II.1. Componente 1:Sistema Multimedia asociado a la materia Fisica IEva-
Fisica I”

11.1.1. Marco Tebrico

1.1.1.1. Enfoques Pedagdgicos
11.1.1.2. Enfoques pedagogicos en el Proceso Ensefia Aprendizaje
.1.1.2.1. Introduccion

Las diferentes tendencias en las teorias pedagoggcapoyan en teorias ubicadas en
otras ciencias:

» Teoria Psicoldgica (dimensién individual)

e Teoria Sociolégica (dimension social)

» Teoria Pedagogica (modelos pedagdgicos)

» Teoria Antropolégica (dimension cultural)

Tomadas como referencia en la pedagogia de la WMAJ que es el enfoque
histérico cultural cuyo enfoque se centra en laomaefle los procesos y técnicas de
enseflanza aprendizaje influenciadas en gran parteapsociedad actual y las
tendencias tecnoldgicas del hoy y mafana que exigeastandares internacionales
de aprendizaje y son considerados en la utilizagiéfaboracion de herramientas y
entornos TIC’s en el proceso de Enseflanza Aprgediza

La educacion, en la actualidad se presenta comgram desafio para enfrentar los
problemas de nuestra sociedad y mas aun en unaradecnoldgica la cual se
actualiza frenéticamente con mercados laboralesa cagz mas exigentes y
competitivos para nuestros estudiantes universgague transita decididamente en

este nuevo milenio.

Es por esta razon es que la U.A.J.M.S. realizaadrama de Virtualizacion de la
Carrera de Ingenieria Informética la cual contemgiasu contenido al Proyecto
Virtualizacién de la Materia Fisica | (EVA — FISICA que estara compuesto por 3

componentes los cuales son:



« Componente 1: “Sistema Multimedia asociado a la materia Fisica |
desarrollado”

» Componente 2:*Texto asociado a la Materia Fisica | elaborado”

« Componente 3:“La materia Fisica |, adaptada a la plataforma dfied

El Proyecto “EVA — Fisica I" nace a partir de lecaesidad de emplear eficientemente
herramientas TIC’s en el proceso de Enseflanza Ajzage dentro de la carrera de
Ingenieria Informatica y de esta forma estar atieote sobre el nivel académico de
ensefianza actual que se desarrolla en el ambitolégico y en el proceso de
ensefianza de distintas Universidades tanto enraouastlio como en otros Paises los
cuales recurren al empleo de herramientas TIC#e gntornos remotos de ensefianza
por medio de portales web o bibliotecas virtualeslecir que el estudiante pueda
recurrir al curso en demanda por diversos mediestse los cuales dispondra de un

sistema multimedia, plataforma Moodle, etc.

El Sistema Multimedia Fisica | estar4 desarrolladadispuesto para unidades
extraibles como CD-ROM, Pendrive, etc.; en un @mtascritorio y con acceso a
vinculos lanzados a internet este primer Modulotaranno solo con contenido
tematico de la materia Fisicattualizado sino también contara con actividades pa
una mejor comprension del estudiante universitatambién contemplara la
realizacion de evaluaciones o exadmenes con elefique el estudiante universitario

se auto evalué y realice retroalimentaciones ewaice de ciertos temas.

El segundo Modulo se refiere a la elaboracion deexto guia, didactico, pedagdgico
dispuesto no solo fisicamente sino de forma digi#apecto a la materia Fisica |,
correctamente elaborado cumpliendo cuidadosamenmtelos estdndares y normas
dispuestos por la Universidad Autonoma Juan MiSaehcho para la elaboracién de
dicho texto guia se lo sometera a distintas pruglsdinal obtener una herramienta
de gran apoyo para el Docente de dicha materipiém una fuente de informacién

y consulta para los estudiantes de la materia sradéa.



El tercer modulo estara desarrollado y dirigidoaaplataforma Moodle donde el
sistema multimedia de la materia Fisica | seré@miico en el trato de archivos de
texto como animaciones respectivas a dicho teattministrados por los docentes y
subidos a la plataforma Moodle para ser empleado#op estudiantes en un entorno
web mediante la implementacion de un curso virdeahsistencia remota controlado,
supervisado y evaluado por el docente a cargo ohataria Fisica | en este modulo el
estudiante podra contar con elementos de la maten® tedricos, de actividades,
evaluativos es a partir de estos elementos queodulm brindara al docente un
seguimiento continuo y discreto del avance deldestile tanto en clases presenciales
como en clases de acceso remoto.

En el estudio de problemas para este proyectajde identificar que actualmente en
la UAJMS, hay dificultades en el area de educagi@mimposibilitan o perjudican el
buen avance y constante mejora del Proceso Ensefi@prendizaje, dichas
dificultades, se ven reflejados principalmente @n elscasa motivacion en la
implementacion y uso de las herramientas TIC emedio, se incurre en clases
expositivas con demasiado contenido tedrico y smsudidacticos insuficientes u
obsoletos, sumado a esto el no contar con matkriapoyo actualizado o este no se
encuentra disponible en forma permanente paresiosliantes, etc.

El proceso de Ensefianza Aprendizaje actual de rauastiversidad utiliza

exclusivamente métodos tradicionales los cualesesaltan suficientemente utiles
para el desarrollo de los estudiantes en las adg@des cognitivas, creativas,
reflexivas e investigativas requeridas por la steemoderna y el mercado laboral es
por esta razén que nace el programa de Virtuafimade la Carrera de Ingenieria

Informatica.

11.1.1.2.2. Estructura y componentes del proceso densefianza —
Aprendizaje (PEA)



Con el interés de examinar los componentes y tactgta del Proceso de Enseflanza

Aprendizaje, procedemos de acuerdo a los siguientesios:

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

aprendizaje, separandolas para el andlisis.

Las actividades de ensefianza aprendizaje actUamom condad de contrarios o
polaridad dentro del acto educativo o formativaidaen nivel de educacion técnica,

tecnoldgica, universitaria y de especializacion.

Ninguno de los aspectos por definicion es mas itapte que el otro, ambos
conviven en unidad como caras de un mismo pro&mscembargo, de acuerdo a las
circunstancias adquieren una importancia relatimaimportancia relativa y la sobre
determinacion, en un momento dado, de la ensefsoize el aprendizaje o del
aprendizaje sobre la enseflanza, dentro del edtwativo o formativo depende

principalmente tanto de los desarrollos, perspastiy urgencias sociales como del

influjo y del énfasis del enfoque pedagdgico, qradopte.

Segundo Criterio: Identificar y definir los compomtes estructurales del proceso

formativo.

Los componentes estructurales del proceso formatwo los agentes, la materia del
proceso, los objetivos y logros, los métodos, lEs/idades y ejercicios claves, los
medios y recursos Yy el tiempo. Considerando el adtaativo como proceso y la
dimensidén social de la educacion se integran tamdlié&seguimiento, el control y la
evaluacién académica. Tales componentes se debsiter cuando se disefian los
planes de estudios, los ciclos de formacion, lasjdis curriculares, los planes de
curso de las asignaturas y las practicas profdsiemstudiantiles que se convierten

en las estrategias de mayor uso del curriculo®nileles de educacion superior.

Se debe definir a los agentes como los actoremtipantes directos del proceso.
Son quienes actian directamente del proceso defi&mse Aprendizaje. En la

educacion superior se reduce al profesor, al esttelly a los directivos académicos,



gue intervienen en forma decisiva en los aspec®soidentacion, respaldo y

complemento al proceso formativo.

Por materia del proceso se entiende los conterd@osodo orden que han sido
seleccionados, jerarquizados, organizados y puestoscular en el curriculum,
constituidos por conocimientos, conceptos y prooeditos, capacidades vy
desempefios actitudinales y emocionales de caragtettifico, humanistico,
tecnologico, historico, estético y técnico que aeen circular para apropiacion del

estudiante dentro del proceso

Los métodos y los procedimientos responden a lggiebs y propdsitos del nivel de
formacién, propician la exposicion y apropiacion W conocimientos y la
adquisicion de habilidades y actitudes. Los métatios cuenta de las regularidades
internas y de la légica de cada éarea, especiabzagi disciplina, del proceso de
construccién y de reconstruccion del conocimiemolps agentes educativos y de la

gramaética interna de las actividades de ensefadeaprendizaje.

Por medios, recursos y bibliografia basica inclinmoda suerte de materiales,
equipos e implementos, de recursos visuales, asdales y electromagnéticos
incluidas instalaciones, usos del espacio y dehf® y textos escritos, libro de
lecturas y conferencias que han sido seleccionadosl proceso formativo y que

estan a disposicion y uso de profesores y estudiant

El tiempo, siendo un recurso, lo consideramos epaot su importancia creciente
con los desarrollos urbanos y la complejidad qupigde la vida social. Su adecuado

aprovechamiento en los procesos formativos, tieae ignportancia.

El control y seguimiento alude a la accion de raspbilidad ética de los actores
sobre sus actividades y competencias de trabajwoddal acto formativo y deben

considerarse inherentes a la autonomia académéctay libertades de céatedra, de
estudio y de investigacion y de manera particulaiomento de una ética y una

practica ciudadana responsable.



11.1.1.2.3Tipos de Modelos Pedagdgicos

a) La pedagogia tradicional: Transmision de conocimieios

Todas las escuelas tradicionales a través de terinigle la educacion aceptan de
hecho la concepcion de que la escuela consistegarsmitir conocimientos de una
manera sistemética y acumulativa, de alli la rélaaifio, aprendizaje, escuela.

El método béasico de aprendizaje es el academisisthalista, que dicta sus clases
bajo un régimen de disciplina a unos estudiantessqu basicamente receptores, “El
profesor, generalmente exige del alumno la memadmade la informacién que
narra y expone, refiriéndose a la realidad como afgatico y detenido; en ocasiones
la disertacién es completamente ajena a la exmagienxistencial de los alumnos y
los contenidos se ofrecen como segmentos de l&dadaldesvinculados de su
totalidad.”

El maestro dicta la leccibn a un estudiante québiréclas informaciones y las
normas transmitidas... El aprendizaje es tambiéactmde autoridad.

El aprendizaje por lo tanto, es logrado con bada eremorizacion larepeticion, y

la ejercitacion.

Implicaciones pedagdgicas
¢ La escuela tradicional abandoné el pensamiento tivoeadel
estudiante, colocandolo en su rol netamente past#mo reproductor
de ideas ya elaboradas, dandole gran relevanciapetndizaje

memoristico.

¢ La inquietud mental, la curiosidad , la magia dedegunta , fueron
ignorados por esta pedagogia
b) Las pedagogias cognitivas: Desarrollo del pensamie y la creatividad.
Modelo pedagogico cognoscitivista
En el modelo cognoscitivista el rol del maestr@ etigido a tener en cuenta el nivel

de desarrollo y el proceso cognitivo de los alumidsmaestro debe orientar a los



estudiantes a desarrollar aprendizajes por recemighificativa y a participar en
actividades exploratorias, que puedan ser usaddsrijggsmente en formas de pensar
independiente.

En el modelo cognoscitivista lo importante no esredultado del proceso de
aprendizaje en términos de comportamientos logradasemostrados, sino los
indicadores cualitativos que permiten deducir aede las estructuras de

conocimientos y los procesos mentales que las gener

Pedagogias Activas

Las ideas basicas de la educacién activa, songaistes: La idea de la actividad y
del interés. La idea de la vitalidad y espontarteidea idea de libertad y de
autonomia. La idea de la individualidad. La idea ldecolectividad y de la

globalizacion.

Sin duda, en la actualidad, la educacion y la pegiagse orientan hacia los valores
integrales del hombre con fundamentos cientifiduagia valores comunitarios,
realidad formativa, practica, objetiva, donde elicgthdo actie con libertad, bien

orientado, para formar su personalidad integraijreambiente adaptado.

c) Constructivismo

Proviene del término latinGonstrutio = Construccion; es un término utilizado para
hacer referencia a la integracion de varios enfegusgcoldgicos y pedagogicos que
tienen en comun la actitud constructiva del estidiaen la formacion de su

aprendizaje.

El constructivismo es el modelo que mantiene aperaona, tanto en los aspectos
cognitivos, sociales y afectivos del comportamiemo es un mero producto del
ambiente ni un simple resultado de sus disposisiamernas, sino una construccion

propia que se va produciendo dia a dia como rekutta la interaccion de estos dos



factores. En consecuencia, segun la posicion earstista, el conocimiento no es
una copia de la realidad, sino una construcciérsdehumano, esta construccion se
realiza con los esquemas que la persona ya paseec(miento previos), o sea con lo

gue ya construyo en su relacién con el medio quedea.

El modelo constructivistaesta centrado en la persona, en sus experienerdagpde

las que realiza nuevas construcciones mentales.

Desde el punto de vista constructivista el proas@nseianza-aprendizaje cambia
radicalmente. Si los estudiantes aprenden constrsye propios conocimientos a
través de un proceso de equilibracidbn dindmica, cdaeflictos cognitivos de

acomodacion y asimilacion.

Por lo tanto los estudiantes no pueden aprendejué ellos reciben ya hecho,
actualmente ellos aprenden cuando tienen oportding#a construir; entonces el
sistema se encargara de proporcionar medios entigs para que el estudiante vaya
construyendo su propio conocimiento a medida queavanzando en los diferentes

temas.

El constructivismo constituye una postura filosafiue indica que cada individuo

construye su propia realidad subjetiva.

El paradigma constructivista en la educacion, mdjoe es el estudiante quien debe
construir el conocimiento, colocandolo en el cewteocualquier estrategia educativa
planeada, pero aunque da gran protagonismo ali@stedtambién indica y con la
misma relevancia que el docente debe ser orientadguia de este proceso de
construccion. Debe existir un profundo respeto gbipensamiento del alumno,
generarse un habito por el pensar para favoreoeegos cognitivos mas fuertes y
estimular la integracion continua entre lo previataeaprendido y los conocimientos

adquiridos en el proceso educativo reciente o hctua

Entonces se puede concluir que



- La pedagogia tradicional desempefié un papel imuertan el siglo XIX al
reconocer a la escuela como una institucion capdordhar al individuo que
requeria la época, por el surgimiento del capitaliy los avances cientifico-
técnicos alcanzados en esa etapa.

« En la etapa actual, el momento histérico en quands de convulsos cambios
econémicos, politicos y sociales, exige un mayoncub entre las
instituciones educacionales y su entorno social.

« Es necesaria la busqueda de estrategias mas ghutadi e integrales en la
seleccion de los contenidos a ensefiar.

« Es una condicion inevitable hacer mas activo etgso de aprendizaje, donde el
alumno desempefie un papel central, darle partiGpamn la construccion y
reconstruccion del propio proceso; o sea, que sei@ba de objeto en sujeto
del aprendizaje.

- El logro de la personalidad del estudiante y delpgr resulta de gran
importancia, mediante la ensefianza de una formadiégral.

« Resulta imprescindible el vinculo estrecho entsedspectos afectivos con los
cognoscitivos de forma simultanea y cotidiana.

- El egresado debe ser un hombre capaz de enfrerdarseevas situaciones

profesionales y transformarlas mediante el trabajgrupo con su equipo.

Definicion de una Metodologia Pedagdgica

El modelo pedagdgico para el sistema educativoaliftEVA — FISICA ", seré el
modelo constructivista-institucional en el procgstesarrollo de conocimientos que
se presentaran en la materia Fisic&l:conocimiento es construido en la mente del
aprendiz” Los datos que perciben los estudiantes con suglegry los sistemas
cognitivos que utilizan para explorar esos datastex en la mente de cada uno de
ellos interactuando y asimilando conocimiento gracil enfoque pedagdgico del
Sistema Multimedia Asociado a la materia Fisica |.



Principios segun Kahn y Friedman (1993) y en los ga basard nuestro modelo

virtual seran:

 De la instruccion a la construccion. Aprender digai transformar el
conocimiento.
» Del refuerzo al interés. Que hace referencia adévacion que debe tener
cada cursante.
» De la obediencia a la autonomia.
* De la coercion a la cooperacion.
Integra criterios y conceptos exogenos, enddégendislgcticos. Criterios exdgenos
de acuerdo a Gagné y su Teoria del procesamienittfatenacion establece que el
conocimiento es una reconstruccion de estructwasegiste en la realidad exterior.
Conforme a Piaget, los criterios enddégenos hacé&rerecia a que los sujetos
construyen sus propios conocimientos mediantealastormacion y reorganizacion
de estructuras cognitivas. Vygotsky por su parte, relacion a los conceptos
dialécticos sefiala que el conocimiento se desareotravés de las interacciones de

factores internos (cognitivos) y externos (entdsimdogico y sociocultural).

Este modelo también tiene su base teoérica en talgencias multiples, en la teoria
de la conversacion, basada en Vygotsky (1978), yaeteoria del conocimiento
situado porque en este modelo se aprende a travéa gkrcepciony no de la

memoria y donde sus principales caracteristicagbmalismo y la complejidad.

Esta integracion de conceptos nos lleva a un modeéicativo virtual donde se
cultiva la mente para la creatividad. Y donde sategorias mas importantes pueden

Ser:

 El cambio de roles que debe existir, principalmeattre docente y
estudiante. El estudiante serd un actor activopnamo, creativo,
solidario y cooperativo con su docente y compafidtbslocente dejara

de ser un facilitador para convertirse en un ocaigéot de las actividades



teniendo una participacion activa en el procesergefianza-aprendizaje
gue le brindara el sistema Multimedia de la mataéei&isica |

» Existe presencia pero de otro tipo, donde el estielies el centro del
proceso.

* Se respeta y toma como punto importante el ritm@stediante, su zona
de desarrollo potencial.

» Este modelo ofrece apoyo individualizado.

* Se debe planificar un ritmo del proceso respetdasiandividualidades y
también el grupo en su conjunto.

» Se debe crear el ambiente virtual de aprendizaje.

» Se deben establecer los contenidos, objetivos|geyfotros.

11.1.1.3. Plan estratégico de desarrollo institucioal de la UAJMS.

La responsabilidad de la Universidad Publica Autdadoliviana como institucion

formadora de recursos humanos e intelectuales,qiooande valores e integradora de
la conciencia cultural, en la actualidad tieneetbrde formar al hombre y mujer
bolivianos por el siglo XXI, caracterizado por fiex exigencias de un mundo

globalizado.

La UAJMS podra cumplir tan importante mision ennhedida que se exija a si
misma la maxima calidad académica y la pertineso@al, por tanto, la UAJMS se
plantea la necesidad de proyectar su vision enidaorade las nuevas exigencias del

desarrollo economico y social del pais y la region.

1.1.1.3.1. Mision de la U.A.J.M.S (2007-2011)

“Generar y aplicar conocimiento cientifico y teagito e interactuar en el entorno
desarrollando, con criterios de equidad e incluspnocesos de calidad educativa
crecientes para una formacion competente e intelgrdh persona, posibilitdndola
alcanzar con éxito niveles de superacion sostefedampetencias pertinentes con el

entorno para servir a la sociedad con capacidati/grscia”.



I1.1.1.3.2.  Vision de la U.A.J.M.S (2011)

“Una institucién publica y autébnoma reconocida parcontribucion al desarrollo
sostenible del pais que interactia con sectore®-pomductivos e instituciones
educativas de la region y el exterior, despliega elevada calidad académica n la
formacion competente e integral de la persona gaiasercion exitosa a la actividad

productiva y al mercado profesional”.
11.1.1.3.3. Lineas Generales de Accién de la U.AM.S

11.1.1.3.4. La Universidad Autbnoma” Juan Misael &racho”

Caracterizada desde su creacion por una ensefragizeianal, consciente del reto

gue debe enfrentar ante el escenario mundial, maicioregional que se le presenta,
se ve en la urgente necesidad de reformar su sistEmensefianza, buscando la
excelencia y pertinencia de sus proyectos educativa a dia es por tal razén que
emplea el uso de herramientas y entornos en ekgoode Ensefianza Aprendizaje

como las TIC’s como medio alternativo y de apoy@ @ estudiante.

En ese sentido nuestra Casa de Estudios Supe(ldr&s).M.S.) de acuerdo a los
objetivos y misiones propuestas tiene el rol ingae¢ de formar profesionales y
técnicos de alto nivel, para ello requiere de umlga en su proyecto pedagogico
tradicional por las nuevas tendencias pedagogicase dan en la actualidad, donde
la ensefianza debe tener muy en cuenta las casticteyidel proceso de ensefianza y
aprendizaje por medio del uso y empleo de herraasenlC’s las cuales brindaran
de una seria de opciones de consulta y ayuda Igmestudiantes que se caracteriza

por la autogestion y el andlisis permanente deaggtayestion.

Los ultimos afios del siglo XX, se han caracterizadola velocidad e intensidad de
sus transformaciones, en el ambito cientifico, a&mico y econdmico. Sin embargo,
los avances no alcanzaron por igual a los distipgdses y, en el seno de éstos, a los
distintos sectores sociales. El fin de siglo sexatariza por la desigualdad en el
acceso a los beneficios del desarrollo y una caieite agudizacion de la pobreza.



Por tanto, los Estados en general y los sistemasaé@dos en particular, sobre todo
de aquellos paises considerados de menor gradiesterollo, deben planificar

estrategias que modifiquen las actuales tendencias.

En este nuevo escenario en que la educacién estisa, los aspectos que tienen
mayor relevancia son la revolucion cientifico-tdégaa, las NTIC y los procesos de
integracion y globalizacion dentro de lo que selado en llamar el nuevo valor del
conocimiento en su papel central y estratégico pdrdogro de un desarrollo

sostenible.

Un aspecto importante a considerar es, por endetrfea coOmo se insertan los paises
en vias de desarrollo en estos procesos, su poainiento dependera del grado de
competitividad que tengan, y esto serd una conee@jecada vez mas, del nivel de

generacion y acumulacién de conocimiento que detent

Por tanto, la educacion en su conjunto, particidaten la Educacion Superior
adquiere una importancia primordial en el nuevoemd, ya que el crecimiento
econdémico dependerd en gran medida, del recurs@armnde su inteligencia y
capacidad creativa, del saber hacer, de las agsitydomportamientos. Los Paises en
vias de desarrollo deberan basar su competitivédald formacion y capacitacién de
Recursos Humanos de alta calidad, que permita unintto adecuado de las
tecnologias. En este escenario las capacidadgweied&zaje, adaptacion y trabajo en
equipos multi e interdisciplinarios, el desarralle un pensamiento critico, reflexivo
y creativo, la posibilidad de actualizacion pernmeey la adquisicion de

conocimientos trans-disciplinarios, emergen conmal&mentales.

La sociedad actual plantea un nuevo desafio a magets$idades, caracterizado por
una mayor calidad de sus procesos Yy productospedges profesionales deberan
responder a las nuevas demandas sociales conséafagl respeto a la diversidad
cultural, una mayor sensibilidad hacia los problerda la pobreza y revalorizacion

de lo ético y moral.



En los escenarios del tercer milenio, el nuevo okl conocimiento se caracteriza
por pérdida del consenso en la naturaleza de lanaad cientifica, tendencia a
conocimientos mas integrados y trans-disciplinagogstionamiento a la objetividad
positivista y a la cuantificacibn como Unica forrda abordaje de la realidad y
fortalecimiento del conocimiento contextualizadoasL nuevas exigencias del
conocimiento estan poniendo en tela de juicio,cgltenido, métodos, lenguajes e
instrumentados del quehacer universitario. Losgdanprogramas de estudio carecen
de pertinencia, los curriculo se han tornado rigjigdas disciplinas estancas ponen

freno a la interdisciplinariedad.

Esto obliga a las universidades a repensar la ma@an de la generacion y difusion
del conocimiento. Las nuevas exigencias socialesaddan trasladar el centro de
atencion de la ensefianza al aprendizaje, del thgivia lo colectivo, de la
competencia individualista a la solidaridad, ésteire desafio que las instituciones de

Educacion Superior, no deben soslayar.

11.1.1.3.5. Concepcion del profesional a formar

El nuevo modelo pedagdgico de la Universidad AutéadJuan Misael Saracho”,
coherente con su VISION y MISION, responde a lacepgion integral potenciando
las cualidades humanas y profesionales necesarils que objetivamente aspira
nuestra sociedad. Una formacién integral del profes que le permita, con plena
conciencia de sus deberes y responsabilidadesasiwc conocimiento solidos,
enfrentar con éxito, de manera independiente ydoreaproblemas o situaciones que

se le presenten en su esfera de actuacion pro&sion

La universidad por tanto, formara profesionales ealores éticos, civicos, morales,
con responsabilidad y conciencia social, con peie#amcritico, reflexivo, creativos,
innovadores, emprendedores y con un amplio espdetwsolidaridad, capaces de
generar y adecuar conocimientos relevantes e attenacon €xito en escenarios
dinamicos bajo enfoques multidisciplinarios, paoatdbuir al Desarrollo Humano

Sostenible de la sociedad y de la region, medidamténvestigacion cientifico



tecnologica y la extension universitaria, vincukeddas demandas y expectativas del

entorno social.

Esta formacion y capacitacion debe ser permanenti¢ndose utilizar varias vias
como son las diferentes alternativas de postgrade gducacion continua, en sus
distintas modalidades, presencial, semipresencial distancia promovidas por la
Universidad Auténoma “Juan Misael Saracho” y otiasituciones, asi como la
actividad de auto superacion que debe caracteataprofesional del mundo

contemporaneo.

11.1.1.3.6. Concepcion del conocimiento

Ante la realidad imperante de transformar nuestsberma educativo, se hace
necesario incorporar nuevos modelos epistemologicespropongan, una relacion
cognoscitiva donde, tanto el sujeto como el ohjeémtengan su existencia objetiva y
real e interactien. Esta interaccién del sujetoe} abjeto, en el proceso de
conocimiento, se concreta mediante la practicaabkoci

Por tanto parte, el nuevo valor del conocimientooipora necesariamente los
conceptos de globalizacion e integracion, los cugl®pone conocimientos trans-
disciplinarios, flexibles y abarcativos, con unaxsmente formacion de base y de
apertura continla hacia nuevos desarrollos buscdadeficiencia unida a la

innovacion y la creatividad.

La educacion de hoy debe estar orientada al délsamtegral de la personalidad del
educando a través de la conjugacion de la activadadémica, laboral e investigativa
gue posibilite la asimilacion de los nuevos conaéeirtos, habilidades, valores y su
aplicacion en procesos productivos competitivosadegion, tomando en cuenta las

dimensiones ambiental, cultural y social ademda éeondmica.

Las nuevas exigencias de la época y el valor sgcialadquiere el conocimiento,
otorga una importancia central a la Universidadagiormacion de los profesionales,



tanto a nivel de pre como postgrado, asi como d¢omeatos de idioma extranjero y

de informatica que estos deben poseer.

1.1.1.3.7. Concepcion de Ensefianza y Aprendizaje

La educacion, en la actualidad, se presenta congramdesafio para enfrentar los

problemas de nuestra sociedad que transita demditla en este nuevo milenio.

La transformacion del mundo hace que sea muchodifi@éd progresar si no se
tienen los conocimientos, habilidades, aptitudedpres que se forman con una

educacion de buena calidad.

El progreso ensefianza aprendiz@gicional, centrado en el docente, no resulta
suficiente para desarrollar en los alumnos las adpdes cognitivas, creativas,

reflexivas e investigativas requeridas por la stasemoderna.

Es asi que, la Universidad Auténoma “Juan Misaeh@®w”, caracterizada desde su
creacion por la ensefianzadicional, consciente del reto que debe enfrentar ante al
escenario mundial, nacional y regional que se kesgnta, se ve en la urgente
necesidad de reformar su sistema de enseflanzanbasia excelencia y pertinencia

en sus proyectos educativos.

En este sentido, Nuestra Superior Casa de Est&ilipsriores, de acuerdo con su
VISION y MISION, tiene un rol importante en la foagion de profesionales y
técnicos de alto nivel; para ello, requiereuwhecambio en su modelo pedagodgico
tradicional, asumiendo lasuevas tendenciapedagdgicas, en las cuales el proceso

de ensefianza aprendizaje debe basarse en losggupeincipios:

* Un proceso contextualizado vinculado a la realidadicreta en que se

desarrolla.

» Caracter creativo y transformador de la ensefiardel gprendizaje como un
proceso de construccibrde conocimientos, habilidades y cualidades de la

personalidad donde el estudiante pasa a ser sigetiwho proceso.



Por tanto en importante considerar las caractesstiy fases del proceso de
asimilacién del conocimiento humano, su peculiatidéstintiva como proceso de
construccién, en el cual el procesamiento y elatid@nade informacion, la capacidad
de orientarse en una situacion concreta y los sesunetodolégicos a disposicion del
educando deben ocupar un lugar central, se hacesaréx el desarrollo de una
actitud permanente de reflexiéon sobre la practe@dagogica y una nueva manera de

encarar la formacion.

El profesor como orientador y guia del aprendizaieestudiante debe propiciar una
relacion horizontal méas democrética entre los [pales actores del proceso

ensefianza aprendizaje.

Esta concepcion del proceso de ensefianza aprendaagle el educador orienta el
proceso de formacion que tenga sentido para losaedos, construyan su
conocimiento partiendo de lo que saben hasta comprdo que se les ensefia, mas
gue ensefiar, se trata de ensefiar a aprender, kxig@epreviamente un esfuerzo de
aprender a aprender. Para ello es necesario qaecente utilice métodos que
permitan a sus alumnos identificar problemas yakabalternativas de solucion para
los mismos. Por tanto los docentes universitarieguieren de una formacion
pedagodgica, profesional, cultural y cientifica enteda fundamentalmente a lograr

una formacion profesional de calidad.

La docente centrada en el aprendizaje también cmitemplar la formacion integral
del estudiante, estando siempre presentes lospascvalores éticos, morales, que
le permitan utilizar sus capacidades intelectuates un compromiso ciudadano y

conciencia solidaria.

Este sistema permita desarrollar una ensefianza fagigte al estudiante la

integracién de los conocimientos, armonizarlos ycensecuencia comprenderlos,
propiciando un aprendizaje significativo. De estnpara se estimula el desarrollo de
su personalidad a través de su participacion aetivel proceso de apropiacion de los

conocimientos y habilidades, donde el docente Beiexde en su asesor guia.



Es importante considerar las caracteristicas ysfagt proceso de asimilacion del
conocimiento humano, su peculiaridad distintiva cgroceso de construccion, en el
cual el procesamiento y elaboracién de informad&oapacidad de orientarse en una
situacion concreta y los recursos metodoldgicosspodicion del educando deben

ocupar un lugar central.

La educacion de hoy debe ser futurista de manexgpgumita la transformacion de
las estructuras cognoscitivasdel educando para que sea capaz de asimilar los
nuevos conocimientos de la ciencia y la tecnologédual por medio de la
investigacion y su aplicacion en el proceso prddade la region con posibilidades
de competitividad, tomando en cuenta las dimensi@mbiental, cultural y social

ademas de la econémica.

Por tanto el conocimiento como nuevo valor imperaatorga importancia central a
las universidades, a los graduados universitaddes estudios de postgrado a los
conocimientos de idiomas y de informatica, y a krnmnente actualizacion

profesional.

La importancia de la autogestion educativa pateakformacion de la ensefianza ha
sido subrayada por la UNESCO, ante las grabemi#tadiones de la educacion de el
mundo. A partir del estudio de sus experienciakase elaborado recomendaciones
acerca de la importancia de la autogestion, lastagey la ensefianza mutua, como
vias para el perfeccionamiento de la organizacifumgionamiento de la escuela, el
movimiento en este sentido ird en aumento.

Rol del Profesor en la Educacion Virtual:

Al igual que sucede en la presencialidad, el pamfedebe realizar aquellas
actividades que exige una buena planeacién acadgétales como: Definicion de
objetivos, preparacion de los contenidos, selecd®runa metodologia apropiada,
elaboracion de material didactico y elaboraciomglan de evaluacion. Hasta aqui,

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



presencial. Sin embargo, cuando el medio disporpbl@ la interaccion profesor
alumno son las TIC's, que no permiten una intedacdisica, el profesor debe

desarrollar ademas, nuevas habilidades, tales como:

Capacidad de interactuar con disefiadores grafigmegramadores de sistemas que
apoyaran el montaje y rodaje del curso.

* Conocimientos y habilidades en el manejo de las sti@hternet, correo
electrénico, foros, chat, grupos de discusion ygbhéda de informacion en
bases de datos electronicas.

 Conocer y poner en practica estrategias metod@éggue estimulen la

participacion de los estudiantes.

* Mantener una comunicacion fluida y dinamica condstudiantes a través de
medios sincrénicos o asincronicos de comunicacédendiendo que gran
parte del rol docente en el aprendizaje de losd&sites, se da gracias a un

buen acompafiamiento y orientacion del profesor.

» Conocer y emplear metodologias que propicien dajoacolaborativo del

grupo.
Rol del Estudiante en la Educacion Virtual:

» El estudiante que participa en un programa de educairtual, también debe
desarrollar ciertas habilidades especiales queetaifan sacar el maximo

provecho de las estrategias educativas definidasipprofesor:

» Desarrollar con base en la motivacion, un alto Inde autonomia que le
permita ademas de seguir las indicaciones del cyrsobtener asi el
aprendizaje derivado de ellas, ir mas alla a traleeéa busqueda de nueva
informacién y la elaboracién de procesos avanzaéoaprendizaje basados
en el analisis, la sintesis y la experimentacion.



* Aligual que el profesor, el estudiante debe tdradilidades y conocimientos
suficientes en el manejo de las TIC's.

» Capacidad para relacionarse con sus compafieros Ipagtaboracion de
proyectos de trabajo colaborativo.

 Tener una alta disciplina en el manejo del tiempoapgarantizar asi el
cumplimiento de los objetivos educativos propuestaiar cumplimiento al
cronograma definido por su profesor.

e Mantener una comunicacion continua con su profgsmn sus compafieros a

través de medios sincronicos o asincronicos de p@acion.

11.1.1.3.8. Enfoque Pedagogico del Proceso de Chimy Transformacion en

la Educacion Superior.

Dentro de las tendencias que se centran en ekitdel aprendizaje, tenemos la
pedagogia Constructivista, Cognitivista, Histéricaltural, la U.A.J.M.S adopta la

pedagogia constructivista.

El aprendizaje constructivista supone una consfiarcque se realiza a través de un

proceso mental que finaliza con la adquisicién deanocimiento nuevo.

Pero el proceso no es solo el nuevo conocimiensosguha adquirido, sino, sobre
todo la posibilidad de construirlo y adquirir ungaema competencia que le permitira

generalizar, es decir, aplicar lo ya conocido asituscion nueva.

11.1.1.4. Propuesta Pedagogica Para el Proyecto “E&V

El modelo pedagdgico educativo para el proyecto AEVes el modelo
constructivista el mismo que la U.A.J.M.S ha aelegbara mejorar el PEA en esta
institucion formadora, caracterizado por qué:cehocimiento es construido en la
mente del aprendiz” Los datos que perciben lasopass con sus sentidos y los
sistemas cognitivos que utilizan para explorar esiss existen en la mente de cada

uno de ellos.



Sus principios segun Kahn y Friedman (1993) y endoe se basara el modelo

virtual seran:

 De la instruccion a la construccion. Aprender digai transformar el
conocimiento.

» Del refuerzo al interés. Que hace referencia adévacion que debe tener
cada cursante.

» De la obediencia a la autonomia.

* De la coercion a la cooperacion.

En resumen el enfoque constructivista se puedeniesn la siguiente figura.

OBJETIVC
v
CONTENIDC
v
TAREA
v
TIPO DE METODC

X///”

MEDIOS | FORMA DE

ENSENANZ
TAREA -

Figura 3. Propuesta Pedagogica

[1.1.2. Metodologia De Desarrollo Del Producto Mulimedia

11.1.2.1. Factores De Calidad De Productos Multimeia

¢, Qué es Multimedia?



El concepto de Multimedia es amplio, a continuacs@hace mencion a algunos

conceptos declarados por algunos personajes & tlaviés afos:

Permite a los aprendices interactuar activamente leo informacién y luego
reestructurarla en formas significativas personal@fecen ambientes ricos en
informacion, herramientas para investigar y simggtinformacion y guias para su

investigacion (Schlumpf, 1990)

Integracion de dos o mamedios de comunicacion que pueden ser controlados o
manipulados por el usuario mediante el ordenaddeoy texto, gréficos, audio y
animacion controlada con ordenador; combinacién hdedware, software vy
tecnologias de almacenamiento incorporadas parae@roun ambiente de

informacién multisensorial (Galbreath, 1992)

Multimedia es un término que se aplica a cualgoigeto que usa simultaneamente
diferentes formas de contenido informativo comddggonido, imagenes, animacion
y video para informar o entretener al usuario. Tiégmtse puede calificar como
multimedia a los medios electrénicos(u otros medmse permiten almacenar y
presentar contenido multimedia. Con el auge deafdgEaciones multimedia para

computador este término entré a formar parte adejuaje habitual.

El concepto mas general acerca de Multimedia esotabinacion de texto, arte
gréfico, sonido, animacion y video que llega a trosopor computadora u otros
medios electrénicos. Es un tema presentado cos tlgaletalles. Cuando conjuga los
elementos de multimedia fotografias y animaciorutesrantes, mezclando sonido,

video clips y textos informativos.

11.1.2.1.1. Caracteristicas de un Sistema Multimedi

En el contexto de las tecnologias de la informadid® sistemas multimedia deben

cumplir las siguientes caracteristicas:



a) Controlados porordenador: La presentacion de la informacion multimedia debe
estar controlada por un ordenador, aunque el oddenambién participa en
distintos grados en la produccion de medios, almaoéento, edicion,

transmision.

b) Integrados. Los sistemas informéticos (hardware) son el depate las
aplicaciones multimedia (software) y deben minimiaacantidad de dispositivos
necesarios para su funcionamiento; tarjeta de epmédjeta de video, monitor,

mouse, etc.

c) Almacenamiento digital de la informacion los estimulos que percibimos son
magnitudes fisicas que varian en funcion del tiergfm del espacio. Para
almacenar esa informacion en un ordenador se ligaldig para su posterior

almacenamiento.

d) La integracion

Hace concurrir a diversas tecnologias: de expresidmunicacion, informacion,
sistematizacion y documentacion, para dar lugapliaegiones en la educacion, la
diversion y el entretenimiento, la informacionclamunicacion, la capacitaciéon y la
instruccioén. Esta integracion esta dando lugaraanueva tecnologia, de tipo digital,
gue emplea la computadora, sus sistemas y peasronocida generalmente como
multimedia

e) La digitalizacion
Convierte a los datos que se integran en impulsasrénicos, con un codigo simple
de impulso/no-impulso, que corresponden al empkeaird cédigo de dos numeros

digitales: 0 y 1. De alli viene digitalizar y diglizacion.

f) Lainteractividad



Hace que los programas (video o video juego) ndesarrollen de manera lineal, en
una sola direccion, con una sola historia o tracoapo estamos acostumbrados a
verlos y manejarlos.

