|. CAPITULO I: EL PROYECTO

I.1. Presentacion del Proyecto

[.1.1. Titulo

EVA-“Electiva I

1.1.2. Area Del Proyecto

“Tecnologia Multimedia Informativa”

I.1.3. Responsable Del Proyecto

Carrera de Ingenieria Informatica — Taller Il -uBo 3
[.1.4. Entidades Asociadas

“Universidad Auténoma Juan Misael Saracho” (UAJMS).

[.1.5. Compromiso Del Director Del Proyecto

Yo, Nadir Esther Tavera Cruz.
Directora del grupo acepto las baseg y
condiciones del concurso, asimismo asump la
responsabilidad de cumplir los compromigos
de ejecucion del proyectdthtorno Virtual
de Aprendizaje EVA - Electiva I” en casq

de aprobarse.

Nadir Esther Tavera Cruz

e T

Tabla 1. Compromiso del Director




[.1.6. Grupo Responsable Del Proyecto
Univ. Nadir Esther Tavera Cruz.
I.1.7. Duracién (Meses)
La duracion del proyecto tiene un periodo de 1lameproximados.

1.1.8. Directo Responsable Del Proyecto

TALLERES
NOMBRE TALLER / GRUPO
PROGRAMADOS
Nadir Esther Tavera Cruz,  Taller lll — Grupo 3
E MAIL TELEFONO Taller I

Nadir_tavera_c@hotmail.com 72996047

Tabla 2: Directo Responsable del Proyecto
1.1.9. Presentacion del Proyecto

Actualmente los productos multimedia han cobradganduerza ya que cada vez
son mas usados como medio de aprendizaje. Estosit@erque una misma
informacion se presente de multiples maneras, figiddad de usos, en diferentes

areas: en medicina, cultura, artes, educacionog otias.

Los estudiantes universitarios, estan viviendo ea época donde las tecnologias

estan marcando un gran avance en el campo delsprdeeensefianza- aprendizaje.

Por esta razon el departamento de informaticatgrses creo el grupo de multimedia

E.V.A, como iniciativa que pretende responder axlaesidades de los estudiantes en
el proceso de ensefianza- aprendizaje, para daa lasoaplicaciones y de las aulas

TIC.



El desarrollo del proyecto E.V.A. incrementard ekcamiento de las ofertas
académicas y servicios de la Facultad de Cienciscyologia de la U.A.J.M.S. a

través de los siguientes componentes:

Sistema Multimedia interactivo compuesto de imagersonido, texto, video y
animaciones con lo cual se pretende despertatezEsie incrementar la motivacion
de conocer el contenido de la informacion de lamaisasi ofrecer un nuevo canal de

difusion para la emisién de la informacion de fommés amigable.

Texto Guia de la Materia Electiva | que contemptiotel contenido estructurado en
el programa docente, el mismo cuenta con imagiussativas y actividades por
tema.

Por ultimo la adaptacion de elementos multimede @ataforma web MOODLE en
donde los cursos se estructuran por temas, adeenésnemplar evaluaciones por
unidades tematicas avanzadas.

El sistema reforzara los conceptos adquiridos ewlel a través de imagenes, texto,
sonido, video y animaciones con el cual se pretengeentar la motivacion en el

estudiante para aprender y obtener conocimienta ohateria.

De esta manera se cumplird los propdsitos de laeBidad Autonoma Juan Misael

Saracho en el proceso de Enseflanza-Aprendizaje.

Una vez terminado el desarrollo del proyecto seavponer a disposicion de la
Facultad de Ciencias y Tecnologia cada uno de dogponentes de los que esta

compuesto este proyecto.

1.1.10. Descripcion Del Proyecto
1.1.10.1. Resumen Ejecutivo Del Proyecto

Durante los ultimos afios se ha observado que ladamt esta viviendo una época
caracterizada por el acceso a tecnologias de iafoém y comunicacion mediante

Internet, que es cada vez mas extenso en cuaasosaivicios que ofrece debido a la



gran demanda del uso de nuevas tecnologias, qua margran avance en el campo

del proceso de ensefianza.

La educacion en su constante busqueda de elemguntosontribuyan a mejorar el
proceso de ensefianza, ha encaminado sus pasiogsende las TIC con el objetivo
de transformar la ensefianza tradicional.

Los Sistemas Multimedia constituyen una buena redtera para presentar una
misma informacion de multiples maneras, ademas ipera libre interaccion y
colaboracion entre el estudiante universitarg ylocente de la materia, todo esto se
realiza a través del disefio efectivo de entornagpdendizaje.

Diversas universidades del extranjero y el migais, estan haciendo uso de las
tltimas tecnologias para virtualizar las univerdetay esto va marcando un gran
avance en el campo del proceso de ensefianza ysaorrazon el proyecto EVA

plantea que la carrera de Informética de la UAJd$uede al margen.

En este sentido se quiere realizar un trabajoadécter educativo, pretendiendo
elaborar un sistema multimedia en la materia dectla I-Teoria y Destrezas del
Aprendizaje” como ayuda didactica para los doceptestudiantes en la carrera de

Informatica de la Universidad Auténoma Juan Missaalacho.

El sistema multimedia reforzara los conceptos &idips en el aula a través de
imagenes, texto, sonido, video y animaciones coocuel se pretende aumentar la

motivacion en el estudiante para aprender y obtesracimiento de la materia.

De esta manera se podra coadyuvar al cumplimieetdod propdésitos de la
Universidad Autonoma Juan Misael Saracho en el gsmcde Ensefianza-
Aprendizaje.

Por esta razdn, el departamento de Informaticatei®ias de la Facultad de Ciencias
y Tecnologia de la Universidad Autonoma Juan MiSagacho asumio el objetivo
de facilitar a sus estudiantes el proceso de ajaeda través del acceso a



tecnologias actualizadas y el uso de aulas TICladmalidad de responder a sus

necesidades.

Dentro de las aplicaciones para el desarrollo téérea multimedia se basara en:
Adobe Photo Shop, Sound Forge, Sony Vegas, Adash k2 S4, moodle, todas estas
herramientas haran del area de aprendizaje uniareactiva.

Una vez terminado el sistema multimedia se va diqarbsu contenido en la

plataforma web moodle y posteriormente su traspdes usuarios finales.

1.1.10.2. Descripcion, Fundamentacion y Justificacion Del Prgecto.

El departamento de informatica y sistemas creorepa de multimedia, como
iniciativa que pretende responder a las necesid#gléss estudiantes en el proceso de

enseflanza- aprendizaje, para dar uso a las aplescide las aulas TIC.

El fin del proyecto es Contribuir a la Virtualizéoi de la carrera de Ingenieria
Informatica, para lo cual se planteo un propédoog conciso, realizable y medible,
cual es: “Mejorar el Proceso de ensefianza aprgadérala materia de Electiva I-

Teoria y Destrezas del Aprendizaje”

Se pretende desarrollar en este sentido un traleagaracter educativo, pretendiendo
realizar un sistema multimedia en el area de “Blact-Teoria y Destrezas del
Aprendizaje”, como ayuda didactica para los docegtestudiantes en la facultad de

Ciencias y Tecnologia de la Universidad AuténormenJMisael Saracho.

Este sistema y bibliografia servird como materidbctico de apoyo en el PEA y
estara permanentemente disponible tanto para enticomo para el alumno (en
Moodle, en una red Local, o en un CD multimedia).

El sistema reforzara los conceptos adquiridos ewulal a través de imagenes, texto,
sonido, video y animaciones con el cual se pretengeentar la motivacion en el

estudiante para aprender y obtener conocimienta aateria.



Los beneficios de la utilizacién de nuevas tecnia®gle aplicaciones y de las aulas
TIC nos aseguran la integridad, veracidad y lamipgaeion de mejoras en el Proceso

de Ensefianza-Aprendizaje.

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 PEA, dichasutldides, se ven reflejados

principalmente en:

Dada la escasa motivacion en la implementaciénoydeslas TIC en el medio, se
incurre en clases poco explicativas con demasiaddenido tedrico y recursos
didacticos insuficientes, sumando a esto en algoasss, no se cuenta con material
de apoyo actualizado o este no se encuentra didp@m forma permanente para los

estudiantes, etc.

Por otra parte y dadas las Limitaciones de espadistancia para poder llegar con la
formacion a otro tipo de actores, se observa lataofeeducida para ensefianza

semipresencial.

En estas condiciones llegamos al problema prinapal es: No existen recursos
TIC. que contemplen todo el contenido tematicodcpco de la materia “Electiva |

(Teoria y Destrezas del Aprendizaje)” y que esiépahibles permanentemente. Lo
cual provoca la dificultad para cumplir todo el amdo tematico establecido de una

forma eficaz y favorable.

Por esta razon este Proyecto buscara llenar estissw superar estas falencias en lo

posible.
Justificacion del Proyecto

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 PEA, dichasutldides, se ven reflejados

principalmente en:



Dada la escasa motivacion en la implementacionoydeslas TIC en el medio, se
incurre en clases poco explicativas con demasiaddenido tedrico y recursos
didacticos insuficientes, sumando a esto en algoasss, no se cuenta con material
de apoyo actualizado o este no se encuentra dp@m forma permanente para los

estudiantes, etc.

Por otra parte y dadas las Limitaciones de espadistancia para poder llegar con la
formacion a otro tipo de actores, se observa lataofeeducida para ensefianza

semipresencial.

En estas condiciones llegamos al problema prinapal es: No existen recursos
TIC. que contemplen todo el contenido teméticoacpico de la materia “Electiva |

(Teoria y Destrezas del Aprendizaje)” y que esiépahibles permanentemente. Lo
cual provoca la dificultad para cumplir todo el ardo tematico establecido de una

forma eficaz y favorable.

Por esta razon este Proyecto buscara llenar estizsw superar estas falencias en lo

posible.

1. Justificacion Tecnoldgica
En nuestro medio si se cuenta con la tecnologiauada que requerimos para
desarrollar el sistema propuesto. Ya que los regigntos tanto hardware y software

son asequibles.

En el area tecnolégica es importante incentivapsadlumnos a conocer nuevas
tecnologias de informacién y comunicacion (NTIGpmover el uso de la tecnologia

en desarrollo de las actividades de aprendizajeesiigacion.

Para la puesta en marcha del sistema, se debexéteam los beneficiarios en el uso
del sistema, ademas de contar con acceso a Intemetred de Area Local o un

medio de almacenamiento extraible.



2. Justificacion Social

La Universidad debe jugar un papel importante ei&dacacién de la comunidad
universitaria en todos sus niveles, dando respsieskas necesidades de la misma asi
como difundiendo el conocimiento. En este sentil@Gripo de Investigacion y
Desarrollo Multimedia e Informatica Educativa @gito. de Informatica y Sistemas
de la U.A.J.M.S. ha identificado una oportunidadrdear una linea de investigacion
gue contribuya al mejoramiento del PEA en las nagdpropias y de servicio) de la
carrera Ing. Informatica aportando asi al prog@sda calidad de la educacion de

nuestros jovenes estudiantes.

En este cometido el Grupo se encuentra concensretd@almente en el desarrollo de
un programa que consiste en la “VIRTUALIZACION EOLA CARRERA DE
INGENIERIA INFORMATICA”, para lo cual este proyectaportara con la

“virtualizacion de la materia: Electiva | (TeoridDgstrezas del Aprendizaje)”

3. Justificacion Académica

En el campo académico observamos que hasta lalidatuae han desarrollado
software multimedia educativo, por tal motivo vemosnveniente continuar
contribuyendo a la educacion y al mejoramiento ddEA. Para el desarrollo de
productos multimedia existe material bibliografagaropiado, tanto en libros como en
paginas de Internet y que esta a nuestro alcanceti lado se cuenta con el apoyo
de personas con capacidades adecuadas para pdder ydicontrolar el proceso
efectivo del desarrollo del sistema.

