ensefianza y
aprendizae no garantiza la efectividad en los resultados sin tener un proyecto

pedagdgico que soporte estas posibilidades.
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Los tres tipos de tecnologias son necesarias y € reto que nos propone Moodle es
combinar adecuadamente los distintos elementos tecnol6gicos y pedagdgicos en un
disefio global de entornos virtuales de gprendizaje sustentados en los principios del
aprendizgje colaborativo.

Los contenidos de la materia de Base de Datos Il serén publicados por unidades
teméticas en la plataforma Moodle, en la cua cada unidad temética tendrd su
respectiva actividad y evaluacion que seréan establecidos por el docente encargado de

la materia para un determinado periodo de tiempo.

IMPACTO EN EL PROYECTO

La adaptacion del contenido temético de la materia Base de Datos Il tendra como
resultado la disponibilidad de informacion interactiva on-line a acance de los
estudiante y docentes, esto dard como resultado estudiantes motivados a la
investigacion y por lo tanto el proceso de ensefianza-aprendizaje en la carrera de

Ingenieria Informética se vera mejorado.

PUBLICO OBJETIVO

La adaptacion del contenido de la materia Base de Datos Il a la plataforma Moodle
afectara de modo directo a los estudiantes y docentes de la carrera de Ingenieria
Informética

BENEFICIOSDIRECTOS

Se contara con |os contenidos de la materia de Base de Datos |1 disponible de manera
oportunay permanente en laplataforma web Moodle.
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Influirh en el mejoramiento del proceso de Ensefianza-Aprendizaje donde se
encuentran inmiscuidos los docentes y estudiantes de la carrera de ingenieria

informética

BENEFICIOS INDIRECTOS

Se alcanzara mayor experiencia en la educacion semipresencial, y se incrementara el

uso delas TICs en el proceso ensefianza-aprendizaje
CONCLUSIONES
Se concluye que el desarrollo de este componente contribuira de unaforma notable en

la virtualizacién de la materia de Base de Datos Il y el mejoramiento del PEA a

través del uso de la plataformaweb Moodle.
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Capitulo |11 Conclusiones

y Recomendaciones
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1.1 CONCLUSIONES

La implementacion de las nuevas tecnologias orientadas a la educacion como ser los
sistemas multimedia estan ganando espacios cada vez mayores, ya que permiten a los
educandos aprender més rapidamente y a desenvolverse facilmente en problemas de
lavidadiaria

El proposito fundamenta de mi sisema multimedia a igua que las nuevas
tecnologias de la educecidn, es fortalecer la ensefianza y aprendizge de los

estudiantes de nuestra carrera.

Para el desarrollo del proyecto se tomaron en cuenta varios aspectos:

Se aplicd la metodologia de guiones ya que es la mas utilizada 'y es la que mejor

se adapta a sistemas multimedia. Esta metodologia nos permite darle forma al

sistemaal ir relatando lo que contiene cada una de las pantallas.

Se gplicaron las distintas fases de desarrollo de un producto multimedia, esto es

importante paralograr |os objetivos esperados.

El proposito generd planteado en el presente proyecto es el de fortalecer el PEA
delamateria BASE DE DATOSII.

Se desarroll6 un sistema multimedia asociado ala materia Base de Datos 11, a
través de laincorporacion de un nuevo cana que vendriaa ser un Multimedia
Educativo, el cual presentaré estainformacion de una maneramés amigabley
atrayente para el usuario.

Se recopilé el Texto Guiade laMateria Base de Datos || que contemplatodo el
contenido estructurado en el programa docente, el mismo cuentacon
imagenes ilustrativas y actividades por tema.

Por ultimo se realiz6 la adaptacion del contenido de lamateriaBase de Datos |l a
la plataforma web MOODLE en donde |os cursos se estructuran por temas,

ademés de contemplar una evaluacion por tema.
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1.2 RECOMENDACIONES

@ Serecomiendaalas autoridades colaborar para aplicar un nuevo cana de
Ensefianza-Aprendizaje como es EVA-BASE DE DATOS |l desarrollado
para contribuir al conocimiento més detallado de los estudiantes de la carrera

de Ing. Informética, porque seran ellos uno de los principaes beneficiarios.