La interaccion implica personalizacion de la présedn de informacion

g) Ramificacion: Es la capacidad del sistema multimedia para respoa las
preguntas del usuario encontrando los datos pe@souna multiplicidad de
datos disponibles. Gracias a la ramificacion, oastadiante puede acceder a la
informacidén que le interesa prescindiendo del relstodatos sin un exceso de

ramificacion.

h) Usabilidad: La tecnologia debe permitir al usuario la utidiza de los sistemas
de la manera mas sencilla y rapida, sin que hdgadanocer como funciona la

plataforma ni el titulo multimedia.

i) Navegacion Los sistemas multimedia nos deben permitir navegael mar de
informaciones cotidianas, haciendo que la navegasea grata y eficaz. El

acceso a informacion es graduado, rapido, duradero.

11.1.2.1.2. Clasificacion Segun Un Sistema De Nawegon

La estructura seguida en una aplicacion multimexiade gran relevancia pues
determina el grado de interactividad de la apliacpor tanto, la seleccién de un
determinado tipo de estructura para la aplicaciéndicionard el sistema de
navegacion seguido por el usuario y la posibilidadina mayor o menor interaccién

con la aplicacion.

Los sistemas de navegacion mas usuales en reltaoestructura de las aplicaciones

son:

« Lineal. El usuario sigue un sistema de navegacion lineak@encial para
acceder a los diferentes médulos de la aplicadértal modo que Unicamente
puede seguir un determinado camino o recorriddizekdio en gran parte de las

aplicaciones multimedia de ejercitacion y practien libros multimedia.



Figura 4. Sistema de Navegacion Lineal

+ Reticular. Se utiliza el hipertexto para permitir que el ugudenga total
libertad para seguir diferentes caminos cuando geaveor el programa,
atendiendo a sus necesidades, deseos, conocimiegttos Seria la mas
adecuada para las aplicaciones orientadas a lallarde informacion, por

ejemplo para la realizacién de una enciclopediecti@lpica.
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Figura 5. Sistema de Navegacion Reticular

« Jerarquizado. Combina las dos modalidades anteriores. Este sasesmmuy
utilizado pues combina las ventajas de los dosrees anteriores (libertad de
seleccion por parte del usuario y organizaciénadaformacion atendiendo a

su contenido, dificultad, etc.).

Figura 6. Sistema de Navegacion Jerarquizado
11.1.2.1.3. Clasificacién Segun Su Finalidad Y Bas€Eeorica

Se han desarrollado multitud de aplicaciones metliisn, con diferentes objetivos y
funciones pedagdgicas. Asi, tenemos: enciclopedidsmedia, cuentos interactivos,
juegos educativos, aplicaciones multimedia tutesialetc. La finalidad de las
aplicaciones multimedia puede ser predominantemiefdemativa o formativa, asi

Bartolomé (1999) diferencia dos grandes grupos ulémedia:



(0]

Multimedia informativos:

Libros o cuentos multimedia. Se parecen a los libros convencionales en
formato papel en cuanto a que mantienen una estalateal para el acceso a la
informacién, pero en sus contenidos tiene un magso o importancia el uso
de diferentes codigos en la presentacion de edt@amacion (sonidos,

animaciones).

Enciclopedias y diccionarios multimedia.Al igual que las enciclopedias y
diccionarios en papel son recursos de consultarfdemacion, por lo que su
estructura es principalmente reticular para favaresl rdpido acceso a la
informacién. Las enciclopedias y diccionarios nmédia utilizan bases de
datos para almacenar la informacion de consulfardea estructurada, de modo

que el acceso a la misma sea lo més rapido y kencil

Hipermedias. Son documentos hipertextualesgsto es con informacion
relacionada a través de enlaces, que presentamanten multimedia. Su
estructura es en mayor o menor grado jerarquizdadizando diferentes niveles
de informacion. No obstante, los usuarios tienemn dibertad para moverse

dentro de la aplicacion atendiendo a sus intereses.

11.1.2.1.4. Usabilidad De La Multimedia

Todo producto multimedia debe cumplir con ciertoagipios:

a) Principio de Usabilidad

La usabilidad hace referencia a la rapidez yitaiil con que las personas llevan

cabo ciertas tareas a través del uso de un pmdsetan los usuarios, y no los

desarrolladores, los que determinaran finalment@aiaplicacion es facil de usar.

b) Principio de Accesibilidad



Una multimedia debe ser usable y accesible deadacil y comprensible para el

usuario, salvo que se pretenda lo contrario.
c) Principio de Multiple Entrada

Se trata de tener presente los tres factores tgr@ignen en el almacenamiento del
conocimiento del ser humano: Factor cognitivo, tafecy la experiencia previa. Asi
la forma en que grabamos la informacién en nueséraoria depende de la

estructura de la informacion, el impacto afectivia gxperiencia previa.
d) Principio de los Colores

El uso de los colores en las interfaces abarcaapelpmuy importante porque con
ellos se puede expresar muchas emociones dondeaiaiseria el mayor afectado.
Desencadenan respuestas emocionales en el ebpiriano que varian enormemente
dependiendo del color y de la intensidad de ésis.densaciones que producen los
colores dependen de factores culturales, ambisntalsmuchas veces de los propios

prejuicios del usuario.

11.1.2.1.5. Significado de los Colores

El uso de los colores en las interfaces abarcaapelpmuy importante porque con los
colores se pueden provocar muchas emociones adiistes en la importancia de

algunos elementos donde el usuario seria el mégoctaao.

Rojo.- El rojo es exultante y agresivo. También sugieaenad, peligro, violencia, ira
y enfado. En un sistema puede ser usado para llEretencion, para incitar una
accion o para marcar los elementos mas importapégs, cuando es usado en gran

cantidad cansa la vista en exceso.

Verde.- El verde es el color de la calma indiferente:tramsmite alegria, tristeza o
pasion. Esta asociado a conceptos como Naturakalad, dinero, frescura,
crecimiento, abundancia, fertilidad, plantas, besgwegetacion, primavera, frescor,

esmeralda, honor, cortesia, civismo y vigor.



Azul.- El color azul es reservado y entra dentro deddsres frios. Expresa armonia,
amistad, fidelidad, serenidad, sosiego, verdadnidiggl, confianza, masculinidad,
sensualidad y comodidad, pero también puede expressancolia, tristeza,

pasividad y depresion. El azul es utilizado ampéiate como color corporativo, por
la seriedad y confianza que inspira, y admite bsiegradaciones, pudiendo ser el

color dominante en un sistema.

Amarillo.- Es un color que expresar peligro y precaucion. e la claridad
mental y los procesos logicos. Como regla gensualiso en una sistema debe quedar

limitado a elementos puntuales, procurando siempesocupe una zona limitada.

Naranja.- Representa movimiento, actividad, alegria, éster, compafierismo,
creatividad y tiene una cualidad dinamica muy pasiy energética. se puede usar
para dar un mayor peso visual a ciertos elementosird sistema, aunque si es
brillante llena mucho la vista del usuario.

Rosado- Sugiere ingenuidad, bondad, ternura, buen semttoy calma, tranquilidad

y ausencia de todo mal.

Violeta.- Puede significar: “calma, auto control, dignidadistocracia, sacrificio,

desprendimiento”.

Ademas, es tan potente que puede impulsar a uacrdicarse por un gran ideal,

proporciona mucho poder.

Marron.- Es un color severo, confortable, evocador del ambi®tofial, y da la

impresion de gravedad y equilibrio.

Negro.- El negro confiere nobleza, elegancia, sobre toduri#tante, es el color de la
elegancia, de la seduccion, del misterio, del sitende la noche, del mal, de la
tristeza, la melancolia y se puede usarse como del@ontorno de ciertos elementos
separadores de espacios o como color de fondasyyencaso en los contenidos de la
pagina deberan predominar los colores claros pama $¢ puedan visualizar

correctamente.



Es también el color mas usado para los textosddedi alto contraste que ofrece

sobre fondos blancos o claros.

El gris.- Es un color asociado a las aplicaciones infawagt tal vez porque la

mayoria de las interfaces graficas son de colsralo contienen.

El blanco.- Representa pureza, inocencia, limpieza, ligerexenitud, suavidad, paz,
felicidad, pureza, inocencia, triunfo, gloria y lmmortalidad. Estos espacios en
blanco son elementos de disefio tan importantes dosale color, y se pueden
observar con facilidad alejandose de la pantalladknador y entornando los ojos,

con lo que distinguiremos mejor las diferentes gonsuales de la pagina.

11.1.2.1.6. Aplicaciones de Multimedia

La tecnologia de Multimedia resulta de gran ayudando se quiere crear un
ambiente en donde existe la motivacion y el intepgs el aprendizaje,
conocimientos, capacitacion sobre algun aspectmidefy en donde se necesite

romper esquemas para el logro de algun objetivo.

Multimedia En Los Negocios:Las aplicaciones de multimedia en los negocios
incluyen presentaciones, capacitaciones, mercadatquublicidad, demostracion de
productos, bases de datos, catadlogos y comunieacien red. El correo de voz y
video conferencia, se proporcionan muy pronto echasi redes de area local (LAN)
u de area amplia (WAN).

Multimedia En Las Escuelaslias escuelas son quizas los lugares donde mas se
necesita multimedia. Multimedia causara cambiosicades en el proceso de
ensefianza en las proximas décadas, en particidadcuos estudiantes inteligentes
descubran que pueden ir mas alld de los limitedoslemétodos de ensefianza

tradicionales.

Multimedia En El Hogar: Finalmente, la mayoria de los proyectos de multiemed

llegaran a los hogares a través de los televisoramonitores con facilidades



interactivas, ya sea en televisores a color tradales o en los nuevos televisores de

alta definicion, la multimedia.

Multimedia En Lugares Publicos: En hoteles, estaciones de trenes, centros
comerciales, museos y tiendas multimedia estarpoudisle en terminales

independientes o quioscos para proporcionar infoidnay ayuda.

Los quioscos de los hoteles listan los restauran&Fsanos, mapas de ciudad,
programacion de vuelos y proporcionan serviciodiahte, como pedir la cuenta del
hotel. Los quioscos de museos se utilizan paraloseisitantes puedan revisar
informacién detallada especifica de cada vitrina.

Redes privadas.Comprende la instalacion de un medio de comunioacio
(generalmente cable), servidores que transformdistgibuyen la informacion y los

dispositivos que permiten manipularla (terminatesnputadoras personales).

El imperativo de la integracién de las comunicaesha favorecido enormemente la
instalacion de redes privadas, tanto para usonimtde una empresa o institucion
como para permitir las comunicaciones con provessjatistribuidores y el mercado
consumidor.

11.1.2.1.7. Ciclo de Vida de un Producto Multimedia

El esquema que presenta el desarrollo de un pdugitimedia con sus respectivas

secuencias es la que se muestra a continuacion:
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Figura 7. Ciclo de vida de un Producto Multimedia

En este modelo se sigue, como base, la estrueouescial del ciclo de vida clasico,
con la modificacion del prototipo, que se realitdizando una herramienta autor,
que utiliza una filosofia similar a la de las harientas de cuarta generacion. A esto

se le afade un control exhaustivo de los errores.

11.1.2.1.8. La Metéafora
Las metéforas son consideradas como aquellas hemas capaces de facilitar la

navegacion y el recorrido a través de un prograB@sicamente se trata de la
utilizacién de conceptos y modelos del mundo réalfacil identificacién por parte
de los usuarios por su cotidianeidad, con objetopdesentar el volumen de
informacién electrénica contenida en el programéod®a atractiva, y facilitando la
comprension de su estructura y de las operaciomegpuaeden desarrollarse a partir

del mismo.



El objetivo de la utilizacion de las metéaforas &m &plicaciones hipermedia se centra
en presentar a los usuarios una mejor comprensgbmeddio de comunicacion o
informacién, una terminologia para pensar y actsabre los elementos y

procedimientos de un determinado sistema.

Las metaforas pueden definirse como simulacionesplacios conocidos que ayudan
a clarificar la naturaleza de los elementos dermé&eion que contiene el sistema, y
expresando claramente la relacion entre elloslitéerca los usuarios la via de acceso

a las herramientas que ya le son conocidas.

Las metaforas integradas en el disefio del intetéamsuario pueden servir para un
doble propésito: organizar y estructurar las tatieamdas a cabo por el disefiador; y
contribuir al aprendizaje del usuario. Esta integna permite aproximarnos cada vez
mas al modelo conceptual y de aprendizaje cognitiebusuario. Las metaforas
deben ser: facilmente comprensibles, para no pmodoa carga cognitiva adicional;
propiciadoras de un aprendizaje significativo aiitito para su manejo; de gran
adaptabilidad, y flexibilidad, adecuandose a lostimtios usuarios; generadoras de

transferencias de aprendizajes anteriores a lec&@hes nuevas.

Tipos de Metéfora:

Existen dos puntos de vista posibles para verrapostamiento.

* Primero.- Es ver qué tipo de comportamiento le permite zaakl usuario.
» Segundo.-Es ver qué comportamiento presenta mas alla daclaisnes del

usuario.

De esta forma podemos ver este sistema como undoede dos “actores” se
comunican a partir de acciones y respuestas muluss.tipos de metafora que

identificamos por lo anterior son:



» Metéforas tipo objeto

Este tipo de metafora se manifiesta como un olffeton conjunto de objetos) que
puede ser manipulado de alguna forma. En generahrécter de objeto se encuentra
relacionado a una cierta pasividad o actividadtigel mecénica (tipo “maquinaria”.
Por ejemplo: libro electronico, agenda, biblioteeacritorio de sistema operativo

visual, la mayor parte de los editores digitales.
» Metaforas tipo ambiente

Este tipo de metafora se manifiesta como un espaciarrible. Este espacio tiene
ciertas caracteristicas de acuerdo a si estad Habitano, y otros aspectos. Pero su
caracter de ambiente se encuentra en relacioncagalg puede "ser recorrido" y
habitado. Por ejemplo: juegos de simulacion de @ejbrecorridos virtuales de

paisajes.
* Metéforas tipo personaje

En este tipo de metafora nos encontramos frente simiulacion de un personaje.
Este tiene una voluntad propia y ciertos rasgosaleiencia, principalmente la

capacidad de percibir al usuario. Juego de ajegregramas de dialogo.
e Versiones mixtas

No toda metafora responde exactamente a estadipolBor el contrario, existe gran
cantidad de metaforas mixtas que adoptan elemeaigotos distintos tipos. Un
simulador de vuelo puede ser tanto un objeto slezhento principal es el tablero de
comando del avion, o un ambiente en la medida duesgacio recorrido gana
protagonismo. Si en la simulacidbn se genera un atenbon un enemigo, el cual
adquiere cierta estrategia para atacar al usugosee cierta captacion del

comportamiento del usuario, muestra cierta pergtachlal comunicarse con el



mismo para retarlo a través de la radio del avemtpnces quizas nos estemos

acercando a un personaje.

Metéfora a utilizar La metafora que se presentara en el presentegbooyera la de

una enciclopedia virtual, ya que el sistema contetabas las caracteristicas basicas
como ser: videos, animaciones, biografias, bibdifigs, descargas, etc. El usuario
podra hacer uso de todas estas caracteristicasamadas, dispone al usuario en un

rol particular (o por lo menos en un tipo de congroiento).
Otro tipo de metaforas

* La historia

Representa un mecanismo duradero y atrayentegadaariunicacion de informacion,
recomendada para contextos educativos ya que [gioparuna estructura de la
informacién familiar y conocida; contribuye a redtuta carga cognitiva de la

navegacion, y suscita la participacion activa yativa.

Se trata de una narracion parcialmente contadancdgenes, en donde el usuario
puede intervenir o interactuar en el desarrolldademisma. Es preciso tener presente
gue los usuarios seleccionan solo aquellos estimgle captan su atencion, y
desestiman la informacion superflua recibida, aciilo un filtro selectivo que les

permita retener solo lo significativo.

e Unviaje
Permite la exploracion de un dominio de conocintiesbmplejo, incluye la
definicibn de visitas guiadas. Su atractivo depehdke la habilidad del disefiador
para presentar itinerarios diversos al usuario.e@dmente, un personaje tiene que
realizar un viaje en el tiempo o en el espaciotatlenodo que los ambientes que se
recrean en el disefio reproducen los diversos ctmstgor los que se pasa, asi, a nivel
cognitivo, el usuario identifica los elementos aplidos al ubicarlos en espacios

concretos, e incorpora nuevos conceptos a travissamciacion.



La libertad de eleccidon del itinerario dota al esisd de gran atractivo, aunque se
deberd incorporar pistas, guias de ruta, mapasi@#arion, visitas obligadas..., que
posibiliten retomar el itinerario y navegacion jpms contenidos y la informacion del

sistema.

* Museo
El conocimiento se presenta tal y como se encuexjraesto en las paredes de un
museo real, las posibles zonas interactivas apargoeuladas a iconos que se hallan
en un mural o tablén. Al usuario se le deja libbrnt@ra que descubra lo que se
encuentra tras esos iconos, y asi su navegaciabieda. La teoria del aprendizaje

gue subyace es la del aprendizaje por descubrimient

Se debera tener cuidado para no introducir de niatlecriminado sorpresas, dado
gue se corre el riesgo de perder el sentido daraacion. La sensacion de que se
avanza a alguna parte es la dosis de coherensiaptpresas deben proporcionar al
usuario la impresion de que esta descubriendoralgeo que le conducira al objetivo

final.

e Una ciudad
La representacion de la informacién va a organizarsfuncion de los enclaves mas
representativos que se pueden encontrar en unadciw/untamiento, hospital,
escuela, iglesia, parques... Los hipermedia edigsatjue lo utilizan coinciden en
abordar tematicas relacionadas con aspectos bis$ogeograficos y socioculturales

de civilizaciones.

La presentacion y estructuracion del conocimierdofatma comparta mentalizada
permite un acceso selectivo y en funcion de la tieam&oncreta, estableciendo los
enlaces y relaciones pertinentes entre ellos, ftamelo un aprendizaje por asociacion

e interrelaciéon de ideas.



* Unaisla
Se trata de una variante de la anterior, ésta slptarse para apoyar relatos de
aventuras en contextos de ficcion, rodeado de sod@te de recursos expresivos:
faros iluminados, barcos fantasmas, palmeras coascanapas del tesoro, piratas,
llaves de cofres... Frecuentemente esta metafoudilzsda en aplicaciones ludicas

tales como los videos juegos o juegos de rol.

» El estudio cinematografico
El entorno creado recuerda a una sala de cine guelae pueden proyectar todo tipo
de producciones audiovisuales. Existen galerias pdesonajes con distintos
vestuarios, escenarios diversos, sonidos, efesmecrles..., focos; ademas de otras
herramientas montadora de imagenes y secuenciessca@ microfonos, bandas
sonoras..., distintos angulos de camara de filmaciél usuario se le da la
posibilidad de ser el propio director de cine. Bse#lia oferta de opciones para la
creacion generan una gran motivacion, y propiciapnendizaje por descubrimiento

al retar al aprendiz a involucrase en una aventura.

» Libro o cuento electronico
El volumen de la informacion se halla contenid@éginas electrénicas, que pueden
hojearse a modo del tradicional libro de texto,na@ado y retrocediendo por la

informacion.

Es muy comun en los cuentos para nifios/as, ademnpgesentan vifietas animadas
gue dotan a la aplicacion de gran vitalidad, reweahistorietas con la voz, los

sonidos onomatopeyicos, los movimientos de losopaiss que en ellos aparecen.

Al usuario se le permite acceder a la pagina teb o cuento que desee, sin tener

gue someterse al orden ni el ritmo establecidoianesnte por el autor.

* ElI Campus
A menudo se presenta un gran espacio virtual erded@® pueden identificar

facilmente los lugares comunes que se encuentramneentorno universitario:



aularios, bibliotecas, servicio de administraci@rea de recreo o cafeteria, salas de
estudio..., con el fin de permitir al usuario deagpfse por la informacion
rapidamente apelando a esa analogia que faciliémaglso a los distintos servicios
gue se pueden encontrar en un aula o campus \@doekbida concretamente para el

disefio de entorno para la tele formacion.

e Simulador
Su importancia radica en que se hace participswario de una vivencia, para que
sea capaz de interiorizar o desarrollar una serimfdrmaciones, habitos, destrezas,
esquemas mentales, etc., de ahi que el simuladta sstar integrado por ndcleos de
informacién reducidos. Se aplica en disefios de riem$o de aprendizaje para

reconstruir experiencias de aprendizaje realisteg@coste.

Existen simuladores de laboratorios; de vuelo; gsegle rol. Otros recrean
actividades de caracter empresarial o formativolosnque se hace hincapié en la
toma de decisiones, la seleccidbn de documenta&oaplicacion de métodos de

solucion de problemas.

11.1.2.1.9. Sistemas de Ayuda

El objetivo del Analisis de Decisiones es ayudaendrentarse a problemas muy
complejos debido a la presencia de varias fuerg@sagrtidumbre, varios objetivos y
metas conflictivas. Se estructura siguiendo lapastadel ciclo del Analisis de
Decisiones, con el fin de que el lector entiendsigaificado e importancia de estos
modelos y sea capaz de construirlos, con ayudayetsl de algunos programas

informaticos.
11.1.2.1.10. Comportamiento del usuario:

Segun al comportamiento del usuario se habla deddoensiones posibles de
metaforas’Autonomia y Control” vs“Interaccion requerida” , otros autores hacen
referencia a un terceftnmersion o presencia” (dado que su analisis es interactivo

en general; no so6lo el comportamiento del usudefme la metafora sino también a



gue tipos de usuarios va dirigido el sistema comonaestro caso estudiantes
universitarios, por lo que esta dimension la tomax®en otro punto) otro enfoque es
dividir la primera dimension (“Autonomia y Contrplen “Caminos prefijados”,
“Control localizado” y “Control extendido”. La segda dimension (“Interaccion

requerida”) la divide en “Opciones simples”, “Bustms caminos”, “Contributaria”.

a) Autonomia y control:

» Forma en que el usuario puede recorrer (0 ejecutael desarrollo) de la obra:
dependiendo en gran parte del tipo de metaforagoupdesentarse diversas formas
en que se va desarrollando la obra. Por ejemplmbla puede ser navegada,

recorrida, evoluciona segun las acciones del usuari

» Tipo y nivel de participacion del usuario: se puede medir el nivel y tipo de
participacion desde los casos en donde esta seeredia meraleccion de opciones,
pasando a un nivel mas complejo donde el usuaedgmodificar elementog por

ultimo el caso en el que la metafora le perroiastruir.

b) Interaccion requerida:

* Tipo de gestos o0 acciones requeridas en la interé@c: determinadas en gran
medida por las interfaces fisicas disponibles,temigiferentes tipos de acciones que

un usuario puede realizar:

» Complejidad/simpleza de las acciones requeridagxisten casos en que la
metafora si bien permite participar con nivel alfosmo la construccion) requiere
acciones simples (intuitivas) para hacerlo, miengjae existen casos en que las
acciones son complicadas o tediosas y generan standia entre el usuario y la

metafora.



11.1.2.2. Metodologia de Guiones Para el Desarrolldel Sistema

Multimedia
11.11.2.2.1. Fase I: Planificacion
11.L1.2.2.1.1. Los Contenidos

El desarrollo de los contenidos de un curso de dordm va a venir determinado por

una serie de aspectos que pasamos a comentairauacitn:
a) Tipos de Software Educativo

El tipo de software educativo puede ser: Tutorfactita, Simulacion o hipertexto

multimedia.
El sistema multimedia a desarrollar cae en eldpsoftware:

Sistemas tutoriales En estos sistemas se mantiene una interacciéimoantentre el
computador y el alumno o usuario. El sistema liegstro del estado de avance del

usuario en el dominio del tema.

Juegos Educativosen todos los tipos de Software Educativo se prasesspectos
lidicos que tienden a mantener la atencion s@bpahtalla. Los juegos educativos

tienden a dar informacion al usuario mientras juega
b) Tipos de Usuarios.

Este aspecto es bastante crucial, puesto que larenan como ha de ser transmitido
el conocimiento y evaluado el rendimiento de lasan®s va a depender, entre otros,

de los siguientes aspectos:

« Edad.
* Nivel de Estudio



* Entorno Sociocultural

* Proceso de Aprendizaje Individual o en Grupo
11.1.2.2.1.2. Metodologia De La Formacion a Utiliza

Podemos reconocer una serie de metodologias deadaim que actualmente se

aplican en los entornos multimedia de formacion:

a) Discursivas, son aquellas que presentan una gran influenciasdporte
tradicional de la formacién: el libro, suelen sendllos en su disefio y debido a
su estructura funcional suelen denominarse “pagpngsl, pues su calidad
principal en la navegacion es muy equivalente alejuatradicional del libro.

b) Exploratorias, son aquellas cuya cualidad principal es ofreceusalario la
capacidad de investigar sobre los contenidos sinpawita fija, permitiendo una
navegacion y un aprendizaje mediante ensayo y.error

c) Simulaciones de Entornopastante utilizadas en la actualidad pretendenrgene
entornos virtuales que simulen los lugares de enara del proceso formativo.
Mediante este procedimiento se recurre al planteamide situaciones en dichos
entornos y a la evaluacion de la toma de decisigoesparte del sujeto que

aprende.
11.11.2.2.1.3. Elaboraciéon de contenidos

Tipos de expertos.Las propias Empresas Cliente, Contratacion Extéras propias

Empresas Desarrolladoras del Producto.
11.1.2.2.1.4. Adquisicion del conocimiento:

Conocimiento Declarativo, consideramos el conocimiento declarativo como la
adquisicion de una base de conocimiento adecuadaroeganizada y estructurada,

relativa a un dominio de intervencion determinada.



Conocimiento Procedimental, el conocimiento procedimental es la adquisicion
habilidades de toma de decisién y de resoluciéprdelemas pertenecientes a dicho

dominio
11.1.2.2.1.5. Contenido del CD:

Descripcion del contenido del tema en estudidpmando en cuenta la mejor
presentacion (casos de uso, planificacion pedagptigta de subtitulos, etc.) para el

mejor entendimiento del tema.

Descripcion de texto,se indicara de forma general el tipo de textoaldeacion y

tamafio que se usara, ademas de su justificacion.

Descripcion de los gréaficosse realizara de forma general tomando en cuentael

a desarrollar y su justificacion de uso.

El disefio del gréfico tiene como finalidad intetpreel contenido del texto para
mejorar la comunicacion. Esta comunicacion ser&tigée si se considera lo
siguiente, el encajar de manera consistente g@cgrafde forma adecuada en toda la

aplicacion.

Si la aplicacién es para nifios, el estilo de I@igps debe tener un aspecto infantil o
del estilo de “cartones animados”; si la aplicagérmueve en un contexto histérico,
los graficos deben tener un estilo capaz de repi@seinformar y comunicar al

usuario el contexto dado.

Descripcion de video,se indicara de forma general el tipo de video sgieisara,
ademas de su justificacion. El video es un medealigpara mostrar los atributos
dinamicos de un concepto o proceso, en los cualealganza con mostrar una

descripcidn escrita del proceso o imagenes essaliglanismo.



Descripcion de sonidose indicara de forma general el tipo de sonidosguasara,

ademas de su justificacion de uso.

El sonido es un poderoso recurso que se puedeautdin las aplicaciones para
adornar y llamar la atencion del usuario. Sin emgbatodos los excesos tienen

problemas.

Descripcion de coloresse indicara los colores que se usaran en el sistademas
de su justificacion de uso, el color es un elemdestoxformacion muy valioso para el

usuario, pero se debe utilizar con mucha cautela.

Generalmente se utiliza para diferenciar areassquestan visualizando y asociar los

colores con las zonas de la plantilla de cadamseda aplicacion.
11.1.2.2.2. Fase Il:Disefio Y Prototipo
11.1.2.2.2.1. Disefio Del Guion Multimedia

Hay que considerar que independientemente de a$psctos estamos frente a una
aplicacion — multimedia y por tanto la metodolodgadesarrollo “obliga” a pensar en
gue la organizacion de nuestros contenidos, camoente con el resto de los
materiales multimedia debe tener una logica a ta e su presentacién, y en cierto

modo unas lineas maestras que sirvan de hilo ctorduta aplicacion.

En el caso concreto de una aplicacion multimedidepws realizar la sinopsis del
guidn que estara estructura por los guiones dedomo, narrativo, iconico, sonido)
y ademas utilizando técnicas de presentacion ya@iigacion hasta llegar al disefio

de la estructura del guidn.
11.1.2.2.2.2.  Sinopsis del Guidn.

Sinopsis es una presentacion resumida del progectm programa, contiene el tema

y sus lineas generales de desarrollo y tratamieagai no hay un desarrollo en



detalle, pero si los contenidos Fundamentales aadatips de una propuesta de

desarrollo e indicaciones sobre el tratamiento.

Universidad Auténoma Ju Misael Sarach

Guién de Produccién Multimedia de Programas Educatios

Titulo:
Tema:
Género:

Destinatario Tipo:

Objetivos

Sinopsis

Guion de Contenido | Guién Narrativo Guion Iconico Guioén de Sonido

Figura 8. Sinopsis del Guion

a) Guion de Contenido,va marcando el material textual que se va utilivaenl las
diferentes secuencias y la manera en la que sda@anando, es decir si estamos
trabajando con los sistemas de gobierno, los aspecinceptuales referentes a
gue es un “Gobierno” se desarrollara antes que édemocracia” que contiene
un nivel de especificidad aun mayor. Esta jeraapién conceptual deberd
transmitirse en forma muy clara en el guidn, puashas veces es utilizada en los
programas bajo la generacion hipertextual, si ieando hablamos aqui de
hipertexto nos referimos a un nivel basico y ruditago del mismo.

b) Guion Narrativo, va contando como se presenta la informacion tepiesn
cuenta que toda presentacion de informacion elator define la metodologia
del relato, es decir si es inductivo o deductiva;asnienza de lo particular para
terminar en un paneo general o si el proceso naras inverso. Es la
integracion plena de los elementos de la cadehasigell antes mencionada.



c) Guion Icdnico, va indicando las imagenes que se tiene disponides) graficos,
fotos, figuras, cuadros, imagenes de video o aridnay en que momento de la
narracion seran utilizadas; Para ello se las ded@glir con un nombre o detalle
especifico como un cédigo (que especifique eldipimagen, por ej: G4 equivale
al grafico numero 4) o numero secuencial solamiewependientemente del tipo.

d) Guion de Sonido,se debe desarrollar en forma sincrénica con elngoéirativo;
los registros de sonido deberan ser secuenciastaysecuencialidad se indicara
mediante un numero de orden, los registros de sopitden ser directos o
indirectos, segun la fuente de la que se a tomaudeoegistro directo es por Ej.: la

grabacion en off de una vos que realiza un relato.

11.11.2.2.2.3. Estructura del Guion Multimedia

Pantalla x;: Nombre de la Pantalla

Imagen y Movie

Sonido

Texto

Accion

Figura 9. Estructura del Guion Multimedia
Descripcion Por Pantalla
Realiza la descripcion general o especifica delerodo de cada pantalla.
11.1.2.2.2.4. Diagrama de Presentacion de Un Documi® Multimedia

La presentacion de un documento es la forma enuquesuario va a percibir su

contenido.

Para facilitar la tarea de disefio de la estructiggpresentacion, se propone una

técnica de modelado denominada Diagrama de Preganide Documentos (DPD),



esta técnica se basa fundamentalmente en las redacienes que, al respecto, an
publicado autores, como Rossi et al. (1996), phdisefio de Interfases Gréficas de
Usuario (GUI) y en la norma ISO 8613 (ODA) de estintacion de documentos de
oficina (1ISO 1988).

Con un DPD se representa la estructura de unanpaegen (a la que también
denominamos formulario, por corresponder precisé&neon el concepto que
expresa este término en su aceptacion mas halgtuédyma de bloques anidados, en
cuyo interior se registraran, en el futuro, los teaidos que constituyan el
documento.

Esta estructura se modela a través de Elementesedentacion (EP), que pueden ser
de dos tipos: literales, con un valor constantgoypiara todos los documentos que se
visualicen sobre el formulario del que forman pager ejemplo, un titulo, un
logotipo, un rétulo o la imagen de un “botdn”): wriables, cuyo contenido se
correspondera con el incluido en alguno de los€tnsj documentales” (apartados,
campos, figuras, sonidos, etc.) que forman partéa dibbcumentacion del proyecto
multimedia en su conjunto. Ademas de la naturaldea los elementos de
presentacion, existe la posibilidad de establecerele modelo su multiplicidad
(cantidad de ejemplares de un tipo de EP que pusgierecer en una presentacion),
existiendo asi elementos persistentes, opcionaiéfiples, multiples-opcionales o

excluyentes.

11.1.2.2.2.5. Sincronizaciéon Multimedia

Sincronizacion temporal y jerarquica, permite una representacion de los elementos
multimedia, en el que se indica el instante queestrara la presentacion de cada
elemento y lo que duraria su aparicion en pantatiizando esta técnica se realizo la
representacion temporal de cada imagen animadapgecera en la pantalla del

sistema. En la figura se muestra un posible diagr@mporal en el que se indica el



instante en el que comenzaria la presentaciémadiz elemento multimedia y lo que

duraria su aparicion en pantalla.

Elemento
A
Imagen
Textol
Sonidol
Videol
5 7 15 2@s Tiempo

Figura 10. Sincronizaciéon Multimedia
Ej. Evolucion temporal en una presentacion con akosemultimedia

La sincronizacion jerarquica es una técnica qumperrealizar una representacion de
los elementos multimedia en forma de arbol dondespecifica mediante nodos que
elementos seran representados simultdneamente yqles se representan

secuencialmente (la aparicién de los elementosimedia se indica de izquierda a
derecha). Esta sincronizacion se da mediante daabies (X, y): la primera variable

(X) nos representa el tiempo de accidbn o movimiehtante la sincronizacion en
estudio, la segunda variable (y) significa la apéan del elemento en toda la

sincronizacion.



—

[ ) Representacion de los elementos multimedia

/\

—— Simultineamente

— Secuencialmente

11.11.2.2.2.6. Disefio Funcional.
Disefio Navegacional.

Se ha de definir la estructura de navegacion &srdel hiper-documento mediante
la realizacion de modelos navegacionales que remies diferentes vistas del
esquema conceptual de la fase anterior. Se tratiefaitiva, de reorganizacion la

informacién para adaptarla a las necesidades deslggios del sistema.

El disefio navegacional se expresa, también comfiag®e orientado a objetos, a
través de dos tipos de esquemas o modelos: El deadonEsquema de clases
navegacionales, con las posibles vistas del hgmumento a través de unos tipos
predefinidos de clases, llamadas navegacionalesp caon los “nodos”, los
“enlaces” y otras clases que representan estrgctorédormas alternativas de
acceso a los nodos, como los “indices” y los “nédos guiados”; y el Esquema
de contexto navegacional, que permite la estructieh hiper- espacio de
navegacion en sub-espacios para los que se indicafdrmaciéon que sera
mostrada al usuario y los enlaces que estaranrdidpe cuando se acceda a un
objeto (nodo) en un contexto determinado.

a) Mapa de navegacion

Diagrama general del programa, consiste solamente en mostrar el mapa de

navegacion de todo el programa.



Descripcion de los médulos que integran el programanformacion, actividades

interactivas, ayuda de evaluacion, parametros.

Diagrama de los principales itinerarios pedagogicogrevistos, implicitos del

programa y explicitos del alumno.
b) Sistema de navegacion.

Entorno transparente que permite que el usuar® ®empre orientado y tenga el

control de su navegacion.
Estructuras de navegacion

+ Lineal, el usuario navega secuencialmente de udrgua fragmento de la
informacion a otro.

+ Jerarquica, el usuario navega a través de las rdenkasestructura del arbol que
se forma dada la l6gica natural del contenido.

+ No lineal, el usuario navega libremente a travésaetenido del proyecto, sin
limitarse a vias predeterminadas.

+ Compuesta, los usuarios pueden navegar librementdineal) pero también
estan limitados en ocasiones por presentacionesldis de peliculas o de
informacion critica y de datos que se organizanrmds logica en una forma

jerarquica.
Elementos de navegacion.
Son mendus, iconos, botones, elementos hipertexstuale

+ Menus, coleccion de opciones que aparecen en tallzade algin ordenador.
Un proyecto interactivo de multimedia consiste cdsmpre en el cuerpo de
informacion a través del cual navega el usuarioimipndo una tecla,

haciendo clic con el mouse u oprimiendo una pansahsible al tacto.



+ fconos, representacion grafica esquematica paratifidar funciones o
programas. Los simbolos de llaman iconos que sqmegentaciones
simbolicas de objetos o procesos comunes en muctafases graficas de
usuario y siempre operativos.

+ Botones, elementos graficos que responden a algoogn o evento al
presionar o posicionar sobre ellos. Se tiene tl@ses de botones que son:
texto, gréficos e iconos.

+ Elementos hipertextuales, son los que ayudan eavagacion de programas

0 sistemas.
Metéforas que facilitan la comprension de la navegaon

La metafora puede definirse como la simulaciénspaeios conocidos que ayudan a
clarificar la naturaleza de los elementos de infmdn que contienen el sistema y
expresan de forma clara el modo en el que se etrtanarlacionados. Facilita a los
usuarios la vida de acceso a las herramientas guke yon conocidas y que le

permitiran situarse en el entorno de trabajo. fmsstde metaforas son los siguientes:
Sistema de ayuda

El objetivo del analisis de decisiones es ayudanfientarse a problemas muy
complejos debido a la presencia de varias fuerg@sagrtidumbre, varios objetivos y
metas conflictivas, posibles impactos de las dewes a largo plazo y sobre distintos
grupos de la poblacién, aunque en ocasiones dblgassolverlos solo con la
experiencia y la intuicién, se ha probado repetiaEses que tales aproximaciones

pueden conducir a malas soluciones.
11.1.2.2.2.7. Seguimiento y control de los usuarios

Control de itinerarios, incluye todo lo referente al marcaje del itineragguido por
el alumno durante el seguimiento del curso, de estaera se consigue el doble

objetivo de permitir que el alumno recupere el tudel curso desde el punto que lo



abandono en una sesion previa y que el profesmzcartambién los lugares por los
gue el alumno ha ido pasando.

Seguimiento de la realizacion de ejerciciossuele funcionar en paralelo con el
anterior, puesto que si dentro de cada tema, unadguitulo o modulo se encuentran
ejercicios, el sistema puede guardar informacidoresda realizacion o no de los
mismos y en caso de haberlos realizado si el sgkulha sido positivo o negativo.
Este sistema ayuda tanto al alumno (conoce cusl esndimiento en cada momento)
como al profesor (permite conocer las dificultadesada alumno en cada momento

del proceso de aprendizaje).

Evaluaciones parciales,son ejercicios que se presentan de forma sisteanatic
acabar una unidad didéactica. El alumno recibe fuereo después de contestar cada

cuestion y al finalizar recibe una nota como azdifion de la evaluacion.

Evaluaciones finales,son equivalentes al punto anterior con la salvedadjue

corresponden a una evaluacion global de todoslozcidos.