[.1.11. Objetivos Del Proyecto
.1.11.1. Objetivo General

v" Proceso de Ensefianza-Aprendizaje en la materiéiE&eanejorado.
1.1.11.2. Objetivos Especificos

v' Sistema Multimedia asociado a la materia Electiva |



v' Texto guia de la Materia Electiva I.

v' Contenido de la materia Electiva | adaptado al Meod

1.1.12. Metodologia Para El Desarrollo Del Sistema Multimeuh.
[.1.12.1. Metodologia De Guiones Consta De Las Siguientes leas

I. Fase de Planificacion.

1. Recopilacion de Informacion.

2. Definicion de la Estructura.

3. Definicion de la metafora.

4. Definicion del contenido.

5. Especificacion de requerimientos.

Il. Fase de Requerimientos.

1. Especificacion de guiones.

2. Diseiio funcional.

3. Diseiio del Prototipo del Sistema.

lll. Fase de Disefio del Producto Multime@i.

1. Especificacion de guiones

2. Diseiio funcional.

3. Disefio de prototipo

4. Eleccion de las herramientas necesarias para airdés del sistema.

VI. Fase de Elaboracion del Producto Muitnedia.

1. Electival

2. Documentacion del codigo fuente.
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3. Elaboracién de manuales.
4. Validacion del producto.

5. Elaboracién del informe final.

[.1.13. Resultados Esperados

v Al finalizar el proyecto se ha desarrollado unesisa multimedia asociado a la
materia Electiva | de la Carrera de Ingenieriarimgatica.

v Al finalizar el proyecto se ha desarrollado un Be@uia para la materia
Electiva | de la Carrera de Ingenieria Informatica.

v Al finalizar el proyecto se ha almacenado el coizide la materia Electiva | en
la plataforma Moodle.

v" Mayor indice de Universitarios aprobados.

v" Docentes conformes con los resultados obtenidgsudesde la implementacion
del proyecto.

1.1.13.1.Transferencia De Resultados
a) Medios y estrategias para la transferencia de seltados.
v" Virtualizacion de la materia Electiva I.
v La publicacién de materia Electiva | utilizando Mite
b) Grupo de beneficiarios de los resultados
» Departamento de Informética y Sistemas.
» El Plantel docente de la materia Electiva | degliaiara de Ingenieria Informéatica.

» Estudiantes de la carrera Ing. Informatica que acurka materia Electiva I.



[.1.14. Cronograma De Actividades

11

N || Actividad N2 Fecha Fecha M1 M2 M3 M4 M5 M6 M7 M8
e dias Inicio
Fin Abril || Mayo [ Junio || Julio || Agosto || Septiembre || Octubre || Noviembre

1 | Sistema Multimedia asociado a la

materia Electiva |

Planificacion 55 01/04/09 | 25/05/09 | x X

Disefio y Prototipo 107 | o1/06/09 | 14/09/09 X X X X

Instrumentacion 63 06/07/09 | 07/08/09 X X X
2 || Texto asociado a la Materia

Electival

Recopilacién y organizacion de los 20 15/05/09 04/06/09 X X

contenidos de la materia de Electiva |

Diagramado e Impresic’)n 13 01/11/09 13/11/09 X
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El Contenido de la materia Electiva |
adaptado a la plataforma Moodle.

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

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

Tabla 3: Cronograma de Actividades
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1.1.15. Arbol de Problemas

Dificultad para cumplir todo
el contenido tematico
establecido.

No existen recursos TIC, que
contemplen todo el contenido de la
materia “Electiva I” de la carrera de
Ingenieria Informatica.

’

A A

Clases poco Planificacion y material de h -
L . . Excesiva cantidad de

explicativas con la asignatura Electival no | dificulta el

. e . alumnos que dificulta e
demasiado estan disponibles en forma dq N

. .. roceso de ensefianza
contenido tedricoy permanente para los P dizai

e . aprendizaje.

recursos didacticos estudiantes. P )
insuficientes.

Material de apoyo

desactualizado. la materia Electiva | no
es controlado.

El avance del contenido

Poca motivaciénen la
implementacion y uso
de las TIC.

Figura 1: Arbol de Problemas



1.1.16. Arbol de Objetivos

Cumplimiento satisfactorio
de todo el contenido
temadtico establecido de la
materia “Electiva I”.

Virtualizacién de la
materia “Electiva I”
utilizando recursos TIC.

14

Clases didacticas y dinamicas.

Motivacion en la
implementacidny
uso de los recursos

Planificacion y material de la
asignatura “Electiva”
disponibles en forma
permanente para los
estudiantes de la carrera de
Ingeniera Informatica.

Mejora en el proceso de
ensefianza aprendizaje.

Material de apoyo

actualizado.

Figura 2: Arbol de Objetivos

Mejor control sobre
el avance de las
materias Electiva I.




1.1.1.

Resumen Narrativo

Contribuirala
Virtualizacion
de la carrera de

Ingenieria
Informatica

PROPOSITO

La materia Electiva | de
la carrera Ingenieria
Informatica virtualizada.

COMPONENTES

Sistema multimedia
asociado a la
materia Electiva |,
desarrollado

Texto asociado a la
materia
Electiva |, elaborado

1.1.

Matriz de Marco Logico

Indicadores

A finales del 2010 la
Virtualizacion de la
carrera de Ingenieria
Informatica alcanza
un 40%

Al finalizar el
proyecto, al menos
un 80% del contenido
de la materia
Electiva | ha sido
virtualizado ,(de
acuerdo al concepto
de virtualizacidn
adoptado por el
Departamento de
Informaticay
Sistemas), y puesto a
disposicién de los
estudiantes de la

carrera Ingenieria

Informatica

Al finalizar el
proyecto, se ha
desarrollado un
sistema multimedia
de acuerdo a los
requerimientos
planteados por los
expertos de la
materia Electiva |,
cubriendo al menos
un 80% del
contenido oficial.

1.1.

Medio de
Verificacion

Informe del
Director del
Departamento
de informatica
y Sistemas con
referenciaala
Virtualizacidn
de la carrera
de Ingenieria
Informatica.

Informe del
Director del
Departamento
de informatica
y Sistemas
certificando la
Virtualizacidn
de la materia
de Electivall
abalado por el
DIS.

Acta de
aprobacioén
que exprese
la
conformidad
del producto
firmada por
los docentes
de Taller lll'y
avalada por
los expertos
dela
materia.

15

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

Las autoridades
universitarias
aprueban el
proyecto.

Presupuesto
suficiente parala
implementacidn
de nuevas
tecnologias en la
educacion.

Situacion Social
Estable del
Departamento
que permite el
avance continto
del desarrollo del
proyecto EVA.
Informacion
Oportuna
proporcionada
por el docente de
la materia
“Electiva I”



La materia Electiva
|, adaptadaala
plataforma Moodle

ACTIVIDADES

Sistema Multimedia
asociado a la
materia Electiva |
Planificacidon

Disefio y Prototipo
Instrumentacion

Texto guia de la
Materia Electiva |
Recopilaciény
organizacion de los

Al finalizar el
proyecto, se ha
elaborado un
texto de acuerdo
alos
requerimientos
planteados por
los expertos de la
materia Electiva |,
cubriendo al
menos un 80%
del contenido
oficial

3.1. Alfinalizarel
proyecto, se ha
adaptado al
Moodle la materia
Electiva |, de
acuerdo a los
requerimientos
planteados por los
expertos y
cubriendo al menos
un 80% del
contenido oficial.

Sueldo y Salario
12.800 Bs

Herramienta principal
4.800 Bs
(computadora)

Transporte
960 Bs

Mobiliario
1000 Bs

Acta de
aprobacién
que exprese
la
conformidad
del producto
firmada por
los docentes
de Taller lll y
avalada por
los expertos
dela
materia.

Acta de
aprobacioén
que exprese
la
conformidad
del producto
firmada por
los docentes
de Taller lll'y
avalada por
los expertos
dela
materia.

Informe de la
ejecucién
presupuestaria

16

Los desembolsos se
realizan de acuerdo a
cronograma

Existenciay
disponibilidad de
recursos econdémicos
para el desarrollo del
sistema.
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contenidos de la
materia de Electiva | §j| Material de escritorio
Diagramado e 2.000 Bs
impresién
Varios
3.350 Bs

El Contenido de la
materia Electiva |

adaptado al

Moodle. COSTO TOTAL PROYECTO
Estudio del Moodle

Elaboracién de los
documentos de
acuerdo al formato
estandar.

Registro en el
Moodle.

24.910 Bs

Tabla 4: Matriz de Marco Légico

1.2. Presupuesto / Justificacion

ITEM RUBROS Aporte Otro TOTAL (Bs)

Universidad | Aporte

20000 | SERVICIOS NO PERSONALES

21000. Servicios Basicos 800
22000. Servicios de transporte 960
23000. Alquileres 4800

24000. Mantenimiento y reparacion

25000. Servicios Profesionales y Comercialg 15900

2]

Sub total rubro 22460

30000 | MATERIALES Y SUMINISTROS
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31000. Alimentos y Productos Forestales 800
32000. Productos de Papel, Carton |e 400
Impresos
33000. Textiles y Vestuario.
34000. Productos Quimicos, Combustibles|y
Lubricantes
39000. Productos Varios. 50
Sub total rubro 1250
40000 | ACTIVOS REALES
43000. Maquinaria y Equipo.
46000. Descripcion de estudios y proyectos
para inversion
49000. Otros Activos 1200
Sub total rubro 1200
TOTAL 24910
Tabla 5: Presupuesto / Justificacion
1.2.1. Grupo 20000. Servicios no personales

a) SUB GRUPO 21000. Descripcién de los gastos de seiws basicos

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

Servicios Telefonicos

25

8 200

Total

800

Tabla 6: Servicios no personales

b) SUB GRUPO 22000. Descripcion de los gastos de vijg transporte de

personal
Partida Personal Lugar N° de viajes | Costo unitario* | Costo total
22100 Pasajes
Total
Partida | Personal Lugar Duraciéon | Costo Costo total
(dias) unitario*
22200 Viaticos
22300 Fletes Y
Almacenamientos
22600 Transporte de Personal Tarija 160 6 960
Total 960
Total sub grupo 22000 960

Tabla 7: Descripcion de los gastos de viajes y de personal

c) SUB GRUPO 23000. Descripcion de los gastos pmmncepto de alquileres

de equipos y maquinarias.

Partida Alquiler de equipo y maquinaria Costo unitario | Tiempo mes | Costo total
23100 Alquiler de Edificios
23200 Alquiler de Equipos y Maquinaria 20 al dia m@&ses 4800
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23300

Alquiler de Tierras y Terrenos

Total

4800

Tabla 8: Descripcion de los gastos por concepto de alquileres de equipos de maquinarias

d) SUB GRUPO 24000. Descripcidbn mantenimiento y repacion.

Partida Mantenimiento y reparacion de equipo Yy Costo unitario | Tiempo mes | Costo total
maquinaria

24100 Mantenimiento y Reparacion de Edificios y
Equipos

24300 Otros Gastos por Mantenimiento | y
Reparacion

Total

Tabla 9: Descripcién de mantenimiento y reparacion

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

comerciales.