@ A losdocentes de lacarrerade Ing. Informética, asignar un asesor de la
materia parael grupo multimedia EVA-BASE DE DATOS 1, yaque me fue
de mucha necesidad durante el desarrollo del proyecto.

@ Los estudiantes que en lo posterior pretendan realizar proyectos donde se
utilicen la herramienta Moodle, agregar un componente al proyecto que seria

el de capacitacion.

173



BIBLIOGRAFIA

[1]. http://aplicatics.blogspot.com/

[2].http://proyectosytesis.blogspot.com/2009/07/l os-model os-pedagogi cos-y-su-

relacion.ntml

[3]. http://dismul .blogspot.com/2006/08/metforas-visual es.html

[4] .http://webs?2002.uab.es/paplicada/htm/papers/Paper_materialesmultimedia_marqu
es. htm

[5]. http://en.proyectoagrega.es/defaul t/d-ia-fo-plantilla-guion-multimedia

[6]. http://www.adelat.org/media/docum/moodle/docum/23_cap05.pdf

[7]. http://www.scribd.com/doc/6954157/M odelos-M ultimedia

[8].http://www.duamu.com/re/articul 0/1344/id/665/arti cul 0s-uso-de-metaforas-en-
diseno-de-interfaz.html

174


http://aplicatics.blogspot.com/
http://proyectosytesis.blogspot.com/2009/07/los-modelos-pedagogicos-y-su
http://dismul.blogspot.com/2006/08/metforas-visuales.html
http://webs2002.uab.es/paplicada/htm/papers/Paper_materialesmultimedia_marqu
http://en.proyectoagrega.es/default/d-ia-fo-plantilla-guion-multimedia
http://www.adelat.org/media/docum/moodle/docum/23_cap05.pdf
http://www.scribd.com/doc/6954157/Modelos-Multimedia
http://www.duamu.com/re/articulo/1344/id/665/articulos-uso-de-metaforas-en

ANexos



Anexo 1

ANALISISDEPROBLEMAS

Arbol de Problemas

Dificultad paracumplir
todo €l contenido
tematico establecido.

No existen recursos TIC, que
contemplen todo el contenido de la
materia” Base de Datos I1” de la
carrerade Ingenieria Informatica.

T

A y

T

Clases poco explicativas
con demasi ado contenido
tedrico y recursos
didacticos insuficientes.

Planificacion y material delas Ofertareducida para
distintas asignaturas no estén ensefianza semipresencial .

disponibles en forma permanente y

I

Escazamotivacion
enla
implementacién y
uso delasTIC.

A

Excesiva cantidad de
alumnosy distracciones
gue dificultael proceso
de ensefianza

- Limitaciones de espacio y
Material de apoyo distancia para poder llegar
desactualizado. con laformacion aotro

I tipo de actores.

Docentes con distintos
niveles de actuaizacion, y
enfoques de andlisisde la
realidad.
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El avance de
materias de los
aumnos no es
controlado.




Anexo 2

ANALISISDE OBJETIVOS

Arbol de objetivos

Cumplimiento
satisfactorio de todo €

contenido teméatico
A

Virtualizacion de la
materia“ Base de
Datos I1” utilizando

recursos TIC.
A
y A A A
Clases didécticasy Planificacion y material de las Accesibilidad ala Mejoraen el proceso
dinamicas. distintas asignaturas disponibles en ensefianza semipresencial. de ensefianza
yy forma permanente paralos —2
estudiantes de lamateria“Base de
i Datos I1” de lacarrerade Ingeniera .
mplomentacion Informética Oportunided para poder Méjor control
p y ! Ilegar. con laformacion a sobre d avance de
uso delos otro tipo de actores, |as materias.
recursos TIC.

Material de apoyo
actualizado.

Docentes con el mismo
nivel de actualizacion.
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