Ejercicios préacticos, en algunos sistemas de aprendizaje, mas que evalia
conocimientos tedricos sobre un tema, lo que istees saber si se sabe aplicar en la
practica lo prendido. Estos ejercicios tienen umponente de simulacién de los

entornos reales que favorece la verosimilitud teitpamiento.
11.L1.2.2.2.8. Disefio Del Prototipo.

El prototipo se convierte en un modelo para la pcogbn, no solo en lo referente al
contenido, sino también a las técnicas y procesessq van a usar durante la fase de
produccién. Se podria decir que la fase de prai@gpuna etapa de experimentacion
en la que el equipo de produccion prueba la tegm|olos métodos y las

herramientas para determinar cuales seran masiagospen la produccion.



Ya que el producto es una simple muestra del ptoysmmpleto es conveniente que
en él aparezcan las ideas y capacidades mas imfgwteDe todos los tipos de
interaccion que aparezcan en el producto tambiéooegeniente que aparezca al

menos uno de cada uno de ellos.

a) Herramientas para el disefio del prototipo

Las herramientas para hacer prototipos permitererhgcos rapidos de ideas y
soluciones, estas herramientas no son necesar@tasmhismas que se van a utilizar
posteriormente en la produccién, por lo que puedepgra realizar el producto final

se necesite una herramienta con mas potencia.
Eleccién de las herramientas para el desarrollo dgdroyecto
Herramientas de edicion

Un proyecto multimedia necesitas algunas herramssebi@sicas para organizar el
contenido, edicion donde se puede construir intesacomo por ejemplo: Adobe
Premier, Sound, Forge, Adobe Photoshop.

Herramientas de autor

Aplicaciones personalizadasesta se realiza con un propdsito o necesidad especi
en mente; estas aplicaciones se desarrollan pacohar como una especie de
herramienta autor en la elaboracién posterior dl@acion. A veces sucede que al
estar tan perfeccionadas estas herramientas saktariprmente al mercado para

funcionar como herramienta autor.

Herramientas autor, es un programa de proposito general que permitesa
disefladores crear una interfaz para navegar poiomediltiples e introducir el
contenido.



Las herramientas autor actuales utilizan tres medafdistintas para construir el

interfaz y organizar el contenido, las cuales son:

+ Cartas y pilas, algunas herramientas autor semeseomo cartas apiladas
0 como las paginas de un libro. Productos de @stesbn HyperCard y
SuperCard, que son particularmente adecuados paragos en los que hay
un gran numero de pantallas con elementos repetitiv

+ Tiempos y secuencias] otro tipo de herramientas autor estan basicament

orientadas al tiempo. MacroMind Director es unadrarenta de este tipo.

Elementos de las herramientas autoruna buena herramienta autor ofrece ciertas
caracteristicas que son utiles en la construcciénpiyectos multimedia, estas

caracteristicas son:

+ Facilidad de uso, de esta manera se pueden congtraodificar interfaces
rapidamente.

+ Herramientas de interfaz, se refiere a las hermataseque dispone para crear y
modificar los medios (graficos, texto, sonido, etc.

+ Transiciones, son formas de pasar de una pamtatea mediante efectos de
disolucion, de desplazamiento, de difuminacién, etc

+ Navegacion, es la forma en que la herramienta awbsr va ha permitir

movernos a través del contenido.

b) Motores de busqueda

¢ Soporte de medias, una de las primeras caractadsth mirar es la
capacidad de soportar distintos tipos y formatosiddias.

+ Capacidades de las plataformas, la plataforma sariad#io y la plataforma
de distribucion incidiran forzosamente en la elécdle la herramienta autor
a utilizar; algunas son capaces de desarrollarodupto en una plataforma

y hacerlo extensible a otra.



+ Entorno de reproduccion, si se piensa en realiraproducto para un
mercado masivo es aconsejable utilizar una herrdmien la que el
producto final no la necesite para ejecutar el pcoml multimedia
desarrollado.

+ Eficiencia, otra caracteristica de una buena héeratm es la medida en que
utiliza los recursos de la computadora: La visaaiian de la pantalla, la
gestion de la memoria, la velocidad de operacidfa ycompresion de
almacenamiento automatica.

+ Lenguajes fuente, la mayoria de las herramientas atilizan un lenguaje
para proporcionar un mayor control en la creaciénirderacciones y la

adiccion de caracteristicas Unicas.

Una herramienta de autor es un programa de propgsiteral que permite a los
disefladores crear una interfaz para navegar poiomedultiples e introducirle

contenido.
11.1.2.2.3. Fase Ill: Produccién
11.1.2.2.3.1. Meétodos De Produccién

En algunos casos el mismo entorno que se utiliva lpacer el prototipo es el mismo
gue se utiliza para hacer la produccion, entoncpsoeeso de produccion consiste en

“rellenar” el modelo que se ha creado previamente.

Puede ocurrir que las herramientas del prototigle ya produccién sean diferentes,
por lo que el equipo de programadores tendria olaboear la estructura

proporcionada por el prototipo en la herramientardeluccion.

En estos dos casos el equipo de programadorescdedreun modelo terminado y
optimizado antes de que otros empiecen a duplicarintegrar elementos, de otra
forma si el modelo no ha sido terminado correctasmewalquier cambio que se

realice con posterioridad tengan que repetirseada ana de las partes del proyecto.



Otro método de produccion consiste en utilizar wltoe para unir e integrar
elementos. Un editor es una plantilla cuyo Unicoppsito es poder desplazar y
colocar elementos en su interior; las accionesatleas a cabo en su interior
posteriormente se pasan a texto, ahorrando asigrara cantidad de trabajo al
programador, esta técnica tiene la ventaja deitacla integracion de contenido asi
como nos permite tener la posibilidad de dividipedyecto en varias secciones en las

gue se pueden trabajar por separado.

11.11.2.2.3.2. Elementos Multimedia

a) Video.

Cuando se planea con mucho cuidado la secuenciadele bien ejecutadas, puede
cambiar drasticamente un producto multimedia. Sitbargo, antes de decidir si
conviene agregar un video a un proyecto, es edenorocer el medio, sus

limitaciones y su costo.

Se proporciona ahora las bases para ayudar a enteéoho trabaja el video, los
diferentes formatos y estandares para grabarlprgdecirlo y las diferencias entre el
video de computadora y de television. Para lasigdapes de dinamismo se debe

considerar lo siguiente:

Estilo de presentacion del videodependiendo del contexto de la aplicacion, la
ventana de video debe mantenerse consistente arunadde sus ocurrencias dentro
de la aplicacién: ventana con bordes, ventana @aivwo de video, con opcidén de
reinicializacion, con opcion de “cerrar ventand’tamario inicial de la ventana, la

disponibilidad de cambiar ese tamario, etc.

Control del usuario, El usuario debe tener la potestad de interrumpgimiciar el
video tantas veces como €l desee. También se @gebepdrtunidad de eliminar la
ocurrencia de video, siempre y cuando el dispasigive se utilice lo permita. Es el

caso similar al de utilizacion de sonido.



Resolucion y captura del video,existen muchos videos elaborados con fines
educativos, algunos de excelente resolucion y atmesos elaborados. Se deben
escoger herramientas de hardware y de softwarepsider de vista que la

combinacion debe ser adecuada.

Recursos de almacenamiento y operabilidadanto los videos como los sonidos
ocupan mucho espacio, por lo tanto es importartimasla cantidad de recursos
(memoria 0 almacenamiento en disco) que requi@erlementos anteriores y nunca

perder de vista el tipo de equipo en los cualegikzara la aplicacion definitiva.

Utilizacion de video, el video en movimiento es el elemento de multimegie
puede hacer que una multitud emocionada contengsséracion en una exposicion
comercial, 0 que un estudiante mantenga vivo efésten un proyecto de ensefianza

por computadora.

El video digital es una de las facetas mas prometsdde multimedia y constituye
una herramienta poderosa para acercar al usukrigealidad. También es un método

muy efectivo para llevar multimedia a un publicostambrado a la television.

Si se utilizan elementos de video en un proyecttimmedia, se pueden presentar los
mensajes en forma efectiva y reforzar la historige qquiere mostrar, y los

espectadores tenderan a retener una mayor pddejde vean.

Los estandares y formatos para texto digital, imégey sonido estan establecidos
con claridad y son de uso comun, pero el vided efemento mas novedoso que se
ha integrado a la multimedia. Y sigue retirandoseeslida que las tecnologias de
transporte, almacenamiento, comprensiéon y desmisgunejoran en los laboratorios

y en el mercado.

De todos los elementos de multimedia, el video ksque exige mayores
requerimientos de la computadora y memoria. Hay tgner en cuenta que una

imagen fija de color en la pantalla de la computagmede requerir hasta 1 MB de



memoria. Si se multiplica esto por 30 (el nUmeroseees por segundo a que debe
remplazarse una imagen para dar la sensacion demieato) se podrd comprobar
gue se necesitan 30 MB por segundo para reprogig®o, o 1.8 gigabytes por
minuto o 108 gigabytes por hora.

b) Sonido.

La forma en que se utilice el sonido puede establém diferencia entre una
presentacion multimedia corriente o espectaculhisoBido es quizas el elemento
multimedia que mas excita los sentidos, es el ndmldablar en cualquier lengua,

puede brindar el placer de escuchar musica o sutpreon efectos especiales.

Cuando algo vibra en el aire moviéndose crea odéapresion que se propagan
como las del agua en un estanque al arrojarle eolaap es el sonido. Las ondas del
sonido varian en volumen (medido en decibelios yBi)frecuencia o tono (medido

en hertz Hz), muchas ondas se mezclan formandaadshguaje o solo ruido.

La acustica es la ciencia del sonido, los nivelesksion de sonido, magnitud o
volumen, se miden en decibelios que son la relaerdre un punto de referencia

escogido en una escala logaritmica y el nivel gt realmente experimentandose.

Para la utilizacién de sonido se debe restringionysiderar las siguientes condiciones

de uso:

Repeticiones de sonidogste recurso de utiliza para informar al usuariccdmbio

de un modo o escenario dentro de un aplicaciom, ipdicar la ocurrencia de algun
error, para advertirle de una operacion peligrosanamrrecta; sin embargo la
constante repeticion de un mismo sonido puedetegsublesto al usuario, la primera

vez puede resultar agradable pero la quinta veaelge insoportable.

Discrecion en el uso de sonidda utilizacion de sonido debe estar asociada al

esquema y estilo de la aplicacion, mas aun siliaagpn usa sonidos con la Unica



condicion de adornar la aplicacion, sin que haya natacion directa con lo que se
esta observando o con lo que el usuario esta aedlz ni se debe utilizar sonido
alguno ya que entorpece las actividades del usyatiaja el rendimiento de la
aplicacion por la cantidad de recursos de memareaudilizan los sonidos; se debe
recordar que los elementos multimedia deben motalausuario y mejorar su
capacidad de adquisicidon de conocimiento y otradilades intelectuales, no deben

ser ofensivos ni intimidar al usuario.

Controlar el sonido, el usuario debe tener control suficiente parailiteb o
deshabilitar los sonidos asociados a la aplicacéite debe el control y la posibilidad
de bajar o subir el volumen de tales sonidos, ndebe forzar al usuario a escuchar

todos los sonidos.

Tipo de audiencig los usuarios pueden tener problemas de audipidn]o tanto
cuando el sonido incorporado es significativo paue el usuario realice alguna
actividad, debe darse la alternativa escrita de dighificacion. Bajo estas
circunstancias la redundancia no es molesta sinesaea, sin embargo cuando se
realiza el disefio se debe conocer exactamentpeldg audiencia, por lo tanto se
deben prever dos 0 mas versiones de la aplicagtamque la aplicaciéon sea lo mas

versatil posible.

c) Imagenes

Lo que se ve en una pantalla de multimedia es amgpasicion de elementos: texto,
simbolo, mapas de bits (parecidos a fotografiasjficps, imagenes, botones y
videos. La combinacién de estos elementos, la@élede colores, las herramientas
utilizadas y trucos empleados convergen para lesgbuna conexion visual con el

espectador.

Creacion de imageneslas imagenes fijas, pueden ser pequefias o grandekigo
ocupar toda la pantalla, puede tener colores, amdecen cualquier parte de la

pantalla, en forma geométrica o asimétrica, puedes solo arbol en una colina en



invierno, cajas apiladas, texto contra un fondieo(tmarmol, gris, a cuadros), un
ingeniero dibujando, una fotografia, etc. Las inm&ge fijas se generan en la
computadora en dos formas: como mapas de bits @ypap@dos) o como dibujos de

vectores (dibujos).

Los mapas de bits se utilizan para obtener imagenesujos complejos que
requieren detalles finos, los dibujos realizados ¢ectores se emplean para hacer
lineas, cajas, circulos y otras figuras graficase gse pueden expresar

matematicamente en términos de angulos, coordegatiaancia.

Un objeto dibujado puede llenarse con colores yopas que pueden ser
seleccionado como un solo objeto, la aparienciandeos tipos de graficos dependen
de la resolucion del monitor y de la capacidadsis#ema. Ambos tipos de imagenes
pueden grabarse en diferentes formatos de archiyueglen traducirse de una

aplicacion a otro o de una plataforma a otra.

Generalmente los archivos de imagenes se compripaga ahorrar memoria y
espacio en el disco. Las imagenes fijas acaso elealemento mas importante del
desarrollo del proyecto multimedia, la competengiafica, las habilidades de
desarrollo de arte grafica en computadora y emidisen vitales para el éxito del
proyecto pues el usuario juzga su trabajo sobre pod su impacto.

d) Texto

Un principio destacado en multimedia es la impaitamgue existen en disefiar
etiquetas para los titulos de pantallas, menustgnies de multimedia, utilizando

palabras que tengan un significado mas precisogxmasar o que se necesita decir.
Por tal razon son elementos vitales de los memsssistemas de navegacion y el

contenido; a continuacidon mencionamos los formdeotexto:



TXT | Texto universal en formatos ANSI o ASSCI|

RTF | Rich Text Format (formato de texto enriquecidsedn lag

caracteristicas de color , negrita, etc.

Tabla 23. Formato de Texto
Hiperdocumento

Es el contenido de informacion, incluyendo los fnegtos de informacion y las
conexiones entre esos fragmentos a través de um .fi@to su lectura como su
escritura pueden ser no lineales, es decir puestegie un parrafo desarrollar otro
concepto nuevo (que contiene el Hiperdocumento)egpdés volver al parrafo
anterior para seguir escribiendo, pasa lo mismoladectura, el sistema utilizado
para leer o escribir tal documento es indiferentéa ahora de desarrollar un
Hiperdocumento.

Un hiperdocumento seria el conjunto de documergtsaaurados que conforman el
hipertexto. En un entorno digital, un nodo suelén@dir con una unidad de
almacenamiento o archivo asi pues, cada documguieade a un archivo individual.
De la misma forma, un documento puede conteneovarddos e, incluso, ser un
nodo. Cuando tenemos varios documentos que componéipertexto, se habla de

documento hipertextual o hiperdocumento.

Hipertexto

El hipertexto es generalmente definido como unesiat informatico capaz de

organizar una compleja base de datos a través de samie de enlaces

interconectados, logrando, asi, la recuperaci@h det la informacion.

La caracteristica fundamental que define el higert@o es tanto su estructura no-
lineal (puesto que a diferencia de los textos isgsede estructura secuencial, el
hipertexto permite al lector moverse de una pagiofra asociada a la lectura, con lo

gue introducir material afin a ésta), como la kberque este formato ofrece al



usuario al permitirle elegir entre una amplia vda de itinerarios, enriqueciendo,
asi, la lectura con toda aquella informacion ale € lector desee recurrir.

Sin embargo, no podemos aclarar qué es el hipersrtnombrar a los padres de
este ‘nuevo’ formato: la idea original del hipettexlata de 1945, cuando Vannevar
Bush en su articulds we may thinkresent6 el dispositivo Memex. Dicha idea naci6
de la necesidad de crear un sistema informatico ajugual que la mente humana,
operase por asociacion y no de manera lineal.

El hipertexto se pensd como una evolucion del tegto la cual se agregan la
multilinealidad de contenidos paralelos, y la neusacialidad de los mismos.
Es un enfoque de la informacion, es una tecnoldgida comunicacién y es un
sistema gracias al cual esta evolucion textual @ueterse posible. El hipertexto
aumenta la autonomia productiva, desde las heméasiede edicion digital, el
incremento de la produccidn de textos, etc. El fepéo no deja de ser una
manifestacion de la busqueda de un lenguaje conugnagelere y optimice la
comunicacion, impulsada por el interés economicdad@dustria y por el afan de
concentrar enormes cantidades de informacion melevpara tomar decisiones
corporativas

En definitiva, el hipertexto ofrece una interesamanera de ordenar los datos y
materiales en torno a un texto concreto, a traeésndsistema de seleccion personal
de asociaciones que multiplica las posibilidadetadectura y convierte al lector en
un importante factor activo de la narracion. Sirbargo, este formato no se adapta a
todos los textos, puesto que requiere una grandibele movimientos que no todo
autor esta dispuesto a conceder a sus obras, qaerpwerse manipuladas por los
lectores, y una amplia base de informacién, estrada a través de un complejo
sistema de enlaces, que Unicamente se interesaeloagextos cuya narracion pueda

verse enriquecida por la recuperacion de estanreoion



e) Definicion de Hipermedios

- Hipermedia: Se crea cuando se incluyen los medios antes memoery
los ponemos en un formato de hipertexto, sin entbaogexiste un estandar
oficial de hipertexto, el autor de una aplicaciom permedia puede
formatear el flujo de informacion en la forma queckea conveniente, se
recomienda nuevamente seguir el concepto de hiperyeser consistente
en el formato definido. El concepto de hipertexgmifica que su aplicacion
tiene puntos, nodos definidos y que los enlacesipsan al usuario crear sus
propias trayectorias de acceso a informacion.

- Texto, es la base para la mayoria de las aplicacionebiggmedios,
podemos realizar documentos en hipermedia de umaafenanual o a
travées de utilerias que lo hacen automaticament®servando las
caracteristicas de posicion, aspecto y consisteri€sauna buena idea
manejar doble identificacion para los puntos daeml

- Dibujo y fotos, el uso de estos medios puede resultar de gracereal
aplicaciones hipermedia, la clave esta en incorfpg@ompletamente en la
aplicacion, permitiendo al usuario interactuar tograficas, utilizando los
enlaces — a — punto y punto — a — nodo para amyy& compresion de la
informacion.

- Animacién, aun cuando la animacién de un destello de luz & su
aplicaciones, es dificil actualmente incorporarasnpletamente en la
aplicaciones, generalmente se utiliza al poner emimmento alguna figura
al momento de indicéarselo con el raton.

- Sonido, este tiene presenta un problema, dado que es imgaRarle un
clic y ademéas no seria muy util. En algunas aplcess podemos tener
sonido de apoyo, el cual se pondra en funcionamidatla misma forma

que la animacién, al momento que el usuario desaecharlo.



- Programas de computadorasjos programas disponibles para el manejo
de hipermedia estan generalmente limitados aaitices de propdsito
general, pero dia tras dia contindlan surgiendoasugseftware.

- Video, este tiene un problema similar al de la animagiéhsonido.
11.1.2.2.3.3. Organizacion De Los Recursos De Prodcion

Los recursos de produccion constituyen las hernmatasey el equipo que se necesitan

para producir el contenido para la integraciénodi® tel proyecto.

El programador del proyecto deberia intentar aut@aralos procesos rutinarios
siempre que sea posible, esto se puede hacer éatdmara comprobar los formatos
y los nombres de los ficheros, las ventajas deifanaatizacion son la consistencia y

la velocidad.

Equipo, una consideracion muy importante sobre los resuescel hardware que se
necesita para generar, modificar, integrar y prodélacontenido; dentro de esta
consideracion de equipo hay que incluir todo lcesado para las camaras, luces, los

microfonos, tarjetas de sonido, los dispositivosideacenamiento, etc.

Hay desarrolladores que debido a la rapida evalucdi® la tecnologia optan por

alquilar equipos en vez de comprarlos.

Formatos de archivos,la eleccion del formato de los ficheros es unasici@mracion
gue se debe hacer al principio, por lo que lasah@entas de desarrollo suelen
soportar un numero determinado de formatos; enese@s, los formatos los
formatos elegidos para el texto, imagenes, sonigeligulas deben ser compatibles

con las herramientas usadas en el proyecto.

11.1.2.2.3.4. Produccion De Programacion



Cadigo fuente,al que se hace referencia, es aquel que se esarildenguaje nativo
del sistema autor; estos cédigos escritos y agngde forma logica, forman un
Handler. Controlan la forma en que responden uetolguando se interactda sobre el
0 cuando cambian otras cosas en el entorno delgmmag suelen basarse en términos
de inglés faciles de recordar. Algunos ejemplosstes lenguajes son: HyperTalk
(HyperCard), Lingo (Director) y SuperTalk (Super@ar

Manejadores (Handler), es la parte de un programa que llevaalao ctareas
especificas cuando se las hace funcionar. Se pukdamrollar para poner en marcha

una secuencia de animacion, para buscar una inesgena base de datos, etc.
11.1.2.2.3.5. Documentacion

La documentacion puede incluir manuales, tutorjajagas, libros de trabajo, ayudas,
material de informacion y guias de profesores. lamtidad y el tipo de

documentacion dependeran de la audiencia y etiggaroducto.

La documentacion es mucho mas dificil de lo qupussla pensar en un principio, a
veces de realizan varias tareas a la vez paraaahimmpo, se empieza a documentar

cuando el producto todavia no esta terminado.
Tipos de manuales:

Manual de usuario,expone los procesos que el usuario puede reabraelcsistema
implantado, para lograr esto es necesario que tsdletietodas y cada una de las
caracteristicas que tiene el sistema y la formaabeder e introducir informacion.
Permite a los usuarios conocer el detalle de gtiedades ellos deberan desarrollar

para consecucion de los objetivos del sistema.



11.1.2.2.4. Fase IV:Prueba

11.L1.2.2.4.1. Pruebas De Puesta A Punto

a) Prueba de interfaz

Estas pruebas mejoran las posibilidades de queogéqto sea aceptado y utilizado
después de que se produzca. Un proyecto se puederegorando continuamente,
pero hay que saber el momento en el que parar ee balos objetivos

especificamente en la planificacion.

Si es posible, seria bueno que los usuarios que@anbar la interfaz investigaran

varios prototipos de interfaz.

La prueba de interfaz implica también hacer unrzsaentre las necesidades del

usuario y las posibilidades técnicas actuales.

Prueba de navegacion

Puede ocurrir que un sistema de navegacion qudasigsspecificaciones del disefio
sea dificil de manejar por los usuarios. Si consultado de las pruebas ocurre que
llegue un momento en que un usuario esté perdigoeonecesite informacién para

seguir adelante, entonces los elementos de la aadegnecesitan ser revisados.

Afinacion del prototipo, cuando se prueba un prototipo pueden aparecerepnabl
importantes que necesiten un redisefio. El equipprdmtipo debe sefalar estos

problemas junto a posibles soluciones.

b) Prueba funcional.

El momento de la prueba funcional es el momentoalidar las especificaciones de
disefio. Teniendo en cuenta la audiencia para lssgua ha desarrollar el producto

hay que probar el prototipo en el tipo de equip@eer calidad que pueda tener esta



audiencia. Hay que comprobar si se pierde calidadidko o de sonido, si funciona
bien en pantallas de distinto tamafio que se pusldauy otros fallos de este tipo.
No hay que olvidar de comprobar el producto compalgivos, tarjetas de sonido,

lectores de CD-ROM, fabricados por casas distintas.

c) Prueba de contenido

El proposito de las pruebas de contenidos es amsgude que los materiales en el

producto multimedia son exactos.

El objetivo de estas pruebas es comprobar taritpcetle letra como el enunciado del
texto, aunque también se comprueba el contenidasdidustraciones, los sonidos y
las peliculas. Los expertos es contenidos puedefosesncargados de llevar esta

prueba a acabo.

11.1.3. Proceso De Desarrollo Del Producto Multimera.
11.1.3.1. Metodologia De Guiones Para el SistemaWtimedia Eva-Fisica I.
11.1.3.1.1. FASE [: Planificacion

11.1.3.1.1.1. Objetivos Y Alcances

= Objetivo General

El objetivo general del sistema multimedia “EVA ISECA I” es:

Disefliar y desarrollar una herramienta multimediea paantener una interaccion
continua entre dicho sistema y el alumno mediaot@roles y actividades que

permitan tener una idea sobre el dominio del teehaldmno.

Dada la amplitud de este propdsito es precisofitaniobjetivos mas especificos que

agrupados por su afinidad tematica.



» Objetivos especificos:

* Crear una herramienta versatil, que permita simafitnente la estimulacion
visual, auditiva y tactil del usuario del sistema.

* Observar y recoger informacion en cantidad y edlighara utilizar antes,
durante y después de la utilizacion de la herrataien

e Utilizar una metodologia pedagdgica apropiada gdaraensefianza y el
aprendizaje.

» Utilizar una metodologia de guiones para el diseifitiimedia.

» Disefiar una Herramienta Multimedia que permita haoiporacion de
estimulos visuales y auditivos especialmente saativos para el usuario.

=  Planteamiento del Problema

Necesidad de contar con un material de apoyo eslacde tipo interactivo que
fortalezca aun mas la ensefianza y aprendizaje matkria Fisica | de la carrera de
Ing. Informética, que coadyuve a disminuir las dificultades el area de educacion
gue imposibilitan o perjudican el buen avance gstante mejora del proceso de
Ensefanza — Aprendizaje.

= Alcances:

El contenido del sistema multimedia EVA-Fisica | ascuentra delimitado

por el programa docente 2009 de la materia Fisica |

Contara con imagenes estaticas, imagenes dinamieatys, videos y audio
habiendo realizado un andlisis para luego disesiddamanera que el usuario
capte en gran mayoria los conocimientos que cangste sistema.

El sistema contara con un moédulo de Auto Evaluagide consistira en
actividades y cuestionarios mediante las cualessebrio pueda notar el

grado de su aprendizaje y quede motivado a aprender

Para la valoracion del conocimiento adquirido & lisuarios tendremos en

cuenta :



- Cuestionarios con multiples opciones.
» Contara con una opcion de ayuda para docentesnmynakj que contendra
aspectos basicos sobre el manejo de esta herramieittimedia.

= Limitaciones:

* El software multimedia debera correr en una congmuta que tenga
minimamente las siguientes caracteristicas.
- Pentium IV 2 Ghz.
- Salida de Audio (Parlantes, audifonos).
- Dispositivos accesorios necesarios (Teclado, Moudstgptadores de
audio y video).
» La computadora debera tener minimamente las siggiezaracteristicas en
cuanto a software.
- Windows 98, NT, XP, Vista, 7.
- Adobe Flash Player.
- Adobe Flash CS 4
- Navegador Mozilla Firefox en la version 3.2 o Exploen su version 7 o
superior.
Controladores de Audio y Video para los disposgiconectados

11.1.3.1.1.2. Los Contenidos
El desarrollo de los contenidos del curso de forémeiene determinado por una

serie de aspectos que pasamos a comentar a caigimua
» Tipos de Software Educativo

El sistema multimedia EVA- FISICA | es un softwamedesarrollar es de tipo
sistemas tutoriales;porque estos sistemas mantienen una interaccidémuoarentre
el computador y el alumno o usuario. El sistemaredecuenta con actividades de

ejercitacion y evaluaciones por unidad tematica.



» Tipos de Usuarios

Este aspecto es bastante crucial, puesto que larenan como ha de ser transmitido

el conocimiento y evaluado el rendimiento de lasau®s va a depender, entre otros

de esto.
» Edad (afios). 15-hacia adelante
¢ Nivel de estudio. Universitario

 Entorno Sociocultural. Los estudiantes en la actualidad se encuentran
atravesando una cultura audiovisual, es decir qunstantemente estan recibiendo
informacién a través de medios tecnoldgicos visugleauditivos, por eso la
computadora se ha vuelto un elemento importante par formacion de
estudiantes de secundaria, universitarios y pessenageneral en el proceso de

ensefianza — aprendizaje.
» Aprendizaje. Individual, a través de actividades y evaluaciones.

Las personas que utilizaran este software debesr tmmocimientos basicos sobre

computacion (hardware y software).

Metodologia De La Formacion a Utilizar

Para el sistema en desarrollo se utilizara la doddgia de la formacion
“Discursiva’. Se utilizara esta metodologia porque el disefisistema tiene soporte
tradicional es sencillo en su disefio y entre siadidades esté el de ofrece al usuario
la capacidad de investigar sobre los contenidoss gu navegacion que es similar al

de una pagina web.

Los contenidos de la materia serdn proporcionadestyalizados por el personal

docente de la materkasica .

11.1.3.1.1.3. Elaboracién de contenidos



Las Propias Empresas Desarrolladoras del Producto:

Porque el contenido esté estructurado por los gsogidcentes de la materia Fisica |
y el desarrollador del producto multimedia queluge aspectos tecnoldgicos al

sistema como ser videos, imagenes animadas, sonmoss.

Para la elaboracion del sistema multimedia el eapequerido es el propio director

del proyecto quien realizara los papeles de:

- Programador, disefiador, especialista en edicidleoyiredactor y corrector de

texto.

11.1.3.1.1.4. Adquisicion del conocimiento

Se tomara como base la adquisicion del conocimiéBteclarativo” ya que el
sistema esta destinado al apoyo de la formaci@mulersitarios con conocimientos

basicos en computacion (hardware y software).

11.1.3.1.1.5. Contenido del CD:

Lo que se va a poder observar en el CD en cuartipaatie letra, graficos, sonido y

colores se describe a continuacion:

Descripcion del Contenido del Tema en Estudid-a presentacion del tema tendra

los siguientes componentes:

» Titulo Para que el alumno identifique la unidad

e Subtitulos Para que el alumno observe como esta divididoitdadn
» Contenido Sera la explicacion misma de la leccion.

* AnimacionesServiran para la ilustracion de imagenes y contenidoricos.



Descripcion de Texto: El texto que posee el sistema serd breve en cuanto
contenido del tema, se utilizaran nimeros y lettags y visibles para el usuario,

para una mejor comprension.

Existe diferencia entre lo que son titulos, sulat§ily el texto del contenido de las

unidades tematicas.

Descripcion de los GraficoslLos graficos que se emplearan en el sistema saném t
estaticos como animados de para reconocer la gxiasi como para identificar las

clases.
Descripcion de SonidoEL Sistema no tendra sonidos.

Descripcion de video; Los videos que se utilizan en este sistema vaera
editados cuidadosamente buscando plasmar aspec®stegricamente o con

representaciones gréaficas estaticas no se puegéoagbien.

Descripcion de ColoresEn cuanto a los colores que se van observar gistema
seran colores que motiven al alumno; pero sin alisiv para que este se sienta

comodo cuando ingrese al sistema y pueda navégamiente.
11.1.3.1.2. FASE II: Disefio y Prototipo

11.1.3.1.2.1. Disefio Del Gui6én Multimedia

para una mejor comprension de la fase de disefigototipo; se presenta los
siguientes elementos del guién multimedia, siropsil guion, estructura del guién
multimedia (descripcidn por pantalla), diagramaetimentos de pantalla o modelo
de presentacion de un documento (dpd) y diagrangndeonizaciénpor ultimo se

realizael disefo funcional (mapa navegacional de todistdma).



11.1.3.1.2.2.

Guién de Produccion Multimedia (Sinopis del Guion)

Universidad Autbnoma Juan Misael Saracho

Titulo:
EVA — FISICA |.
Tema: Fisica |

Génera Educativo

Destinatario Tipo: Estudiantes de segundo afio de la carrera de &rigehiformatica

Autor:

Hector Raul Vargas Quispe

Objetivos: Disefiar un software educativo multimedia en bases problemas que fron

percibidos, para lograr que el estudiante obtereyoninquietud en la materia.

GUION DE - GUION DE GUION DE
CONTENIDO GUION NARRATIVO ICONICO SONIDO
Pantalla 1: En esta pantalla se presenta una serie Sonido.mp3
Presentacion de animaciones en las cuales se
muestra el nombre de la universidad, el
nombre de la facultad, el nombre del
proyecto y también existen imagenes
animadas del escudo de la universidad
Imagenes animadas Texto1.swf
escudo.gif
escudo.gif
Iméagenes Fijas
Botones Ingresar.btn Sonido.mp3
Salir.btn
GUION DE < < < GUION DE
ST GUION NARRATIVO GUION DE ICONICO S
Pantalla 2: Menu En esta pantalla se muestra en la Sonido.mp3
estudiante parte superior una imagen animada
en donde se muestra en la parte




superior derecha el nombre del
proyecto EVA — FISICA |, en la parte
superior izquierda se muestra una
imagen animada con el nombre de
la universidad, el nombre de la
facultad y también el nombre del
proyecto.

Se ve también un menu de las
diferentes posibilidades que tiene el
alumno para seleccionar, el menu
tiene una serie de imagenes que
identifican ese botén.

En la parte de abajo del menu se
muestra otra imagen animada con el
texto “fisica 1”.

Imagenes animadas Logo_eva_fisica.swf
MenU_estudiante.swf
Logo_fisica.swf
Imégenes Fijas Eva_fisica.jpg
Botones Ir_contenido.btn Sonido.mp3
Ver_video.btn Sonido.mp3
Actividades.btn Sonido.mp3
Glosario.btn Sonido.mp3
Biografias.btn Sonido.mp3
GUION DE < < < GUION DE
R GUION NARRATIVO GUION DE ICONICO e
Pantalla 3: En esta pantalla se muestra en la Sonido.mp3
Contenido parte superior una imagen animada

en donde se muestra en la parte
superior derecha el nombre del
proyecto EVA — FISICA |, en la
parte superior izquierda se muestra
una imagen animada con el nombre
de la universidad, el nombre de la
facultad y también el nombre del
proyecto.

Esta pantalla consta de un menu
flash donde se encuentran todos los
temas de la materia Fisica |, en la
parte superior del menU esta una
imagen animada que muestra el
texto “contenido de la materia”.

Este menu flash tiene los subtitulos
de cada tema.




Cuenta con 3 botones para:
bibliografia, descargas y regresar a
la pantalla anterior.

Existe una animacion en la parte
derecha con el texto “Fisica I”

Imagenes animadas Logo_eva_fisica.swf | Sonido.mp3
MenU_estudiante.swf
Logo_fisica.swf
Contenido.swf
Contenido_temas.swf
Imagenes Fijas Eva_fisica.jpg
Botones Bibliografias.btn Sonido.mp3
Descargas.btn Sonido.mp3
Regresar.btn Sonido.mp3
Tema1.btn Sonido.mp3
Tema2.btn Sonido.mp3
Tema3.btn Sonido.mp3
Temad.btn Sonido.mp3
Temab.btn Sonido.mp3
Tema6.btn Sonido.mp3
Tema7.btn Sonido.mp3
Tema8.btn Sonido.mp3
Tema9.btn Sonido.mp3
GUION DE < < < GUION DE
R GUION NARRATIVO GUION DE ICONICO SOniD
Pantalla 4: Ver En esta pantalla se muestra en la Sonido.mp3
Contenido parte superior una imagen animada

en donde se muestra en la parte
superior derecha el nombre del
proyecto EVA — FISICA |, en la
parte superior izquierda se muestra
una imagen animada con el nombre
de la universidad, el nombre de la
facultad y también el nombre del
proyecto.

Esta pantalla consta de un menu
flash donde se encuentra el tema
que se eligié en la pantalla anterior,
con sus respectivos subtitulos.

En la parte superior del menu existe
una imagen animada con el nombre
de la unidad seleccionada.

Existe una imagen animada con el




texto “Fisica I”.
Esta pantalla también cuenta con
dos botones: ver videos y regresar.

Iméagenes animadas Logo_eva_fisica.swf
Titulo.swf
Logo_fisica.swf
unidad.swf Sonido.mp3
Contenido_unidad.swf
Complemento.swf
Imagenes Fijas Eva_fisica.jpg
Botones Ver_videos.btn Sonido.mp3
regresar.btn Sonido.mp3
Regresar.btn Sonido.mp3
Uno.btn Sonido.mp3
Dos.btn Sonido.mp3
Tres.btn Sonido.mp3
Cuatro.btn Sonido.mp3
Cinco.btn Sonido.mp3
GUION DE < < < GUION DE
TR GUION NARRATIVO GUION DE ICONICO SOnb0
Pantalla 5: Muestra | En esta pantalla se muestra en la Sonido.mp3
Contenido parte superior una imagen animada

en donde se muestra en la parte
superior derecha el nombre del
proyecto EVA — FISICA |, en la
parte superior izquierda se muestra
una imagen animada con el nombre
de la universidad, el nombre de la
facultad y también el nombre del
proyecto.

Esta pantalla consta de un menu
flash donde se encuentra el tema
que se eligié en la pantalla anterior,
con sus respectivos subtitulos.

Al elegir uno de los subtitulos, la
informacion se muestra en la parte
derecha de la pantalla, esta
informacién esta contenida en un
documento .html

Imagenes animadas

Logo_eva_fisica.swf
Titulo.swf




unidad.swf

Contenido_unidad.swf | Sonido.mp3
Complemento.swf
Imégenes Fijas Eva_fisica.jpg
Botones Ver_videos.btn Sonido.mp3
regresar.btn Sonido.mp3
Regresar.btn Sonido.mp3
Uno.btn Sonido.mp3
Dos.btn Sonido.mp3
Tres.btn Sonido.mp3
Cuatro.btn Sonido.mp3
Cinco.btn Sonido.mp3
GUION DE < < < GUION DE
T GUION NARRATIVO GUION DE ICONICO SOnine
Pantalla 6: En esta pantalla se muestra en la Sonido.mp3
Animaciones parte superior una imagen animada

en donde se muestra en la parte
superior derecha el nombre del
proyecto EVA — FISICA 1, en la
parte superior izquierda se muestra
una imagen animada con el nombre
de la universidad, el nombre de la
facultad y también el nombre del
proyecto.

Esta pantalla consta de un menu
flash donde se encuentra el tema
que se eligié en la pantalla anterior,
con sus respectivos subtitulos.

En la parte del mend que dice
complementa tus conocimientos
existe la opcion de  ver
animaciones, al seleccionar esta
opcion  las  animaciones  se
muestran en la parte derecha de la
pantalla. El numero de animaciones
dependerd de la unidad tematica
que eligi6 el alumno.

Cada animacion tiene un botén que
permite reproducir la animacion, y
un texto que identifica el motivo de
la animacion.