Partida Tipo de servicio profesional y Cantidad |Costo Tiempo | Costo total

comercial* unitario
mes

25500 Publicidad 200

25600 Imprenta 400

25700 Capacitaciéon de Personal

25800 Estudios e Investigaciones Para Proyectos 1600 8 meses| 12800
de Inversion

25810 Consultores por Producto 2500
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. ANALISIS
+ DISENO
« CONSTRUCCION

« PRUEBAS.

25820 Consultores en Linea
« DIRECTOR DE PROYECTO
Total 15900
Tabla 10: Descripcion de gastos en servicios profesionales
1.2.2. Grupo 30000. Materiales y suministros

f) SUB GRUPO 31000. Descripcion de los gastos Alimestoy Productos

Agroforestales
Partida Tipo de material * Cantidad Costo/Unitario | Total
31110 Refrigerios y Gastos Administrativos 5 Par di 800
31200 Alimento para Animales
31300 Productos Agroforestales y Pecuarios
Total 800

Tabla 11: Materiales y suministros
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g) SUB GRUPO 32000. Descripcion del gasto de Productds Papel, Carton e

Impresos
Partida Tipo de material * Cantidad Costo/Unitario | Total
32100 Papel de Escritorio 10 40 por unidad 400
32200 Productos de Artes Graficas, Papel y

Cartén

32300 Libros y Revistas
32400 Textos de Ensefianza
Total 400

Tabla 12: Descripcion del gasto de productos de papel

h) SUB GRUPO 33000. Descripcion del gasto en textilgsvestuario

Partida Productos textiles y vestuarios Cantidad Costo/Unitario | Total
33100 Hilados y Telas

33200 Confecciones Textiles

33300 Prendas de vestir

33400 Calzados

Total

Tabla 13: Descripcion de gastos en textil
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i) SUB GRUPO 34000. Combustibles, Productos QuimicoBarmacéuticos y

Otros
Partida Combustibles, Productos Quimicog Cantidad Costo/Unitario | Total
Farmacéuticos y Otros
34110 Combustibles 'y Lubricantes para
Consumo
34200 Productos quimicos y Farmacéuticos
34400 Productos de Cuero y Caucho
34500 Productos de Minerales no Metalicog y
Plasticos
34600 Productos Metélicos
34700 Minerales
34800 Herramientas Menores
Total
Tabla 14: Combustibles productos quimicos, farmacéuticos y otros
j) SUB GRUPO 39000. Descripcion del gasto en productearios
Partida |Productos de cuero y caucho Cantidad Costo/Unitario | Total
39100 Material de Limpieza
39400 Instrumental Menor Médico — Quirdrgico
39500 Utiles de Escritorio y de Oficina 50
39700 Utiles y Materiales Eléctricos
39800 Otros Repuestos y Accesorios

Tabla 15: Descripcion de gastos en productos varios




1.2.3.

Grupo 40000. Activos Reales

k) SUB GRUPO 43000. Descripcion del gasto de Maquinary Equipo
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Partida Tipos de productos Cantidad Costo/Unitario Total
43100 Equipo de Oficina y Muebles 800
43200 Maquinaria y Equipo de Produccion
43300 Equipos de Transporte, Traccién| y
Elevacion
43400 Equipo Médico y de Laboratorio
43700 Otra Maquinaria y Equipo 400
Total 1200
Tabla 16: Descripcion de gastos de maquinaria y equipo
[) SUB GRUPO 46000. Descripcion de estudios y proyestpara inversion
Partida Productos textiles y vestuarios Cantidad Costo/Unitario | Total
46100 Para Construccion de Bienes de Donjinio
Privado
Total
Tabla 17: Descripcion de estudios y proyectos para inversion
m) SUB GRUPO 49000. Descripcion del gasto de Otros Aabs
Partida Tipos de productos * Cantidad Costo/Unitario | Total
49100 Activos Intangibles
Total

Tabla 18: Descripcion de gastos y otros activos
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1.3. Curriculum Vitae

1.3.1. Antecedentes Personales
Tavera Cruz Nadir Esther 7112162

Apellido Paterno Apellido Materno Nombre C.l.
13 de noviembre
1985 Femenino B. Libertad, Calle San Sebastian, N° 0856.
Fe.ch.a de Sexo Direccién
nacimiento
Tarija 6638548 72996047 Nadir_tavera_c@hotmail.con
Ciudad Teléfono Domicilio Celular Correo electronico
Tabla 19: Antecedentes Personales

1.3.2. Antecedentes académicos
Carrera Curso/Semestre Ao
Ingenieria Informética Grupo 1/ Primer 2004
Ingenieria Informatica Grupo 1/ Segundo 2004
Ingenieria Informética Grupo 1/ Tercer 2005
Ingenieria Informética Grupo 1/ Cuarto 2005
Ingenieria Informatica Grupo 1/ Quinto 2006
Ingenieria Informética Grupo 1/ Sexto 2006
Ingenieria Informatica Grupo 1/ Séptimo 2007
Ingenieria Informatica Grupo 1/ Octavo 2007
Ingenieria Informatica Grupo 1/ Noveno 2009
Ingenieria Informética Grupo 1/ Decimo 2009

Tabla 20: Antecedentes Académicos
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II. CAPITULO II: COMPONENTES

[1.1.1. Componente 1: EVA- Electiva | Marco Teorico
11.1.1.1. Enfoques Pedagdgicos en el Proceso Ensefianza Aprieage

1.1.1.1.1. Introduccion?

Las diferentes teorias pedagogicas se apoyan elagadicadas en otras ciencias:
Teoria Psicoldgica (dimension individual) TeoriaciBtdgica (dimension social)
Teoria Pedagogica (modelos pedagdgicos), Teoriaropolbgica (dimension

cultural).

La educacion, en la actualidad se presenta comgram desafio para enfrentar los

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

El proceso Ensefianza-Aprendizaje que utiliza ekcdusente métodos tradicionales
no resulta suficiente para desarrollar en los absnias capacidades cognitivas,

creativas, reflexivas e investigativas requeridasigp sociedad moderna.

1.1.1.1.2. Estructura y componentes del Proceso de Ensefanza
Aprendizaje (PEA).2

Con el interés de examinar los componentes y taagta del Proceso de Ensefianza

Aprendizaje, procedemos de acuerdo a los siguientesios:

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

Aprendizaje, separandolas para el analisis.

[!] http://www.buenastareas.com/ensayos/Modelos-Peitzagg6901. html

[2 Ihttp://objetos.univalle.edu.co/files/Sobre_el_PEA la_educacion_superior.pdf
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Las actividades de Ensefianza-Aprendizaje actuaro conidad 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, ldeensefianza sobre el aprendizaje o del
aprendizaje sobre la ensefianzdentro del actoeducativo o formativodepende
principalmente tanto de los desarrollos, perspastly urgencias sociales como del

influjo y del énfasis del enfoque pedagdgico, queadopte.

Segundo Criterio: Identificar y definir los compomtes estructurales del proceso

formativo.

Los componentes estructurales del proceso formatwndos agentes, la materia del
proceso, los objetivos y logros, los métodos, kets/i@lades y ejercicios claves, los
medios y recursos y el tiempBonsiderando el acto educativo como proceso y la
dimension social de la educacion se integran taméliGeguimiento, el control y la
evaluacion académica. Tales componentes se debsidemr 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 dos agentexomo los actores o participantes directos del pmce
Son quienes actuan 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 sentiende los contenidos de todo orden que han sido
seleccionados, jerarquizados, organizados y puestoscular en el curriculum,

constituidos por conocimientos, conceptos Yy proogditos, capacidades vy
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desempefios actitudinales y emocionales de caragtettifico, humanistico,
tecnologico, historico, estético y técnico que aeen circular para apropiacion del

estudiante dentro del proceso.

Los meétodos y los procedimientesponden a los objetivos y propaositos del nivel de
formacion, propician la exposicion y apropiacion Wes conocimientos y la
adquisicion de habilidades y actitudes. Los métatios cuenta de las regularidades
internas y de la légica de cada éarea, especiabzaai disciplina, del proceso de
construccién y de reconstruccién del conocimiemolps agentes educativos y de la

gramaética interna de las actividades de ensefadeaprendizaje.

Por medios, recursos y bibliografia basiéacluimos toda suerte de materiales,
equipos e implementos, de recursos visuales, asd@es y electromagnéticos
incluidas instalaciones, usos del espacio y dehp® 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 aparte por gartancia creciente con
los desarrollos urbanos y la complejidad que adqui vida social. Su adecuado

aprovechamiento en los procesos formativos, tieae ignportancia.

El control y seguimient@alude a la accion de responsabilidad ética de dosres
sobre sus actividades y competencias de trabajwoddal acto formativo y deben
considerarse inherentes a la autonomia académéctay libertades de cétedra, de
estudio y de investigacion y de manera particulaiomento de una ética y una

practica ciudadana responsable.
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1.1.1.1.3. Tipos de Modelos Pedagégicds

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 sisteméatica 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 exmagiexistencial 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 abandonoé el pensamientdivoedel estudiante,
colocandolo en su rol netamente pasivo como regtod de ideas ya
elaboradas, dandole gran relevancia al aprendizefeoristico.

e La inquietud mental, la curiosidad , la magia deptagunta , fueron

ignorados por esta pedagogia

[% 1http://www.scribd.com/doc/3079631/saber-pedagogictoques-y-modelos
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b) Las pedagogias cognitivas: Desarrollo del pensamie y la creatividad.

Modelo pedagdgico cognoscitivista

En el modelo cognoscitivista el rol del maestr@ estigido a tener en cuenta el nivel
de desarrollo y el proceso cognitivo de los alumiitdssnaestro debe orientar a los
estudiantes a desarrollar aprendizajes por recepighificativa y a participar en
actividades exploratorias, que puedan ser usaddsrijggmente 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 elicgihdo actie con libertad, bien

orientado, para formar su personalidad integrayjreambiente adaptado.
c) Constructivismo

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



31

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 construy0 en su relacién con el medio quedea.

Modelo Constructivista

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@nsefianza-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 aprendequé ellos reciben ya hecho,
actualmente ellos aprenden cuando tienen oportding#a construir; entonces el
sistema se encargaré 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 subijetiva.

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 ebmpensamiento 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



32

Entonces se puede concluir que

- La pedagogia tradicional desempeiié un papel imuertan el siglo XIX al
reconocer a la escuela como una institucion capdprdhar al individuo que

requeria la época, por el surgimiento del capitadiy los avances cientifico-
técnicos alcanzados en esa etapa.

« En la etapa actual, el momento histérico en quengs de convulsos cambios

econdmicos, politicos y sociales, exige un mayoncub entre las
instituciones educacionales y su entorno social.

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

- Es una condicién inevitable hacer mas activo etgso de aprendizaje, donde el
alumno desempefie un papel central, darle partidipamn 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 dalpgr resulta de gran
importancia, mediante la ensefianza de una formauiégral.

« 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.
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11.1.1.2. Plan estratégico de desarrollo institucional de [&JAIMS.*

La responsabilidad de la Universidad Publica Autdadoliviana como institucion

formadora de recursos humanos e intelectuales,qtooende valores e integradora de
la conciencia cultural, en la actualidad tieneetbrde formar al hombre y mujer
bolivianos por el siglo XXI, caracterizado por fie 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.

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

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

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

I1.1.1.2.2.  Vision de la U.AJ.M.S (2011)

“Una institucién publica y auténoma 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 en la
formacion competente e integral de la persona gaiasercion exitosa a la actividad

productiva y al mercado profesional”.

[*] http://www.uajms.edu.bo/
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11.1.1.2.3. Lineas Generales de Accion de la U.A.J.M°S

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 edusativa a dia es por tal razén que
emplea el uso de herramientas y entornos en eegoode Ensefianza Aprendizaje

como las TIC’s como medio alternativo y de apoy@ e 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 lgaestudiantes que se caracteriza

por la autogestion y el andlisis permanente deaegtayestion.

Los ultimos afios del siglo XX, se han caracterizadola velocidad e intensidad de
sus transformaciones, en el ambito cientifico, d&mico y econémico. Sin embargo,
los avances no alcanzaron por igual a los distip&dses 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 caigite agudizacion de la pobreza.
Por tanto, los Estados en general y los sistemasaédos 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 educacion esttsa, los aspectos que tienen
mayor relevancia son la revolucion cientifico-tdégaa, las NTIC y los procesos de

integracion y globalizacion dentro de lo que sedado en llamar el nuevo valor del

[*] http://www.uajms.edu.bo/
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conocimiento en su papel central y estratégico pdrdogro de un desarrollo

sostenible.

Un aspecto importante a considerar es, por endetrfea como se insertan los paises
en vias de desarrollo en estos procesos, su posimiento 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
econdmico 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 competitivedald formacion y capacitacion 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 conma&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 lanalad cientifica, tendencia a
conocimientos mas integrados y trans-disciplinagagstionamiento a la objetividad
positivista y a la cuantificacion 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
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de pertinencia, los curriculo se han tornado rigigdas disciplinas estancas ponen

freno a la interdisciplinariedad.

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

Educacion Superior, no deben soslayar.

1.1.1.2.4. Concepcién del profesional a format

El nuevo modelo pedagdgico de la Universidad AutdgmdJuan 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 formacion integral del profied 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 espdetsolidaridad, 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, medidaténvestigacion cientifico
tecnologica y la extension universitaria, vincukeddas demandas y expectativas del

entorno social.

[° 1 http:/Aww.uajms.edu.bo/
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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 oftiastituciones, asi como la
actividad de auto superacion que debe caracteataprofesional del mundo

contemporaneo.

11.1.1.2.5. Concepcién del conocimientd

Ante la realidad imperante de transformar nuestsberma educativo, se hace
necesario incorporar nuevos modelos epistemolégic@spropongan, una relacion
cognoscitiva donde, tanto el sujeto como el ohjeémtengan su existencia objetiva y
real e interactien. Esta interaccion del sujetoe} abjeto, en el proceso de

conocimiento, se concreta mediante la practicaabkoci

Por tanto, el nuevo valor del conocimiento incogooecesariamente lasnceptos de
globalizacién e integracion, los cuales proponeocomientos trans-disciplinarios,
flexibles y abarcativos, con una consciente forgracie base y de apertura contintda

hacia nuevos desarrollos buscando la eficiencidauaila innovacion y la creatividad.

La educacion de hoy debe estar orientada al délsaimtegral de la personalidad del
educando a través de la conjugacion de la activadadémica, laboral e investigativa
gue posibilite la asimilaciéon de los nuevos conéeirtos, habilidades, valores y su
aplicacion en procesos productivos competitivosadegion, tomando en cuenta las
dimensiones ambiental, cultural y social ademasladeeconOmica. Las nuevas
exigencias de la época y el valor social que adegueé conocimiento, otorga una

importancia central a la Universidad en la formacite los profesionales, tanto a

['] http://www.uajms.edu.bo/
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nivel de pre como postgrado, asi como conocimied®sdioma extranjero y de

informatica que estos deben poseer.

11.1.1.2.6. Concepcién de Ensefianza y Aprendizafe

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

problemas de nuestra sociedad que transita demditt@ 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 proceso ensefianza aprendiz@pgaicional, centrado en el docente, no resulta
suficiente para desarrollar en los alumnos las aidpdes cognitivas, creativas,

reflexivas e investigativas requeridas por la staxemoderna.

Es asi que, la Universidad Autonoma “Juan Misaeh@e”, caracterizada desde su
creacion por la ensefianzadicional, consciente del reto que debe enfrentar ante al
escenario mundial, nacional y regional que se ksenta, se ve en la urgente
necesidad de reformar su sistema de ensefianzanbosia 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 fomeidn 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.

[®] http:/Aww.uajms.edu.bo/
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» Caracter creativo y transformador de la ensefiarde gprendizaje como un
proceso de construcciérde conocimientos, habilidades y cualidades de la

personalidad donde el estudiante pasa a ser sigeticho proceso.

Por tanto en importante considerar las caractesstiy fases del proceso de
asimilacion del conocimiento humano, su peculiatidéstintiva como proceso de
construccioén, en el cual el procesamiento y elat@nade informacion, la capacidad
de orientarse en una situacion concreta y los sesunetodolégicos a disposicion del
educando deben ocupar un lugar central, se hacesargz el desarrollo de una
actitud permanente de reflexion sobre la practexdagogica y una nueva manera de
encarar la formacion. El profesor como orientadoguia del aprendizaje del
estudiante debe propiciar una relacion horizontas ndemocréatica entre los

principales actores del proceso ensefianza aprgndiza

Esta concepcion del proceso de ensefianza aprendizagle el educador orienta el
proceso de formacion que tenga sentido para losaedos, construyan su
conocimiento partiendo de lo que saben hasta comiprdo 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
pedagdgica, profesional, cultural y cientifica enteada fundamentalmente a lograr

una formacion profesional de calidad.

La docente centrada en el aprendizaje también ctaitemplar 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 fagikte al estudiante la
integracién de los conocimientos, armonizarlos ycensecuencia comprenderlos,

propiciando un aprendizaje significativo. De estnara se estimula el desarrollo de
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su personalidad a través de su participacion aetival 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 egroceso de construccion, en el
cual el procesamiento y elaboracion de informadeonapacidad de orientarse en una
situacion concreta y los recursos metodolégicosspodicion del educando deben

ocupar un lugar central.

La educacion de hoy debe ser futurista de manexgogumita la transformacion de
las estructuras cognoscitivasdel educando para que sea capaz de asimilar los
nuevos conocimientos de la ciencia y la tecnologéual 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 economica. Por tanto el conocimiemtaocnuevo valor imperante,
otorga importancia central a las universidadefsagraduados universitarios, a los
estudios de postgrado a los conocimientos de idioypnale informatica, y a la

permanente actualizacion profesional.

La importancia de la autogestion educativa patsakformacion de la ensefianza ha
sido subrayada por la UNESCO, ante las grabegni@adiones de la educacion de el
mundo. A partir del estudio de sus experienciakase elaborado recomendaciones
acerca de la importancia de la autogestion, last@gey la ensefianza mutua, como
vias para el perfeccionamiento de la organizacifumgionamiento de la escuela, el

movimiento en este sentido ird en aumento.
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11.1.1.2.7. Enfoque Pedagdgico del Proceso de Cambio y Transiacion en

la Educacién Superior?

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

pedagogia constructivista.

El aprendizaje constructivista supone una constircgue se realiza a traves de un

proceso mental que finaliza con la adquisicidn deanocimiento nuevo.

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

generalizar, es decir, aplicar o ya conocido asituacion nueva.

OBJETIVC
v
CONTENIDC
v
TAREA
v

TIPO DE METODC *\\\\\\\\‘
A

MEDIOS INTERRELACIONES | FORMA DE

v ENSENANZA

TAREA — 7

Figura 3: Resumen del enfoque constructivista

[°] http://www.uajms.edu.bo/



42

11.1.1.3. Propuesta Pedagdgica Para el Proyecto “EVA”

El modelo pedagdgico educativo para el proyecto AEVes el modelo
constructivista el mismo que la U.A.J.M.S ha aelegpbara 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 estes 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.

11.1.2. Metodologia De Desarrollo Del Producto Multimedia
11.1.2.1. Factores De Calidad De Productos Multimedi¥

¢, 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

[*° ] http:/Aww.monografias.com/trabajos7/mult/mult.shtm
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informacién, herramientas para investigar y singgtinformacion y guias para su
investigacion (Schlumpf, 1.990)

Integracion de dos o mamedios de comunicacion que pueden ser controlados o
manipulados por el usuario mediante el ordenaddeoy texto, graficos, audio y
animacion controlada con ordenador; combinacién hdedware, software y
tecnologias de almacenamiento incorporadas parae@roun ambiente de
informacién multisensorial (Galbreath, 1.992)

Multimedia es un término que se aplica a cualgoigeto que usa simultaneamente
diferentes formas de contenido informativo comddgegonido, imagenes, animacion
y video para informar o entretener al usuario. Tiégmtse puede calificar como
multimedia a los medios electronicos(u otros medmse permiten almacenar y
presentar contenido multimedia. Con el auge deapEaciones multimedia para
computador este término entré a formar parte agjueje habitual.

El concepto mas general acerca de Multimedia esohabinacion de texto, arte
gréfico, sonido, animacion y video que llega a trosopor computadora u otros
medios electronicos. Es un tema presentado cos tigaletalles. Cuando conjuga los
elementos de multimedia fotografias y animaciorutkésrantes, 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 informacién multimedia debe
estar controlada por un ordenador, aunque el odden@ambién participa en
distintos grados en la produccion de medios, alm@aoéento, edicion,

transmision...

[*"] http://Aww.monografias.com/trabajos7/mult/mult.shtm
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b) Integrados. Los sistemas informéticos (hardware) son el depate las
aplicaciones multimedia (software) y deben minimiaacantidad de dispositivos
necesarios para su funcionamiento; tarjeta de spmédjeta 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 lialdig para su posterior

almacenamiento.

d) La integracion
Hace concurrir a diversas tecnologias: de expres@municacion, informacion,
sistematizacion y documentacion, para dar luggliaaziones en la educacion,
la diversibn y el entretenimiento, la informacidfg comunicacion, la
capacitacion y la instruccion. Esta integracioraedtando lugar a una nueva
tecnologia, de tipo digital, gue emplea la compoitadsus sistemas y periféricos,
conocida generalmente como multimedia

e) La digitalizacion
Convierte a los datos que se integran en impulkagrénicos, con un codigo
simple de impulso/no-impulso, que correspondemgileo de un cédigo de dos
nameros digitales: 0 y 1. De alli viene digitaligadigitalizacion.

f) Lainteractividad
Hace que los programas (video o video juego) miesarrollen de manera lineal,
en una sola direccion, con una sola historia o draroomo estamos
acostumbrados a verlos y manejarlos.
La interaccion implica personalizacion de la prés@ion de informacion

g) Ramificacion

Es la capacidad del sistema multimedia para regyanths preguntas del usuario
encontrando los datos precisos en una multiplicaiadatos disponibles. Gracias
a la ramificacién, cada estudiante puede accetieirdormacion que le interesa

prescindiendo del resto de datos sin un excesardiicacion.
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h) Usabilidad: La tecnologia debe permitir al usuario la utitiée de los sistemas
de la manera mas sencilla y rapida, sin que hdgadanocer cémo 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.

1.1.2.1.2. Clasificacién Segun Un Sistema De Navegaci8n

La estructura seguida en una aplicacion multimexiade gran relevancia pues
determina el grado de interactividad de la aplimacpor 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 interaccion

con la aplicacion.

Figura 4: Estructura Lineal

Il
[

iy
1
|

Figura 5: Estructura Reticular

[*]http://www.uv.es/bellochc/pwedud.htm



46

Figura 6: Estructura Jerarquizado

Los sistemas de navegacion mas usuales en rekatoestructura de las aplicaciones

son:

« Lineal. El usuario sigue un sistema de navegacion lineakauencial para
acceder a los diferentes modulos de la aplicadértal modo que Unicamente
puede seguir un determinado camino o recorriddizeldio en gran parte de las

aplicaciones multimedia de ejercitacion y practiean libros multimedia.