Imagenes animadas

Logo_eva_fisica.swf
Titulo.swf




unidad.swf

Contenido_unidad.swf | Sonido.mp3
Complemento.swf
Ejemplo1swf
Ejemplo2.swf
Ejemplo3.swf
Imagenes Fijas Eva_fisica.jpg
Titulo1.txt
Titulo2.txt
Titulo3.txt
Botones Ver_videos.btn Sonido.mp3
Regresar.btn Sonido.mp3
Animaciones.btn Sonido.mp3
Actividades.btn Sonido.mp3
Play.btn Sonido.mp3
Play.btn Sonido.mp3
Play.btn Sonido.mp3
Sonido.mp3
GUION DE < < < GUION DE
CONTENIDO GUION NARRATIVO GUION DE ICONICO SONIDO
Pantalla 7: Videos En esta pantalla se muestra en la Sonido.mp3

parte superior una imagen animada
en donde se muestra en la parte
superior derecha el nombre del
proyecto EVA - FISICA |, en la
parte superior izquierda se muestra
una imagen animada con el nombre
de la universidad, el nombre de la
facultad y también el nombre del
proyecto.

Esta pantalla consta de un menu
flash donde se encuentra el tema
que se eligié en la pantalla anterior,
con sus respectivos subtitulos.

En esta pantalla los mas importante
es el boton que nos permite
ingresar a la opcién de ver videos.
Cuando se selecciona el botdn ver
videos, se abre en el lado derecho
de la pantalla un reproductor .swf,
en el cual se cargan los videos, se
cuenta con 6 videos, donde el
usuario puede pasar al siguiente
video con los botones del




reproductor.

En la parte inferior de la pantalla
del reproductor existe la opcion de
descargar los videos.

Imégenes animadas

Logo_eva_fisica.swf
Titulo.swf

unidad.swf
Contenido_unidad.swf
Complemento.swf
Reproductor.swf

Sonido.mp3

Imagenes Fijas

Eva_fisica.jpg
Fisica_l.jpg
1ipg

2.jpg

3.jpg

Video.txt
introduccion.txt

Botones

Ver_videos.btn
Regresar.btn
Animaciones.btn
Actividades.btn
Play.btn
Download.btn

Sonido.mp3
Sonido.mp3
Sonido.mp3
Sonido.mp3

GUION DE
CONTENIDO

GUION NARRATIVO

GUION DE ICONICO

GUION DE
SONIDO

Pantalla 8:
Descarga Videos

En esta pantalla se muestra en la
parte superior una imagen animada
en donde se muestra en la parte
superior derecha el nombre del
proyecto EVA — FISICA |, en la
parte superior izquierda se muestra
una imagen animada con el nombre
de la universidad, el nombre de la
facultad y también el nombre del
proyecto.

Esta pantalla consta de un menu
flash donde se encuentra el tema
que se eligié en la pantalla anterior,
con sus respectivos subtitulos.

En esta pantalla los mas importante
son los botones (6 botones) que
nos permiten hacer la descarga del

Sonido.mp3




video seleccionado.

Alado de los botones de descarga
se encuentra un texto explicando la
manera de descarga, esta
acompafiado de un video, que al
hacer doble clic se lo puede ver en
pantalla completa.

Imagenes animadas

Logo_eva_fisica.swf
Titulo.swf

unidad.swf
Contenido_unidad.swf
Complemento.swf
Video.flv

Sonido.mp3

Imagenes Fijas

Eva_fisica.jpg
texto.txt
introduccion.txt

Botones

Ver_videos.btn
Regresar.btn
Animaciones.btn
Actividades.btn
Video1.btn
Video2.btn
Video3.btn
Video4.btn
Video5.btn
Video6.btn
1.btn

2.btn

3.btn

4.btn

Sonido.mp3
Sonido.mp3
Sonido.mp3
Sonido.mp3

GUION DE
CONTENIDO

GUION NARRATIVO

GUION DE ICONICO

GUION DE
SONIDO

Pantalla 9:
Bibliografia

En esta pantalla se muestra en la
parte superior una imagen animada
en donde se muestra en la parte
superior derecha el nombre del
proyecto EVA — FISICA |, en la
parte superior izquierda se muestra
una imagen animada con el nombre
de la universidad, el nombre de la
facultad y también el nombre del
proyecto.

Esta pantalla consta de un mend

Sonido.mp3




flash donde se encuentran todos los
temas de la materia Fisica |, en la
parte superior del menU esta una
imagen animada que muestra el
texto “contenido de la materia”.

Este menu flash tiene los subtitulos
de cada tema.

Cuenta con 3 botones para:
bibliografia, descargas y regresar a
la pantalla anterior.

Al seleccionar el boton bibliografia
se muestra en la parte derecha de
la pantalla unos link de paginas
relacionadas con la materia, que al
hacer clic se puede ingresar a dicha
pagina.

Estos link tienen la caracteristica de
que al poner el mouse sobre la
direccion, se despliega una imagen.

Imégenes animadas

Logo_eva_fisica.swf
Contenido_temas.swf
Contenido.swf
Link1.txt

Link2.txt

Link3.txt

Link4.txt

Link5.txt

Link6.txt

Link7.txt

Link8.txt

Link9.txt

Sonido.mp3
Sonido.mp3

Imagenes Fijas

Eva_fisica.jpg
texto.txt

Botones

bibliografia.btn
descargas.btn
Regresar.btn

Sonido.mp3
Sonido.mp3
Sonido.mp3

GUION DE
CONTENIDO

GUION NARRATIVO

GUION DE ICONICO

GUION DE
SONIDO

Pantalla 10: Ver
Capitulo

En esta pantalla se muestra en la
parte superior una imagen animada
en donde se muestra en la parte
superior derecha el nombre del
proyecto EVA — FISICA |, en la
parte superior izquierda se muestra

Sonido.mp3




una imagen animada con el nombre
de la universidad, el nombre de la
facultad y también el nombre del
proyecto.

Esta pantalla consta de un mend
flash donde se encuentran todos los
temas de la materia Fisica |, en la
parte superior del menU esta una
imagen animada que muestra el
texto “contenido de la materia”.

Este menu flash tiene los subtitulos
de cada tema.

Cuenta con 3 botones para:
bibliografia, descargas y regresar a
la pantalla anterior.

Al seleccionar el boton de
descargas se muestra en la parte
derecha de la pantalla una
animacion flash, que consta de un
paginador para buscar el niimero de
unidad que se desea o simplemente
se utiliza los cursores que existen a
cada lado de la imagen.

En parte inferior de la animacién
existe la opcion de descargar el
tema seleccionado, en diferentes
formatos

Imagenes animadas Logo_eva_fisica.swf
Contenido_temas.swf | Sonido.mp3
Contenido.swf Sonido.mp3
Capitulo.swf
Paginador.swf

Iméagenes Fijas Eva_fisica.jpg

Botones bibliografia.btn Sonido.mp3
descargas.btn Sonido.mp3
Regresar.btn Sonido.mp3
1.btn Sonido.mp3
2.btn Sonido.mp3
3.btn Sonido.mp3
4.btn Sonido.mp3
5.btn Sonido.mp3
Tema1.btn Sonido.mp3
Tema2.btn Sonido.mp3
Tema3.btn Sonido.mp3
Temad.btn Sonido.mp3




Temab.btn
Tema6.btn
Tema7.btn
Tema8.btn
Tema9.btn

a.btn

b.btn
descarga_tema.btn

GUION DE . ; . GUION DE
A GUION NARRATIVO GUION DE ICONICO oG
Pantalla 11: En esta pantalla se muestra en la Sonido.mp3

Descargar Capitulo

parte superior una imagen animada
en donde se muestra en la parte
superior derecha el nombre del
proyecto EVA - FISICA |, en la
parte superior izquierda se muestra
una imagen animada con el nombre
de la universidad, el nombre de la
facultad y también el nombre del
proyecto.

Esta pantalla consta de un mend
flash donde se encuentran todos los
temas de la materia Fisica |, en la
parte superior del mend esta una
imagen animada que muestra el
texto “contenido de la materia”.

Este menu flash tiene los subtitulos
de cada tema.

Cuenta con 3 botones para:
bibliografia, descargas y regresar a
la pantalla anterior.

Al seleccionar el boton de
descargas se muestra en la parte
derecha de la pantalla una
animacion flash, que consta de un
paginador para buscar el niimero de
unidad que se desea o simplemente
se utiliza los cursores que existen a
cada lado de la imagen.

En parte inferior de la animacién
existe la opcion de descargar el
tema seleccionado, en diferentes




formatos

Iméagenes animadas Logo_eva_fisica.swf
Contenido_temas.swf | Sonido.mp3
Contenido.swf Sonido.mp3
Capitulo.swf
Paginador.swf
Imagenes Fijas Eva_fisica.jpg
Botones bibliografia.btn Sonido.mp3
descargas.btn Sonido.mp3
Regresar.btn Sonido.mp3
1.btn Sonido.mp3
2.btn Sonido.mp3
3.btn Sonido.mp3
4.btn Sonido.mp3
5.btn Sonido.mp3
Temal.btn Sonido.mp3
Tema2.btn Sonido.mp3
Tema3.btn Sonido.mp3
Temad.btn Sonido.mp3
Temab.btn
Tema6.btn
Tema7.btn
Tema8.btn
Tema9.btn
a.btn
b.btn
descarga_tema.btn
Word.btn
Pdf.btn
Swf.btn
GUION DE z . z GUION DE
CONTENIDO GUION NARRATIVO GUION DE ICONICO SONIDO
Pantalla 12: ver En esta pantalla se muestra en la Sonido.mp3

videos

parte superior una imagen animada
en donde se muestra en la parte
superior derecha el nombre del
proyecto EVA — FISICA |, en la parte
superior izquierda se muestra una
imagen animada con el nombre de
la universidad, el nombre de la




facultad y también el nombre del
proyecto.

Se ve también un menu de las
diferentes posibilidades que tiene el
alumno para seleccionar, el menu
tiene una serie de imagenes que
identifican ese botén.

Al seleccionar en el menu la opcion
de videos se mostrara una serie de
videos que estan ordenadas temas.

Imagenes animadas

Logo_eva_fisica.swf
MenU_estudiante.swf
Logo_fisica.swf
MenU_videos.swf

Imégenes Fijas

Eva_fisica.jpg

Botones

Ir_contenido.btn
Ver_video.btn
Actividades.btn
Glosario.btn
Biografias.btn
Vid1.btn
Vid2.btn
Vid3.btn
Vid4.btn
Vid5.btn
Vid6.btn
Vid7.btn
Vid8.btn

Sonido.mp3
Sonido.mp3
Sonido.mp3
Sonido.mp3
Sonido.mp3

GUION DE
CONTENIDO

GUION NARRATIVO

GUION DE ICONICO

GUION DE
SONIDO

Pantalla 13: Viendo
videos

En esta pantalla se muestra en la
parte superior una imagen animada
en donde se muestra en la parte
superior derecha el nombre del
proyecto EVA — FISICA |, en la parte
superior izquierda se muestra una
imagen animada con el nombre de
la universidad, el nombre de la
facultad y también el nombre del
proyecto.

Se ve también un menlu de las
diferentes posibilidades que tiene el
alumno para seleccionar, el menu
tiene una serie de imagenes que

Sonido.mp3




identifican ese botén.

Al seleccionar en el menu la opcion
de videos se mostrara una serie de
videos que estan ordenadas por
temas.

Al seleccionar un tema en particular
el o los videos se cargaran en la
parte izquierda de la pantalla en un
reproductor flash..

Imagenes animadas

Logo_eva_fisica.swf
Menu_estudiante.swf
Menu_videos.swf
Video.flv

Link.txt

Imagenes Fijas

Eva_fisica.jpg
Texto.txt
Texto1.txt

Botones

Ir_contenido.btn
Ver_video.btn
Actividades.btn
Glosario.btn
Biografias.btn
Vid1.btn
Vid2.btn
Vid3.btn
Vid4.btn
Vid5.btn
Vid6.btn
Vid7.btn
Vid8.btn
Play.btn
Sound.btn
1.btn

2.btn

3.btn

4.btn

Sonido.mp3
Sonido.mp3
Sonido.mp3
Sonido.mp3
Sonido.mp3

GUION DE
CONTENIDO

GUION NARRATIVO

GUION DE ICONICO

GUION DE
SONIDO

Pantalla 14:
Actividades

En esta pantalla se muestra en la
parte superior una imagen animada
en donde se muestra en la parte

Sonido.mp3




superior derecha el nombre del
proyecto EVA — FISICA |, en la parte
superior izquierda se muestra una
imagen animada con el nombre de
la universidad, el nombre de la
facultad y también el nombre del
proyecto.

Se ve también un menu de las
diferentes posibilidades que tiene el
alumno para seleccionar, el menu
tiene una serie de imagenes que
identifican ese botén.

Al seleccionar la opcion de
actividades se muestra en la parte
izquierda de la pantalla la animacion
de las actividades.

Imagenes animadas Logo_eva_fisica.swf
MenU_estudiante.swf
Actividad.swf
Imégenes Fijas Eva_fisica.jpg
Texto1.txt
Texto2.ixt
Botones Ir_contenido.btn Sonido.mp3
Ver_video.btn Sonido.mp3
Actividades.btn Sonido.mp3
Glosario.btn Sonido.mp3
Biografias.btn Sonido.mp3
Sigue.btn Sonido.mp3
GUION DE < < < GUION DE
TR L GUION NARRATIVO GUION DE ICONICO SrE)
Pantalla 15: En esta pantalla se muestra en la Sonido.mp3
Glosario parte superior una imagen animada

en donde se muestra en la parte
superior derecha el nombre del
proyecto EVA — FISICA |, en la parte
superior izquierda se muestra una
imagen animada con el nombre de
la universidad, el nombre de la
facultad y también el nombre del
proyecto.

Se ve también un menlu de las
diferentes posibilidades que tiene el
alumno para seleccionar, el menu
tiene una serie de imagenes que




identifican ese botén.

Al seleccionar la opcién de glosario
se muestra en la parte izquierda de
la pantalla la animacion del glosario
que esta contenida dentro de un
archivo.html

Imagenes animadas Logo_eva_fisica.swf | Sonido.mp3
Menu_estudiante.swf | Sonido.mp3
Glosario.html
Imégenes Fijas Eva_fisica.jpg
Texto.txt
Texto1.ixt
Botones Ir_contenido.btn Sonido.mp3
Ver_video.btn Sonido.mp3
Actividades.btn Sonido.mp3
Glosario.btn Sonido.mp3
Biografias.btn Sonido.mp3
GUION DE . z . GUION DE
TR GUION NARRATIVO GUION DE ICONICO oD
Pantalla 16: En esta pantalla se muestra en la Sonido.mp3
biografias parte superior una imagen animada

en donde se muestra en la parte
superior derecha el nombre del
proyecto EVA — FISICA |, en la parte
superior izquierda se muestra una
imagen animada con el nombre de
la universidad, el nombre de la
facultad y también el nombre del
proyecto.

Se ve también un menlu de las
diferentes posibilidades que tiene el
alumno para seleccionar, el menu
tiene una serie de imagenes que
identifican ese boton.

Al seleccionar en el menu la opcion
de biografias se mostrara un menu
en la parte derecha con los
personajes que son parte de la
fisica.

Imagenes animadas

Logo_eva_fisica.swf
Menu_estudiante.swf
Logo_fisica.swf




MenU_bio.swf

Imagenes Fijas Eva_fisica.jpg
Botones Ir_contenido.btn Sonido.mp3
Ver_video.btn Sonido.mp3
Actividades.btn Sonido.mp3
Glosario.btn Sonido.mp3
Biografias.btn Sonido.mp3
Bio1.btn
Bio2.btn
Bio3.btn
Bio4.btn
Bio5.btn
Bio6.btn
Bio7.btn
Bio8.btn
GUION DE < < < GUION DE
CONTENIDO GUION NARRATIVO GUION DE ICONICO SONIDO
Pantalla 17: Ver En esta pantalla se muestra en la Sonido.mp3
biografias parte superior una imagen animada

en donde se muestra en la parte
superior derecha el nombre del
proyecto EVA — FISICA |, en la parte
superior izquierda se muestra una
imagen animada con el nombre de
la universidad, el nombre de la
facultad y también el nombre del
proyecto.

Se ve también un menu de las
diferentes posibilidades que tiene el
alumno para seleccionar, el menu
tiene una serie de imagenes que
identifican ese botén.

Al seleccionar en el menu la opcion
de biografias se mostrara un menu
en la parte derecha con los
personajes que son parte de la
fisica.

Al seleccionar un botén del menu
biografias se mostrara en la parte
izquierda de la pantalla la biografia
del personaje seleccionado.

La imagen estara en la parte
superior izquierda y en la parte
superior derecha estara un bot6n




que hace referencia ala pagina de
donde se recabo la informacion.

Iméagenes animadas Logo_eva_fisica.swf
Menu_estudiante.swf
Menu_bio.swf
Biografia.swf
Imagenes Fijas Eva_fisica.jpg
Imagen.jpg
Biografia.txt

Botones Ir_contenido.btn Sonido.mp3
Ver_video.btn Sonido.mp3
Actividades.btn Sonido.mp3
Glosario.btn Sonido.mp3
Biografias.btn Sonido.mp3
Fuente.btn
Bio1.btn
Bio2.btn
Bio3.btn
Bio4.btn
Bio5.btn
Bio6.btn
Bio7.btn
Bio8.btn

Tabla 24. Sinopsis del Guion

11.1.3.1.2.3. Descripcion por Pantalla

Pantalla 1 Presentacic¢

Imagenes

Escudo.gif: Es la presentacién del proyecto multimedia educativ
Escudo.gif: (Imagen estatica) Imagen de fondo

Textol.swf: (Imagen animada) Animacion letras

Presentacion.swf(Imagenes animadas) Contiene todas las deméas aoimagc
Imagen y Movig con las que cuenta la presentacion.

presentacién.mp3:(Sonido de fondo) Se reproduce o una vez hasta qi
termina la presentacion
Sonido

boton.mp3: (Sonido de botdn) Se reproduce al pasar el cuimoempcima de




botor

boton.mp3: (Sonido de botdn) Se reproduce al pasar el cuimoepcima de
boton

uede

Textc

Ingresar.btn: (PresionadoRefroduce un sonido y lleva a la siguiente pan
Accién Salir.btn: (Presionado) sale del sistema

Tabla 25. Descripcion Pantalla 1
Pantalla 2 Menu estudian

Imagenes

Logo_fisica.swf: animacion que muestra el nombre de la universida

facultad y la materia

Eva_fisica.jpg: una imagen estatica del nombre de la materia.

Menu_estudiante.swf: contiene el menl de opciones que el usuario p

elegir.

Botones:

Ir_contenido.btn: muestra la imagen de un texto

Ver_video.btn: muestra la imagen de Albert Einstein.

Actividades: muestra la imagen de un reloj digital.

Glosario.btn: una imagen de la letra g.

Biografias.btn: una imagen de la letra b.
Imagen y
Movie

sonido_fondo.mp3 se reproduce un sonido cc al ingresar a la panta.
Sonido sonido_boton.mp3:se reproduce un sonido
Textc

Ir_contenido.btn:(sobre)se desplaza emitiendo un sonido y muestra un
Accién Ver_video.btn: (sobre) se desplaza emitiendo un sonido y muesttaxto

Actividades: (sobre) se desplaza emitiendo un sonido y muesttaxto




Glosario.btn: (sobre) se desplaza emitiendo un sonido y muesttextx

Biografias.btn: (sobre) se desplaza emitiendo un sonido y muesttexto

Tabla 26. Descripcion Pantalla 2

Pantalla 3 Contenidt

Imagen y Movig

Imagenes

Logo_fisica.swf: animacién que muestra el nombre de la universida
facultad y la materia

Eva_fisica.jpg: una imagen estatica del nombre de la materia.
Contenido.swf: contiene el menud de los temas
Contenido_temas.swfcontiene los subtitulos de los temas
Logo_fisica.swf:imagen animada con el nombre de la materia
Botones:

Bibliografia.btn: permite ver la bibliografia de algunas paginasisied
Descargas.btnpermite descargar el contenido de la materia fisica
Regresar.btn:regresa a la pantalla anterior

Temal.btn: nombre del capitulo 1

Tema2.btn: nombre del capitulo 2

Tema3.btn: nombre del capitulo 3

Temad4.btn: nombre del capitulo 4

Temab.btn: nombre del capitulo 5

Tema6.btn: nombre del capitulo 6

Tema7.btn: nombre del capitulo 7

Tema8.btn: nombre del capitulo 8

Tema9.btn: nombre del capitulo 9

Sonidc

sonido_fondo.mp3 se reproduce un soni@al ingresar a la panta




sonido_boton.mp3:se reproduce un soni

Textc

Accion

Temal.btn (sobre desplaza los subtitulos del tema y cambia de «
Tema2.btn (sobre) desplaza los subtitulos del tema y cambia dea.colo
Tema3.btn (sobre) desplaza los subtitulos del tema y cambia dea.colo
Temad.btn (sobre) desplaza los subtitulos del tema y cambia dea.colo
Temab.btn (sobre) desplaza los subtitulos del tema y cambia dea.colo
Temab.btn (sobre) desplaza los subtitulos del tema y cambia dea.colo
Tema7.btn (sobre) desplaza los subtitulos del tema y cambia dea.colo
Tema8.btn (sobre) desplaza los subtitulos del tema y cambia dea.colo
Tema9.btn (sobre) desplaza los subtitulos del teyneambia de color.
Bibliografia.btn(sobre) cambia de color y emite un sonido
Descargas.btn(sobre) cambia de color y emite un sonido
Regresar.btn(sobre) cambia de color y emite un sonido

Temal.btn (presionado)emite un sonido

Temaz2.btn (presionado)emite un sonido

Temad.btn (presionado)emite un sonido

Temad4.btn (presionado)emite un sonido

Temab.btn (presionado)emite un sonido

Temab.btn (presionado)emite un sonido

Tema7.btn (presionado)emite un sonido

Temas8.btn (presionado)emite un sonido

Tema9.btn (presionado)emite un sonido

Tabla 27. Descripcion Pantalla 3

Pantalla 4Ver Contenid

Imagen y Movi

Imagenes




Logo_fisica.swf: animacion que muestra el nombre de la universida
facultad y la materia

Eva_fisica.jpg: una imagen estatica del nombre de la materia.
Titulo.swf: muestra el titulo del tema
Contenido_unidad.swf:contiene a todos los botones del menl
unidad.swf: muestra el numero de la unidad elegida

Botones:

uno.btn: nombre del capitulo 1

dos.btn: nombre del capitulo 2

tres.btn: nombre del capitulo 3

cuatro.btn: nombre del capitulo 4

cinco.btn: nombre del capitulo 5

Ver_videos.btn: muestra la pantalla para ver los videos

Regresar.btn:regresa a la pantalla anterior

sonido_fondo.mp3 se reproduce un soniel cual acompafia a la animac

Sonido sonido_boton.mp3:se reproduce un sonido clic.

Textc

Ver_videos.btn (sobrelemite un sonido y cambia de cc
Regresar.btn (sobre)emite un sonido y cambia de color
Titulo.swf: (sobre) cambia de color

uno.btn (presionado)emite un sonido.

dos.btn (presionado) emite un sonido.

tres.btn (presionado) emite un sonido.

cuatro.btn (presionado) emite un sonido.

cinco.btn (presionado) emite un sonido.

Accion




Tabla 28. Descripcion Pantalla 4

Pantalla 5Muestra cntenidc

Imagenes:

Logo_fisica.swf: animacién que muestra el nombre de la universidiad,
facultad y la materia
Eva_fisica.jpg: una imagen estatica del nombre de la materia.
Logo_fisica.swf.imagen animada con el nombre de la materia
Titulo.swf: muestra el titulo del tema
Contenido.swf:
Contenido_temas.swfmuestra los subtitulos del tema
Complemento.swf:contiene las opciones de animaciones y actividades
Botones:
uno.btn: nombre del capitulo 1
dos.btn: nombre del capitulo 2
tres.btn: nombre del capitulo 3
cuatro.btn: nombre del capitulo 4
cinco.btn: nombre del capitulo 5
Ver_videos.btn: muestra la pantalla para ver los videos
Regresar.btn:regresa a la pantalla anterior
Imagen y Movig
sonido_fondo.mp3 se reproduce un sonido el cual acom|a la animaciéi
Sonido sonido_boton.mp3:se reproduce un sonido clic.
Contenido.html
Muestra todo el texto de la opcion que el estudiadecciono, pero se |lo
muestra dentro de una pagina .html
Texto
Accion Ver_videos.btn (sobre)emite un sonido y cambde colo




Regresar.btn (sobrelemite un sonido y cambia de cc

Complemento.swf (sobrefesplaza una lista de opciones y cambia de col
Titulo.swf: (sobre) cambia de color

uno.btn (presionado)emite un sonido.

dos.btn (presionado) emite un sonido.

tres.btn (presionado) emite un sonido.

cuatro.btn (presionado) emite un sonido.

cinco.btn (presionado) emite un sonido.

Tabla 29. Descripcion Pantalla 5

Pantalla € Animacione

Imagen y Movig

Imagenes

Logo_fisica.swf: animacion que muestra el nombre de la universida
facultad y la materia

Eva_fisica.jpg: una imagen estatica del nombre de la materia.
Logo_fisica.swf.imagen animada con el nombre de la materia
Titulo.swf: muestra el titulo del tema

Contenido.swf:

Contenido_temas.swfmuestra los subtitulos del tema
Complemento.swf.contiene las opciones de animaciones y actividades
Ejemplol.swf: animacion referida al tema seleccionado

Ejemplo2.swf: animacion referida al tema seleccionado

Ejemplo3.swf: animacion referida al tema seleccionado

Botones:

Animaciones.btn: muestra la animacién con la que cuenta la un
seleccionada

Playl.btn: ejecuta la animacion

idad




Play2.btn: ejecuta la animacic

Play3.btn: ejecuta la animacion

uno.btn: nombre del capitulo 1

dos.btn: nombre del capitulo 2

tres.btn: nombre del capitulo 3

cuatro.btn: nombre del capitulo 4

cinco.btn: nombre del capitulo 5

Ver_videos.btn: muestra la pantalla para ver los videos

Regresar.btn:regresa a la pantalla anterior

sonido_fondo.mp3 se reproduce un sonido el cual acompafia nimacion

Sonido sonido_boton.mp3:se reproduce un sonido clic.

Textol.txt: nombre de la animacioi
Texto2.txt: nombre de la animacién

Texto Texto3.txt: nombre de la animacién

Ver_videos.btn (sobre)emite un sonido y cambia de cc
Regresar.btn (sobre)emite un sonido y cambia de color
Titulo.swf: (sobre) cambia de color

Animaciones.btn (presionadokemite un sonido

uno.btn (presionado)emite un sonido.

dos.btn (presionado) emite un sonido.

tres.btn (presionado) emite un sonido.

cuatro.btn (presionado) emite un sonido.

cinco.btn (presionado) emite un sonido.

Playl.btn (sobre) parpadea

Play2.btn (sobre) parpadea

Accién Play3.btn (sobre) parpadea




Tabla 30. Descripcion Pantalla 6

Pantalla 7 Videos

Imagen y Movig

Imagenes:

Logo_fisica.swf: animacién que muestra el nombre de la universida
facultad y la materia

Eva_fisica.jpg: una imagen estatica del nombre de la materia.
Logo_fisica.swf.imagen animada con el nombre de la materia
Titulo.swf: muestra el titulo del tema

Contenido.swf: contiene los subtitulos del tema
Contenido_temas.swfmuestra los subtitulos del tema
Complemento.swf:contiene las opciones de animaciones y actividades

Reproductor.swf: es un reproductor hecho en flash con las caratitessde
un reproductor comun

Fisica_l.jpg: imagen de fondo del reproductor

Botones:

Play.btn: imagen en el centro del reproductor

p.btn: botén de play “comienza a reproducir el video”
atras.btn vuelve al anterior video

adel.btn: adelanta el siguiente video

zoom.btn: muestra el reproductor en pantalla completa
download.btn: permite descargar los videos

Animaciones.btn: muestra la animacién con la que cuenta la un
seleccionada

uno.btn: nombre del capitulo 1
dos.btn: nombre del capitulo 2

tres.btn: nombre del capitulo 3

idad




cuatro.btn: nombre del capilo 4
cinco.btn: nombre del capitulo 5
Ver_videos.btn: muestra la pantalla para ver los videos

Regresar.btn:regresa a la pantalla anterior

Sonido

sonido_fondo.mp3 se reproduce un sonido el cual acompafia a la aidim

sonido_boton.mp3:se reproduce un sonido clic.

Texto

Video.txt: muestra el nombre de la mat:

Instruccion.txt: muestra una breve explicacion de como usar el dejgtor

Accion

Ver_videos.btn (sobre)emite un sonido y cambia de cc
Regresar.btn (sobre)emite un sonido y cambia de color
Titulo.swf; (sobre) cambia de color

Animaciones.btn (presionadokemite un sonido

uno.btn (presionado)emite un sonido.

dos.btn (presionado) emite un sonido.

tres.btn (presionado) emite un sonido.

cuatro.btn (presionado) emite un sonido.

cinco.btn (presionado) emite un sonido.

Tabla 31. Descripcion Pantalla 7

Pantalla 8 Descarg Videos

Imagen y Movig

Imagenes:

Logo_fisica.swf: animacion que muestra el nombre de la universida
facultad y la materia

Eva_fisica.jpg: una imagen estatica del nombre de la materia.

Contenido.swf: contiene los subtitulos del tema




Contenido_temas.swfmuestra los subtitulos del te
Complemento.swf:contiene las opciones de animaciones y actividades

Reproductor.swf: es un reproductor hecho en flash con las caratitessde
un reproductor comdn

Fisica_l.jpg: imagen de fondo del reproductor

Video.flv: se muestra solo un video de como hacer la descarga

Botones:

Videol.btn: permite descargar un video

Video2.btn: permite descargar un video

Video3.btn: permite descargar un video

Video4.btn: permite descargar un video

Video5.btn: permite descargar un video

Video6.btn: permite descargar un video

Play.btn: imagen en el centro del reproductor

p.btn: botén de play “comienza a reproducir el video”
atras.btn vuelve al anterior video

adel.btn: adelanta el siguiente video

zoom.btn: muestra el reproductor en pantalla completa
download.btn: permite descargar los videos

Animaciones.btn: muestra la animacién con la que cuenta la un
seleccionada

1.btn: reproduce el video

2.btn: retrocede el video

3.btn: adelanta el video

4.btn: controlador de volumen

Ver_videos.btn: muestra la pantalla para ver los videos

Regresar.btn:regresa a la pantalla anterior

idad



sonido_fondo.mp3 se reproduce un sonido el cual acompafia a la aidim:

Sonido sonido_boton.mp3:se reproduce un sonido clic.

Instruccion.txt: muestra una breve explicacion de c¢descargar el archivo
donde y en que unidad desea guardarlo.

Texto.txt: hacer doble clic para agrandar el reproductor

Texto

Ver_videos.btn (:obre) emite un sonido y cambia de cc
Regresar.btn (sobre)ambia de color
Videol.btn(sobre) cambia de color

Video2.btn(sobre) cambia de color

Video3.btn(sobre) cambia de color

Video4.btn(sobre) cambia de color

Video5.btn(sobre) cambia de color
Video6.btn(sobre)cambia de color

Accion

Tabla 32. Descripcion Pantalla 8

Pantalla 9Bibliografie

Imagenes:

Logo_fisica.swf:animacion que muestra el nombre de la universidadcultad y
la materia

Eva_fisica.jpg: una imagen estatica del nombre de la materia.
Contenido.swf: contiene el texto “contenido de la materia”

Contenido_temas.swfmuestra los titulos de los temas

Botones:
Imagen

Movie Bibliografia.btn: permite ver la bibliografia de algunas paginasisied




Descargas.btn;permite descargar el contdo de la materia fisic:
Regresar.btn:regresa a la pantalla anterior
Temal.btn: nombre del capitulo 1
Tema2.btn: nombre del capitulo 2
Tema3.btn: nombre del capitulo 3
Temad4.btn: nombre del capitulo 4
Temab.btn: nombre del capitulo 5
Temab.btn: nombre del capitulo 6
Tema7.btn: nombre del capitulo 7
Tema8.btn: nombre del capitulo 8
Tema9.btn: nombre del capitulo 9

Link1.txt:
http://portal.concytec.gob.pe/clubciencias/indepZiption=com_content4
view=article&id=36&Itemid=86

Link2.txt: http://directorio-enlaces.nociondigital.com/paginab-de-
ciencia-y-tecnologia/fisica.html

Link3.txt: http://www.aula21.net/primeral/fisica.htm

Link4.txt: http://www.tendencias21.net/La-Fisica-Cuantica-saegade-
moda_a983.html

Link5.txt: http://www.educasites.net/fisica.htm

Link6.txt:
http://www1.universia.net/CatalogaXXI/C10059PPCI812713/P12709N
N1/INDEX.HTML

Link7.txt: http://www.galeon.com/ohuertase/fisica.htm

Link8.txt:
http://es.wikibooks.org/wiki/F%C3%ADsica/P%C3%Algirde_edici%C3
%B3n

Link9.txt: http://127.0.0.1/fisica_antigua/default.htm

D

Sonidc

sonido_fondo.mp3 se reproduce un sonido el cual acompafia a la aidim




sonido_boton.mp3:se reproduce un sonido ¢

Texto

Texto.txt: paginas donde puedes encontrar mas inform

Accion

Temal.btn (sobre desplaza los subtitulos del tema y cambia de «
Tema2.btn (sobre) desplaza los subtitulos del tema y cambia de.colo
Tema3.btn (sobre) desplaza los subtitulos del tema y cambia dea.colo
Temad.btn (sobre) desplaza los subtitulos del tema y cambia dea.colo
Temab.btn (sobre) desplaza los subtitulos del tema y cambia dea.colo
Temab.btn (sobre) desplaza los subtitulos del tema y cambia dea.colo
Tema7.btn (sobre) desplaza los subtitulos del tema y cambia dea.colo
Tema8.btn (sobre) desplaza los subtitulos del tema y cambia de.colo
Tema9.btn (sobre) desplaza los subtitulos del teyneambia de color.
Bibliografia.btn(sobre) cambia de color y emite un sonido
Descargas.btn(sobre) cambia de color y emite un sonido
Regresar.btn(sobre) cambia de color y emite un sonido

Temal.btn (presionado)emite un sonido

Tema2.btn (presionado)emite un sonido

Tema3.btn (presionado)emite un sonido

Temad4.btn (presionado)emite un sonido

Temab.btn (presionado)emite un sonido

Temab.btn (presionado)emite un sonido

Tema7.btn (presionado)emite un sonido

Tema8.btn (presionado)emite un sonido

Tema9.btn (presionado)emite un sonido

Link1.txt (sobre) despliega la imagen de la pagina a visitar

Link2.txt (sobre) despliega la imagen de la pagina a visitar

Link3.txt (sobre) despliega la imagen de la pagina a visitar




Link4.txt (sobre) despliega la imagen de la pagina a vi

Link5.txt (sobre) despliega la imagen de la pagina a visitar
Link6.txt (sobre) despliega la imagen de la pagina a visitar
Link7.txt (sobre) despliega la imagen de la pagina a visitar
Link8.txt( sobre) despliega la imagen de la pagina a visitar

Link9.txt (sobre) despliega la imagen de la pagina a visitar

Tabla 33. Descripcion Pantalla 9

Pantalla 10Ver Capitulc

Imagen y Movig

Imagenes:

Logo_fisica.swf: animacién que muestra el nombre de la universida
facultad y la materia

Eva_fisica.jpg: una imagen estatica del nombre de la materia.
Contenido.swf: contiene el texto “contenido de la materia”
Contenido_temas.swfmuestra los titulos de los temas

Paginador.swf: animacién que contiene botones para ver los termaa
materia Fisica I.

Capitulo.swf: es una animacion en donde se muestran los titaltmssdemas
ver

Botones:

Bibliografia.btn: permite ver la bibliografia de algunas paginasisied
Descargas.btnpermite descargar el contenido de la materia fisica
Regresar.btn:regresa a la pantalla anterior

a.btn: opcién de ir hacia atras

b.btn: opcién de ir hacia adelante

1.btn: opcién de seleccionar la unidad numero uno

2.btn: opcién de seleccionar la unidad numero dos

3.btn: opcién de seleccionar la unidad numero tres




4.btn: opcionde seleccionar la unidad numero cu

5.btn: opcién de seleccionar la unidad numero cinco

descargar_tema.btn:se puede descargar el tema seleccionado
Temal.btn: nombre del capitulo 1
Temaz2.btn: nombre del capitulo 2
Tema3.btn: nombre del capitulo 3
Temad4.btn: nombre del capitulo 4
Temab.btn: nombre del capitulo 5
Tema6.btn: nombre del capitulo 6
Tema7.btn: nombre del capitulo 7
Tema8.btn: nombre del capitulo 8

Tema9.btn: nombre del capitulo 9

sonido_fondo.mp3 se reproduce un sonido el cual acompafia a la aidim

Sonido

Textc

Temal.btn (sobre desplaza los subtitulos del tema y cambia de «
Tema2.btn (sobre) desplaza los subtitulos del tema y cambia de.colo
Tema3.btn (sobre) desplaza los subtitulos del tema y cambia de.colo
Temad4.btn (sobre) desplaza los subtitulos del tema y cambia de.colo
Temab.btn (sobre) desplaza los subtitulos del tema y cambia de.colo
Temab.btn (sobre) desplaza los subtitulos del tema y cambia de.colo
Tema7.btn (sobre) desplaza los subtitulos del tema y cambia dea.colo
Tema8.btn (sobre) desplaza los subtitulos del tema y cambia dea.colo
Accién Tema9.btn (sobre) desplaza los subtitulos del teyneambia de color.

Bibliografia.btn(sobre) cambia de color y emite un sonido




Descargas.btn(sobre cambia de color y emite un son
Regresar.btn(sobre) cambia de color y emite un sonido
Temal.btn (presionado)emite un sonido

Temaz2.btn (presionado)emite un sonido

Temad.btn (presionado)emite un sonido

Temad4.btn (presionado)emite un sonido

Temab.btn (presionado)emite un sonido

Temab.btn (presionado)emite un sonido

Tema7.btn (presionado)emite un sonido

Tema8.btn (presionado)emite un sonido

Tema9.btn (presionado)emite un sonido
descargar_tema.btn(presionadollesaparece al momento de presionar
Link1.txt (sobre) despliega la imagen de la pagina a visitar
Link2.txt (sobre) despliega la imagen de la pagina a visitar
Link3.txt (sobre) despliega la imagen de la pagina a visitar
Link4.txt (sobre) despliega la imagen de la pagina a visitar
Link5.txt (sobre) despliega la imagen de la pagina a visitar
Link6.txt (sobre) despliega la imagen de la pagina a visitar
Link7.txt (sobre) despliega la imagen de la pagina a visitar
Link8.txt( sobre) despliega la imagen de la pagina a visitar

Link9.txt (sobre) despliega la imagen de la pagina a visitar

Tabla 34. Descripcion Pantalla 10

Pantalla 11Descargar Capitu

Imagen y Movig

Imagenes:

Logo_fisica.swf: animacién que muestra el nombre de la universida
facultad y la materia




Eva_fisica.jpc: una imagelestatici del nombre de la mater
Contenido.swf: contiene el texto “contenido de la materia”
Contenido_temas.swfmuestra los titulos de los temas

Paginador.swf: animacién que contiene botones para ver los tersafa
materia Fisica I.

Capitulo.swf: es una animacion en donde se muestran los titaltmssdemas
ver

Ver_capitulo.swf: muestra el tema seleccionado en formato de textiagm
Botones:

Bibliografia.btn: permite ver la bibliografia de algunas paginasisied
Descargas.btnpermite descargar el contenido de la materia fisica
Regresar.btn:regresa a la pantalla anterior

1.btn: opcién de seleccionar la unidad numero uno

2.btn: opcién de seleccionar la unidad numero dos

3.btn: opcién de seleccionar la unidad numero tres

4.btn: opcion de seleccionar la unidad numero cuatro

5.btn: opcién de seleccionar la unidad numero cinco

Temal.btn: nombre del capitulo 1

Temaz2.btn: nombre del capitulo 2

Temad.btn: nombre del capitulo 3

Temad4.btn: nombre del capitulo 4

Temab.btn: nombre del capitulo 5

Tema6.btn: nombre del capitulo 6

Tema7.btn: nombre del capitulo 7

Tema8.btn: nombre del capitulo 8

Tema9.btn: nombre del capitulo 9

Word.btn: descarga el archivo en formato Microsoft word

Pdf.btn: descarga el archivo en el formato de document@bplert pdf”




Swf.btn: descarga el archivo en formato flash

Sonido

sonido_fondo.mp3 se reproduce un soni@al entrar en la pantal.

Sonido_menu.mp3:sonido del contenido del menu

Textc

Accion

Temal.btn (sobre desplaza los subtitulos del tema y cambia de «
Temaz2.btn (sobre) desplaza los subtitulos del tema y cambia de.colo
Tema3.btn (sobre) desplaza los subtitulos del tema y cambia dea.colo
Temad.btn (sobre) desplaza los subtitulos del tema y cambia dea.colo
Temab.btn (sobre) desplaza los subtitulos del tema y cambia dea.colo
Temab.btn (sobre) desplaza los subtitulos del tema y cambia dea.colo
Tema7.btn (sobre) desplaza los subtitulos del tema y cambia de.colo
Temas8.btn (sobre) desplaza los subtitulos del tema y cambia de.colo
Tema9.btn (sobre) desplaza los subtitulos del teyneambia de color.
Bibliografia.btn(sobre) cambia de color y emite un sonido
Descargas.btn(sobre) cambia de color y emite un sonido
Regresar.btn(sobre) cambia de color y emite un sonido

Temal.btn (presionado)emite un sonido

Temaz2.btn (presionado)emite un sonido

Tema3.btn (presionado)emite un sonido

Temad4.btn (presionado)emite un sonido

Temab.btn (presionado)emite un sonido

Temab.btn (presionado)emite un sonido

Tema7.btn (presionado)emite un sonido

Tema8.btn (presionado)emite un sonido

Tema9.btn (presionado)emite un sonido




Tabla 35. Descripcion Pantalla 11

Pantalla 12Ver Videos

Imagen y Movig

Imagenes

Logo_eva_fisica.swf:animacion que muestra el nombre de la universildg
facultad y la materia

Eva_fisica.jpg: una imagen estatica del nombre de la materia.

MenU_estudiante.swf: contiene el mend de opciones que el usuario p
elegir.

MenU_videos.swf:contiene una serie de botones para ver videos
Logo_fisica.swf:muestra un texto animado

Botones:

Ir_contenido.btn: muestra la imagen de un texto

Ver_video.btn: muestra la imagen de Albert Einstein.
Actividades: muestra la imagen de un reloj digital.

Glosario.btn: una imagen de la letra g.

Biografias.btn: una imagen de la letra b.

Vidl.btn: se puede ver los videos relacionados con la cineanat
Vid2.btn: se puede ver los videos relacionados con la dirsamic

Vid3.btn: se puede ver los videos relacionados con la leyesla
termodindmica

Vid4.btn: se puede ver los videos relacionados con los solidtuidos
Vid5.btn: se puede ver los videos relacionados con la teérmaotca
Vid6.btn: se puede ver los videos relacionados con el wabkg energia

Vid7.btn: se puede ver los videos relacionados con la teahpary dilataciof
térmica

Vid8.btn: se puede ver los videos relacionados con la vextor

du

uede

Sonidc

sonido_fondo.mp3 se reproduce un soni@l entrar en la pantal




Sonido_menu.mp3 sonido del connido del men

Textc

Accion

Vid1.btn (sobre) muestra en la parte inferior derecha el numeroidieos cor
los que cuenta este botdn

Vid2.btn (sobre) muestra en la parte inferior derecha el numeraidins cor
los que cuenta este botdn

Vid3.btn (sobre) muestra en la parte inferior derecha el numeraidkns cor
los que cuenta este botdn

Vid4.btn (sobre) muestra en la parte inferior derecha el numeragidios cor
los que cuenta este botdn

Vid5.btn (sobre) muestra en la parte inferior derecha el numeraidios cor
los que cuenta este botdn

Vid6.btn (sobre) muestra en la parte inferior derecha el numenraidios cor
los que cuenta este botdn

Vid7btn (sobre) muestra en la parte inferior derecha el numeraidisns cor
los que cuenta este botdn

Vid8.btn (sobre) muestra en la parte inferior derecha el numeragidins cor
los que cuenta este botdn

Ir_contenido.btn:(sobre)se desplaza emitiendo un sonido y muestra un te
Ver_video.btn: (sobre) se desplaza emitiendo un sonido y muesttaxto
Actividades: (sobre) se desplaza emitiendo un sonido y muesttaxto
Glosario.btn: (sobre) se desplaza emitiendo un sonido y muesttaxto

Biografias.btn: (sobre) se desplaza emitiendo un sonido y muesttexto

Xto

Tabla 36. Descripcién Pantalla 12

Pantalla 13Viendo video

Imagen y Movig

Imagenes

Logo_eva_fisica.swf:animacion que muestra el nombre de la universildg
facultad y la materia

Eva_fisica.jpg: una imagen estatica del nombre de la materia.

du




MenU_estudiante.sw: contiene el menu de opnes que el usuario puec

elegir.

Menu_videos.swf.contiene una serie de botones para ver videos

Botones

Ir_conte

nido.btn: muestra la imagen de un texto

Ver_video.btn: muestra la imagen de Albert Einstein.

Actividades: muestra la imagen de un reloj digital.

Glosario.btn: una imagen de la letra g.

Biografias.btn: una imagen de la letra b.

Vidl.btn
Vid2.btn
Vid3.btn

: se puede ver los videos relacionados con la cineanat
: se puede ver los videos relacionados con la dirsamic

. se puede ver los videos relacionados con la leyesla

termodinamica

Vid4.btn

Vid5.btn:
Vid6.btn:
Vid7.btn:

térmica

Vid8.btn:

Play.btn

. se puede ver los videos relacionados con los sdlidtuidos
se puede ver los videos relacionados con la tamaotca
se puede ver los videos relacionados con el abkg energia

se puede ver los videos relacionados con la teahpary dilatacior

se puede ver los videos relacionados con la vetor

. permite la reproduccién y la pausa del video

Sound.btn: permite anular el sonido del video

1.btn: elige el video uno y se muestra en el reproductor

2.btn: elige el video uno y se muestra en el reproductor

3.btn: elige el video uno y se muestra en el reproductor

4.btn: elige el video uno y se muestra en el reproductor

Link.txt:

permite abrir la fuente de donde se bajaron lososd

Sonidc

sonido_fondo.mp3 se reproduce un soni@al entrar en la pantal.




Sonido_menu.mp3 sonido del contenido del me

Texto

Texto.txt: selecciona el numero de vic

Textol.txt: muestra el titulo del tema elegido

Accion

Vidl.btn (sobre muestra en la parte inferior derecha el numeroidieos cor
los que cuenta este botdn

Vid2.btn (sobre) muestra en la parte inferior derecha el numeraidims cor
los que cuenta este botdn

Vid3.btn (sobre) muestra en la parte inferior derecha el numeraidkns cor
los que cuenta este botdn

Vid4.btn (sobre) muestra en la parte inferior derecha el numeraidins cor
los que cuenta este botdn

Vid5.btn (sobre) muestra en la parte inferior derecha el numeraidios cor
los que cuenta este botdn

Vid6.btn (sobre) muestra en la parte inferior derecha el numenraidios cor
los que cuenta este botdn

Vid7btn (sobre) muestra en la parte inferior derecha el humeraidisns cor
los que cuenta este botdn

Vid8.btn (sobre) muestra en la parte inferior derecha el numeragidims cor
los que cuenta este botdn

Play.btn(presionado)reproduce el video en la pantalla
Sound.btn(presionadoanula el sonido del video
Ir_contenido.btn:(sobre)se desplaza emitiendo un sonido y muestra un te
Ver_video.btn: (sobre) se desplaza emitiendo un sonido y muesttaxto
Actividades: (sobre) se desplaza emitiendo un sonido y muasttaxto
Glosario.btn: (sobre) se desplaza emitiendo un sonido y muesttaxto

Biografias.btn: (sobre) se desplaza emitiendo un sonido y muesttexto

Tabla 37. Descripcion Pantalla 13

Pantalla 14 Actividade:

Xto




Imagen y Movig

Imagenes:

Logo_eva_fisica.swf:animacion que muestra el nombre de la universildg
facultad y la materia

Eva_fisica.jpg: una imagen estatica del nombre de la materia.

MenU_estudiante.swf: contiene el mend de opciones que el usuario p
elegir.

Menu_videos.swf.contiene una serie de botones para ver videos
Actividad.swf: contiene una serie de preguntas relacionadas cuoatkxia
Botones:

Ir_contenido.btn: muestra la imagen de un texto

Ver_video.btn: muestra la imagen de Albert Einstein.

Actividades: muestra la imagen de un reloj digital.

Glosario.btn: una imagen de la letra g.

Biografias.btn: una imagen de la letra b.

Sigue.btn: permite avanzar en las actividades

Sonido

sonido_fondo.mp3 se reproduce un soni@al entrar en la pantal
Sonido_menu.mp3:sonido del contenido del menu

Sonido_actividad.mp3:sonido de la pantalla de las actividades

Texto

Textol.txt: demuestra tus conocimientos sobre ateria fisica

Texto2.txt: instrucciones de la actividad

Accion

Vid1.btn (sobre) muestra en la parte inferior derecha el numeroidieos cor
los que cuenta este botdn

Vid2.btn (sobre) muestra en la parte inferior derecha el numeragidios cor
los que cuenta este botdn

Vid3.btn (sobre) muestra en la parte inferior derecha el numeragidios cor
los que cuenta este botdn

Vid4.btn (sobre) muestra en la parte inferior derecha el numeraidims cor
los que cuenta este botdn

Vid5.btn (sobre) muestra en la parte inferior derecha el numeragidims cor]

du

uede



los que cuenta este bo

Vid6.btn (sobre) muestra en la parte inferior derecha el numeragidims cor
los que cuenta este botdn

Vid7btn (sobre) muestra en la parte inferior derecha el numeraidi=os cor
los que cuenta este botdn

Vid8.btn (sobre) muestra en la parte inferior derecha el numeraidios cor
los que cuenta este botdn

Ir_contenido.btn:(sobre)se desplaza emitiendo un sonido y muestra un texto

Ver_video.btn: (sobre) se desplaza emitiendo un sonido y muesttexto
Actividades: (sobre) se desplaza emitiendo un sonido y muasttaxto
Glosario.btn: (sobre) se desplaza emitiendo un sonido y muesttaxto

Biografias.btn: (sobre) se desplaza emitiendo un sonido y muesttexto

Tabla 38. Descripcion Pantalla 14

Pantalla 15Glosaric

Imagen y Movig

Imagenes:

Logo_eva_fisica.swf:animacién que muestra el nombre de la universildg
facultad y la materia

Eva_fisica.jpg: una imagen estatica del nombre de la materia.

Menu_estudiante.swf: contiene el menl de opciones que el usuario p
elegir.

Botones:

Ir_contenido.btn: muestra la imagen de un texto
Ver_video.btn: muestra la imagen de Albert Einstein.
Actividades: muestra la imagen de un reloj digital.
Glosario.btn: una imagen de la letra g.
Biografias.btn: una imagen de la letra b.

Sigue.btn: permite avanzar en las actividades

d,

uede



Glosario.html: contiene todo el texto con el significado de loanidos
utilizados en la fisica

Sonido

sonido_fondo.mp3 se reproduce un soni@l entrar ena pantalle
Sonido_menu.mp3:sonido del contenido del menu

Sonido_actividad.mp3:sonido de la pantalla de las actividades

Texto

Texto.txt: muestra el abeceda

Textol.txt: muestra el significado de los términos relaciosasmn la fisica

Accion

Ir_contenido.btn:(sobre)se desplaza emitiendo un sonido y muestra un
Ver_video.btn: (sobre) se desplaza emitiendo un sonido y muesttaxto
Actividades: (sobre) se desplaza emitiendo un sonido y muasttaxto
Glosario.btn: (sobre) se desplaza emitiendo un sonido y muesttaxto

Biografias.btn: (sobre) se desplaza emitiendo un sonido y muesttexto

Tabla 39. Descripcion Pantalla 15

Pantalla 16Biografia:

Imagen y Movig

Imagenes:

Logo_eva_fisica.swf:animacién que muestra el nombre de la universildg
facultad y la materia

Eva_fisica.jpg: una imagen estatica del nombre de la materia.

Menu_estudiante.swf: contiene el menl de opciones que el usuario p
elegir.

Menu_videos.swf.contiene una serie de botones para ver videos
Logo_fisica.swf:muestra un texto animado

Botones:

Ir_contenido.btn: muestra la imagen de un texto

Ver_video.btn: muestra la imagen de Albert Einstein.

Actividades: muestra la imagen de un reloj digital.

d,

uede



Glosario.btn; una imagerde la letra .

Biografias.btn: una imagen de la letra b.

biol.btn: se puede ver una corta biografia de Arquimedes
bio2.btn: se puede ver una corta biografia de Bernoulli
bio3.btn: se puede ver una corta biografia de Celsius
bio.btn: se puede ver una corta biografia de Einstein
bio5.btn: se puede ver una corta biografia de Euler
bio6.btn: se puede ver una corta biografia de Fahrenheit
bio7.btn: se puede ver una corta biografia de Kelvin

bio8.btn: se puede ver una corta biografia de Newton

sonido_fondo.mp3 se reproduce un soni@l entrar ena pantalle

Sonido Sonido_menu.mp3:sonido del contenido del menu

Textc
Ir_contenido.btn:(sobre)se desplaza emitiendo un sonido y muestra un
Ver_video.btn: (sobre) se desplaza emitiendo un sonido y muesttaxto
Actividades: (sobre) se desplaza emitiendo un sonido y muesttaxto
Glosario.btn: (sobre) se desplaza emitiendo un sonido y muesttaxto
Biografias.btn: (sobre) se desplaza emitiendo un sonido y muesttexto

Accién

Tabla 40. Descripcion Pantalla 16

Pantalla 17Ver Biografia:

Imagen y Movig

Imagenes:

Logo_eva_fisica.swf:animacion que muestra el nombre de la universildg
facultad y la materia

Eva_fisica.jpg: una imagen estatica del nombre de la materia.

MenU_estudiante.swf: contiene el menu de opciones que el usuario p

du

uede



elegit.

MenU_videos.swf:contiene una serie de botones para ver videos
Biografia.swf: muestra la animacion de la biografia del persaselgccionadd
Imagen.jpg: muestra la imagen del personaje elegido en el menu
Botones:

Fuente.btn: accede a la pagina desde donde se obtuvo la inf@maara |3
bibliografia

Ir_contenido.btn: muestra la imagen de un texto
Ver_video.btn: muestra la imagen de Albert Einstein.
Actividades: muestra la imagen de un reloj digital.
Glosario.btn: una imagen de la letra g.

Biografias.btn: una imagen de la letra b.

biol.btn: se puede ver una corta biografia de Arquimedes
bio2.btn: se puede ver una corta biografia de Bernoulli
bio3.btn: se puede ver una corta biografia de Celsius
bio.btn: se puede ver una corta biografia de Einstein
bio5.btn: se puede ver una corta biografia de Euler
bio6.btn: se puede ver una corta biografia de Fahrenheit
bio7.btn: se puede ver una corta biografia de Kelvin

bio8.btn: se puede ver una corta biografia de Newton

sonido_fondo.mp3 se reproduce usonidoal entrar en la pantal

Sonido Sonido_menu.mp3:sonido del contenido del menu

Textc biografia.txt: muestra la bibliografias del personaje ele

Ir_contenido.btn:(sobre)se desplaza emitiendo un sonido y muestra un
Ver_video.btn: (sobre) se desplaza emitiendo un sonido y muesttaxto

Accién Actividades: (sobre) se desplaza emitiendo un sonido y muasttaxto




Glosario.btn: (sobre) se desplaza emitiendo un sonido y muesttextx

Biografias.btn: (sobre) se desplaza emitiendo un sonido y muesttexto

Tabla 41. Descripcion Pantalla 17

11.1.3.1.2.4. Diagrama de Presentacion del DocumemniMultimedia (DPD)

Pantalla 1: Presentacion

Fresenatacion.swf
Escudao.
gif
Textol swf
Escudo.
if

OO

Figura 11. Pantalla Presentacion

Pantalla 2: Menu Estudiante



Logo_eva_fisica.swf

Eva_fisica.jpe

7 g
Ir_conte Ver_vide Actividad Glozario.b Biografias
nido.btn o.btn es.btn tn btn )

[

Memi estudiante. swf

Logo_fisicaswf

Figura 12. Pantalla Menu Estudiante

Pantalla 3: Contenido

Logo_ewva_fisica.swf Eva_fisica.jpg

Bibliografia.btnI Decargas. btn I Regreszar. btn ]

@ntenidos&.\ﬁ

Contenido_temas swf

Temal.btn

Tema2.bin

Tema3.btn Logo_fisica.swf

Temad.btn

TemaS.bin

Termat . bin

Tema?.btn

Temas.btn

Temat.Bin

Figura 13. Pantalla Contenido



Pantalla 4: Ver Contenido

Logo_ewva_fisica.swf Eva_fisica.jpg

 unidedswd

Contenido_unidad.swf
[ Titulo.swf ]

Umo bt

dos.btn

tres.btn Logo fisica.swf

cuatro.bin

cinco.btn

Comple mento. swf

l Ver_ videos. bin l[ Regresar.btn ]

Figura 14. Pantalla Ver Contenido

Pantalla 5: Muestra Contenido

Logo_ewva_fisica.swf Eva_fisica jpg

\_H__‘_‘_‘_‘_unidadswf

Contenido_unidad swf
{ Titulo swi I

Uimvo_btm

dos. bt

Contenido.htmil
tres.bitn

cuatro btm

Cinoo. bitn

Complemento. swf

Ver_wvideos.btn J[ Regresar.bin J

Figura 15. Pantalla Muestra Contenido



Pantalla 6: Animaciones

Logo_ewva_fisica swf

Eva_fisica.jpe

Contenido_unidad .swf

Titulo swf

Complemento.swf

amirmaciones. btn

actividades btn

Titulol fxt

Ejemplol swi

play.bin

h

EjemploZ swi

Titulo3

Ejermplo3 swf

[ Ver_vwvideos. btn J[ Regresar. btn

]

Figura 16. Pantalla Animaciones

Pantalla 7: Videos

Logo_ewva_fisica swf

Ewa_fisica.jps

Contenido_unidad swf

|-

Titulo.swf

Complemento. swf

animaciones bin

actividades. btn

| Video txt |

e

Reproductorswf

Fisica_l.jpg

.

ver_wideos. btn I Regresar.btn J

\\[p.b‘l‘n I stras.bin l adelbtn ]

=)

Instruccion.xt
o)

Download btn ]

Figu

ra 17. Pantalla Videos




Pantalla 8: Descarga Videos

Logo_ewva_fisica.swf Ewa_fisica jpg
Videol . btn Instruccion bt
y
Contenido_unidad . swf videoZ . btn “1
| Texto txt |
Titulo.swf §
i E
VideoZ btn il Hy
amimaciones_btn y
i R Video flw
actividadss.btn Video3 bin
A
Videod btr
]
e ©)
VideoS.btn
ver_wvideos.btn I Regre=zar btn A

Figura 18. Pantalla Descargar Videos

Pantalla 9: Bibliografia

Logo_ewva_fisica.swf Eva_fisica.jpg
Bibliografia btn I Decargas.bin I Regresar_btn ]
Contenido. swf
texto txt |
Contenido_temas swf | Eain
Temal btn [ link 1.txt ]
TemaZ.btn [ Link2 txt ]
TerEE [ Link3.txt ]
Temad.btn [ S B ]
Temas.btn [ Link5 txt ]
-
Temat.btn [ e ]
L
TerEL [ Link7.txt ]
Temasd.btn [ T ]
T 9 bt
il [ Linko. txt ]

Figura 19. Pantalla Bibliografia



Pantalla 10: Ver Capitulo

Logo_eva_fisica.swf

Eva_fisicajpg

[ Bibliografia_btn I Decargas. btn I Regresar.btn 1

Contenido_temas swf

Temal.btn capitulo. swf

TemaZ bin a J

Tema3.btn

Temad bin

TemaS.btn

Temat . bin

Tema7.btn

Temas.btn

I ]: Drescarge_tema.bin ]
Temas.btn

Figura 20. Pantalla Ver Capitulo

Pantalla 11: Descargar Capitulo

Logo_ewva_fisica swf Eva_fisicajpg

[ Bibliografia. btn [ Decargas bin I Regresar.btn ]

ConienidoD [ Paginador. swf @

Contenido_te mas swf
— capitulo. swif

Temal.bin /’

TemaZ.bin

Tema3.btn

Temad btn Ver_capitulosawf

Temas. btn

Temat.btn

Tema?.btn l\'\‘
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Tema. bin [ Word.btn ]I Pdf.btn ] I Swi. btn ]

Figura 21. Pantalla Descargar Capitulo



Pa

ntalla 12: Ver Videos

Logo_ewa fisica.swi

Ea

Biografias W

Ir_conte Ver_ wide Actividad Glo=sario.b
nido.btn o.btn es. btn tn btn

Mend estudiante.swf

Logo_fisica swf

Eva_fisica jpe
- i
Vidl btn Vid2 . btn
A
'\l P
Vid3.btn Vid4 . btn
. FARN
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Vid5.btn Vid& . btn
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)
Vid7.btn Vidg btn
=
Mend_videos swf
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Figura 22. Pantalla Ver Videos

ntalla 13: Viendo Videos

Logo_eva_fisica.swf

Ewva_fisica jpg

-

Ir_conte Ver_wide Actividad Glosario. b Bigrafias.
. nido.btn o.btn es.btn tn btm

J

Menl estudiante. swf

Textol txt
l e Play.btn

Textotst | 7~

Video flv

Sound.btn
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Wid4 . btn

Vid5.btn

Wide.btn
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A

Vid7.btn

X,
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Wid8.btn

Meno_videos. swf

Figura 23. Pantalla Viendo Videos




Pantalla 14: Actividades

Logo_ewa_ fisica.swf

Eva_fisica.jpg

| Ir_conte Ver_wvide Actividad Glosario.b Bigrafias.
nido.btn o btn es. bin tn btn
[
|| mlemi estudiante swf
I
| Textol ixt |
Actividad swf

TextoZ ixt

| | | Sigue.btn

Figura 24. Pantalla Actividades

Pantalla 15: Glosario

Logo_eva_fisica.swf

Eva_fisica.jpg

Glosario.b
tn

Actividad

-
Ir_conte
o.btn es.btn btn

Ver_vide
nido.btn
.

Bigrafias. J

Meril estudiante.swf

Texto bxt

Glosario.htmil

Textol.ixt

Figura 25. Pantalla Glosario




Pantalla 16: Biografias

Logo_ewva_fisica.swf

Ewva_fisica jpg

e |
Ir_confe Ver_wide Actividad Glosario.b Bigrafias. rbil:bl.htn i FbioZ bEn R
L nido. btn o.btn es.btn tn btn
" .
menl estudiante swf ~ -
bio3.btn biod.btn
L L A
' B |
bios.btn biog.btn
L AN
Logo_fisica.swf i [
i bio.btn bio.btn
h A A A
Menu_bio swf

Figura 26. Pantalla Biografias

Pantalla 17: Ver Biografias

Logo_eva_fisica swf

Ewva_fisica jpg

Ir_conte Wer_wide Actividad Glosario.b Bigrafias.
nido._btn o.btn es. bin tn btn
I
Mem) estudiante. swf
Imagen Blografia I Fuente btn
JPE
Biografia.ixt

-
biol. btn hip 2. btn

L L

.~ r~
bio3 bt biod btn

L L

~

-
bioS bt bioG. btn

e L

~

=
Bio7 . btn Biog bitn

L L

Menu_bio swf

Figura 27. Pantalla Ver Biografias



Pantalla 1 Presentacion
A

Nada | escudo.gif

Nada | escudo.gif

Nada Presentacion.swf

Nada Ingresar.btn

Nada Salir.btn

Nada sonido.mp3

sonido.mp3
01 2 4 5 6 8 10seg >

Figura 28. Sincronizacién Multimedia Pantalla 1: Pesentacion

Pantﬂlla 2 Menu Estudiante

Logo_eva fisica.swf

Eva_fisica.jpg

Menu_estudiante.swf

Logo_fisica.swf

Ver_video.btn

actividades.btn

glosario.btn
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Figura 29. Sincronizacion Multimedia Pantalla 2: Mena Estudiante

Pantalla 3 Contenido

A

Logo_eva_fisica.swf
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Contenido.swf

Nada | Contenido_temas.swf
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sonido.mp3

Figura 30. Sincronizacion Multimedia Pantalla 3: Catenido

v



Pantalla 4 Ver Contenidos

A

Logo_eva fisica.swf

Eva_fisica.jpg

Logo_fisica.swf

Nada | unidad.swf

Nada | Contenido_unidad.swf

Nada | Titulo.swf
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Nada | Regresar.btn

sonido.mp3
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Figura 31. Sincronizacion Multimedia Pantalla 4: Ve Contenidos



Pantalla 5 Muestra Contenido

4

A

Logo_eva fisica.swf

Eva_fisica.jpg

unidad.swf

Nada
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Titulo.swf
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Figura 32. Sincronizacion Multimedia Pantalla 5: Mwestra Contenido

10seg



Pantalla 6 Animaciones
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Figura 33. Sincronizacién Multimedia Pantalla 6: Arimaciones

v



Pantalla 7 Videos

Fondo.png
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Figura 34. Sincronizacion Multimedia Pantalla 7: Videos

Pantalla 8 Descargar Videos
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Contenido_unidad.swf
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Nada | Titulo.swf
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Nada | Actividades.btn
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Nada | Regresar.btn
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Nada Video2.btn
Nada Video3.btn
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Figura 35. Sincronizacion Multimedia Pantalla 8: Decargar Videos

Pantalla 9 Bibliografia
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Contenido_temas.swf
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Figura 36. Sincronizacion Multimedia Pantalla 9: Bbliografia

Pantalla 10 Ver Capitulo
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Nada
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Figura 37. Sincronizacion Multimedia Pantalla 10: \ér Capitulo

Pantalla 11 Descargar Capitulo
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Figura 38. Sincronizacion Multimedia Pantalla 11: scargar Capitulo

Pantalla 12 Ver Videos
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Logo_eva fisica.swf
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Figura 39. Sincronizacion Multimedia Pantalla 12: \ér Videos

Pantalla 13 Viendo Videos
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Figura 40. Sincronizacion Multimedia Pantalla 13: \fendo Videos

Pantalla 14 Actividades

Logo_eva fisica.swf

Eva_fisica.jpg

Nada

Menu_estudiante.swf

Nada

Logo_fisica.swf

Nada

Ir_contenido.btn

Nada

Ver_video.btn

Nada

Actividades.btn

Nada

Glosario.btn

Nada

biografias.btn

Nada

Actividad.swf

Nada

Textol.txt

Nada

Texto2.txt

Nada

Sigue.btn
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Figura 41. Sincronizacién Multimedia Pantalla 14: Atividades
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Pantalla 15 Glosario
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Figura 42. Sincronizacién Multimedia Pantalla 15: Gosario

2 4 5 6 8 10seg
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Figura 43. Sincronizacién Multimedia Pantalla 16: Bografias

Pantalla 17 Ver Biografias
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Figura 44. Sincronizacion Multimedia Pantalla 17: \ér Biografias

11.11.3.1.2.6. Pantallas del Sistema

Pantalla 1: Presentacion
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Figura 45. Pantalla 1: Presentacion

Pantalla 2: Menu Estudiante
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Figura 46. Pantalla 2: Menu Estudiante

Pantalla 3: Contenido
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BIBLIOGRAFIA DESCARGAS = REGRESAR
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2 Yectores
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Caormponentes vectores unitarios

4 Inersia y Movimiento
5 Dinamica

6 Conservacion de la Energia

7 Solidos ¥ Fluidos

8 Temperatura y Dilatacion Térmica

9 Primera Ley de la Termodinamica

Figura 47. Pantalla 3: Contenido

Pantalla 4: Ver Contenido
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Suma vectorial

Componentes vectores unitarios
El producto escalar (punto)

El producto vectorial (cruz)

Complementa tus Conocimientos

VER VIDEDS REGRESAR

Figura 48. Pantalla 4: Ver Contenido

Pantalla 5: Muestra Contenido

a de Ciencias yT@ a f:.\{,r"i FIS_},CJ‘ il

Este método es valido sdlo para dos wectores coplanares v concurrentes, para hallar 2
resultante se Une & los vectores por el origen (deslizandolos) para luego formar un
paralelogramo, el vector resultante se encontrard en una de las diagonales, y su punto de
aplicacion coincidira con el origen comin de los dos vectares, Fidura 29

% UNIDAD 2

m

Yectores 3

Escalzresyyectores -»
Suma vectorial

Componentes vectores unitarios
El producto escalar fpunto)

El producto vectarial {oruz) R=A+8B

Complementa tus Conocimientos

Fig. 29 Método del
Paralelogramo

Matoda del tigngulo

Walido solo para dos vectores conclrentes ¥ coplanares, para sumar se unen los dos
VER VIDEDS REGRESAR yectoras uno & cantinuacion del otro para luego formar un triangulo, el vector resultants se
encontrara en la linea que forma el triangulo y su punto de aplicacion coincidira con el
arigen del primervector. Figura 2.10

Figura 49. Pantalla 5: Muestra Contenido

Pantalla 6: Animaciones
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Figura 50. Pantalla 6: Animaciones
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Pantalla 8: Descarga Videos



EvA FISICAY

¥ectores

Complementa tus Conocimientos

Animaciones

i

0:20 min

0:200 min

rk s
mirg
0:20 win

VER YIDEDS REGRESAR

i

0w
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Figura 53. Pantalla 9: Bibliografia

Pantalla 10: Ver Capitulo
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CAPITULO 1
MEDICIONES Y SISTEMAS DE UNIDADES

L1, INTRODUCCION

La phservacion de un fendmeno natural, serd incompleta si no se da una infarmacion
cuantitaliva, para obtener dicha informacidn, sc requ la medicion de una propicdad
fisica, ¢s asi que la medicion constituye una actividad fandamemal del fisico
experimental, Sin embargo para expresar una propisdad fisica en érminos de nimeros,
s requicre el conogimicnto de las matemalicas, gue nes permile operar las relaciones
que existe entre las es. Por esta razon, se dice que la malemitica es el
lenguaje de la s es imposible comprender el fendmena fisico,
tanto desde ¢l puno de vista cxperimental como tedrico, la matcmética ¢s una

Figura 55. Pantalla 11: Descargar Capitulo
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CELSIUS EINSTEIN

ALBERT EINSTEIN Ver Fuente

Ulm, 14 de marzo de 1879 - Princeton, 18 de abril de 1955) fue un
isico de origen aleman, nacionalizado posteriormente suizo y
estadounidense. Es el cientifico mas conocido y censiderado el mas
mportante del siglo XX. En 1905, siendo un joven fisico desconocido,
mpleado en la Oficina de Patentes de Berna (Suiza), publicé su
eoria de la relatividad especial EULER FAHRENHEIT

:%- En 1915 presentd la Teoria General de la Relatividad, en la que reformulé por completo
==e el concepto de gravedad. Una de las consecuencias fue el surgimiento del estudio
cientifico del origen y evolucién del Universo por la rama de la fisica denominada
cosmologia. En 1919, cuando las observaciones britanicas de un eclipse solar
confirmaron sus predicciones acerca de la curvatura de la luz, Einstein fue idolatrado
por la prensa.[3] Einstein se convirtié en un icono popular de la ciencia mundialmente
famoso, un privilegio al alcance de muy pocos cientificos

Albert Einstein, aungue es considerado el «padre de la bomba atémica», abogé en sus
escritos por el pacifismo, el socialismo y el sionismo. Fue proclamado el «personaje
del siglo XX» y el mis preeminente cientifico por la célebre revista Time

Figura 61. Pantalla 17: Ver Biografias

11.1.3.1.2.7. Disefio Funcional (Mapa de Navegacion)
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Figura 62. Diagrama Navegacional
TEMA DE AVANCE DE LA MATERIA “FISICA I”
TEMAZL. MEDICIONES Y UNIDADES
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TEMA 6. TRABAJO Y ENERGIA-CONSERVACION DE LA ENERGIA
TEMA 7. SOLIDOS Y FLUIDOS
TEMA 8. TEMPERATURA Y DILATACION TERMICA

TEMA 9. PRIMERA LEY DE LA TERMODINAMICA

11.1.3.1.2.8. Eleccion De Las Herramientas Necesas Para El Desarrollo Del
Proyecto

Herramientas de edicion



Un proyecto multimedia necesitas algunas herraasebisicas para organizar el
contenido, edicion donde se puede construir inteacomo por ejemplo: Adobe

Premier, Sound, Forge, Adobe Photoshop.
Herramientas de autor

Aplicaciones personalizadasesta se realiza con un propdsito o necesidad especi
en mente; estas aplicaciones se desarrollan pa@ohar como una especie de

herramienta autor en la elaboracién posterior dgliaacion.
En este sistema se considera: Adobe Fotoshop, €am&ound Forge y otros.

Herramientas autor, es un programa de proposito general que permitesa
disefladores crear una interfaz para navegar poromeduiltiples e introducir el

contenido.

La herramientas autor para el desarrollo del ptoyes: Adobe Flash que esta

basicamente orientadas al tiempo, entre sus ceHllitias se encuentran:

+ Facilidad de uso, de esta manera se pueden congtraodificar interfaces
rapidamente.

+ Herramientas de interfaz, se refiere a las hermtaseque dispone para crear y
modificar los medios (graficos, texto, sonido, etc.

+ Transiciones, son formas de pasar de una pamtatea mediante efectos de

disolucion, de desplazamiento, de difuminacion, etc

Motores de busqueda

Soporte de medias, una de las primeras caraategséi mirar es la capacidad de

soportar distintos tipos y formatos de medias.

Entre los motores de bulsqueda que soportan ed@mmaismedia estan: Mozilla

Firefox e Internet Explorer.



11.1.3.1.2.9. Conclusiones

Una vez finalizado el primer componente se concljue su desarrollo contribuira de
manera notable en la virtualizacion de la mateed-thsica | y el mejoramiento del
PEA debido a su dinamica y accesibilidad que p@dnital usuario asumir un rol

activo e integrador en su aprendizaje.



II.2.  Componente 2: “Texto asociado a la Materia Kica | elaborado”
[1.2.1. Marco Tebrico

[1.2.1.1. Tipos de publicaciones Didacticos e Impe®s
1. Libros.

El libro ha sido el medio didactico tradicionalmentilizado en el sistema educativo.
Se considera auxiliar de la ensefianza y promotoamtendizaje, su caracteristica
mas significativa es que presentan un orden dendige y un modelo de

ensefianza.

Un libro es un trabajo escrito o impreso, producgydpublicado como una unidad
independiente, a veces este material esta compeedigsivamente de texto, y otras

veces contienen una mezcla de elementos visuadeduales.

1.1. Tipos de libros
» Los libros de texto
» Los libros de Consulta
» Los cuadernos y fichas de trabajo
» Los libros ilustrados.

1.2. Ventajas de los libros
» Sigue siendo el medio mas poderoso para comunieasajes complejos.

» No dependen en absoluto de la electricidad, lasadintelefénicas o

terminales de computadoras una vez que se handogre
» Lalectura ayuda a enriquecer el vocabulario.
» Se puede encontrar diferentes opiniones sobre simariema.

» Comunican mensajes complejos



» Son faciles de utilizar y de trasportar.
1.3. Desventajas de los libros

» El largo periodo se requiere para publicar el lidnerementa la
posibilidad de que la informacion se des actualice.

» Algunas veces el costo es elevado
» Favorece la memorizacion.
2. Revistas

Una revista es una publicacién periddica que coetiga variedad de articulos sobre
un tema determinado, estas pueden ser de difergéptss Astrondmicas, ciencias,

cine, deportes, historia, informatica, educativas e
2.1 Ventajas de las revistas

» Contiene gran variedad de articulos y gran calidadsus noticias y

reportajes.
» Un uso distinto del color y un verdadero deleiteagas 0jos.

> Las fotografias e ilustraciones muchas veces hesnosdramaticamente

testimoniales.
» Fomenta la lectura y la hace mas amena, pos Esationes.

» Se puede utilizar como recurso didactico, con s#lapueden elaborar
collage para conocer lo que los alumnos conocertedehs o bien para

reforzar el tema.
» La seleccién de una audiencia especifica es mudsdduil.

» Se utiliza la imaginacién y creatividad para edtniar el tema al

relacionarlos con las imagenes.



2.2. Desventajas de la revistas
» Pocos acceden a las revistas por lo que el costs nwy accesible.

» Se necesita creatividad y andlisis para relacidoartemas con las

imagenes.
3. Periddicos

» Publicacion diaria compuesta de un namero varidbl@ojas impresas en
las que se da cuenta de la actualidad informatictéoéa sus facetas, a

escala local, nacional e internacional o cualqoiiex publicacion.

» Podemos encontrar informacién acerca de econornejaorigs, musica,

espectaculos, sucesos, prensa, etc.
3.1 Ventajas de los periddicos
» De facil acceso, se puede utilizar como mater@dctico.
» Los lectores se involucran activamente en la lectiet periddico.
» Se puede analizar las partes que contiene el jpeiod
» Alcanzan una audiencia diversa y amplia.
> Los estudiantes pueden realizar su propio peri¢etcolar.
3.2. Desventajas de los periodicos

» Se crea una gran competencia dentro del periodiogsylta en la

aglomeracion de anuncios.
» Se satura de informacion y no es atractivo papalglico.

» EIl espacio que se le destina a los articulos escidol en algunas

ocasiones y no alcanza el nivel de profundidadatkspor el lector.



4. Triptico

» Un Triptico es un impreso formado por una lamingpdpel o cartulina
que se dobla en tres partes. Constituye un elenperiiccitario ideal para
comunicar ideas sencillas sobre un producto, gervampresa, evento,

etc.