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

ejemplo para la realizacién de una enciclopedicti€lrica.

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

su contenido, dificultad, etc.).

1.1.2.1.3.  Clasificacién Segin Su Finalidad Y Base Teéri¢a

Se han desarrollado multitud de aplicaciones mettia, con diferentes objetivos y
funciones pedagdgicas. Asi, tenemos: enciclopedidSmedia, cuentos interactivos,

juegos educativos, aplicaciones multimedia tutesialetc. La finalidad de las

[™] http:/Aww.uv.es/bellochc/pwedud.htm
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aplicaciones multimedia puede ser predominantemiefdemativa o formativa, asi

Bartolomé (1999) diferencia dos grandes grupos ulémedia:

« Multimedia informativos:

o 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 edtamacion (sonidos,

animaciones,...).

o 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 rpido 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

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

dentro de la aplicacion atendiendo a sus intereses.
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1.L1.2.1.4.  Usabilidad De La Multimedia**
Todo producto multimedia debe cumplir con ciertoagipios:
a) Principio de Usabilidad

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

cabo ciertas tareas a traveés del uso de un pmduct

Seran los usuarios, y no los desarrolladores,esdgterminaran finalmente si una

aplicacion es facil de usar.
b) Principio de Accesibilidad

Una multimedia debe ser usable y accesible deddacil y comprensible para el
usuario, salvo que se pretenda lo contrario.

c) Principio de Mdltiple Entrada

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

estructura de la informacién, 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.

[*] http://www.agetec.org/agetecaltics. pdf
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1.1.2.1.5.  Significado de los Colore¥

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

algunos elementos donde el usuario seria el mégocitado.

Rojo.- El rojo es exultante y agresivo. También sugieaenad, peligro, violencia, ira
y enfado. En un sistema puede ser usado para llEratencion, para incitar una
accion o para marcar los elementos mas importapége, 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 Naturaleaad, 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 ampéiata como color corporativo, por
la seriedad y confianza que inspira, y admite bsieggradaciones, 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 un sistema debe quedar

limitado a elementos puntuales, procurando siempesocupe una zona limitada.

Naranja.- Representa movimiento, actividad, alegria, éster, compafierismo,
creatividad y tiene una cualidad dindmica 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.

] http://www.taringa.net/posts/apuntes-y-monogra#iagB8605/Teoria-Del-Color.html
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Negro.- El negro confiere nobleza, elegancia, sobre toduritante, es el color de la
elegancia, de la seduccién, 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 pari@xtos, debido al alto contraste
gue ofrece sobre fondos blancos o claros.

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

mayoria de las interfaces graficas son de colsrglo contienen.

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

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

1.1.2.1.6.  Aplicaciones de Multimedia®

La tecnologia de Multimedia resulta de gran ayudando se quiere crear un
ambiente en donde existe la motivacion y el intepggy 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).

[*°] http://www.monografias.com/trabajos10/mmedia/mmsdin!
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Multimedia En Las Escuelaslas escuelas sin 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 multimed
llegaran a los hogares a través de los televisoramonitores con facilidades
interactivas, ya sea en televisores a color tradailes 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 estargponisle en terminales

independientes o quioscos para proporcionar infoidnay ayuda.

Los quioscos de los hoteles listan los restauranggsanos, mapas de ciudad,
programacion de vuelos y proporcionan serviciadiahte, como pedir la cuenta del
hotel. Los quioscos de museos se utilizan paralggievisitantes puedan revisar

informacién detallada especifica de cada vitrina.

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 en la figura &stErmodelo se sigue, como base, la
estructura secuencial del ciclo de vida clasico, leomodificacion del prototipo, que

se realiza utilizando una herramienta autor, gilieaitina filosofia similar a la de las

herramientas de cuarta generacion. A esto se kgeafia control exhaustivo de los

errores.
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Figura 7: Esquema de un producto multimedia

1.1.2.1.8. La Metafora®’

Las metéforas son consideradas como aquellas hemnas capaces de facilitar la
navegacion y el recorrido a través de un prograB@sicamente se trata de la
utilizacion de conceptos y modelos del mundo re@alfacil 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.

[ 1http://161.67.140.29/iecom/index.php/IECom/articlewFile/147/140
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Las metaforas pueden definirse como simulacionesplacios conocidos que ayudan
a clarificar la naturaleza de los elementos derim&eion que contiene el sistema, y
expresando claramente la relacion entre ellosliteaxca 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 aiitinto para su manejo; de gran
adaptabilidad, y flexibilidad, adecuandose a logtimtios usuarios; generadoras de

transferencias de aprendizajes anteriores a lecghnes nuevas.
Tipos de Metéfora:

Existen dos puntos de vista posibles para verrapootamiento.
* Primero.- Es ver qué tipo de comportamiento le permite zaakl usuario.

» Segundo.-Es ver qué comportamiento presenta mas alla dacleisnes 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 mecanica (tipo “maquinaria”.
Por ejemplo: libro electronico, agenda, biblioteeacritorio de sistema operativo

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

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

paisajes.
* Metéforas tipo personaje

En este tipo de metafora nos encontramos frentgaasimulacion de un personaje.
Este tiene una voluntad propia y ciertos rasgosateiencia, principalmente la
capacidad de percibir al usuario. Juego de ajegregramas de dialogo.

* Versiones mixtas

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

Es interesante observar que cada tipo de metafsporee al usuario en un rol
particular (0 por lo menos en un tipo de comporéata). En la metafora de tipo
objeto, el usuario se encuentra "fuera" del objetapbjeto es algo que puede ser
"manipulado” por él. Mientras que en el ambienteyseiario esta "dentro" y por lo
tanto puede "recorrerlo”. Entre el tipo objeto y tglo personaje, la principal

diferencia es la existencia de una ciertas coni@gneoluntad.
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Otro tipo de metaforas
* La historia

Representa un mecanismo duradero y atrayentegadariunicacion 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 atva.

Se trata de una narracion parcialmente contadancdgenes, en donde el usuario
puede intervenir o interactuar en el desarrolldadmisma. 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 conocintesbmplejo, incluye la
definicion de visitas guiadas. Su atractivo depeindke 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 espaciotaienodo que los ambientes que se
recrean en el disefio reproducen los diversos ctostg@or 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 eleccién del itinerario dota al esish 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
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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 nmatlecriminado 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 impresién de que esta descubriendoralgeo que le conducira al objetivo

final.
* Una ciudad

La representacion de la informacién va a organizarsfuncion de los enclaves mas
representativos que se pueden encontrar en unadciyuntamiento, hospital,
escuela, iglesia, parques... Los hipermedia edusatjue lo utilizan coinciden en
abordar tematicas relacionadas con aspectos bs$oigeograficos y socioculturales

de civilizaciones.

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

e interrelaciéon de ideas.
« Unaisla

Se trata de una variante de la anterior, ésta sklptarse 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 gumelae 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
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sonoras..., distintos angulos de camara de filmdcidl 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 propiciapmnendizaje por descubrimiento

al retar al aprendiz a involucrase en una aventura.
» Libro o cuento electronico

El volumen de la informacion se halla contenidgaéginas 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 onomatopéyicos, los movimientos de losopajes que en ellos aparecen.

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

gue someterse al orden ni el ritmo establecidoianesnte por el autor.
e EI Campus

A menudo se presenta un gran espacio virtual erded@® pueden identificar
facilmente los lugares comunes que se encuentramneentorno universitario:
aularios, bibliotecas, servicio de administracidrea de recreo o cafeteria, salas de
estudio..., con el fin de permitir al usuario degptse por la informacion
rapidamente apelando a esa analogia que faciliémaglso a los distintos servicios
gue se pueden encontrar en un aula o campus idoekbida 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 rem¢o de aprendizaje para

reconstruir experiencias de aprendizaje realistag@coste.
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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 selecciébn de documentatdaplicacion de métodos de

solucion de problemas.

1.1.2.1.9. Sistemas de Ayuda®

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

informaticos.

11.1.2.1.10.  Comportamiento del usuarid”®

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 andlisis es interactivo
en general; no solo el comportamiento del usudgfme 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”.

["®]http://www.agapea.com/libros/FUNDAMENTOS-DE-LOSSIIEMAS-DE-AYUDA-A-LA-
DECISIoN--isbn-8478974946-i.htm

[*] http://www.iuna.edu.ar/institucional/publicaciongsf/rim.pdf
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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 metéafora le permodastruir.
b) Interaccion requerida:

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

un usuario puede realizar:

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

metéafora.

11.11.2.1.11. Metafora de Nuestro Sistema

En el sistema EVA-Electiva | se empleo la metafdeaun reproductor de musica
puesto que lo que se intenta es captar la mayaociate de los estudiantes, el
estudiante podra acceder de forma sencilla alnséstéa forma de navegacion del
sistema EVA-Electiva | es similar a la de una diopiedia virtual, por ser de caracter
informativo y su conocimiento en la navegabilidagara la exploracion de la
informacion.
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El sistema tiene un modelo tipo Tutorial por lawdura lineal y ramificadag basa
en la presentacion progresiva de informacion yelaizacion de actividadesin
tutorial normalmente consiste en una serie de pggessan aumentando el nivel de
dificultad y entendimiento, por este motivo, es anejeguir los tutoriales en su
secuencia logica para que el usuario entienda tlmdosomponentes. El término se

utiliza mucho en Internet, ya que hay muchos sitieb que ofrecen tutoriales.

11.L1.2.1.12. Educacion Virtual ?°

11.L1.2.1.13. ¢ Qué es la educacion virtual?

La definicion de educacion virtual no varia muckmorelacion con la definicion de

educacion presencial, dado que la Unica difereseiada en los medios empleados
para establecer la comunicacion entre los actoedsptbceso educativo. Este

elemento que diferencia a la educacion tradicipn@sencial de la virtual, le otorga
algunas caracteristicas que para una gran partgadehcial mercado educativo

pueden ser muy benéficas, tales como la flexildlida el manejo del tiempo y el

espacio.

El concepto puede ser mejor comprendido si se aesde la perspectiva de la
educacion a distancia pero con las posibilidades sofisticadas de comunicacion
gue ofrecen las TIC's hoy en dia. Algunos autoaesdatalogado las TIC's como los
medios de comunicacion de tercera generacion qoerdemplazado con amplias

ventajas a los medios tradicionales para la eddcael distancia: la radio, la

television, el teléfono y el correo.

Las TIC's, hacen referencia en forma genéricadastaaquellos artefactos que
permiten la gestion y la transmision de la inforidacsin la necesidad por parte del

usuario final de trasladarse a un punto geogr&specifico.

[*°] http://www.pucpr.edu/congresoeducvirtual/que_escadion_virtual.htm
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11.1.2.1.14. Instrumentos TIC para la educacion

O Medio de expresion (SOFTWARE): escribibujar, presentaciones, webs.

0 Fuente abierta de informacion (WWW-INTERNET, PLAHBRMAS e-
CENTRO, DVDs, TV...). La informacion es la matepi@ma para la construccion de

conocimientos.

O Instrumento para procesar la informacion (SOFTWARREAS productividad,
instrumento cognitivo... Hay que procesar la infacidn para construir nuevos

conocimientos-aprendizajes

0 Canal de comunicacion presencial (PIZARRA DIGITALWos alumnos

pueden participar mas en clase.