» La forma de distribucion de los tripticos es vaaigtendo muy habitual el
mailing al domicilio de los clientes. También sstdbuye por medio de
buzoneo o se coloca sobre los mostradores de wenta muebles

expositores.

5. Folleto

» Un folleto es un impreso de varias hojas que sowmo instrumento

divulgativo o publicitario.

» En marketing, el folleto es una forma sencilla @ dublicidad a una
compafiia, producto o servicio. Su forma de distiifu es variada:
situdndolo en el propio punto de venta, medianteioepor correo o

buzoneo o incluyéndolo dentro de otra publicacion.

[1.2.1.2. Tipos de edicion

Edicion facsimil: Es aquella que reproduce la imagen (fotogréfica o
escaneada) del texto tal y como el editor la haminedo. Es una opcion
comun sobre todo en el caso de textos antiguosicesddluminados,
manuscritos u obras especialmente valiosas.

Edicién paleografica: Es la que, sin reproducir el texto en forma degema
sin embargo intenta describirlo con la mayor exadtposible, dando al lector
informacidén exhaustiva sobre las grafias, las abrenas, losmarginalia, los
accidentes del texto, etc.

Edicion critica: en sentido amplio, una edicidon critica es aquella se

plantea los problemas previos a la edicion de uma (busqueda de fuentes,



seleccion de ejemplares, seleccion y establecimidatun texto...), y hace
participe al lector de las decisiones tomadas deir@nproceso de edicion; en
sentido estricto, se denomina "edicidon critica"aague sigue el método
neolachmaniano, basado en las técnicas de Carl maaoh para el

establecimiento de un texto ideal, lo mas cercaosibfe a la intencion

original del autor, mediante el cotejo de las diesrversiones de un texto.

- Edicion genética: Es la que muestra, simultdneamente, varios o tmos
estadios en que se ha presentado un texto dunamieoseso de creacion y
transmision (por ejemplo, el borrador de un poeswaprimera edicion, su
segunda edicién corregida, una edicion modificaata pna antologia, etc.)

- Edicion multiple o edicidn sindptica: Es aquella que muestra varios textos
en paralelo. Dichos textos pueden ser traducciones de otros (el caso méas
frecuente es el de las ediciones sinopticas deibéaB o bien versiones
distintas de un mismo texto, o textos distintos geeretende presentar en

paralelo.

11.2.1.2.1. La edicion y las nuevas tecnologias

La introduccién de las nuevas tecnologias en elgzsm de edicion de textos
ha supuesto una revolucion en muchos aspectoguigsdo diversas etapas:

- En un primer momento, las nuevas tecnologias fugyosiguen siendo)
empleadas en el proceso de edicién impresa, paastaomo la escritura, la
correccion, la maquetacion o la ilustracion.

- Posteriormente, las nuevas tecnologias se comuintieo en una herramienta,
sino en un medio de difusién en si mismas, corp#ieion de las ediciones
en formato digital (en CD-ROM, Ebook y sobre toddernet). En esta
primera etapa, las ediciones digitales tratarornin&ar a las ediciones en
papel, lo mismo que, en su dia, los libros imprdsatmron de imitar a los

manuscritos.



- Por ultimo, las nuevas tecnologias han comenzdidberarse de la sombra de
la edicion en papel, y se han comenzado a explasanuevas posibilidades
gue ofrecen los nuevos medios: ediciones hiperaéedu ediciones multiples
alineadas, aplicacion de herramientas de andligjgiktico...

Es evidente que la combinacién de las nuevas tegias con el proceso
editorial ha conllevado grandes avances: a tragéatdrnet podemos acceder
ahora, desde cualquier lugar del mundo, a obrassacdsi inaccesibles;
cualquier persona puede editar con muy bajo costerapacidad de

almacenamiento es mucho mayor... Sin embargo, é&miisten peligros y

problemas: por ejemplo, muchas de las edicionesigudan por internet son

poco fiables (no describen sus fuentes ni susriostecontienen erratas, etc.)
0 son meras reproducciones de ediciones antigudsjdecalidad (ya que

buena parte de las ediciones criticas del siglo t¥¢avia estan sujetas a
derechos de autor.

[1.2.1.3. Organizacion de un Texto.

11.2.1.3.1. Partes del libro:
No todos los libros la tienen, pero es relativamdrgcuente.

« Cubierta

« Lomo. Es el filo o canto que cubre la costura capegnto del libro, donde se
imprimen los datos de titulo, nimero o tomo de oaokeccion, el autor,
logotipo de la editorial, etc.

- Guardas.

- Paginas de cortesia. Las que preceden a la ptata8é llaman asi porque
cuando un libro se regala o tiene una dedicatoaauscrita, se escribe en
esas paginas, generalmente en la primera. En ¢dqa&e utiliza la primera
de ellas para indicar el precio del libro, ponea etiqueta de la libreria, etc.

« Anteportada o Portadilla



Contraportada. Es la pagina u hoja de propiedathtia o copyright, editor,
fechas de las ediciones del libro, reimpresioneposito legal, titulo en
original si es una traduccion, créditos de disefim,

Portada

Cuerpo de la Obra

Hojas

P&gina. Cada una de las hojas con anverso y renenserados.

Prologo o introduccion. Es el texto previo al cuefiperario de la obra. El
prélogo puede estar escrito por el autor, editpoouna tercera persona de
reconocida solvencia en el tema que ocupa a la. dirgprélogo puede
denominarse prefacio o introduccién. En la intraiiiic se puede exponer
brevemente el motivo por cual se ha escrito ebjita manera en el que fue
escrito o se suelen exponer las ideologias defk asiocomo también en el
contexto en que fue escrito.

indice. Palabra o frase con que se da a conoceorebre o asunto de una
obra o de cada una de las partes o divisiones dsaiito.

Presentacion

Capitulo

Bibliografia

Colofén

Funda externa

Biografia. En algunos libros se suele agregar @ginp con la biografia del
autor o ilustrador de la obra.

Dedicatoria. Es el texto con el cual el autor dedigcobra, se suele colocar en
el anverso de la hoja que sigue a la portada. Mdundir con dedicatoria
autografa del autor que es cuando el autor, deiBa p letra, dedica la obra a
una persona concreta.
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Figura 63. Organizacion del Texto

11.2.1.3.2. Estructura de un Texto

La estructura del texto desempefia un papel fundamen la comprension y

recuerdo del mismo. La investigacion ha demostpaosu estructura y organizacion
influyen tanto en la cantidad como en la clase deocimiento adquirido en la

lectura. El texto mejor organizado es mejor recdodaCuando mejor organizado
esté, tanto mas probable es que la representaeldmidmo en la memoria esté
altamente integrada. Esta clase de representagm@mesten que el lector considere
de manera simultanea hechos relacionados, lo suai@ condicién necesaria para el
funcionamiento de los procesos cognoscitivos desrorsuperior; consisten en la

formulacion de inferencias, la elaboracion de resiss y la toma de decisiones.

Entre las sugerencias principales que se puedenionan al respecto se encuentran

las siguientes:



1. Divida el texto en capitulos, secciones y subsees de manera tal que forme una
organizacion jerarquica, cuyo nivel mas bajo estéhpuesto por unidades de

conocimiento que ocupen unos cuantos parrafos@irtoques).

Como criterio para hacer es division se debe t@hde que es necesario constituir
series de parrafos con contenidos unitarios s@tifios que tengan un nivel similar
de especificidad. La ordenacion de los conteniegt®e domar en cuenta las relaciones

de antecedentes y consecuentes entre todos ellos.

2. Utilice como titulos oraciones o preguntas queginen la idea principal o el
objetivo de cada uno de los componentes del teasoallos mas grandes hasta los
mas pequefios, que constituiran los bloques o pérrafos titulos informativos
ayudan al lector a organizar la informacién durdatiectura y sirven como claves de

recuperacion para recordarla.

Los titulos consistentes en nombres aislados gakileortas de nombres pueden
confundir a los lectores.

Asi en una investigacion se encontré que los lestlueron incapaces de predecir la
informacidén que seguia, y no pudieron aparearitaks$ con los textos. Cuando los
titulos fueron reescritos de tal forma que fuerads mnformativos, mejord

significativamente la ejecucion de los lectores @anmbas tares. Ademas, los
encabezados compuestos por aseveraciones o pregynidaron a los estudiantes a

recordar la informacion de textos familiares y amiliares.

La elaboracién de un titulo adecuado tiene comalic@m la estructuracion de un
contenido homogéneo, es decir, que responda aopdgto o pregunta determinada.
No se debe incluir informacion extrafia al mismo.

La lectura del conjunto de titulos de un capitukeocion debe proporcionar una idea

clara de la organizacion y secuencia de las ideasipales del mismo.



3. Es necesario iniciar cada capitulo del texto coa mtroduccion que presente al
lector una panoramica del contenido que incluygpsogositos 0 metas, organizacion

interna y sus relaciones con secciones previasuieecuentes del texto.

Esta presentacion debe tomar en cuenta los corextiosi previos e intereses del
lector.

Los propositos pueden expresarse mediante unade@Eseveraciones o preguntas

gue seran contestadas en la propia seccion.

4. Ademas es indispensable intercalar informaciomcacee la organizacion de cada
una de las secciones de un capitulo, mediantetrafucciones; b) aseveraciones de
resumen que recapitulen lo visto hasta ese monyaiéstaquen las ideas principales;
c) palabras o frases de apunte tales como "un ponortante es”, " el método mas

adecuado™, y d) claves tipograficas como cursinagyitas, subrayados.

Otro medio de proveer informacion acerca de lauestra es el uso repetido y
consistente de una estructura particular. Aunqgteeteside a ser evitado por razones

de estilo, sus ventajas sobrepasan claramentedesusntajas.
Sugerencias para organizar la informacion explicasi de caracter cientifico

La prosa explicativa de caracter cientifico corisiaicamente de dos partes: a) una
relacion funcional o regla que expresa la relacémre dos o mas variables

(componentes o eventos), y b) la explicacion dentesanismos que fundamentan

dicha relacion.

Las tres reglas mas comunes son las siguientes:

a) Relaciones cuantitativas formales que espenifredaciones cuantitativas entre
variables mediante ecuaciones o férmulas. Por dgerng ley de Ohms que se
representa por la ecuacion V= RI, donde V es dbj@IR es la resistencia e/la
intensidad de la corriente



b) Relaciones cuantitativas informales que expresiationes cuantitativas en forma
verbal Unicamente, sin férmula. Por ejemplo, ldldniez de una fotografia es
tanto mayor cuanto mas grande es la abertura dataslor. En un radar, el

tiempo requerido para recibir un pulso as propoi@ la distancia del objeto
donde se refleja.

c) Funciones no cuantitativas en las que se expsetamente la conexion o
dependencia causal entre hechos o eventos. Poplejela industrializacion ha

incrementado la contaminacién en las grandes casdad

A continuacién se presentan algunas sugerencias rpajorar la comprension de

informacion explicativa de caréacter cientifico:

1. Organice el texto alrededor de las ideas prategpy marque la informacion con
subtitulos. Por ejemplo las secciones de un pasefge el radar podrian
nombrarse: Definicion, Regla o Principio, Artefacto

2. Incluya la explicacion que fundamenta la reglalabore un modelo concreto
donde se presenten los principales componentegcatybs. Por ejemplo en el
pasaje del radar se puede dibujar un diagrama gestre el transmisor que envia
el impulso, el objeto que lo refleja, el receptaiedo capta y la pantalla que
convierte el tiempo en distancia.

3. Nombre las principales ideas explicativas y oats usando numeros. Por
ejemplo, los cinco pasos del radar son: transmisi@fiexion, recepcion,
medicion y conversion. Primero, se envia un pusegundo, éste choca con un
objeto lejano; tercero, parte de la energia regresarto, dicha energia es

convertida en una imagen de la pantalla en unassmpio.

4. Use ejemplos familiares y analogias para lagjpales ideas explicativas.



Los lectores: la compresion del texto

Para redactar un texto, es fundamental que sea temgcuenta a los lectores y su

capacidad de atencion, comprension y retentiva.

Por un lado, los lectores tienen poco tiempo yéa@oén que pueden prestar a cada
documento es escasa. Por otro, cuanto mas redseadi informacion, mas eficaz

serd la comunicacion.

Un escrito debe constituir una unidad l6gica y deilflectura. Su estructura y
secuenciacion han de ser coherentes y sus elendgites estar convenientemente

conectados entre Si.
Un escrito bien estructurado facilita:

« Lalocalizacion de la informacion

- La comprension de los contenidos

11.2.1.3.3. Estrategias de Produccion de Textos.

| Etapas del proceso de escribir |

| Planificacion | Preescritura Edicién | Publicacién |

Pensar v organizar las ideas.
Feazlirzr un punt=o con ellas.

| Planificacion |_.
| Presscoritura I—-
| Edicién |_.
| Publicacién I_.

44

Escribir un borrador.
F.ewisarlo para corregir.

$ 4

Fesscritara del trabajo.
Revision de los aspectos

44

Compartir ] texto con otros.
Publicar en =1 dizsrio mural o en un disrie de la localidad.
Editar un follete o “Wbro™ para repartir

AR

Figura 64. Etapas del Proceso de Escribir

11.2.1.4. Descripcion de la asignatura y el program docente.



PROGRAMA DE LA ASIGNATURA FiSICA I PARA ING.
INFORMATICA

CARRERA :Ingenieria Informatica

ASIGNATURA  :FiSICA|

Sigla: FIS Cédigo:121

Ubicacion en el Plan de Estudio : 2° Semestre

Horas Totales: 120Horas Teoricas: 80 Horas Practs: 40 Horas Semanales: 6
Creéditos: 9

FUNDAMENTACION DE LA ASIGNATURA:

Esta asignatura tributa indirectamente al perfofgsional ya que contribuye a la

formacion de habilidades vinculadas con la reséludie problemas reales cientificos.
Los conocimientos y habilidades que el estudiadiguigra en esta asignatura son
basicos para la asignatura de Fisica Il, Hardwaggplicaciones permanentes de

software.

Esta asignatura no tiene pre-requisitos, pero eeguque el estudiante tenga
conocimientos del Algebra Cléasica, Andlisis matéooéd Calculo, Geometria Plana y

Trigonometria.

OBJETIVOS GENERALES DE LA ASIGNATURA:

Aplicar los conceptos, leyes, principios y fenoreeriel movimiento de las particulas

en la resolucién de problemas de la mecanicacalasi

CONTENIDOS DEL PROGRAMA:



Capitulo 1 MEDICIONES Y UNIDADES (2)

Introduccion - Patrones y Unidades - precision fyasi significativas - Orden de

magnitud - Andlisis dimensional - Marcos de referaty sistemas de coordenadas.

Capitulo 2 VECTORES (8)

Escalares y vectores - Suma vectorial - Componesrget®res unitarios - El producto

escalar (punto) - El producto vectorial (cruz)

Capitulo 3 CINEMATICA UNIDIMENSIONAL  (12)

Cinematica de la particula - Desplazamiento y ve#at - Velocidad instantanea -
Aceleracion - El uso de areas - Las ecuacionesmdtieas para aceleracion constante -

Caida libre vertical

Capitulo 4 INERCIA'Y MOVIMIENTO BIDIMENSIONAL (8)

Primera ley de Newton - Movimiento bidimensionaMevimiento de proyectiles -

Movimiento circular uniforme - Marcos de refereniciarciales - Velocidad relativa
Capitulo 5 DINAMICA (16)

Fuerza y masa - Segunda ley de Newton - Peso -eicera ley de Newton -
Aplicaciones de las leyes de Newton - Peso aparerftaccion - Dindmica del

movimiento circular

Capitulo 6 TRABAJO Y ENERGIA y CONSERVACION DE LA ENERGIA
(18)



Trabajo realizado por una fuerza constante - Toalol una fuerza variable una
dimension - El teorema del trabajo - energia endineension - Potencia - Energia
potencial - Fuerzas conservativas - Energia paéngifuerzas conservativas -
Funciones de energia potencial - Conservacion den&gia mecénica - Energia
mecanica y fuerzas no conservativas - Fuerzas o@is@s y funciones de energia

potencial - Diagramas de energia - Generalizad®la conservacion de la energia.

Capitulo 7 SOLIDOS Y FLUIDOS (8)

Densidad - Los médulos de elasticidad - La pregidrios fluidos - El principio de

Arguimedes - La ecuacién de continuidad - La ecuade Bernoulli.

Capitulo 8 TEMPERATURA Y DILATACION TERMICA (4)

Temperatura - Escalas de Temperatura - La Ley @&fa Termodinamica -
Dilatacion Térmica.

Capitulo 9 LA PRIMERA LEY DE LA TERMODINAMICA  (4)

Calor especifico - Calor latente - El equivalentecémico del calor - El trabajo en
termodinamica - La primera ley de la termodinanyicais aplicaciones - transporte del

calor.

Métodos De Ensefianza
Métodos expositivos
Andlisis individual y grupal

Métodos de discusion grupal



En las clases de aula se propiciara el andlisiszithaal y grupal de ejercicios

planteados y resueltos.

METODO DE ENSENANZA:

Andlisis individual y grupal. Métodos expositivééetodos participativos
SISTEMA DE EVALUACION:

Evaluacion Continua: Participacion sistematica & diferentes actividades lectivas,
elaboracion y presentacion de 2 trabajos extraecl@efensa oral de los trabajos

realizados.

Evaluacion Final: Realizacion de una prueba esciaty oral

BIBLIOGRAFIA BASICA:

1 Sears, F.W.; Zemansky, M.\W. ; Young, H.D. (1988)Fisica Universitaria’ 62
Ed. Editorial Addison Wesley Iberoamericana, Essadoidos.

2 Benson, H. (1996)Fisica Universitaria’ 12 Ed. 12 Reimpresion, Compaiiia Editorial
Continental, S.A.de C.V. México, Vol. I y II.

3Blatt, F. J. (1995) “Fundamentos de Fisica”3® Ed. Editorial Prentice Hall
Hispanoamericana, S.A. México.

4 Giancoli D.C., (1994) FISICA GENRAL VOLUMEN I Prentice-Hall

Hispanoameérica Mexico 1994

5Alonso M. y Finn E.J., (1995)"Fisica”, Editorial Prentice Hall Hispanoamericana,
S.A. México.

PREPARACION METODOLOGICA DE CADA UNIDAD TEMATICA



PROGRAMA:

MATERIA:

SIGLA

Hrs/SEMANA:

PLAN DE CLASES
Ingenieria Informatica
Fisica |
FIS 121

6

PREPARACION METODOLOGICA DE CADA UNIDAD TEMATICA.

UNIDAD TEMATICA No.

1

NOMBRE DE LA UNIDAD TEMATICA: MEDICIONES Y UNIDADES

OBJETIVO: El alumno al finalizar la unidad tematica debe ser capaz de aplicar los conceptos, principios y
sistemas de medicién, unidades, multiplos y submultiplos, en toda y cada una de las

mediciones que tenga que realizar o convertir, propiciando una interaccién y realimentacion

con el entorno sobre su importancia en la vida diaria.

Ejecutar y verificar sistemas y expresion de unidades mediante el andlisis dimensional.

MATRIZ DE PLANIFICACION Y ORGANIZACION:

No. (CONTENIDO) METODOS DE MEDIOS DE TAREA EVALUACION
CLASE ENSENANZA ENSENANZA DOCENTE
MOMENTO DE
MINUTO ASIMILACION
CLASE
1 (Encuadre de la | Magistral con | Pizarra (mapa | Sistemas de | Control a través de
materia) participacion conceptual del | medicién una
90 activa del | contenido de Ila retroalimentacion
Base orientadora - | estydiante. materia y  sus permanente.
Motivacion aplicaciones)
2 (Definicion de | Magistral  con | Pizarra, Control a través de
estructura, nociones | participacion marcadores, Identificar una
90 basica, estatica de la | activa del | tarjetas de estudio. la retroalimentacion
particula) estudiante. permanente.

diferencia




Base orientadora -
Motivacion

entre los
sistemas

Figura 65. Unidad Tematical: Mediciones y Unidades

UNIDAD TEMATICA No.: 2

NOMBRE DE LA UNIDAD TEMATICA:

VECTORES

»  OBJETIVO: El alumno al finalizar la unidad tematica debe ser capaz de operar con los vectores,
interpretar los resultados matematicos y verificar las aplicaciones dentro del campo vectorial

MATRIZ DE PLANIFICACION Y ORGANIZACION:

No. CLASE (CONTENIDO) METODOS MEDIOS DE TAREA EVALUACION
DE ENSENANZA DOCENTE
MINUTOS( ‘) MOMENTO DE ENSENANZA
CLASE ASIMILACION

1 (Encuadre del tema, | Magistral con | Pizarra Identificacion y | Control a través
definicion, participacion | (ejemplos y | analogias con | de una

90 caracteristicas de | activa del | sus la realidad, | retroalimentacion
los vectores) estudiante. aplicaciones representacion | permanente.

reales) real

Base orientadora -
Motivacién

2 (Accion de los | Magistral con | Pizarra, Célculo de | Control a través
vectores como | participacion | retroproyector | componentes y | de una

% elementos activos) | activa del descomposicion | retroalimentacion

estudiante. de los vectores | permanente.

Base orientadora -
Materializada verbal

3 (Operacion de | Método Pizarra, Célculo y | Control del
vectores) discusion- tarietas  de | analisis de los | desarrollo de la

% confrontacion. | estudios resultados, practica en
Materializada-verbal interpretacion clases

real
4 (Todo el contenido | Magistral con | Pizarra, Célculo real en | Control a través
participacion | experiencias | sistemas reales | de una




90

del tema)

Mental

activa del
estudiante.

comunes.

y visibles

retroalimentacion
permanente.

Figura 66. Unidad Tematica: Vectores

UNIDAD TEMATICA No.: 3

NOMBRE DE LA UNIDAD TEMATICA:

caracteristicas de los distintos tipos de movimientos.

CINEMATICA UNIDIMENSIONAL.

»  OBJETIVO: El alumno al finalizar la unidad tematica debe ser capaz de calcular y describir los
movimientos de las particulas en una sola direccion, en los distintos momentos, condiciones y

MATRIZ DE PLANIFICACION Y ORGANIZACION:

No. Contenido METODOS MEDIOS DE TAREA EVALUACION
CLASE DE ENSENANZA DOCENTE
ENSENANZA
MINUTOS(
‘) CLASE
1 (Encuadre del tema, | Magistral con | Pizarra (mapa | Vector Control a través
definicion, tipos de | participacion | conceptual del | desplazamiento, | de una
90 movimientos) activa del | contenido del retroalimentacion
estudiante. tema y sus | i€MPO, €spacio | nermanente.
Base orientadora - aplicaciones) .
Motivacion trayectoria
2 (Velocidad media, | Magistral con | Pizarra, Interpretacion Control a través
instantanea) participacion | utilizacion de | de los | de una
o0 activa del | elementos movimientos, retroalimentacion
Base orientadora - | estydiante. casuales caracterizacion | permanente y
Materializada verbal real participacion.
3 (Analisis Método Pizarra, tarjetas | Interpretacion Control del
matematico, discusion- de estudios fisica, desarrollo de la
o0 deduccion) confrontacion. matematica y | practica en
grafica de la | clases
Materializada-verbal velocidad
4 (Implementacion de | Magistral con | Pizarra, Interaccion  de | Control a través
otros tipos de | participacion | muestras  en | los nuevos | de una
90 elementos ) activa del | clases con | factores y | retroalimentacion
estudiante. elementos elementos permanente.
Base orientadora casuales activos




5 (Concepto de | Método Pizarra, tarjetas | Calculo con la | Control del
aceleracion ) discusion- de estudio. accion de la | desarrollo de la
90 conferencia aceleracion practica en
Materializada - clases
verbal
6 (analisis y calculo | Magistral con | Pizarra, Célculo, Control a través
de todos los tipos | participacion | demostraciones | descripcion, de una
90 de movimientos | activa del | enaula interpretacién y | retroalimentacion
reales) estudiante. andlisis de todo | permanente.

mental

tipo de
movimiento  de
particulas

Figura 67. Unidad Tematicas: Cinematica Unidimensional

UNIDAD TEMATICA No.: 4

NOMBRE DE LA UNIDAD TEMATICA:

INERCIA'Y MOVIMIENTO BIDIMENSIONAL.

»  OBJETIVO: El alumno al finalizar la unidad tematica debe ser capaz de calcular y describir los
movimientos de las particulas en el plano y Los movimientos relativos, condiciones y

caracteristicas de los distintos tipos de movimientos.

MATRIZ DE PLANIFICACION Y ORGANIZACION:

No. Contenido METODOS MEDIOS DE TAREA EVALUACION
CLASE DE ENSENANZA DOCENTE
ENSENANZA
MINUTOS(
‘) CLASE
1 (Encuadre del tema, | Magistral con | Pizarra (mapa | Estudio de este | Control a través
definicion de | participacion | conceptual del | movimiento de una
90 movimiento en un | activa del | contenido del | como la | retroalimentacion
plano) estudiante. tema y sus | composicién del | permanente.
aplicaciones) unidireccional
Base orientadora -
Motivacion
2 (Velocidad Magistral con | Pizarra, Interpretacion Control a través
horizontal y | participacion | utilizacion de | de este | de una
90’ vertical, activa del | elementos movimiento, retroalimentacion
movimiento de | estudiante. casuales caracterizacion | permanente y
proyectiles) real y su | participacion.
aplicacién

Base orientadora —
Materializada verbal




3 (Movimiento Método Pizarra, tarjetas | Interpretacion Control del
circular, discusion- de estudios fisica, desarrollo de la
o0 caracteristicas) confrontacion. matematica y | practica en
grafica de la | clases
Materializada-verbal velocidad
angular
4 (Implementacién de | Magistral con | Pizarra, Interaccion, Control a través
todo tipo de | participacion | muestras  en | andlisis y | de una
o0 movimiento ) activa del | clases con | célculo de los | retroalimentacién
estudiante. elementos nuevos factores | permanente.
mental casuales y  elementos

activos reales

UNIDAD TEMATICA No.: 5

NOMBRE DE LA UNIDAD TEMATICA:

externos.

DINAMICA

»  OBJETIVO: El alumno al finalizar la unidad tematica debe ser capaz de identificar las fuerzas
activas, masa, calcular y describir los movimientos de los cuerpos afectados por vectores

MATRIZ DE PLANIFICACION Y ORGANIZACION:

Figura 68. Unidad Tematicaa: Inercia y Movimiento Bidimensional

No. Contenido METODOS MEDIOS DE TAREA EVALUACION
CLASE DE ENSENANZA DOCENTE
ENSENANZA
MINUTOS
(¢) CLASE
1 (Peso y masa) Magistral con | Pizarra (mapa | Anélisis y | Control a través
. participacion | conceptual del | deduccion de la | de una
9 Basg (.Jrlentadora | activa  del | contenido del | masayelpeso | retroalimentacion
Motivacion estudiante. tema y sus permanente.
aplicaciones)
2 (Segunda ley de | Magistral con | Pizarra, Estudio de la | Control a ftravés
Newton) participacion | utilizacion  de | afirmacién  de | de una
9 . activa del | elementos Newton retroalimentacion
Base orientadora - | estydiante. casuales permanente  y
Materializada verbal participacion.
3 (Fuerzas de | Método Pizarra, tarjetas | Interpretacion Control del
discusion- fisica, desarrollo de la




90’ Rozamiento) confrontacion. | de estudios matematica del | practica en
comportamiento | clases
Materializada-verbal del rozamiento
4 (Concepto de | Método Pizarra, tarjetas | Calculo con la | Control del
aceleracion ) discusion- de estudio. accion de la | desarrollo de la
90 conferencia aceleracion practica en
Materializada -verbal clases
5 (andlisis y calculo | Magistral con | Pizarra, Célculo, Control a través
de todos los tipos | participacion | demostraciones | descripcion, de una
o0 de movimientos | activa del | enaula interpretacién y | retroalimentacion
reales) estudiante. analisis de todo | permanente.
tipo de
mental movimiento de
particulas
6 (Concepto de | Método Pizarra, tarjetas | Calculo con la | Control del
aceleracion ) discusion- de estudio. accion de la | desarrollo de la
90 conferencia aceleracion practica en
Materializada -verbal clases
7 (analisis y calculo | Magistral con | Pizarra, Célculo, Control a través
de todos los tipos | participacion | demostraciones | descripcién, de una
90 de movimientos | activa del | enaula interpretacién y | retroalimentacion
reales) estudiante. andlisis de todo | permanente.
tipo de
mental movimiento  de
particulas
8 (Implementacioén de | Magistral con | Pizarra, Interaccion, Control a través
todo tipo de | participacion | muestras  en | andlisis y | de una
o0 movimiento ) activa del | clases con | célculo de los | retroalimentacién
estudiante. elementos nuevos factores | permanente.
mental casuales y  elementos

activos reales

Figura 69. Unidad Tematicas: Dindmica

UNIDAD TEMATICA No.: 6

NOMBRE DE LA UNIDAD TEMATICA:

TRABAJO Y ENERGIA-CONSERVACION DE LA ENERGIA




»  OBJETIVO: El alumno al finalizar la unidad tematica debe ser capaz de utilizar el trabajo y
energia proceder a calcular, evaluar, dimensionar e interpretar las transformaciones energéticas,
relacionando con el medio y poder hacer balances en funcién de sus experiencias reales.

MATRIZ DE PLANIFICACION Y ORGANIZACION:

No. Contenido METODOS MEDIOS DE TAREA EVALUACION
CLASE DE ENSENANZA DOCENTE
ENSENANZA
MINUTOS
(“) CLASE
1 (Trabajo realizado | Magistral con | Pizarra (mapa | Deduccion  y | Control a través
por una fuerza) participacién | conceptual del | andlisis del | de una
90 activa del | contenido del | efecto de las | retroalimentacion
Base orientadora - | estydiante. tema y sus | fuerzas permanente.
Motivacion aplicaciones) constantes
sobre la masa
2 (Trabajo  cuando | Magistral con | Pizarra, Estudio del | Control a través
varia la fuerza participacion | utilizacion  de | comportamiento | de una
90 activa del | elementos de una fuerza | retroalimentacién
Base orientadora - | estydiante. casuales variable, calculo | permanente y
Materializada verbal integral participacion.
3 (Conservacion de la | Método Pizarra, tarjetas | Interpretacion Control del
energia) discusion- de estudios fisica, desarrollo de la
o0 confrontacion. matematica del | practica en
Materializada-verbal comportamiento | clases
energético de
un sistema
4 (Potencia ) Método Pizarra, tarjetas | Célculo del | Control del
discusion- de estudio. trabajo desarrollo de la
90 Materializada -verbal | conferencia realizado  en | practica en
funcién del | clases
tiempo
5 (Energias Magistral con | Pizarra, Célculo, Control a través
conservativas, participacién | demostraciones | descripcion, de una
90 disipacion y | activa del | enaula interpretacién y | retroalimentacion
transformacion) estudiante. andlisis de todo | permanente.
la energia
mental

relacionada con
la potencia




6 (Concepto de | Método Pizarra, tarjetas | Calculo y | Control del
energia potencial y | discusién- de estudio. balance de las | desarrollo de la
o0 cinética ) conferencia energias practica en
clases
Materializada -verbal
7 (Energias Magistral con | Pizarra, Célculo de los | Control a través
mecanicas participacién | demostraciones | distintos  tipos | de una
0 conservativas) activa del | enaula de energia retroalimentacion
estudiante. permanente.
mental
8 (Generalizacion de | Magistral con | Pizarra, Balance Control a través
la conservacion de | participacion | muestras  en | energético de una
0 la energia ) activa del | clases con retroalimentacion
estudiante. elementos permanente.
mental casuales

Figura 70. Unidad Tematiceé: Trabajo y Energia Conservacién de la Energia

UNIDAD TEMATICANo.: 7

NOMBRE DE LA UNIDAD TEMATICA:

SOLIDOS Y FLUIDOS.

»  OBJETIVO: El alumno al finalizar la unidad tematica debe ser capaz de calcular y describir el
comportamiento de los sélidos y fluidos a efecto de relacionarlos con el medio.

MATRIZ DE PLANIFICACION Y ORGANIZACION:

No. Contenido METODOS MEDIOS DE TAREA EVALUACION
CLASE DE ENSENANZA DOCENTE
ENSENANZA

MINUTOS(

‘) CLASE

1 (Sélidos , | Magistral con | Pizarra (mapa | Ley de Hooke y | Control a través
propiedades, participacion | conceptual del | deformacion de una

90 deformacion y | activa del | contenido del | elastica retroalimentacion
comportamiento estudiante. tema y sus permanente.
ante esfuerzos) aplicaciones)
Base orientadora -
Motivacién

2 (Liquidos, sus | Magistral con | Pizarra, Presion Control a través
caracteristicas  y | participacion | utilizacion  de | comportamiento | de una

0 activa del | elementos retroalimentacion




propiedades) estudiante. casuales de los fluidos permanente vy
participacion.
Base orientadora -
Materializada verbal
3 (Solidos y fluidos, | Método Pizarra, tarjetas | Fuerza de | Control del
su discusion- de estudios empuje y | desarrollo de la
9 comportamiento, confrontacion. sustentacion practica en
peso especifico y principio de | clases
densidad) Arquimedes
Materializada-verbal
4 (Fluidos en | Magistral con | Pizarra, Deduccion de la | Control a través
movimiento ) participacién | muestras  en | ecuacién de | de una
9 activa del | clases con | Bernouilli retroalimentacion
mental estudiante. elementos permanente.
casuales
Figura 71. Unidad Tematicaz: Sélidos y Fluidos

UNIDAD TEMATICA No.: 8

NOMBRE DE LA UNIDAD TEMATICA:

TEMPERATURA Y DILATACION TERMICA.

»  OBJETIVO: El alumno al finalizar la unidad tematica debe ser capaz de calcular y describir el

comportamiento de los distintos materiales con relacién a los cambios de temperatura.

MATRIZ DE PLANIFICACION Y ORGANIZACION:

No. Contenido METODOS MEDIOS DE TAREA EVALUACION
CLASE DE ENSENANZA DOCENTE
ENSENANZA
MINUTOS(
‘) CLASE
1 (Definicion de calor | Magistral con | Pizarra (mapa | Escalas Control a través
y temperatura) participacion | conceptual del | termométricas, | de una
90 activa del | contenido del | calor especifico | retroalimentacion
Basg grientadora - | estudiante. tema y sus permanente.
Motivacion aplicaciones)
2 (Dilatacion térmica) | Magistral con | Pizarra, Contraccion y | Control a través
participacion | utilizacion  de | dilatacion, de una
90 Base orientadora - | acfiva  del | elementos coeficiente  de | retroalimentacion
Materializada verbal | estydiante. casuales dilatacion, permanente  y




aplicaciones

participacion.

Figura 72. Unidad Tematices: Temperatura y Dilatacion Térmica

UNIDAD TEMATICA No.:

NOMBRE DE LA UNIDAD TEMATICA:

9

PRIMERA LEY DE LA TERMODINAMICA.

»  OBJETIVO: El alumno al finalizar la unidad tematica debe ser capaz de calcular y conocer las
aplicaciones térmicas de los sistemas y la trasformacién del trabajo en energia.

MATRIZ DE PLANIFICACION Y ORGANIZACION:

No. Contenido METODOS MEDIOS DE TAREA EVALUACION
CLASE DE ENSENANZA DOCENTE
ENSENANZA
MINUTOS(
‘) CLASE
1 (Calor especifico, | Magistral con | Pizarra (mapa | Deduccion de la | Control a través
calor latente, | participacion | conceptual del | equivalencia del | de una
90 equivalente activa del | contenido del | trabajo en calor | retroalimentacion
mecanico del calor) | estudiante. tema y sus permanente.
aplicaciones)
Base orientadora -
Motivacién
2 (transmision de | Magistral con | Pizarra, Calculo de la | Control a través
calor) participacion | utilizacion  de | transmisién de | de una
90 . activa del | elementos calor por | retroalimentacion
Base'o'rlentadora ~ | estudiante. casuales conduccion  y | permanente y
Materializada verbal radiacion participacion.
Figura 73. Unidad Tematica9: Primera Ley de la Termodinamica
CRONOGRAMA
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INDICACIONES METODOLOGICAS PARA LA INSTRUMENTACION  DEL
PROGRAMA

El desarrollo de cada uno de los temas incluyentroduccion tedérica y un ejemplo de
aplicacion de la tematica realizada por el doceatela participacién de los estudiantes
y la resolucion de problemas por parte de los esttes mediante la utilizacion de

métodos participativos.

En cada actividad se tendra en cuenta la contdhute los participantes en la ejecucion

de la tarea colectiva, no solo en cantidad sindi@men la calidad de la misma.

I1.2.2. Propuesta de Componente “Texto asociado a | Materia Fisica I”

11.2.2.1. Problema

Debido a que el material que se brinda a los &sttes es antiguo muchas veces
obsoleto, poco didactico, e insuficiente parayapta ensefianza de la matdfisica

| Ocasiona:
* Poco interés del estudiante respecto a la mateizsarrollo
» Bajo rendimiento académico del estudiante
» Clases monotonas y rutinarias que causan dejadgmpe del estudiante
* Lostemas no son comprendidos en su totalidad emocente desearia
* La elaboracion del material de la materia Fisicand estan disponibles en
forma permanente para los estudiantes.
11.2.2.2. Solucién

A continuacion exponemos la estructura que se im@htara para la elaboracion del
texto.



11.2.2.2.1. Organizacién del texto
La organizacion del texto de la materia de Fisiea dle la siguiente forma:

[1.2.2.2.1.1. Partes del libro

- Portada. Es la presentacion del Libro en que se encuehtkombre de la
Universidad, el Nombre del Proyecto , Nombre deMiteria ,el autor y
recopilador del texto vy el afo.

- Contraportada. Es la pagina u hoja de propiedad literaria o dgpyr editor,
fechas de las ediciones del libro, reimpresioneposito legal, titulo en
original si es una traduccion, créditos de disefm,

. Indice. Palabra o frase con que se da a conocer el nombseinto de una
obra o de cada una de las partes o divisiones dsaiito.

- Pagina.Cada una de las hojas con anverso y reverso ndosera

- Bibliografia

11.2.2.2.1.2. Estructura del Texto
El texto a elaborar va a seguir la siguiente estraclos principales elementos que se

pueden mencionar son:
1. Dividir el texto en capitulos, de manera tal goerfe una organizacion jerarquica.

2. Para mejorar la comprension de informacion exfiiaa se organizara el texto

alrededor de las ideas principales usando ejenfghoidiares y analogias.

3. Al final de cada capitulo estaran los ejemplosieéiss y los propuestos.

[1.2.2.2.1.3. Contenido del Texto

El texto de la Materia de Fisica | contendra lasds fundamentales de la teoria y los

ejemplos necesarios para mejorar las aplicacigmasticas, para una completa

amplitud de los temas a tratar, por ser esta naaten mucha practica.



Objetivo del Texto
El texto de la materia Fisica | responde al obgetde la materia teniendo una
completa recopilacion de las bases fundamentalesagu importantes para un mejor

aprovechamiento de la materia.
Enfoque Pedagogico del Texto
El libro responde a un enfoque pedagdogico cons$tisiz.

El modelo constructivista esta centrado en la persen sus experiencias previas de

las que realiza nuevas construcciones mentales.

Desde el punto de vista constructivista el proas@nsefanza-aprendizaje cambia
radicalmente. Si los estudiantes aprenden constrgye propios conocimientos a
través de un proceso de equilibrio dinamico, ddlictms cognitivos de acomodacion
y asimilacion.

11.2.2.3. Pudblico Objetivo

Los principales favorecidos con el texto guia denkteria Fisica | que vamos a

realizar son:
» Estudiantes

e Docentes

11.2.2.4. Beneficios Directos e Indirectos
Los principales beneficiarios son los estudianpte®centes no solo de la materia

Fisica | sino también para toda la comunidad usitestia en general, porque tendran

a su disposicion en cualquier momento el contedala materia en textos impresos.

11.2.2.5. Conclusion
Debido al redundante material que no se encuentualezado, poco didactico, que

existe para el desarrollo de la materia Fisicadgdmos a la conclusion de que es

necesario elaborar un texto que apoye el procesefianza aprendizaje este texto



debe tener un contenido que no sea dificil de &mirga que al estudiante le debe
agradar el texto y no verlo como otro libro mas,ed&a manera se pretende ayudar

y/o apoyar en el rendimiento académico de los esttek.



[.3. COMPONENTE 3: “La materia de Fisica | , adaptada a la plataforma
Moodle”
11.3.1. Marco Tedrico

11.3.1.1. Descripcion de la asignatura y programa dcente

PROGRAMA DE LA ASIGNATURA FiSICA | PARA ING. INFORM ATICA

CARRERA :Ingenieria Informética

ASIGNATURA  :FISICAI

Sigla: FIS Cédigo:121

Ubicacion en el Plan de Estudio : 2° Semestre

Horas Totales: 120Horas Teoricas: 80 Horas Pracis: 40 Horas Semanales: 6
Creéditos: 9

FUNDAMENTACION DE LA ASIGNATURA:

Esta asignatura tributa indirectamente al perfofgsional ya que contribuye a la
formacion de habilidades vinculadas con la reséludie problemas reales cientificos.

Los conocimientos y habilidades que el estudiadigui@ra en esta asignatura son
basicos para la asignatura de Fisica Il, Hardwaaplicaciones permanentes de
software.

Esta asignatura no tiene pre-requisitos, pero eeguque el estudiante tenga
conocimientos del Algebra Cléasica, Analisis matéooéd Calculo, Geometria Plana y
Trigonometria.

OBJETIVOS GENERALES DE LA ASIGNATURA:

Aplicar los conceptos, leyes, principios y fendrreergel movimiento de las particulas
en la resolucidén de problemas de la mecanicacelasi

CONTENIDOS DEL PROGRAMA:
Capitulo 1 MEDICIONES Y UNIDADES (2)



Introduccion - Patrones y Unidades - precision fyasi significativas - Orden de
magnitud - Analisis dimensional - Marcos de referary sistemas de coordenadas.

Capitulo 2 VECTORES (8)

Escalares y vectores - Suma vectorial - Componemet®res unitarios - El producto
escalar (punto) - El producto vectorial (cruz)

Capitulo 3 CINEMATICA UNIDIMENSIONAL  (12)

Cinematica de la particula - Desplazamiento y vdéat - Velocidad instantanea -
Aceleracion - El uso de areas - Las ecuacionesrdtieas para aceleracion constante -
Caida libre vertical

Capitulo 4 INERCIA'Y MOVIMIENTO BIDIMENSIONAL (8)

Primera ley de Newton - Movimiento bidimensionaMevimiento de proyectiles -
Movimiento circular uniforme - Marcos de referenitiarciales - Velocidad relativa

Capitulo 5 DINAMICA (16)

Fuerza y masa - Segunda ley de Newton - Peso -etcera ley de Newton -
Aplicaciones de las leyes de Newton - Peso aparerftdaccion - Dindmica del
movimiento circular

Capitulo 6 TRABAJO Y ENERGIA y CONSERVACION DE LA ENERGIA
(18)

Trabajo realizado por una fuerza constante - Toalo® una fuerza variable una
dimension - El teorema del trabajo - energia endimension - Potencia - Energia
potencial - Fuerzas conservativas - Energia paéngifuerzas conservativas -
Funciones de energia potencial - Conservacion den&gia mecénica - Energia
mecanica y fuerzas no conservativas - Fuerzas s@is@s y funciones de energia
potencial - Diagramas de energia - Generalizad®la conservacion de la energia.

Capitulo 7 SOLIDOS Y FLUIDOS (8)

Densidad - Los médulos de elasticidad - La presidrios fluidos - El principio de
Arguimedes - La ecuacién de continuidad - La ecuade Bernoulli.

Capitulo 8 TEMPERATURA Y DILATACION TERMICA (4)

Temperatura - Escalas de Temperatura - La Ley @&fa Termodinamica -
Dilatacion Térmica.



Capitulo 9 LA PRIMERA LEY DE LA TERMODINAMICA  (4)

Calor especifico - Calor latente - El equivalentecémico del calor - El trabajo en
termodinamica - La primera ley de la termodinanyicais aplicaciones - transporte del
calor.

LABORATORIO DE FISICA |

1.Teoria de errores

2.Medidas de longitudes y de masas
3.Movimiento Uniformemente Acelerado
4.Caida libre de los cuerpos

5.Movimiento circular

6.Determinacion del coeficiente de rozamiento
7.Determinacion de presiones

8.Determinacion de densidades

9.Fluidos en movimiento; Ecuacion de Bernoulli

METODO DE ENSENANZA:
Analisis individual y grupal. Métodos expositivddetodos participativos
MEDIOS DE ENSENANZA:

Transparencias. Pizarron. Presentacion en pantal@oratorios virtuales en linea .
Tarjetas de estudio.

SISTEMA DE EVALUACION:

Evaluacidén Continua: Participacion sistematica andiferentes actividades lectivas,
elaboracion y presentacion de 2 trabajos extreeclBefensa oral de los trabajos
realizados.

Evaluacién Final: Realizacion de una prueba escity oral

11.3.1.2. E-learning

11.3.1.2.1. Introduccion

El proceso de aprendizaje no es ajeno a los cantbmwlogicos, asi pues el
aprendizaje a través de las TIC (llamado en ade&lsarning) es el ultimo paso de

la evolucion de la educacion a distancia.



El e-learning proporciona la oportunidad de crear ambientes dendjzaje centrados
en el estudiante. Estos escenarios se caracteadamas por ser interactivos,

eficientes, facilmente accesibles y distribuidos.

11.3.1.2.2. Que es la plataforma E-learning?

La plataforma de e-learning, campus virtual o LesyriManagement System (LMS)
es un espacio virtual de aprendizaje orientado alitéa la experiencia de

capacitacion a distancia, tanto para empresas panaoinstituciones educativas.

Este sistema permite la creacion de "aulas virtlalen ellas se produce la
interaccion entre tutores y alumnos, y entre losnms alumnos; como también la
realizacion de evaluaciones, el intercambio deiaosh la participaciéon en foros,

chats, y una amplia gama de herramientas adici®nale

Segun el analisis de Khan (2001), un escenarie-ldarning debe considerar ocho
aspectos o0 ejes vertebradores del mismo: disefttugisnal, pedagdgico,
tecnologico, del interfaz, evaluacion, gerenciposte, y ética de uso.

De este modo e&-learning no trata solamente de tomar un curso y colocarlaren
ordenador, se trata de una combinacion de recuistsractividad, apoyo y

actividades de aprendizaje estructuradas.

11.3.1.2.3. Caracteristicas de E-learning
Hay cuatro caracteristicas basicas, e impresceslilgue cualquier plataforma e

learning deberia tener:
* Interactividad conseguir que la persona que esta usando lagriataf
tenga conciencia de que es el protagonista dersuaéidn.
* Flexibilidad: conjunto de funcionalidades que permiten quesétsia de
e-learning tenga una adaptacion facil en la organizacion deedguiere
implantar. Esta adaptacion se puede dividir esigsgientes puntos:

v' Capacidad de adaptacion a la estructura de |aLicigtn.



v' Capacidad de adaptacion a los planes de estudioimigitucion
donde se quiere implantar el sistema.
v' Capacidad de adaptacion a los contenidos y egildagogicos de
la organizacion.
» Escalabilidad capacidad de la plataforma elearning de funcionar
igualmente con un numero pequefio o grande de osuari
» Estandarizacion hablar de plataformas estandares es hablar de la
capacidad de utilizar cursos realizados por tes;ete esta forma, los
cursos estan disponibles para la organizacionagikd creado y para
otras que cumplen con el estandar. También setgarda durabilidad de
los cursos evitando que estos queden obsoletosuitpno se puede
realizar el seguimiento del comportamiento de &iadiantes dentro del
Curso.
Otras caracteristicas generales observables gfratlasormas de-learning son:

v' Cadigo abierto se habla de software Open Source, cuando eststsbuye
con licencia para poder ver y modificar el codigerfte base de la aplicacion.

v’ Plataforma gratuita el uso de la plataforma no supondra ningun caste p
adquisicion o licencia de uso. También existe sbade las plataformas GPL
(general public license) Open Source, donde loardatadores de estas
plataformas ofrecen apoyo en la instalacién y atesgicios de manera
comercial.

v Internacionalizacion o arquitectura multiidiomala plataforma deberia estar
traducida, o se debe poder traducir facilmenteg gae los usuarios se
familiaricen facilmente con ella.

v' Tecnologia empleadeen cuanto a la programacion, destacan en esta orde
PHP, Java, Perl y Python, como lenguajes Open 8oomgy indicados para
el desarrollo de webs dindmicas y utilizados dearamasiva en las
plataformas GPL.



v" Amplia comunidad de usuarios y documentacida plataforma debe contar
con el apoyo de comunidades dinamicas de usuaoodpros de usuarios,

desarrolladores, técnicos y expertos.

11.3.1.2.4. Elementos

A continuacion se describen los principales elepedel e-learning :

» Learning Management System o LMS
Es el nucleo alrededor del cual giran los demasaios. Basicamente se
trata de un software para servidores de Internedfiet que se ocupa de:

v' Gestionar los usuarios: inscripcion, control de sipsendizajes e
historial, generacion de informes, etc.

v' Gestionar y lanzar los cursos, realizando un negdg la actividad del
usuario: tanto los resultados de los tests y eveloas que realice,
como de los tiempos y accesos al material formativo

v' Gestionar los servicios de comunicacién que sapeyo al material
online, foros de discusion, charlas, videoconfdeerngrogramarlos y
ofrecerlos conforme sean necesarios.

El panorama actual de los LMS esta caracterizadspgran dispersion, ya
que todavia no hay entre ellas ningun liderazgm adamparable al existente
en otras areas de software, como por ejemplo epréggamas de ofimatica:
procesadores de texto, hojas de célculo, etc.

» Courseware o Contenidos
Los contenidos para e-learning pueden estar emstisdormatos, en funcion
de su adecuacion a la materia tratada. El masuadieis el WBT (Web Based
Training), cursos online con elementos multimediateractivos que permiten
que el usuario avance por el contenido evaluandoéoaprende.
Sin embargo, en otros casos puede tratarse deesian de “aula virtual”,
basada en videoconferencia y apoyada con una paegen en forma de
diapositivas tipo Powerpoint, o bien en explicae®en una “pizarra virtual”.

En este tipo de sesiones los usuarios interactiarelcdocente, dado que son



actividades sincronicas en tiempo real. Lo habiasabue se complementen
con materiales online tipo WBT o documentacion soda que puede ser
descargada e impresa.

Otras veces el contenido no se presta a su pregantaultimedia, por lo que
se opta por materiales en forma de documentos geeep ser descargados,
complementados con actividades online tales comosfae discusion o
charlas con los tutores.

Sistemas de comunicacién sincrénica y asincrénica

Un sistema sincronico es aquel que ofrece comugitamn tiempo real entre
los estudiantes o con los tutores. Por ejemplo, ¢harlas o la
videoconferencia.

Los sistemas asincrénicos no ofrecen comunicaaidtieenpo real, pero por
el contrario ofrecen como ventaja que las discesiog aportes de los
participantes quedan registrados y el usuario puedtidiarlos con
detenimiento antes de ofrecer su aporte o respuesta

La diferencia fundamental entre el e-learning yetsefianza tradicional a
distancia estd en esa combinacion de los tresréscten proporcion variable
en funcién de la materia a tratar: seguimientmntenidot comunicacion.
Esquematicamente, los distintos componentes desoiogion e-learning se

puede ver de la siguiente manera:

Asincronice

Asincronice

Sineranien

Figura 74. Sistema de Comunicacion Sincrénica y Asironicas



11.3.1.2.5. Sobre la Estandarizacion

En el mercado existen tanto LMS como Coursewanaulghos fabricantes distintos.
Por ello se hace necesaria una normativa que ciilipatlos distintos sistemas y
cursos a fin de lograr dos objetivos:
- Que un curso de cualquier fabricante pueda seadargn cualquier
LMS de otro fabricante.
- Que los resultados de la actividad de los usuamosl curso puedan
ser registrados por el LMS.
Como se puede ver en la siguiente figura, losrdagiestandares que se desarrollan

hoy en dia para la industria del e-learning se pn@thsificar en los siguientes tipos:

1. Sobre el Contenido o Curso:

Estructuras de los contenidos, empaquetamientomteridos, seguimiento de los
resultados.

2 .Sobre el Alumno:

Almacenamiento e intercambio de informacion delmala, competencias
(habilidades) del alumno, privacidad y seguridad.

3. Sobre la interoperabilidad:

Integracion de componentes del LMS, interoperaddidntre maltiples LMS.

Metadata

Informacion del Alumno
Empaquetamiento

Contenido Registros del Alumno

Secuencia
Privacidad/Seguridad

Alumno

Competencias
Protocolos

Arquitectura

APIs

Figura 75. LMS



Al hablar sobre un estandar e-learning, nos estaefioendo a un conjunto de reglas
en comun para las compafiias dedicadas a la tecaodslgarning. Estas reglas
especifican como los fabricantes pueden constisos on-line y las plataformas
sobre las cuales son impartidos estos cursos deata¢ra de que puedan interactuar
unas con otras.
Estas reglas proveen modelos comunes de informgmhda cursos e-learning y
plataformas LMS, que basicamente permiten a Idemsi&s y a los cursos compartir
datos o “hablar” con otros. Esto también nos dapdaibilidad de incorporar
contenidos de distintos proveedores en un soloranog de estudios.
Estas reglas ademas, definen un modelo de empatasta estandar para los
contenidos. Los contenidos pueden ser empaquetades “objetos de aprendizaje”
(learning objects o LO), de tal forma de permitir a los desarrolladoresacr
contenidos que puedan ser facilmente reutilizadotegrados en distintos cursos.
Finalmente, los estdndares permiten crear tecradadg aprendizaje mas poderosas,
y “personalizar” el aprendizaje basandose en lazsigades individuales de los
alumnos.
Basicamente, lo que se persigue con la aplicacamdestandar para el e-learning es
lo siguiente:
- Durabilidad: Que la tecnologia desarrollada con el estandate ea
obsolescencia de los cursos.
- Interoperabilidad: Que se pueda intercambiar informacion a travésirde
amplia variedad de LMS.
- Accesibilidad Que se permita un seguimiento del comportamigeoos
alumnos
- Reusabilidad Que los distintos cursos y objetos de aprendipagdan ser

reutilizados con diferentes herramientas y enrdesti plataformas.

Esta compatibilidad ofrece muchas ventajas a loswnidores de e-learning.



v' Garantizan la viabilidad futura de su inversion,pidiendo que sea
dependiente de una Unica tecnologia, de modo quasnde cambiar de
LMS la inversidn realizada en cursos no se pierde.

v" Aumenta la oferta de cursos disponibles en el ndera&duciendo de este
modo los costos de adquisicion y evitando costosssarrollos a medida
en muchos casos.

v Posibilita el intercambio y compraventa de curgesmitiendo incluso que
las organizaciones obtengan rendimientos extraands sobre sus
inversiones.

v' Facilita la aparicion de herramientas estandar pgaracreacion de
contenidos, de modo que las propias organizacipnedan desarrollar sus

contenidos sin recurrir a especialistas en e-lagrni

Estrictamente hablando, no existe un estandarreitgadisponible hoy en dia. Lo

gue existe es una serie de grupos y organizaciquesiesarrollan especificaciones
(protocolos).

Hasta la fecha, ninguna de estas especificacianeglb formalmente adoptada como
estandar en la industria del e-learning. Estas cégmiones no dejan de ser

recomendaciones, que por el momento la industia tte seguir.

11.3.1.2.6. Beneficios

Los beneficios de utilizar una plataforma e-leagrson:

Brinda capacitacion flexible y econdémica.
Combina el poder de Internet con el de las hernataéetecnoldgicas.
Anula las distancias geogréficas y temporales.

Permite utilizar la plataforma con minimos conoentos.

D N N N NN

Posibilita un aprendizaje constante y nutrido aésade la interaccion entre

tutores y alumnos



11.3.1.3. Descripcion del MOODLE

11.3.1.3.1. Historia

Moodle es un sistema de gestion de cursos, debdisithn libre, que ayuda a los
educadores a crear comunidades de aprendizajenesn Este tipo de plataformas
tecnoldgicas también se conocen como LMS (Learkiagagement System).
Moodle fue creado por Martin Dougiamas, quien fdmiaistrador de WebCEn la

Universidad Tecnoldgica de CurtiBaso su disefio en las ideas del constructivismo

en pedagogia que afirman que el conocimiento setrtge en la mente del
estudiante en lugar de ser transmitido sin camdioartir de libros o enseflanzas y en
el aprendizaje colaborativo. Un profesor que opiesde este punto de vista crea un
ambiente centrado en el estudiante que le ayudanstrair ese conocimiento con
base en sus habilidades y conocimientos propidsgan de simplemente publicar y
transmitir la informacion que se considera quesktsidiantes deben conocer.

La primera version de la herramienta aparecio ale@gosto de 2002 y, a partir de
alli han aparecido nuevas versiones de forma reddésta julio de 2008, la base de
usuarios registrados incluye mas 21 millones, ilistitos en 46 000 sitios en todo el

mundo y esté traducido a mas de 75 idiomas.

11.3.1.3.2. Entornos Virtuales de aprendizaje

11.3.1.3.2.1. ¢Que es Moodle?

TécnicamenteMoodle es una aplicacion que pertenece al grupo de lowf@esde
Contenidos Educativod MS, Learning Management Systems), también conocidos
como Entornos de Aprendizaje Virtual®4 E , Virtual Learning Managements),

De una manera mas coloquial, podemos decir que Maexl una aplicacion para
crear y gestionar plataformas educativas, es despacios donde un centro
educativo, institucion o empresa, gestiona recueshgativos proporcionados por
unos docentes y organiza el acceso a esos requosdss estudiantes, y ademas

permite la comunicacion entre todos los implica@hsmnado y profesorado).



11.3.1.3.2.2.  Significado de Moodle y sus origenes.

Moodle fue disefiado por Martin Dougiamas de Peitstralia Occidental, quien
basé su disefio en las ideas del constructivismpeslagogia, que afirman que el
conocimiento se construye en la mente del estwliamiugar de ser transmitido sin
cambios a partir de libros o ensefianzas y en etndmaje colaborativo. Un
profesor/a que opera desde este punto de vistaurreambiente centrado en el
estudiante que le ayuda a construir ese conocimient base en sus habilidades y
conocimientos propios en lugar de simplemente pably transmitir la informacion
gue se considera que los estudiantes deben conocer.

La palabra Moodle, en inglés, es un acronimo patarBo de Aprendizaje Dinamico
Modular, Orientado a ObjetosMfdular Object-Oriented Dynamic Learning
Environment), lo que resulta fundamentalmente util para losadelladores y
tedricos de la educacién. También es un verbo aagio que describe el proceso
ocioso de dar vueltas sobre algo, haciendo lasscasao se vienen a la mente...una
actividad amena que muchas veces conllevan al swocke comprension vy,
finalmente, a la creatividad. Las dos acepcioneapdiean a la manera en que se
desarrollé6 Moodle y a la manera en que un estugliardocente podria aproximarse
al estudio o ensefianza de un cunsdine.

La primera version de Moodle aparecio el 20 de tagds 2002 vy, a partir de alli han
aparecido nuevas versiones de forma regular queid@rincorporando nuevos
recursos, actividades y mejoras demandadas pomarddad de usuarios Moodle.

En la actualidad, Moodle esta traducido a 75 idemancluye mas de 27.000 sitios

registrados en todo el mundo.

11.3.1.3.3. Enfoque pedagogico

La filosofia planteada de Moodle incluye una apmagidn constructiva y
constructivista social de la educacion, enfatizagde los estudiantes (y no solo los
profesores) pueden contribuir a la experiencia &g en muchas formas. Las
caracteristicas de Moodle reflejan esto en vaspgeos, como hacer posible que los



estudiantes puedan comentar en entradas de basksade(o inclusive contribuir
entradas ellos mismos), o trabajar colaborativaenentun wiki.

Habiendo dicho esto, Moodle es lo suficientemeleeldle para permitir un amplia
gama de modos de ensefianza. Puede ser utilizaag@aerar contenido de manera
basica o avanzada (por ejemplo paginas web) o &sialy y no requiere un enfoque
constructivista de ensefanza.

El constructivismo es a veces visto como en coosigpn con las ideas de la
educacion enfocada en resultados, como No Child Betiind Act (NCLB) en los
Estados Unidos. La contabilidad hace hincapié smdeultados de las evaluaciones,
no en las técnicas de ensefianza o en pedagogiaMpedle es también util en un

ambiente orientado al salén de clase debido a&xibilidad.

11.3.1.3.4. Recursos Moodle

* Gestidon de Contenido

Para gestionar los contenidospodemos usar para presentar al alumnado logegpun
de nuestro curso que podemos complementar con wiateriales como imagenes,
gréficas o videos y también tendremos la oportuhia entrar en otras paginas web
relacionadas con el tema,...

Tiene un editor html “WYSIWYG” incluido. Lo que ngsermite a los usuarios, bien
como alumnos o como profesores, ademas de esmito como tradicionalmente
haciamos en nuestros apuntes o trabajos, incleinlazar (link) las mas variadas
fuentes y recursos 2.0, como multiples blogs, webest, imagenes, videos o
documentos, que hardn mucho mas rico y variadordenido. No es necesario ya
saber programar en html para poder insertar (emdstd¥ objetos de aprendizaje en
nuestra pagina.

* Comunicacion

Paracomunicarnoscon nuestros alumnos, moodle dispone de variagogsisiendo
la mas utilizada la de los foros, por medio declesles podemos gestionar la tutorias
de manera individual o grupal, aspecto este fundtaheon la implantacion de los
ECTS.



Personalmente realizo tutorias virtuales con lasnabs que no pueden acudir
sugiriéndoles que tengan un ordenador conectadoodlmy contacten conmigo por
medio del teléfono, aspecto este que agradecermenmnte. ). La plataforma
moodle facilita el aprendizaje cooperativo a tradésestos foros en los que los
propios alumnos dan respuesta a las preguntasasdyaherales planteadas por otros

alumnos de su grupo

» Evaluacion

Por ultimo laevaluacidbnde nuestros alumnos para la que disponemos dephasilti
opciones en funcion de nuestro grado de implantad®las pedagogias mas activas,
de este modo podemos enviar tareas que estén amidrela las capacidades o
competencias que tengan que acreditar los alunirarebién es factible preparar
cuestionarios especificos por temas autoevaluaplesn feed-back inmediato al
alumno de sus resultados, lo que seria muy indipada la eliminacion parcial de
bloques de 8 I ker Ros materia.



Estructura de la Plataforma Moodle

Plataforma educativa MOODLE P
(Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment) de aprendizaje dinamico orientado a objetos v modular

|
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Figura 76. Estructura de la Plataforma Moodle



11.3.1.3.5. Caracteristicas generales de Moodle
Promueve una pedagogia constructivista social lfoodeion, actividades, reflexion

critica, etc.). Su arquitectura y herramientas @mmopiadas para clases en linea, asi
como también para complementar el aprendizaje peege Tiene una interfaz de
navegador de tecnologia sencilla, ligera, y corbjti

La instalacion es sencilla requiriendo una platatorque soporte PHP y la
disponibilidad de una base de datos. Moodle tiereeaapa de abstraccion de bases
de datos por lo que soporta los principales sistayeatores de bases de datos.

Es un Entorno de aprendizaje modular y dinAmicentaido a objetos, sencillo de
mantener y actualizar, ademas dispone de unaadatgrfe permite crear y gestionar

cursos facilmente.

Los recursos creados en los cursos se puedenzauytid inscripcion y autenticacion

de los estudiantes es sencilla y segura.

Resulta muy fécil trabajar con él, tanto para efggorado como el alumnado.

Detras de él hay una gran comunidad que lo mepgwaymenta y apoya en la
resolucion de problemas.

Se ha puesto énfasis en una seguridad solida en léoghlataforma. Todos los

formularios son revisados, las cookies cifradas, & mayoria de las areas de
introduccion de texto (materiales, mensajes dédiass, entradas de los diarios, etc.)
pueden ser editadas usando el editor HTML, tanils@momo cualquier editor de

texto.

11.3.1.3.6. Maodulos principales en Moodle

Médulo de Tareas
- Puede especificarse la fecha final de entrega de tarea y la
calificacion maxima que se le podra asignar.
« Los estudiantes pueden subir sus tareas (en cenldoimato de

archivo) al servidor. Se registra la fecha en gukan subido.



- Se permite enviar tareas fuera de tiempo, peroradegor puede ver
claramente el tiempo de retraso.

- Para cada tarea en particular, puede evaluarse elate entera
(calificaciones y comentarios) en una Unica pagioa un Unico
formulario.

- Las observaciones del profesor se adjuntan a langdate la tarea de
cada estudiante y se le envia un mensaje de agiiic.

- El profesor tiene la posibilidad de permitir elme® de una tarea tras su
calificacion (para volver a calificarla).

Médulo de Consulta
Es como una votacion. Puede usarse para votar algore para recibir una respuesta
de cada estudiante (por ejemplo, para pedir steotingento para algo).
« El profesor puede ver una tabla que presenta dmafdntuitiva
informacién sobre quién ha elegido qué.
« Se puede permitir que los estudiantes vean uncgrafitualizado de
los resultados.
Mdédulo Foro
Hay diferentes tipos de foros disponibles: exclosipara los profesores, de noticias
del curso y abiertos a todos.

» Todos los mensajes llevan adjunta la foto del autor

- Las discusiones pueden verse anidadas, por ramaresentar los
mensajes Mas antiguos o los mas nuevos primero.

- El profesor puede obligar la suscripcién de todasdoro o permitir
que cada persona elija a qué foros suscribirseah®era que se le envie
una copia de los mensajes por correo electronico.

« El profesor puede elegir que no se permitan respsien un foro (por
ejemplo, para crear un foro dedicado a anuncios).

- El profesor puede mover facilmente los temas deudién entre
distintos foros.



Modulo Diario

Los diarios constituyen informacién privada entrestudiante y el profesor.

» Cada entrada en el diario puede estar motivadar@opregunta abierta.

La clase entera puede ser evaluada en una pagmaurtounico

formulario, por cada entrada particular de diario.

Los comentarios del profesor se adjuntan a la padm entrada del

diario y se envia por correo la notificacion.

Modulo Cuestionario

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

Las preguntas pueden ser almacenadas en catederfasil acceso, y
estas categorias pueden ser “"publicadas" para ldmcaccesibles desde
cualquier curso del sitio.

Los cuestionarios se califican automaticamente, yedpn ser
recalificados si se modifican las preguntas.

Los cuestionarios pueden tener un limite de tiempartir del cual no
estaran disponibles.

El profesor puede determinar si los cuestionariosdpn ser resueltos
varias veces y si se mostraran o no las respussta@stas y los comentarios

Las preguntas y las respuestas de los cuestiomarezten ser mezcladas
(aleatoriamente) para disminuir las copias engsealamnos.

Las preguntas pueden crearse en HTML y con imagenes

Las preguntas pueden importarse desde archivetiedxternos.

Las preguntas pueden tener diferentes métricgoy te captura.

Modulo Recurso

Admite la presentacion de un importante nimero atgenido digital,

Word, Powerpoint, Flash, video, sonidos, etc.



. Los archivos pueden subirse y manejarse en eldsgrvd pueden ser
creados sobre la marcha usando formularios wetefde o HTML).
. Pueden enlazarse aplicaciones web para transé&tos.d
Mdédulo Encuesta
» Se proporcionan encuestas ya preparadas (COLLESL@)Ty contrastadas
como instrumentos para el analisis de las clasésean
» Se pueden generar informes de las encuestas I&s toeluyen graficos. Los
datos pueden descargarse con formato de hoja dalacdExcel o como
archivo de texto CSV.
» La interfaz de las encuestas impide la posibilidadque sean respondidas
so6lo parcialmente.
* A cada estudiante se le informa sobre sus resugltealmparados con la media
de la clase.
11.3.1.3.7. Organizacion De Los Contenidos.
El estudio de las posibilidades de Moodle comodmeienta educativa, lo haremos
tomando como referencia el esquema de Rafael C&3ddosobre los modelos de

tecnologias aplicadas a la formacion a distancia.

Colaboracion

Crambio de
miodla merial

Tecnolog ias
colaborativas

Adquscbnde
heabvilidades

Trarslerancs & Tecnologias
rm - ma_ i
N acin transmisivas
o4

Ceanirada en o Cenfrada en el Cenfrada enla
Instruclor Al colaboracain v el grupo

Figura 77. Visualizar Recurso



11.3.1.3.8. Requerimientos De Sistema

Moodle esté desarrollado principalmente en GNU/kingando Apache, MySQL y
PHP (también conocida como plataforma LAMP), aungsi@orobado regularmente
con PostgreSQL y en los sistemas operativos WindRysdMacOS X y Netware 6.

Los requerimientos de Moodle son los siguientes:

» Un servidor web. La mayoria de los usuarios usan Apache, pero Modehbe
funcionar bien en cualquier servidor web que s@p®HP, como el IIS (Internet
Information Server) de las plataformas Windows.

* Una instalacion d®HP en funcionamiento (version 4.3.0 o posteriar)PHP 5
esta soportado a partir de Moodle 1.4.

» Una base de datos: MySQL o PostgreSQLMySQL 4.1.16 es la version minima
para trabajar con Moodle 1.6.

La mayoria de los servicios de alojamiento web t{hgy soportan todo esto por

defecto.

Requerimientos adicionales:

* Libreria GD vy libreriaFreeType 2para poder construir los graficos de los registros
de Moodle.

* mbstring - es requerido para manipular cadenas de caraatauttsbyte (iconv
también es recomendable para Moodle 1.6).

» La extension mysglsi va a utilizar la base de datos MySQL. En algunas
distribuciones de Linux (principalmente RedHatjraga de un paquete opcional.
 Laextension pgsgki va a utilizar una base de datos PostgreSQL.

 Laextension zlibes necesaria si va a utilizar las funcionalidad@sizzip.

» Otras extensiones PHP podrian ser necesariandlepdo de las funcionalidades
opcionales de Moodle que vayan a ser utilizadggeotsimente las relacionadas con

autenticacion y matriculacion (p. ej. la extendiAP).



11.3.1.3.9. Ventajas

Una de las caracteristicas mas atractivas de Mpqgdke también aparece en otros
gestores de contenido educativo, es la posibiliadue los alumnos participen en la
creacion de glosarios, y en todas las leccioneggeseran automaticamente enlaces a
las palabras incluidas en estos.

Ademéas las Universidades, podran poner su Moodial lg asi poder crear sus
plataformas para cursos especificos en la mismeersiilad y dando la direccion
respecto a Moodle, se movera en su mismo idiomadyanm abrirse los cursos a los

alumnos que se encuentren en cualquier parte aetfal;_http://moodle.org/

Desempefio. Falta mejorar su interfaz de una manésasencilla. Hay desventajas
asociados a la seguridad, dependiendo en déndstéelejando la instalacion de
Moodle, cuales sean las politicas de seguridadinfraestructura tecnologica con la
cual se cuente durante la instalacion.

Libertad. Moodle no se encuentra atado a ninguna platafoMviadpws, Linux,
Mac) especifica, brindando total libertad para gecola que se ajuste a sus
necesidades tanto en el presente como en el flEurem estar atado a un proveedor
de hardware, software o servicios le permitira @orsiempre con un abanico de
opciones. La libertad que brinda Moodle tambiéaia al hecho de tener de contar
con los archivos fuente y poder modificarlo a ssciicion, sin que ello implique un
costo 0 una negociacion con empresa alguna.

Reduccién de costasSiempre que se compra o adquiere un sistemaeseaalquier
tipo, es necesario desembolsar una cantidad deod#meel pago por las licencias de
usuario. Esto no sucede con Moodle, porque esigrayuno se requiere pagar
ninguna licencia para su uso o implementacién dedé& una institucion. De esta
forma estamos ahorrando una cantidad inicial devarsion de cualquier sistema.
Los costos posteriores de mantenimiento se vercidmiigracias a la escalabilidad
del sistema, que permite mantener la operatividatbtpara una cantidad reducida
como para una gran cantidad usuarios sin tenezaeahodificaciones dentro del

sistema.



Integracion. Moodle es un sistema abierto lo que significa gsigposible integrarlo
con otros sistemas, tanto para acciones:

. Genéricas. Puede comunicar Moodle con su sistem#cuyar de
autenticacion y validar a los alumnos contra esse ke datos. Es posible
integrarlo con sistemas de pago para el cobrogmsaripciones a los cursos
virtuales, etc.

. Especificas. Puede integrar su sistema de regisigaglémicos con
Moodle, para la recepcion de las calificacioney@n@entes de los examenes
en linea, agilizando asi los procesos de general@éactas por parte de los
profesores, esto es de vital importancia en lageusidades.

Estos son solo unos ejemplos existen muchos otnos puede ir

descubriendo durante su uso.

Gestion del Conocimiento Permite el almacenamiento y recuperacion de
conocimiento producto de las actividades e intaciehes alumno - profesor, alumno
Este beneficio es claramente visible durante sicagbn en la capacitacion de

personal dentro de instituciones o empresas.

Disefio Modular. Moodle agrupa sus funciones o caracteristicasa davel de

moddulos. Estos modulos son independientes, comfijes, ademas de poder ser
habilitados o deshabilitados segin sea conveni€&ueno habiamos mencionado
Moodle permite afadir nuevas funcionalidades, pdoasolo necesitamos instalar y

activar el modulo que satisfaga nuestras necesdade

11.3.1.3.10. Desventajas

Existen también desventajas relacionadas con ebrsopécnico. Al ser una
plataforma de tecnologia abierta y por lo tantatuip@ no se incluyen servicios
gratuitos de soporte por lo que los costos de dtmm&uy soporte técnico estan

sujetos a firmas y entidades.



Algunas actividades pueden ser un poco mecaniegpendiendo mucho del disefio
instruccional. Por estar basado en tecnologia RHBrifiguracion de un servidor con

muchos usuarios debe ser cuidadosa para obtemejcai

11.3.2. Metodologia de Requerimientos e-licitacion

11.3.2.1. Introduccion
En el estudio de problemas para este proyectajde identificar que actualmente en
la UAJMS, hay dificultades en el area de educagi@imposibilitan o perjudican el
buen avance y constante mejora del Proceso Ensefidprendizaje, dichas
dificultades, se ven reflejados principalmente @n elscasa motivacion en la
implementacion y uso de las TIC en el medio, sarie en clases poco explicativas
con demasiado contenido tedrico y recursos did#ciiasuficientes, sumando a esto
en algunos casos, no se cuenta con material deoapctyalizado o este no se
encuentra disponible en forma permanente paresiosliantes, etc.
El presente sistema a desarrollar contemplaraigsientes caracteristicas:
* Interfaz Amigable.
» Estructura de Contenidos.
» Animaciones Graficas, Videos, Audio.
» Contenidos Pedagdgicos.
» Contenidos Actualizables.
» Ejemplos Didacticos e Interactivos.
» Creacion y Restablecimiento de Resguardos estaadas
» Gestion de Recursos
- Editar pagina Web
- Enlazar archivo o web
— Mostrar directorio
— Adadir etiquetas
» Gestion de Actividades

— Leccion y glosario



— Chaty Foro
— Consulta
- Tarea

— Cuestionario

— Encuesta
11.3.2.2. Participantes del Proyecto
Categoria Nombres y Carrera/Profesion C.L Firma
Apellidos
Director H. Raul Vargas Q. Ing. Informatica 511324

Nombre: Universidad Auténoma “Juan Misael Saracho"

Direccion: Calle Espafia / Barrio El Tejar Teléf. Oficina: 46265
Grupos Descripcion Nivel
Docentes El Encargado de CargaAdministradores de

e Ing. Carlos Cordero. [ los  Contenidos  al Materia

Multimedia
Alumnos Visualizan e interactuarsuarios finales del
con el multimedia. sistema

Tabla 42. Participantes del Proyecto

11.3.2.3. Descripcion del Sistema Actual

El Sistema actual que se implementa en la U.A.J.&&t& basado en el enfoque
Historico Cultural el cual tiene un caracter epistégico y un fundamento
psicologico que centra su interés en el desard#lda personalidad del educando,
partiendo de un determinado referencial teéricaestdbpersonalidad y su formacion
y tomando como marco tedrico referencial y metogiotd el materialismo dialéctico
e histarico.

Para la Ciencia Pedagodgica seguir una concepcibrerdeque histérico cultural

implica tener en cuenta determinados principios)ya@son:



» Principio del caracter educativo de la ensefanza.

» Principio del caracter cientifico del proceso dsefanza.

* Principio de la ensefianza que desarrolla.

» Principio del caracter consciente.

» Principio del caracter objetual.

11.3.2.4.

Objetivos del Sistema

0OBJ-01

Gestionar Personas

Descripcion

El Sistema debera permitir al docente administreegistro de

participantes, la formacion de grupos del cursoespondiente

Estabilidad

Alta

Comentarios

Ninguno

0OBJ-02

Gestionar Actividades

Descripcion

El Sistema debera brindar diversos modulos para la
administracion de Actividades como ser: Tareas sGlas, Foros,

Cuestionarios, Encuestas, Lecciones, etc.

Estabilidad

Alta

Comentarios

ninguno

OBJ-03 Gestionar Recursos

Descripcion El Sistema debera permitir al docente desarrotiatenidos de la
materia como: Enlazar archivo o Web, Afadir etiguebtros.

Estabilidad Alta

Comentarios

ninguno

11.3.2.5.

11.3.2.5.1.

Tabla 43. Objetivos del Sistema

Catalogo de Requisitos del Sistema

Requisitos de Almacenamiento de Inform@adn




RI-01 Informacion Sobre Actividades

Objetivos OBJ-02

asociados

Requisitos -

asociados

Descripcion El sistema deberd almacenar informacion correspatelia

los contenidos sobre la materia.