0 Canal de comunicacion virtual (MENSAJERIA, FORG#BLOG, WIKIS,
PLATAFORMAS e-CENTRO...), que facilita: trabajos erolaboracion,

intercambios, tutorias, compartir, poner en comégociar significados, informar.

O Medio didactico (SOFTWARE): informa, entrena, gajarendizaje, evalla,

motiva. Hay muchos materiales interactivos aut@mivos.

0 Herramienta para la evaluacion, diagnoéstico ybgitecion (SOFTWARE)

11.1.2.1.15. Elementos que constituyen la virtualidad

La educacion virtual puede concebirse entonces ammaonueva modalidad de
impartir educacion, que hace uso de las TIC's yrgues ni mejor, ni peor que la
modalidad presencial, simplemente diferente. Quiezre el pasado basaron la
comprension de la modalidad de educacion virtudhemodalidad de educacion
presencial, tuvieron mdultiples dificultades al mir aplicar los diferentes

elementos que constituyen la presencialidad artaalidad. Por esta razon, es
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conveniente al hacer un analisis detallado de lgaaon virtual, comprender los

principales elementos que la conforman:
- EI Modelo Pedagdgico
- Tecnologia apropiada

- Rol de los actores en el proceso

11.1.2.1.16. Definicion de un modelo pedagodgico en el modelo ezhtivo virtual

El primer elemento, cuando hablamos de los elevsenqie constituyen un modelo
educativo virtual, es su fundamento pedagogicdotrma como las TIC's configuran
la relacion entre los diferentes actores del pmceducativo, incrementan la
necesidad de realizar una conceptualizacion rigueascuanto al modelo pedagdégico

gue pudiese y debiese ser utilizado en esta medbéiducativa.

La construccion de programas virtuales no esta daitzamente por los aspectos
tecnoldégicos, como muchos han creido. Debe existiondo una profunda reflexion
pedagdgica, que soporte y brinde intencionalidémtias aquellas actividades que se
propongan dentro de un programa. (Octavio Henamiehdo referencia a Leflore

(2000), propone como modelos pedagdgicos a sdgsliisjguientes:

Teoria de Gestalt: Esta teoria esta basada erfll@rinia que tiene la percepcion
sensorial en el aprendizaje. Utiliza la ventaja gfrecen algunas caracteristicas
visuales que mejoran la comprension del tema, tale®: el contraste, la simetria, la

intensidad del estimulo, la proximidad y la see«ill

Estos elementos permiten configurar los contenddsina manera agradable a la
visual del estudiante, dandose un efecto directivesel aprendizaje. Desde esta
teoria podrian darse las siguientes recomendacpmarasia construcciéon de un curso

virtual:

o Utilizar fondos claros que no interfieran con laidaz del texto ni de las

imagenes
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o0 Agrupar la informacion que tenga relacion entre si.

o No abusar de la mezcla de colores ni de su intadsid

o No abusar de las animaciones y/o efectos visualéssdextos.
o No dejar informacién incompleta.

o Utilizar vocabulario sencillo en los temas nuevds.no ser posible, habilitar
un glosario donde el estudiante pueda consultar tégninos no
comprendidos.

Teoria Cognitiva: Afirma que gran parte del aprendizaje esta dadwiag al
desarrollo de mapas conceptuales y a la activatgdmapas mentales previamente
elaborados. Lo anterior obliga al docente virtualtiizar medios que aumenten la
capacidad de integrar nuevo conocimiento a esquenmeagmente definidos por el
estudiante. Es asi como la utilizacion de ejemmgjos ilustran conceptos y los
ejercicios de simulacion de la realidad, no solmglen con esa premisa sino que
poseen un efecto motivador sobre la capacidad dendigaje del estudiante.
Ausubel, define claramente la importancia de est@epcion pedagogica en su teoria

sobre el aprendizaje significativo.

El Constructivismo: El aprendizaje se da en la medida que el estwiganticipe

activamente en su proceso educativo. Esta partidipadebe ser fomentada en la
educacion virtual, ya que la necesidad del esttelida interactuar con sus docentes y
compaferos es una de las caracteristicas mas anfestque definiran el logro de un
aprendizaje significativo. La formulacion de prahbs para su discusion en grupo

exige del estudiante desarrollar capacidad desasm@lide critica.

Para la definicion de un modelo pedagdgico, segiemudl Unigarro, deben
responderse los siguientes interrogantes, que itomst las variables que

interactuaran en el proceso educativo virtual:

- ¢Qué caracteristicas especificas tienen losliastes a quienes van dirigidos los

programas?
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- ¢Qué preparacion pedagodgica y técnica poseerddcentes encargados de

impartir este tipo de educacion?
- ¢ Cuales son los objetivos de ensefianza queapengo?

- ¢De que medios tecnoldgicos dispongo paraefmidion de mis estrategias

didacticas y las metodologias a emplear?
- ¢Cbomo se entienden los procesos de evaluagéguyimiento?

- ¢ Cuales son los aspectos y/o procesos cfiticos

11.1.2.1.17.  Disponibilidad de la tecnologia apropiada

No seria l6gico en una modalidad educativa basadal euso de las TIC's, no
cerciorarnos con anterioridad sobre cuales debisseros requerimientos basicos
necesarios para que el proceso educativo se difisinitades; tal como sucederia en
la educacion presencial, si no tuviésemos previstegectos, tales como: la
disponibilidad de aulas confortables, ayudas ausliaes, recursos bibliograficos y

didacticos.

En este sentido, deben explorarse dos éareas: Ilogfa tipo Hardware y la

tecnologia tipo Software (Tecnologias llamadas QuBéanda respectivamente).

Infraestructura en Hardware: Para la implementad®a educacion virtual en una
institucion educativa, debe disponerse de un numéecuado de computadores con
las especificaciones técnicas idéneas que garangicbuen funcionamiento de los

recursos virtuales. Estos equipos son de tres difp@entes:

0 Aquellos donde se alojaran los cursos virtuales ay plataforma de

administracion de los mismos. Estos equipos sotiptekervidor.

o0 Aquellos donde el profesor interactia directamearte la tecnologia tipo
software y realiza las diferentes actividades cqgraahda un curso o programa

virtual.
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0 Aquellos disponibles dentro del campus universitgpara el acceso de

estudiantes a los cursos.

Ademés del Hardware representado por los equip@®mputo, debe disponerse de
una red que interconecte todos estos equipos Eingrpermita una salida continua de

los cursos virtuales a la red de redes: Internet.

Existen otros aditamentos que constituyen tecnaltgd hardware, de los que debe
disponerse dependiendo de los procesos definidadaalaboracion de contenidos y
material didactico. En una institucion donde se& @&nsando en ofrecer programas
virtuales, deberia disponer ademas de los equigosadnputo y las redes ya

mencionadas, de equipos para la produccion de \d@sdales, tales como camaras,

scanner y reproductores de video, entre otros.

Infraestructura en Software: El término softwareehaeferencia a los programas
informaticos que se requieren para llevar a cabdosdos procesos que requiere el
montaje de un curso o programa virtual. Estos jmogs pueden dividirse en dos

grandes grupos:

El software denominado “Plataforma para educaciditual’, que constituye el

armazon o esqueleto sobre el cual irdn montadosoloenidos de un programa y el
cual ademas, proveera la posibilidad de interaceidime los actores del proceso
educativo. Este tipo de software esta disponibleeemmercado bajo diferentes
denominaciones comerciales y para su seleccion dedlezarse una cuidadosa

evaluacién que incluya entre otros aspectos, tpsesites:

. Disponibilidad de herramientas para la comuni@asincronica y asincronica
entre estudiantes y profesores, tales como: e} ehfdro, las listas de distribucion, el

tablero o pizarron y el correo electronico.

. La flexibilidad que permita para la construccism ambientes interactivos de
aprendizaje. Lo cual se refleja en la posibilidag @l profesor posea para montar

diferentes tipos de contenidos (texto, audio, videémagenes) y de configurar una
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apariencia grafica coherente con los modelos pejleg® definidos por la institucion
educativa.

. La capacidad de ofrecer un soporte en lineatatiesmite en el momento de
presentarsele alguna dificultad durante la realimade cualquiera de las actividades

académicas propuestas.

. Posibilidad de diferentes medios para la evafimgr el seguimiento de
estudiantes, tales como la colocacion de cuestasda realizacion de examenes con
diferentes formas de respuesta y la observaciGrctdirpor parte del docente del
tiempo que ha dedicado cada estudiante a la reidlizae las diferentes propuestas
académicas dentro de un curso.

. Disponibilidad de herramientas de gestion del pgru tales como
conformacion de grupos, planillas de calificaciopdistados entre otros.

. Seguridad que ofrezca en la continuidad y permzaede los contenidos en
la Web, ademéas de los sistemas basicos de segpadadt! ingreso a los curso, que
solo permiten el ingreso de aquellos estudiantgistrados a través de su contrasefia
personal.

El otro grupo de tecnologia tipo software del cdelbe disponerse estd constituido
por multiples programas informéticos que permitas siguientes funciones entre
otras: procesamiento de textos, almacenamiento nflenmiacion en diferentes

formatos, captura y edicion de material audiovisuakacion de animaciones,
creacion de elementos de disefio y elaboracion giegg@aWeb. Es en este segundo
grupo de tecnologias tipo software donde la ingtitu debe centrar los esfuerzos de
capacitacion de sus docentes, pues son ellos guiBnalmente realizardn y

acondicionaran los contenidos de cada programadélo pedagdgico definido.

Evaluar la compatibilidad del hardware y softwarefirddos, con los sistemas

existentes previamente en la institucion.

El nivel de articulacion que se espera de depelaieicomo: Admisiones y registro,

biblioteca, bienestar universitario, etc.
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Definir si se realizaran cambios en la estructugamizacional de la institucion, pues
dependiendo de la envergadura del proyecto de eidmcairtual es necesario crear

nuevas dependencias y cargos en el organigraniadansal.

11.11.2.1.18. Rol del Profesor en la Educacion Virtual

Al igual que sucede en lo presencial, el profesdyedrealizar aquellas actividades
gue exige una buena planeacion académica, tales: dosfinicion de objetivos,

preparacion de los contenidos, seleccion de unadoletyia apropiada, elaboracion
de material didactico y elaboracion de un plan dduacion. Hasta aqui, las tareas
del profesor en la virtualidad no difieren en abswldel profesor presencial. Sin
embargo, cuando el medio disponible para la intgdacprofesor alumno son las
TIC’s, que no permiten una interaccion fisica, refgsor debe desarrollar ademas,

nuevas habilidades, tales como:

Capacidad de interactuar con disefladores grafigmegramadores de sistemas que

apoyaran el montaje y rodaje del curso.

o 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.

o Conocer y poner en practica estrategias metod@éggue estimulen la

participacion de los estudiantes.

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

buen acompafiamiento y orientacion del profesor.

o Conocer y emplear metodologias que propicien éajoacolaborativo del

grupo.
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11.11.2.1.19. Rol del Estudiante en la Educacion Virtual

El estudiante que participa en un programa de etutavirtual, también debe
desarrollar ciertas habilidades especiales quermipan sacar el maximo provecho

de las estrategias educativas definidas por segoaf

o 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 trale$éa busqueda de nueva
informacién y la elaboracién de procesos avanzaéoaprendizaje basados

en el analisis, la sintesis y la experimentacion.

o Aligual que el profesor, el estudiante debe tdradilidades y conocimientos

suficientes en el manejo de las TIC's.

o Capacidad para relacionarse con sus compafieros Ipagéaboracion de

proyectos de trabajo colaborativo.

o Tener una alta disciplina en el manejo del tiempoapgarantizar asi el
cumplimiento de los objetivos educativos propuestaiar cumplimiento al

cronograma definido por su profesor.

0 Mantener una comunicacion continua con su profesmn sus comparieros a
través de medios sincronicos o0 asincrénicos de n@macion.

11.L1.2.1.20. Caracteristicas de la Educacion Virtuaf*

1. Es una forma de ensefianza basada en las nueva®{gas de la informacion y la

comunicacion.

[*] http://www.uv.mx/jdiaz/combas/tareas/modulo3/pdiflico%202-R3Z.pdf
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2. Consiste en un triangulo interactivo compuesto getudiante — Profesor/Tutor —
Material Didactico, donde se transmite el conocmuea través de redes de

comunicaciones.

3. El método de ensefianza-aprendizaje es de autafmmdlexible, interactivo e
independiente, aplicando el autoaprendizaje ytegfiees de automotivacion, donde se

centra toda la atencion al aprendizaje de los absnymo a la ensefianza.

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

alumnos aprendan por si mismos.

5. El Profesor/Tutor esta disponible para los esttd® como un asesor, siendo

fuentes permanentes de consultas y mediadoreprdgicizaje.

6. El Estudiante se debe desempefiar de forma autdmienmanera que estudia a su
propio ritmo, sin imperativo de tiempo, desde ssacdo desde su trabajo, facilitando
el proceso ensefianza-aprendizaje de acuerdo akmt®mben que se desenvuelve,
siendo él el responsable de su propio aprendizaje.

7. La comunicacion entre los Estudiantes y el Prafésitor se realiza a través de

medios electrénicos como: email o correo elect@ni@dleo-conferencias, Chat.

8. El uso de Internet es el principal medio de coraridn entre los Estudiantes y el
Profesor/Tutor. Por este medio interactian, accegetransmiten informacion
requerida, permitiendo una retroalimentacion quégeace y completa el proceso

educativo, sin ningun tipo de limitacion de tiempespacio.

9. Es econdmica, ya que no es necesario desplazaste ¢l aula de clase pero se

realizan trabajos y debates a través de comunitagiartuales.
10. Al igual que la educacion presencial, se debe dueygn un programa educativo

11. Permite la actualizacion del material didacticonpenentemente.
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I1.1.2.2. Metodologia de Guiones Para el Desarrollo del Sistex Multimedia
11.1.2.2.1. Fase I: Planificacion
1.L1.2.2.1.1.  Los Contenidog?

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 interaccidimaant entre
el computador y el alumno o usuario. El sistemaalleegistro del estado de avance

del usuario en el dominio del tema.

Juegos Educativos.En todos los tipos de Software Educativo se praseaspectos
lidicos que tienden a mantener la atencién 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

% ]http://www.mailxmail.com/curso-diseno-software-edtino/tipos-software-educativo
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1.1.2.2.1.2. Metodologia De La Formacién a Utilizaf*

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 alejmatradicional 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 enaia del proceso formativo.
Mediante este procedimiento se recurre al planteamide situaciones en dichos

tornos y a la evaluacion de la toma de decisioneparte del sujeto que aprende.

11.1.2.2.1.3. Elaboracién de contenidos

Tipos de expertos:Son los roles que en este caso le serd asignadioeator de

proyecto:

- Redactor y corrector de texto.
- Disefador grafico.
- Especialista en edicion de sonido.

- Psicélogo con conocimiento en psicopedagogia.

[%] http://www.ucm.es/info/multidoc/multidoc/revistam@/siguenza.html
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11.1.2.2.1.4. Adquisicion del conocimiento:

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

relativa a un dominio de intervencion determinada.

11.1.2.2.1.5. Contenido del CD?*

Descripcion del contenido del tema en estudidpmando en cuenta la mejor
presentacién (casos de uso, planificacion pedagpligta 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 gréficosse realizara de forma general tomando en cuetéanal

a desarrollar y su justificacion de uso.

El disefio del gréfico tiene como finalidad intetpreel contenido del texto para
mejorar la comunicacion. Esta comunicacion seratigie si se considera lo
siguiente, el encajar de manera consistente a@cgrgfde 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 aplicagém€mueve en un contexto histoérico,
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 med&aligpara mostrar los atributos

[*] http://www.monografias.com/
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dinamicos de un concepto o proceso, en los cualealganza con mostrar una

descripcién 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 emgdyatodos 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 elemdetinformacion 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 II: Disefio Y Prototipo
1.1.2.2.2.1. Disefio Del Guién Multimedig&>

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

modo unas lineas maestras que sirvan de hilo ctorduda aplicacion.

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

de la estructura del guion.

[%*] http://www.ucm.es/info/multidoc/multidoc/revistamm@/siguenza.html
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Nombre de la Universidad

Guién de Produccion Multimedia de Programas Educatios

Titulo:
Tema:
Género:

Destinatario Tipo:

Objetivos:

Sinopsis:

Guion de Contenido Guion Narrativo Guion Iconico Gubn de Sonido
Tabla 21: Sinopsis del Guion

11.1.2.2.2.2. Sinopsis del Guion.

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 aabatips de una propuesta de

desarrollo e indicaciones sobre el tratamiento.

a) Guion de Contenido,va marcando el material textual que se va utilipaewl las
diferentes secuencias y la manera en la que sda@anando, es decir si estamos

trabajando con los sistemas de gobierno, los aspetinceptuales referentes a



b)

d)

75

que es un “Gobierno” se desarrollara antes que édemocracia” que contiene
un nivel de especificidad aun mayor.

Esta jerarquizacion conceptual debera transmigrseforma muy clara en el
guiodn, pues muchas veces es utilizada en los pragrabajo la generacion
hipertextual, si bien cuando hablamos aqui de ta@pg&r nos referimos a un nivel

basico y rudimentario del mismo.

Guion Narrativo, va contando cOmo se presenta la informacion teoiesn
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 nasres inverso.

Guidn Icoénico, va indicando las imagenes que se tiene disponibdes) graficos,
fotos, figuras, cuadros, imagenes de video o aridnay en qué momento de la
narracion seran utilizadas; Para ello se las ded@glir con un nombre o detalle
especifico como un cddigo (que especifique el tigoimagen, por ejm: G4
equivale al grafico nimero 4) o nUmero secuenoiansente independientemente
del tipo.

Guién de Sonido,se debe desarrollar en forma sincrénica con elngu@irativo;
los registros de sonido deberan ser secuenciastaysecuencialidad se indicara
mediante un numero de orden, los registros de sopigeden ser directos o

indirectos, segun la fuente de la que se a tomado.

Pantalla x: Nombre de la Pantalla

Imagen y Movie

Sonido

Texto

Accion

Tabla 22: Descripcion por Pantalla
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11.1.2.2.2.3. Estructura del Guién Multimedia

Descripcion Por Pantalla
Realiza la descripcién general o especifica delerodo de cada pantalla.
11.1.2.2.2.4. Diagrama de Presentacion de Un Documento 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 Pregantde Documentos (DPD),
esta técnica se basa fundamentalmente en las redanienes que, al respecto, fue
publicado por autores, como Rossi et al. (19961 padiseiio de Interfaces Gréficas
de Usuario (GUI) y en la norma ISO 8613 (ODA) deusduracion de documentos
de oficina (1ISO 1988).

Con un DPD se representa la estructura de unanpaegen (a la que también
denominamos formulario, por corresponder preciséneaon 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.
A
Elemento
Imagen
Textol
Sonidol
Videol
5 7 15 20 sedliempo

Figura 8: Diagrama de sincronizacién Temporal
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Esta estructura se modela a través de Element®sedentacion (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 “botén”): 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 pusgmeecer en una presentacion),
existiendo asi elementos persistentes, opcionaiéffiples, multiples-opcionales o

excluyentes.

11.1.2.2.2.5. Sincronizacion 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 pantafiizando esta técnica se realizo la
representacion temporal de cada imagen animadapgecera en la pantalla del

sistema.

En la figura 8 se muestra un posible diagrama teahgn el que se indica el instante
en el que comenzaria la presentacion de cada mlemuiltimedia y lo que duraria

su aparicion en pantalla.

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 aparicion de los elementosimedia se indica de izquierda a

[%° 1http://www.ucm.es/info/multidoc/multidoc/revistam6-7/artmulti.htm
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derecha). Esta sincronizacion se da mediante dasbles (X, y): la primera variable
(X) nos representa el tiempo de accidbn o movimiehtante la sincronizacion en
estudio, la segunda variable (y) significa la apén del elemento en toda la

sincronizacién, como muestra la figura.

11.1.2.2.2.6. Disefio Funcional®’

Disefio NavegacionSe ha de definir la estructura de navegacion sralel
hiper-documento mediante la realizacion de modeta®gacionales que representen
diferentes vistas del esquema conceptual de lsafateeior. Se trata, en definitiva, de
reorganizacion la informacidén para adaptarla ankxsesidades de los usuarios del

sistema.

]

(] Representacion de los elementos multimedia

— T

AAA BBB

—— Simultaneamente

— Secuencialmente

Figura 9: Sincronizacion Jerarquica

El diseiio navegacional se expresa, también comfiagee orientado a objetos, a

través de dos tipos de esquemas o modelos: El deadonEsquema de clases

[*"] http://bibdigital.epn.edu.ec/bitstream/15000/148001-2719.pdf
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navegacionales, con las posibles vistas del hmEumento a través de unos tipos
predefinidos de clases, llamadas navegacionalesp caon los “nodos”, los
“‘enlaces” y otras clases que representan estrgctordormas 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® sempre 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 rdenasestructura 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
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informacion critica y de datos que se organizanmds logica en una forma

jerarquica.

Elementos de navegacion.

Son mendus, iconos, botones, elementos hipertestuale

*

Menus, coleccion de opciones que aparecen en taljaade algin ordenador.
Un proyecto interactivo de multimedia consiste cismpre en el cuerpo de
informacién a través del cual navega el usuarioimipndo una tecla,

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

iconos, representacion grafica esquematica paratifidar funciones o
programas. Los simbolos de llaman iconos que sqmegentaciones
simbolicas de objetos o procesos comunes en muctefaces graficas de

usuario y siempre operativos.

Botones, elementos graficos que responden a algoo@n o evento al
presionar o posicionar sobre ellos. Se tiene tl@ses de botones que son:

texto, graficos e iconos.

Elementos hipertextuales, son los que ayudan eavagacion de programas

0 sistemas.

Metéaforas 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 etranarlacionados. 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:
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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 usuarid§

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 tutia curso desde el punto que lo
abandon6 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 informacidiresda 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 cwsl 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 didactica. El alumno recibe fuereo después de contestar cada

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

[%® 1http://www.ucm.es/info/multidoc/multidoc/revistam@/siguenza.html
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Evaluaciones finales,son equivalentes al punto anterior con la salvediadjue

corresponden a una evaluacion global de todoslozidos.

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.

1.1.2.2.2.8.  Disefio Del Prototipo®

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

herramientas para determinar cuéles seran masiagospen la produccion.

Ya que el producto es una simple muestra del ptoyammpleto 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

[*] http://www.monografias.com/trabajos10/mmedia/mmsdin!
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Eleccion de las herramientas para el desarrollo dgiroyecto
Herramientas de edicion

Un proyecto multimedia necesitas algunas herraasebisicas para organizar el
contenido, edicion donde se puede construir intesacomo por ejemplo: Adobe
Photoshop, Sound Forge, Sony Vegas, Adobe Flash CS4

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 elaboracion posterior dgleacion. 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 poromeduiltiples 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 seqeseomo cartas apiladas
0 como las paginas de un libro. Productos de gstesbn HyperCard y
SuperCard, que son particularmente adecuados paragos en los que hay

un gran numero de pantallas con elementos reptitiv

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

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

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

caracteristicas son:

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

rapidamente.
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+ 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

+ Navegacion, es la forma en que la herramienta awgt®va 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 seraddlo y la plataforma
de distribucion incidiran forzosamente en la elécde 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 herrdamien la que el
producto final no la necesite para ejecutar el pcoml multimedia

desarrollado.