Datos especificos

Titulo del Contenido

Tipo de Contenido: Leccion, Cuestionarios, Tarets,
Descripcion del Contenido de la Materia

Fechas de creacion y presentacion

Fuentes del contenido

Intervalo temporal | Presente
Estabilidad Alta
Comentarios ninguno

RI-02 Informacion Sobre Personas

Objetivos OBJ-01

asociados

Requisitos -

asociados

Descripcion El sistema debera almacenar informacion correspotela las

personas participantes del curso.

Datos especificos

Grupos relacionados

Fechas de inicializacion y finalizacion del Curso
Rol del participante

Estadisticas de rendimiento

Nombre y apellidos

Fecha de nacimiento




Sexo
Nacionalidad
Teléfonos

Cadigo postal
Correo electronico

Lengua Nativa

Intervalo temporal | Presente

Estabilidad Media

Comentarios Ninguno

RI-03 Informacion Sobre Recursos

Objetivos OBJ-03

asociados

Requisitos RI-01

asociados

Descripcion El sistema debera almacenar informacion correspoteia

los archivos multimedia referentes a los contendok

materia.

Datos especificos

Nombre del Recurso

Tipo de archivo: Video, Audio, Imagen, Animaciotg.e
Relacion con el contenido teorico

Extension del archivo.

Descripcion del recurso

Intervalo temporal | Presente
Estabilidad Media
Comentarios ninguno

Tabla 44. Catalogo de Requisitos del Sistema




11.3.2.5.2. Requisitos Funcionales

11.3.2.5.2.1. Diagrama de Casos de Uso

CU-01 Diagrama de Casos de Uso Docente:

R
N

//Gestionar Personas

-

/

//

) — Y
~ )

Docente \\ Gestionar Actividades

I -
ST
N

Gestionar Recursos

Figura 78. Diagrama de Caso de Uso Docente

CU-02 Diagrama de Casos de Uso Gestionar Personas:

P e
/7>‘ / *”\\///// Gestionar Docentes
SN ‘
i \—»,,,), / \\—\;\;
. ;\\\\:\; —
Docente Gestionar Personas - / \
(from Logical View) \\\,7,/

(from Logical View)
Gestionar Estudiantes

Figura 79 Diagrama de Caso de Uso Gestionar Persana



CU-03 Diagrama de Casos de Uso Gestionar Actividas:

>

Gestionar Leccion y Glosario

/GeSliOnar Chat y Foro

O /’*>/,,,777——77********>< >
;E S _ Gestionar Cuestionario

Docente Gestionar Actividades \\
(from Logical View) (from Logical View) \(*\)

Gestionar Consulta

Gestionar Encuestas

Gestionar Tarea

Figura 80. Diagrama de Caso de Uso Gestionar Actdades

CU-04 Diagrama de Casos de Uso Gestionar Recursos:

Editar Pagina Web

=4 .
//// Enlazar Archivo o Web

/%% C> ///><:>

Gestionar Recursos

Docente Mostrar Directorio

>

Afadir Etiquetas

(from Logical View) (from Logical View)

Figura 81. Diagrama de Caso de Uso Gestionar Recors



CU-05 Diagrama de Casos de Uso Alumno:

OO

// Desarrollar Actividad

Estudiante T Q

Visualizar Recurso

Figura 82. Diagrama de Caso de Uso Alumno

CU-06 Diagrama de Casos de Uso Desarrollar Activadles:

Desarrollar Leccion

Comentar Chat y Foro
/ /7/////,/37<\7/>
;i\\ _ <’7\>/——/”/J/J Realizar Cuestionario

Desarrollar Actividal — (”*”>

Realizar Consulta

>

Realizar Encuesta

Estudiante -

(from General) (from General)

-

Relizar Tarea

Figura 83. Diagrama de Caso Desarrollar Actividades



CU-07 Diagrama de Casos de Uso Visualizar Recursos

O

Visualizar Pagina Web

- -

Visualizar Recurso Visualizar Archivo 0 Web

Enlazado

Visualizar Etiqueta

Estudiante

from General
(from General) ( )

Figura 84. Diagrama de Caso de Uso Visualizar Recsm

11.3.2.5.2.2. Definicidon de Actores

ACT-01 Docentes
Comentarios Ninguno
ACT-02 Alumnos

Comentarios Ninguno

11.3.2.5.2.3. Casos de Uso del Sistema

RF-01 Gestionar Personas

Objetivos asociados * OBJ-01 Gestionar Personas.

Requisitos asociados  « RI-02 Informacion Sobre Personas.




Descripcion

El sistema deberad comportarse tal y como se deseniel
caso de uso (CU-02 Diagramas de Casos de Uso @aastio
Personas) cuando docente quiera gestionar elnedest

personas y sus grupos correspondientes.

Precondicién

No existe un registro de las personas que se degs&rar en

el sistema, 0 no cuentan con un registro apropiado.

Secuencia normal

Paso Accion

1 | El docente selecciona la opcién de registro de

persona.

2 | El sistema solicita al docente el tipo de persona a

registrar.

3 | El sistema solicita los datos de la persona atregis

4 | El sistema solicita algunas preferencias adicianale

para la personalizar el registro de la persona.

5 | El sistema mostrara al docente una lista de pesson
ya registradas y separadas en grupos segun el gry

que correspondan.

Postcondiciéon

Se crea un registro apropiado para la personagjregstro.

Excepciones

Pasao Accion

5 | El sistema dara la opcion al docente de editar y

eliminar registros de personas ya registradas.

Frecuencia

esperada

Cada vez que se requiera.

Comentarios

Ninguno

RF-02

Gestionar Actividades

Objetivos asociados

« OBJ-01 Gestionar Personas.
« OBJ-02 Gestionar Actividades.

« OBJ-03 Gestionar Recursos.

a

po



Requisitos asociados

* RI-02 Informacion Sobre Recursos.

Descripcion

El sistema debera comportarse tal y como se desenitel
caso de uso (CU-03 Diagramas de Casos de Uso @astio

Actividades) cuando docente quiera gestionar utieiced.

Precondicion

No se realizo la actividad que se quiere realizar.

Secuencia normal

Paso Accion

1 | El docente selecciona una actividad a realizar
(Leccién, Cuestionario, Foro, etc.) para la ini@ac

de la misma.

2 | El sistema solicita la actividad que se desarrdllar

3 | Se visualizara el contenido de la actividad saldt

4 | El sistema solicita los datos de la actividad (Tipo

descripcion, fechas, etc.)

5 | El sistema mostrara al docente la actividad ya

registrada.

Postcondicién

El tema desarrollado pasa a un estaddisdrrollado”

Excepciones

Pasao Accion

5 | El sistema dara la opcién al docente de modificar

eliminar el registro de la actividad.

Frecuencia Tres veces / temas que se desarrollara.
esperada
RF-03 Gestionar Recurso

Objetivos asociados

« OBJ-02 Gestionar Actividades.

« OBJ-03 Gestionar Recursos.

Requisitos asociados

e RI-02 Informaciéon Sobre Recursos.

Descripcion

El sistema debera comportarse tal y como se desenitel
caso de uso (CU-04 Diagramas de Casos de Uso @astio

Recurso) cuando un docente desea gestionar ursoecur




Precondicion

No se registro el recurso a implementar.

Secuencia normal

Paso Accion

1 | El docente selecciona la opcion registrar recurso.

2 | El sistema solicita el tipo de recurso a registrar

3 | El sistema solicita la direccion del recurso asegr
asi como una descripcién del recurso de manera
individual y con respecto a la actividad que
complementa.

4 | El sistema mostrard al docente el recurso ya

registrada.

Postcondicién

El recurso se encuentra disponible para su apfinaci

Excepciones

Pasao Accion

3

En caso de archivo el sistema dotara de un forioul

apropiado para su registro.

Frecuencia Una vez [/ actividad.
esperada
RF-04 Desarrollar Actividad

ar

Objetivos asociados

OBJ-01 Gestionar Personas.
OBJ-02 Gestionar Actividades.

OBJ-03 Gestionar Recursos.

Requisitos asociados

D

RI-01 Informacion Sobre Actividades.

RI-02 Informacion Sobre Recursos.

Descripcion

El sistema debera comportarse tal y como se desenlel

caso de uso (CU-06 Diagramas de Casos de Uso Dkssarr|

Actividades) cuando un alumno quiera desarrollar un

actividad.

Precondicion

El docente aprueba el desarrollo de la actividad.

Secuencia normal

Pasq

) Accion




1 | El sistema proporcionara al alumno una lista de

actividades a desarrollar.

2 | El sistema solicita que se seleccione la activilael

se desarrollara.

Se visualizara el contenido de la actividad saldzt

4 | El alumno debera desarrollar la actividad
adecuadamente segun el tipo de actividad que se |e

presente.

5 El sistema mostrara al alumno las estadisticaa de

actividad al terminar el desarrollo de la misma.

6 | El sistema mostrara una lista ya actualizada de lag

actividades existentes.

Postcondicién Actualizacion de las estadisticas académicas delirad.

Excepciones Pasao Accion

5 | En caso de que la actividad desarrollada se una

Leccion, Foro o Chat se salta al paso 6 y termina ¢

A1%

caso de uso.

Frecuencia Tres veces / temas que se desarrollara.

esperada

Comentarios Ninguno

RF-05 Visualizar Recurso

Objetivos * OBJ-03 Gestionar Recursos.

asociados

Requisitos * RI-02 Informacion Sobre Recursos.

asociados

Descripcion El sistema debera comportarse tal y como se deseniel
caso de uso (CU-07 Diagramas de Casos de Uso Misual
Recursos) cuando alumno quiera visualizar un recurs




Precondicion

Ninguna

Secuencia normal

Paso Accion

1 | El alumno selecciona un recurso a visualizar (Entac
Archivo).

2 | El sistema provee al usuario del enlace para la

visualizacion del recurso solicitado.

Postcondicién

El tema desarrollado pasa a un estaddisdrrollado”

Excepciones

Pasa Accién

2 | El sistema daré la opcion de guardar el contengdio d
recurso si este se trata de un archivo que no meeda

visualizado por el sistema de soporte.

Frecuencia

esperada

Una vez / Actividad - Leccioén

Comentarios

Ninguno

11.3.2.5.3. Requisitos No Funcionales

RNF-01

Creacion y Restablecimiento de Contenida

estandarizados.

Objetivos asociados

hivo

Requisitos -

asociados

Descripcion El Sistema incorpora un mecanismo de Creaciol
Restablecimiento de Contenidos de algun arc
estandarizado.

Comentarios Ninguno

RNF-02 Portabilidad

Objetivos asociados




Requisitos

asociados

Descripcion El Sistema es portable y se puede maneja de foemalla
por medios de almacenamiento externos, como CD,B¥¢D

RNF-03 Interfaz Amigable

Objetivos asociados

Requisitos

asociados

Descripcion

El Sistema cuenta con iconos e imagenes referescalla
funcionalidad de cada opcién, haciendo facil usg
comprension por parte del usuario.

Comentarios Ninguno
11.3.2.6. Matriz de Rastreabilidad Objetivos/Requistos

OBJ-01 OBJ-02 OBJ-03
RI-01 X
RI-02 X
RI-03 X
RF-01 X X
RF-02 X X X
RF-03 X X
RF-04 X X X
RF-05 X
RNF-01
RNF-02
RNF-03




Glosario de Términos

EVA.- (Entorno Virtual de Aprendizaje) Nombre del SisterMultimedia a
desarrollar.

Multimedia.- Es un término que se aplica a cualquier objeto aqsa
simultaneamente diferentes formas de contenidornrdtivo como_textp sonidg

imagenesanimaciory videopara informar o entretener al usuario.

Virtualizacion.- Es un término amplio que se refiere a la abstbacde los recursos
de una computadora.

Actores.- Un actor del sistema es quien interactia o hazelelssistema.

Usuarios.- Es la persona que podra hacer uso del sistemasarrdllo, limitando
dicho uso a un menu de opciones de opciones pbésstas.

Moodle.- Es un sistema de gestién de cursos, de distribditiée, que ayuda a los
educadores a crear comunidades de aprendizajenes Este tipo de plataformas
tecnoldgicas también se conocen como LMS (Learkiagagement System).
Plataforma.- Es precisamente el principio, en el cual se ctuy&iun hardware,
sobre el cual un software puede ejecutarse/delsas®l No debe confundirse esto
con arquitecturas

Digitalizacion.- Es el proceso mediante el cual, partiendo de efal sanaldgica,
como es cualquiera de las imagenes que nos rodegimaundo real, obtenemos una
representacion de la misma en formato digital (saig#al).

Interactividad.- Permite una interaccion a modo de dialogo entaer@ador y
usuario.

Ramificacion.- Parte de una cosa que se deriva de otra principal.

Usabilidad.- Se refiere a la capacidad de un software de seprandido, aprendido,
usado y ser atractivo para el usuario, en condési@specificas de uso.

Navegacion.- Caracteristica de ciertos sistemas que permitenyvexplorar el
contenido de los mismos, pudiendo intercambiareegitas cambiando de pestafias o

solapas.



Metéfora.- Es el disefio de la interfaz de un producto ayldesswario a establecer
unas expectativas acerca de su utilidad y funcicerzin

Pedagogia.Es la ciencia que tiene como objeto de estudaFormacién y estudia
a la educacién como fendmeno socio-cultural y dfpamente humano.
Cognoscitivismo.-Es una teoria del conocimiento que profesa quergrension de
las cosas se basa en la percepcion de los objeteslas relaciones e interacciones
entre ellos.

Constructivismo.- Sistema de pensamiento pedagdgico que se cerliar@nera en
gue el alumno adquiere progresivamente, a travéstagms, los conocimientos que
debe aprender y los procesos mentales para lograrlo

Jerarquizado.- Es el orden de los elementos de una serie segéai®u

Hipermedia.- Es el término con que se designa al conjunto déoduoé o
procedimientos para escribir, disefiar, 0 compoaetenidos que tengan texto, video,
audio, mapas u otros medios, y que ademas temqgssikilidad de interactuar con los
usuarios.

Gréaficos Vectoriales.-Se refiere al uso de formulas geométricas paraeseptar
imagenes por software y hardware. Esto significa lps graficos vectoriales son
creados con primitivas geométricas como puntosaiincurvas o poligonos.

TIC’s.- (Tecnologias de la Informacion y la Comunicaciéon un conjunto de
servicios, redes, software y dispositivos que tiec@mo fin la mejora de la calidad
de vida de las personas dentro de un entorno, ysquategran a un sistema de
informacién interconectado y complementario.

Software.- Se refiere al equipamiento légico o soporte Iégieo un computador
digital, y comprende el conjunto de los componeldg&os necesarios para hacer
posible la realizacion de una tarea especificagagrraposicion a los componentes
fisicos del sistema.

Hardware.- Corresponde a todas las partes fisicas y tangildasa computadora:
sus componentes eléctricos, electrénicos, electameos y mecanicd¥;sus cables,
gabinetes o cajas, periféricos de todo tipo y auafqotro elemento fisico

involucrado; contrariamente al soporte l6gico angible que es llamado software.



Metodologia.- Una metodologia es aquella guia que se sigue aeéfizar las
acciones propias de una investigacion.

Modulo.- Es una parte de un programa de ordenador. Dealéas\vtareas que debe
realizar un programa para cumplir con su funciéobjetivos, un médulo realizara
una de dichas tareas (0 quiza varias en algin.caso)

Planificacion.- Accion y efecto de elaborar un plan encaminadmm@seguir un

objetivo determinado.



11.3.3. Propuesta de Componente “Adaptacién a la Rtaforma Moodle”

11.3.3.1. Problema
La escasa motivacion en la implementacion y usdadeTIC en el carrera de

Ingenieria Informatica hacen que el proceso defiamza-aprendizaje sea deficiente
debido a que las clases no son completamente esnaen demasiado contenido
tedrico, recursos didacticos insuficientes, el mi@tede apoyo se encuentra
desactualizado, no existen recursos web que cofeempdo el contenido de la
materia en particular y la planificacion de lagtidias asignaturas no se encuentran
disponibles en forma permanente para los estudiaRta otra parte al no realizarse
un control exhaustivo del avance de la materialeealperjuicios en su desarrollo.
11.3.3.2. Plan de Clases

PLAN DE CLASES

PROGRAMA: Ingenieria Informética
MATERIA: Fisica |

SIGLA FIS 121

Hrs/SEMANA: 6

PREPARACION METODOLOGICA DE CADA UNIDAD TEMATICA.
UNIDAD TEMATICA No. 1
NOMBRE DE LA UNIDAD TEMATICA: MEDICIONES Y UNIDADES

OBJETIVO: El alumno al finalizar la unidad tematidabe ser capaz de aplicar los
conceptos, principios y sistemas de medicion, wi@damultiplos y submultiplos, en
toda y cada una de las mediciones que tenga glimarea convertir, propiciando una
interaccion y realimentacion con el entorno sobrargortancia en la vida diaria.

Ejecutar y verificar sistemas y expresion de uredadnediante el analisis
dimensional.

MATRIZ DE PLANIFICACION Y ORGANIZACION:



No. (CONTENID | METODOS | MEDIOS DE TAREA EVALUACIO
CLAS 0) DE ENSENANZ | DOCENTE N
E ENSENANZ A
MOMENTO A
MIN DE
DS por | ASIMILACIO
ASE N
1 (Encuadre de| Magistral con| Pizarra (mapa Sistemas de Control a través
' la materia) participacion | conceptual medicion de una|
90 activa del| del contenidg retroalimentaci
Bgse estudiante. | de la materia on permanente.
orle_ntad_(?ra - y sus
Motivacion aplicaciones)
2 (Definicion de | Magistral con| Pizarra, Control a través
' estructura, participacion | marcadores, | ldentifica de una
90 nociones activa dell tarjetas  de 'la retroalimentaci
basica, estatica estudiante. | estudio. diferenci 6n permanente.
de la particula) a entre
los
Base sistemas
orientadora
Motivacion
UNIDAD TEMATICA No.: 2

NOMBRE DE LA UNIDAD TEMATICA: VECTORES

* OBJETIVO: EIl alumno al finalizar la unidad teméatidabe ser capaz de operar
con los vectores, interpretar los resultados maieasd y verificar las
aplicaciones dentro del campo vectorial

MATRIZ DE PLANIFICACION Y ORGANIZACION:



No. (CONTENI | METODO | MEDIOS TAREA EVALUACI
CLASE DO) S DE DE DOCENTE ON
ENSENAN | ENSENAN
MINUT | MOMENTO ZA ZA
0Ss(") DE
CLASE | ASIMILACI
ON
1 (Encuadre Magistral | Pizarra Identificacié | Control a
, del tema,| con (ejemplos y| n y | través de un:
90 definicion, participacio | sus analogias | retroalimenta
caracteristic | n activa del aplicacione | con la| cion
as de log| estudiante. | s reales) realidad, permanente.
vectores) representaci
on real
Base
orientadora -
Motivacion
2 (Accion de| Magistral | Pizarra, Célculo de| Control a
, los vectores| con retroproyec | componente| través de ung
90 como participacio | tor S y | retroalimenta
elementos n activa del descomposi| cién
activos) estudiante. cion de los| permanente.
vectores
Base
orientadora -
Materializada|
verbal
3 (Operacién | Método Pizarra, Célculo y| Control del
, de vectores) | discusion- | tarjetas de analisis de desarrollo de
90 o confrontaci | estudios los la practica er
Materializada) on. resultados, | clases
-verbal interpretacio
n real
4 (Todo el | Magistral | Pizarra, Célculo real|l Control a
contenido con experiencia| en sistemastravés de un:

574



90’ del tema) participacio | s comunes.| reales yetroalimenta
n activa del visibles cion
Mental estudiante. permanente.
UNIDAD TEMATICA No.: 3

NOMBRE DE LA UNIDAD TEMATICA: CINEMATICA UNIDIMENSIONAL.

 OBJETIVO: El alumno al finalizar la unidad tematidabe ser capaz de
calcular y describir los movimientos de las pattisten una sola direccién, en
los distintos momentos, condiciones y caractedstide los distintos tipos de
movimientos.

MATRIZ DE PLANIFICACION Y ORGANIZACION:

No. Contenido | METODO | MEDIOS TAREA EVALUACI
CLASE S DE DE DOCENTE ON
ENSENAN | ENSENAN
MINUT ZA ZA
0oSs(")
CLASE
1 (Encuadre Magistral | Pizarra Vector Control a
, del tema,| con (mapa desplazamig través de ung
90 definicién, participacié | conceptual | nto, retroalimenta
tipos de| n activa del del _ cion
movimientos | estudiante. | contenido tlempq, permanente.
) del tema vy espacio
Base erj)icacione trayectoria
orientadora s)
Motivacion
2 (Velocidad Magistral | Pizarra, Interpretaci | Control a
, media, con utilizacion | 6n de los| través de ung
90 instantanea) | participacio| de movimiento | retroalimenta
n activa del elementos | s, cion
que estudiante. | casuales caracterizac| permanente
orientadora on real participacion.

Materializada




verbal

3 (Andlisis Método Pizarra, Interpretaci | Control  del
, matematico, | discusion- | tarjetas deg Oon  fisica,| desarrollo de
90 deduccion) | confrontaci | estudios matematica | la préactica er
o on. y grafica de| clases
Materializada la velocidad
-verbal
4 (Implementa | Magistral | Pizarra, Interaccion | Control a
, cion de otros| con muestras ende los| través de ung
90 tipos de| participacio| clases con nuevos retroalimenta
elementos ) | n activa del elementos | factores y| cion
estudiante. | casuales elementos | permanente.
Bgse activos
orientadora
5 (Concepto de| Método Pizarra, Célculo con| Control del
, aceleracion ) | discusion- | tarjetas de la accion dg desarrollo de
90 o conferencia| estudio. la la practica er
Materializada aceleracion | clases
- verbal
6 (andlisis  y| Magistral | Pizarra, Célculo, Control a
, calculo  de| con demostraci | descripcion, | través de ung
90 todos los| participacio | ones en interpretacid| retroalimenta
tipos de| n activa del aula n y andlisis cion
movimientos | estudiante. de todo tipo permanente.
reales) de
movimiento
mental de
particulas
UNIDAD TEMATICA No.: 4



NOMBRE DE LA UNIDAD TEMATICA: INERCIA
BIDIMENSIONAL.

e« OBJETIVO: El alumno al finalizar la unidad tematidabe ser capaz de
calcular y describir los movimientos de las patdsuen el plano y Los
movimientos relativos, condiciones y caracteristidea los distintos tipos de
movimientos.

MATRIZ DE PLANIFICACION Y ORGANIZACION:

Y MOVIMIENTO

No. Contenido | METODO | MEDIOS TAREA | EVALUACI
CLASE S DE DE DOCENT ON
ENSENAN | ENSENAN E
MINUT ZA ZA
OS(*)
CLASE
1 (Encuadre Magistral | Pizarra Estudio de Control a
, del tema, | con (mapa este través de un:
90 definicion de | participacio | conceptual | movimient | retroalimenta
movimiento | n activa del del 0 como lal cion
en un plano) | estudiante. | contenido | composicié| permanente.
del tema y n del
que sus unidireccio
orler\tao!(?ra aplicacione | nal
Motivacion s)
2 (Velocidad Magistral | Pizarra, Interpretaci| Control a
, horizontal y | con utilizacion | 6n de este través de ung
90 vertical, participacio | de movimient | retroalimenta
movimiento | n activa del elementos | o, cion
de estudiante. | casuales caracterizag permanente \
proyectiles) ion real y| participacion.
su
Bgse aplicacion
orientadora -
Materializada
verbal
3 (Movimiento | Método Pizarra, Interpretaci| Control  del
, circular, discusion- | tarjetas de 6n fisica,| desarrollo deg
90 caracteristic | confrontaci | estudios matematica| la practica er
y grafica de




as) on. la clases
o velocidad
Materializada angular
-verbal
4 (Implementa | Magistral | Pizarra, Interaccion,| Control a
, cion de todo| con muestras emanalisis y| través de una
90 tipo de | participaci6 | clases con célculo de| retroalimenta
movimiento ) | n activa del elementos | los nuevos cion
estudiante. | casuales | factores Y| permanente.
mental elementos
activos
reales

574

UNIDAD TEMATICA No.:

5

NOMBRE DE LA UNIDAD TEMATICA: DINAMICA

 OBJETIVO: El alumno al finalizar la unidad tematidabe ser capaz de
identificar las fuerzas activas, masa, calculaescdbir los movimientos de los
cuerpos afectados por vectores externos.

MATRIZ DE PLANIFICACION Y ORGANIZACION:

No. Contenido | METODO | MEDIOS TAREA EVALUACI
CLASE S DE DE DOCENTE ON
ENSENAN | ENSENAN
MINUT ZA ZA
oS
(")
CLASE
1 (Peso y| Magistral | Pizarra Analisis  y| Control a
, masa) con (mapa deduccion | través de un:
90 participacio | conceptual | de la masa y retroalimenta
que n activa del del el peso cion
orlehtaq?ra 1 estudiante. | contenido permanente.
Motivacion del tema ¥
sus




aplicacione
s)

2 (Segunda ley| Magistral | Pizarra, Estudio de Control a
, de Newton) | con utilizacion | la través de un:
90 participacié | de afirmacion | retroalimenta
Bgse n activa del elementos | de Newton | cion
orlentgdpra | estudiante. | casuales permanente \
Materializada participacion.
verbal
3 (Fuerzas de| Método Pizarra, Interpretaci6| Control  del
, Rozamiento) | discusion- | tarjetas de n fisica,| desarrollo de
90 o confrontaci | estudios matematica | la préactica er
Materializada 6n. del clases
~verbal comportami
ento del
rozamiento
4 (Concepto de| Método Pizarra, Céalculo con| Control del
, aceleracion) | discusion- | tarjetas de la accion de desarrollo de
90 o conferencia| estudio. la la practica ern
Materializada aceleracion | clases
-verbal
5 (analisis  y| Magistral | Pizarra, Célculo, Control a
, calculo  de|con demostracig descripcion, | través de ung
90 todos los| participacio | nes en aula| interpretacio| retroalimenta
tipos de | n activa del n y analisis cion
movimientos | estudiante. de todo tipo| permanente.
reales) de
movimiento
mental de particulas
6 (Concepto de| Método Pizarra, Célculo con| Control del
, aceleracién) | discusion- | tarjetas de la accion de desarrollo de
90 o conferencia| estudio. la la practica ern
Materializada aceleracion | clases
-verbal
7 (analisis  y| Magistral | Pizarra, Célculo, Control a
calculo  de| con demostracig descripcion, | través de ung




90’ todos los| participacid | nes en aula| interpretaciaretroalimenta
tipos de| n activa del n y analisis cion
movimientos | estudiante. de todo tipo| permanente.
reales) de

movimiento

mental de particulas
8 (Implementa | Magistral | Pizarra, Interaccion, | Control a
, cion de todo| con muestras emanalisis y| través de uni

90 tipo de | participacio | clases con calculo de| retroalimenta

movimiento ) | n activa del elementos | los nuevos cion
estudiante. | casuales factores y| permanente.
mental elementos
activos
reales
UNIDAD TEMATICA No.: 6
NOMBRE DE LA UNIDAD TEMATICA: TRABAJO Y ENERGIA-

CONSERVACION DE LA ENERGIA

 OBJETIVO: El alumno al finalizar la unidad tematidabe ser capaz de
utilizar el trabajo y energia proceder a calcukwaluar, dimensionar e
interpretar las transformaciones energéticas, iglando con el medio y poder
hacer balances en funcion de sus experienciasreale

MATRIZ DE PLANIFICACION Y ORGANIZACION:

No. Contenido | METODO | MEDIOS TAREA EVALUACI
CLASE S DE DE DOCENTE ON
ENSENAN | ENSENAN
MINUT ZA ZA
oS
(")
CLASE
1 (Trabajo Magistral Pizarra Deduccion y| Control a
, realizado con (mapa analisis del través de ung
90 por una | participacio | conceptual | efecto de las retroalimenta
fuerza) n activa del del fuerzas cion




Base estudiante. | contenido | constantes | permanente.
orientadora del tema Yy sobre la
Motivacion sus masa
aplicacione
s)
2 (Trabajo Magistral | Pizarra, Estudio dell Control a
, cuando con utilizacion | comportami | través de ung
90 varia la | participacio | de ento de unaretroalimenta
fuerza n activa del elementos | fuerza cion
estudiante. | casuales variable, permanente
que calculo participacion.
orlentgd_ora - integral
Materializada|
verbal
3 (Conservaci | Método Pizarra, Interpretacié| Control  del
, on de la| discusion- |tarjetas de n fisica,| desarrollo de
90 energia) confrontaci | estudios matematica | la préactica er
o on. del clases
Materializada| comportami
-verbal ento
energético
de un
sistema
4 (Potencia) | Método Pizarra, Célculo del| Control del
o discusion- | tarjetas de trabajo desarrollo ds
90 Materializada conferencia| estudio. realizado en la practica er
“verbal funcién del| clases
tiempo
5 (Energias Magistral Pizarra, Célculo, Control a
, conservativa | con demostracig descripcion, | traves de ung
90 s, disipacion| participacio | nes en aula| interpretacid| retroalimenta
y n activa del n y analisis| cion
transformac | estudiante. de todo Ila permanente.
ion) energia
relacionada
mental

con la




potencia

6 (Concepto Método Pizarra, Célculo y| Control del

90 de energia| discusion- | tarjetas de balance de desarrollo de
potencial y| conferencia| estudio. las energias| la préactica ern
cinética) clases
Materializada|
-verbal

7 (Energias Magistral Pizarra, Célculo de| Control a

90 mecanicas | con demostraciqg los distintos| través de uni
conservativa | participacio | nes en aula| tipos de| retroalimenta
S) n activa del energia cion

estudiante. permanente.

mental

8 (Generalizac | Magistral Pizarra, Balance Control a

90 ion de la|con muestras emenergético | traves de un:
conservacié | participacio | clases cor retroalimenta
n de la|n activa del elementos cion
energia ) estudiante. | casuales permanente.
mental

UNIDAD TEMATICA No.: 7

NOMBRE DE LA UNIDAD TEMATICA: SOLIDOS Y FLUIDOS.

 OBJETIVO: El alumno al finalizar la unidad tematidabe ser capaz de
calcular y describir el comportamiento de los s#id/ fluidos a efecto de
relacionarlos con el medio.

MATRIZ DE PLANIFICACION Y ORGANIZACION:

No.
CLASE

MINUT
OS(*)
CLASE

Contenido

METODO
S DE
ENSENAN
ZA

MEDIOS
DE
ENSENAN
ZA

TAREA
DOCENTE

EVALUACI
ON




1 (Sdlidos ,| Magistral | Pizarra Ley de| Control a
, propiedades, | con (mapa Hooke y| través de una
90 deformacién | participacid| conceptual | deformacién| retroalimenta
y n activa del del elastica cion
comportamie | estudiante. | contenido permanente.
nto ante del tema vy
esfuerzos) sus
aplicacione
que s)
orientadora
Motivacion
2 (Liquidos, Magistral | Pizarra, Presion Control a
, sus con utilizacion | comportami | través de una
90 caracteristic | participacio| de ento de log retroalimenta
as y| n activa del elementos | fluidos cion
propiedades) | estudiante. | casuales permanente \y
participacion.
Base
orientadora -
Materializada
verbal
3 (S6lidos  y| Método Pizarra, Fuerza de Control del
, fluidos, su| discusion- | tarjetas de empuje y| desarrollo de
90 comportamie | confrontaci | estudios sustentacion la préctica er
nto, peso| on. principio de| clases
especifico Arquimedes
densidad)
Materializada
-verbal
4 (Fluidos en| Magistral | Pizarra, Deduccion | Control a
, movimiento ) | con muestras ende la| través de una
90 participacié| clases con ecuacion de retroalimenta
mental n activa del elementos | Bernouilli cion
estudiante. | casuales permanente.
UNIDAD TEMATICA No.: 8



NOMBRE DE LA UNIDAD TEMATICA: TEMPERATURA Y DILATACION

TERMICA.

e« OBJETIVO: El alumno al finalizar la unidad tematidabe ser capaz de
calcular y describir el comportamiento de los dists materiales con relacion a
los cambios de temperatura.

MATRIZ DE PLANIFICACION Y ORGANIZACION:

No. Contenido | METODO MEDIOS TAREA EVALUACI
CLASE S DE DE DOCENT ON
ENSENAN | ENSENAN E
MINUTO ZA ZA
S(°)
CLASE
1 (Definicion | Magistral Pizarra Escalas Control a
, de calor y| con (mapa termomeétric| través de ung
90 temperatu | participacio | conceptual | as, calor retroalimentac
ra) n activa del del especifico |ion
estudiante. | contenido permanente.
Ba}se del tema vy
orientadora sus
o aplicaciones
Motivacion )
2 (Dilatacion | Magistral Pizarra, Contraccion| Control a
, térmica) con utilizaciéon |y través de ung
90 participacio | de dilatacion, | retroalimentag
Ba}se n activa del elementos | coeficiente | ién
orientadora estudiante. | casuales de permanente
N o dilatacién, | participacion.
Materializa aplicacione
da verbal s

UNIDAD TEMATICA No.: 9



NOMBRE DE LA UNIDAD TEMATICA: PRIMERA
TERMODINAMICA.

e« OBJETIVO: El alumno al finalizar la unidad tematidabe ser capaz de
calcular y conocer las aplicaciones térmicas desilstemas y la trasformacion
del trabajo en energia.

MATRIZ DE PLANIFICACION Y ORGANIZACION:

LEY

DE LA

No. Contenido | METODOS | MEDIOS TAREA | EVALUACI
CLASE DE DE DOCENT ON
ENSENAN | ENSENAN E
MINUTO ZA ZA
S(°)
CLASE
1 (Calor Magistral Pizarra Deducci6 | Control a
, especifico, | con (mapa n de la|través de ung
90 calor participacion| conceptual | equivalen | retroalimentac
latente, activa  del| del cia del| i6n
equivalent | estudiante. | contenido trabajo en| permanente.
e mecanico del tema Y calor
del calor) sus
aplicaciones
Base
orientadora
Motivacion
2 (transmisi | Magistral Pizarra, Calculo de| Control a
, on de| con utilizacion la travées de ung
90 calor) participacion| de elementostransmisio| retroalimentac
activa  del| casuales n de calor ién
Ba}se estudiante. por permanente
arientadora conduccié | participacion.
R n y
Materializa radiacion

da verbal




11.3.3.3. Solucion
Habiendo determinado la problematica se concluye lgusolucion es adaptar el

contenido de la materia Fisica | a la plataforr@ote dado que la misma es una
aplicacion para crear y gestionar plataformas dt@sa es decir, espacios donde un
centro educativo, institucion o empresa, gesti@tansos educativos proporcionados
por unos docentes y organiza el acceso a esososcpor los estudiantes, y ademas

permite la comunicacion entre todos los implica@hsmnado y profesorado).

Los ambientes o entornos de aprendizaje serdnolestractivistas los cuales son
espacios de exploracion grupal y personal, basaddecnologia, en los cuales los
estudiantes realizan un trabajo (til y significatiy ademas, participaran de
actividades de aprendizaje, utilizando las fuedisnformacion y las herramientas
de construccién del conocimiento.

La organizacion de los contenidos se desarroltfare los modelos de tecnologias

aplicadas a la formacién a distancia las cual@sdiearan a continuacion:

Tecnologias transmisivas.

Estas tecnologias se centran en ofrecer informadiéstudiante. Las presentaciones
multimedia son instrumentos pedagodgicos que sigstando al servicio de una
metodologia tradicional de "ensefianza" y "apref@izque distingue claramente
entre el que "sabe" y los que "aprenden”. Conrastielo, toda la actividad se centra
en el docente que ejerce la funcion de transmisdadnformacion y el estudiante
sigue siendo sujeto pasivo. Eso si, pensamos guedeptores estdn mas motivados

porque utilizamos medios audiovisuales.

Tecnologias interactivas.

Estas tecnologias se centran mas en el alumnado tigie un cierto control sobre el
acceso a la informacién (control de navegacion)sguke quiere transmitir. Asi pues,
en este modelo, hay que cuidar especialmenteddantentre el usuario y el sistema

ya que de ella dependeran en gran medida las |idead®Es educativas.



En estas tecnologias interactivas situariamosrlmgrgmas de ensefianza asistida por
ordenador (EAO), los productos multimedia en CD-RONMDVD vy algunas Web
interactivas. El ordenador actia como un sistema gporta la informacion
(contenidos formativos, ejercicios, actividadesjudaciones, etc.) y, en funcion de la
interaccion del usuario, le propone actividadevdlun seguimiento de sus acciones

y realiza una realimentacion hacia el usuario-éatue en funciéon de sus acciones.

Tecnologias colaborativas.

Las TIC pueden contribuir a la introduccion de edats interactivos y de
intercambio de ideas y materiales tanto entre povéglo y alumnado como entre los
mismos estudiantes. Estas posibilidades coopesatingloban practicamente a todas
las formas de comunicacion habituales de la engaftaadicional. Pero debe quedar
claro que, la simple incorporaciéon de las TIC em fwocesos de ensefianza y
aprendizaje no garantiza la efectividad en los ltados sin tener un proyecto
pedagdgico que soporte estas posibilidades.

Los tres tipos de tecnologias son necesariasrgt@lque nos propone Moodle es
combinar adecuadamente los distintos elemento®lteginos y pedagogicos en un
disefio global de entornos virtuales de aprendigagtentados en los principios del

aprendizaje colaborativo.

Los contenidos de la materia de Fisica | seranigadids por unidades tematicas en la
plataforma Moodle, en la cual cada unidad temat&adra su respectiva actividad y
evaluacién que seran establecidos por el docertargado de la materia para un

determinado periodo de tiempo.

11.3.3.4. Impacto del Proyecto
La adaptacion del contenido tematico de la matésa | tendr& como resultado la
disponibilidad de informacion interactiva on-linal alcance de los estudiantes vy

docentes, esto dara como resultado estudiantesados a la investigacion y por lo



tanto el proceso de ensefianza-aprendizaje enrkraae Ingenieria Informética se

vera mejorado.

11.3.3.5. Publico Objetivo

La adaptacion del contenido de la materia Fisidal plataforma Moodle afectara de

modo directo a los estudiantes y docentes de taraadle Ingenieria Informatica.

11.3.3.6. Beneficios Directos

Se contara con los contenidos de la materia deaHslisponible de manera oportuna
y permanente en la plataforma web Moodle.

Influirda en el mejoramiento del proceso de Ensedigkirendizaje donde se
encuentran inmiscuidos los docentes y estudiangedadcarrera de ingenieria

informatica.

11.3.3.7. Conclusiones

Se concluye que el desarrollo de este componentelnara de una forma notable en
la virtualizacion de la materia de Fisica | y eljonamiento del PEA a través del uso
de la plataforma web Moodle.
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