+ Eficiencia, otra caracteristica de una buena heerames la medida en que
utiliza los recursos de la computadora: La visaaiian de la pantalla, la
gestion de la memoria, la velocidad de operaciota ycompresion de

almacenamiento automatica.

+ Lenguajes fuente, la mayoria de las herramients 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 poiomeduiltiples e introducirle
contenido.



85

11.1.2.2.3. Fase Ill: Produccion
11.1.2.2.3.1. Métodos De Produccior’

En algunos casos el mismo entorno que se utilia Ipacer 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 correctam@unalquier cambio que se

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

Otro método de produccion consiste en utilizar wlitoe para unir e integrar
elementos. Un editor es una plantilla cuyo Unicoppsito es poder desplazar y
colocar elementos en su interior; las accionesatlas 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.

[3°] http://www.emagister.com/tutorial/metodos-producetps-1123733.htm
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11.1.2.2.3.2. Elementos Multimedia®*
a) Video.

Cuando se planea con mucho cuidado la secuenciadée bien ejecutada, puede
cambiar drasticamente un producto multimedia. S$nbargo, antes de decidir si
conviene agregar un video a un proyecto, es edenor@ocer 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 lasipdapes 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 aplicacion: ventana con bordes, ventana peoivo de video, con opcién de re
inicializacién, con opcion de “cerrar ventana”,taimafio inicial de la ventana, la

disponibilidad de cambiar ese tamario, etc.

Control del usuario, El usuario debe tener la potestad de interrumpeimciar el
video tantas veces como él desee. También se debapdrtunidad de eliminar la
ocurrencia de video, siempre y cuando el dispasigue 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

[*'1http://www.ldc.usb.ve/~abianc/mmm.html
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(memoria 0 almacenamiento en disco) que requi@erlementos anteriores y nunca

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

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

por computadora.

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

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

Si se utilizan elementos de video en un proyecttimmedia, se pueden presentar los
mensajes en forma efectiva y reforzar la historise 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, comprension y desmisgunejoran en los laboratorios

y en el mercado.

De todos los elementos de multimedia, el video ksgue 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 demmato) se podra comprobar
gue se necesitan 30 MB por segundo para reprodig®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
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multimedia que mas excita los sentidos, es el mimldablar 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 eazap es el sonido. Las ondas del
sonido varian en volumen (medido en decibelios yiB)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 sonidosste recurso se utiliza para informar al usuarlccdmbio

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

vez puede resultar agradable pero la quinta veaege insoportable.

Discrecion en el uso de sonidda utilizacion de sonido debe estar asociada al
esquema y estilo de la aplicacion, mas aun siliaa@pon usa sonidos con la Unica
condicién de adornar la aplicacion, sin que haya natacion directa con lo que se
esta observando o con lo que el usuario estéd aedl ni se debe utilizar sonido
alguno ya que entorpece las actividades del usyatiaja el rendimiento de la
aplicacion por la cantidad de recursos de memareadilizan los sonidos; se debe
recordar que los elementos multimedia deben motalausuario y mejorar su
capacidad de adquisicidon de conocimiento y otrédilades 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
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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 pque 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 aplicaciamque 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 fotografiasjfiogps, imagenes, botones y
videos. La combinacién de estos elementos, la@élede colores, las herramientas
utilizadas y trucos empleados convergen para lesg&buna conexion visual con el

espectador.

Creacion de imageneslas imagenes fijas, pueden ser pequefias 0 grandebigo

ocupar toda la pantalla, puede tener colores, amdecen cualquier parte de la
pantalla, en forma geomeétrica o asimétrica, puedens solo arbol en una colina en
invierno, cajas apiladas, texto contra un fondio(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 wectores se emplean para hacer
lineas, cajas, circulos y otras figuras graficase gse pueden expresar

matematicamente en términos de angulos, coordegatiatancia.

Un objeto dibujado puede llenarse con colores yopas que pueden ser

seleccionado como un solo objeto, la aparienciandeos tipos de graficos dependen
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de la resolucion del monitor y de la capacidadsistema. 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 eealemento mas importante del
desarrollo del proyecto multimedia, la competengiafica, las habilidades de
desarrollo de arte grafica en computadora y emdis®n 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 impaitargue existen en disefiar
etiquetas para los titulos de pantallas, menustgnes de multimedia, utilizando

palabras que tengan un significado mas precisogxmasar o que se necesita decir.
Por tal razon son elementos vitales de los mem3ssistemas 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.

e) Definicion de Hipermedios

- Hipermedia: Se crea cuando se incluyen los medios antes mextoery
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 hxperyeser consistente

en el formato definido. El concepto de hipertexgmifica que su aplicacion
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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 posicién, aspecto y consisterifsauna 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.

Animacion, aun cuando la animacion de un destello de luz & su
aplicaciones, es dificil actualmente incorporar@smpletamente en la
aplicaciones, generalmente se utiliza al poner ewimiento alguna figura

al momento de indicarselo con el raton.

Sonido, este tiene presenta un problema, dado que es ibipakarle 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 computadoras)os programas disponibles para el manejo
de hipermedia estan generalmente limitados aamitices de proposito

general, pero dia tras dia contindan surgiendoosugseftware.

Video, este tiene un problema similar al de la animagiéhsonido.
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1.1.2.2.3.3. Organizacién De Los Recursos De Produccidh

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

para producir el contenido para la integraciénodi® tel proyecto.

El programador del proyecto deberia intentar autizaralos procesos rutinarios
siempre gque sea posible, esto se puede hacer éatdrpara 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 pradlacontenido; dentro de esta
consideracion de equipo hay que incluir todo lcesado para las camaras, luces, los

micréfonos, 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 unasictamacion
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. Produccién De Programacion®

Cadigo fuente,al que se hace referencia, es aquel que se esarildenguaje nativo
del sistema autor; estos cédigos escritos y agagpde forma logica, forman un

Handler. Controlan la forma en que responden uetolguando se interactia sobre el

il http://www.monografias.com/trabajos14/control/cohghtml

* http://www.monografias.com/trabajos24/libro-sistesrugerativos/libro-sistemas-operativos.shtml
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o cuando cambian otras cosas en el entorno detgmmag suelen basarse en términos
de inglés faciles de recordar. Algunos ejemploestes 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 pukdanrollar para poner en marcha

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

11.1.2.2.3.5. Documentaciorn”

La documentacion puede incluir manuales, tutorjgagas, 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 qupusala 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.

Manual de instalacion, expone los pasos que el usuario debe efectuarpoaier
instalar el sistema en su equipo y poder utilizgsermite a los usuarios el detalle de

gué actividades deberan desplegar para la conrstizlacion del sistema, reune la

[>*] http://www.monografias.com/trabajos6/dosi/dosi.dhtm
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informacién, normas y documentacion necesaria @qaeael usuario conozca y utilice
adecuadamente la aplicacion.

11.1.2.2.4. Fase IV: Prueba
11.1.2.2.4.1. Pruebas De Puesta A Puntf
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@aobar la interfaz investigaran

varios prototipos de interfaz.

La prueba de interfaz implica también hacer unrmsaentre 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 informacioén 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 sefialar estos

problemas junto a posibles soluciones.

> http://es.wikipedia.org/wiki/Herramienta_Inform%C23%tica_de_Pruebas
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b) Prueba funcional.

El momento de la prueba funcional es el momenteatidar las especificaciones de
disefio. Teniendo en cuenta la audiencia para lasguea a desarrollar el producto
hay que probar el prototipo en el tipo de equip@ee 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 compakgivos, 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 taritpaetie letra como el enunciado del
texto, aunque también se comprueba el contenidasdidustraciones, los sonidos y
las peliculas. Los expertos es contenidos puedetosesncargados de llevar esta

prueba a acabo.

11.1.3. Proceso De Desarrollo Del Producto Multimedia.

11.1.3.1. Metodologia De Guiones Para el Sistema MultimedigVA-Electiva I.
1.1.3.1.1. FASE I: Planificacion

1.1.3.1.1.1. Objetivos y Alcances

= Objetivo General

El objetivo general del sistema multimedia EVA-HEiez | 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.
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Dada la amplitud de este propdsito es precisofptaniobjetivos mas especificos que

agrupados por su afinidad tematica.

» Objetivos especificos:

Crear una herramienta versétil, que permita simatignente la estimulacion

visual, auditiva y tactil del usuario del sistema.

Observar y recoger informacion en cantidad y edligpara utilizar antes,

durante y después de la utilizacion de la herramien

Utilizar una metodologia pedagdgica apropiada fdaraensefianza y el
aprendizaje.

Utilizar una metodologia de guiones para el disefitiimedia.

Disefiar una Herramienta Multimedia que permita haoiporacion de

estimulos visuales y auditivos especialmente saatifos para el usuario.

=  Planteamiento del Problema

Necesidad de contar con un material de apoyo ddacde tipo interactivo que

fortalezca aun mas la enseflanza y aprendizajerdatkxia Electiva | 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

Ensefianza — Aprendizaje.

= Alcances:

El contenido del sistema multimedia EVA-Electivae encuentra delimitado

por el programa docente 2009 de la materia Elettiva

« 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.
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» El sistema contara con un moddulo de Auto Evaluacje consistira en
actividades y cuestionarios mediante las cualesseblrio pueda notar el

grado de su aprendizaje y quede motivado a aprender

» Para la valoracion del conocimiento adquirido ar Wisuarios 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, Modstgptadores de
audio y video).

» La computadora debera tener minimamente las sigsieraracteristicas en

cuanto a software.
- Windows 98, NT, XP, Vista, 7.
- Adobe Flash Player®.

Controladores de Audio y Video para los disposgiconectados

11.1.3.1.1.2. Los Contenidos

El desarrollo de los contenidos del curso de forém@iene determinado por una

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

El sistema multimedia EVA- Electiva | es un softevaa desarrollar es de tipo
sistemas tutoriales;porque estos sistemas mantienen una interaccidémaarentre
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.De 16 afios en 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).

11.1.3.1.1.3. Metodologia De La Formacion a Utiliar

Para el sistema en desarrollo se utlizara la duddgia de la formacion
“Discursiva’. Se utilizard esta metodologia porque el disefisitema 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 es similar al

manejo tradicional de un libro.
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Los contenidos de la materia serdn proporcionadestyalizados por el personal

docente de la matertectiva |.

11.1.3.1.1.3. Elaboracién de contenidos
Las Propias Empresas Desarrolladoras del Producto:
Porque el contenido esta estructurado por los psagncentes de la materia

Electiva | y el desarrollador del producto multdiee que incluye aspectos

tecnologicos al sistema como ser videos, imagemesadas, sonidos y otros.

Para la elaboracion del sistema multimedia el egpequerido 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 conocimiébBeclarativo” ya que el
sistema esta destinado al apoyo de la formaci@moersitarios 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 cuartipcatle 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

» Subtitulos Para que el alumno observe como esta divididoit#adn
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» 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 serda 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, sulmiy el texto del contenido de las

unidades tematicas.

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

clases.

Descripcion de Sonido: Los diversos sonidos existentes en el sistema se

reproduciran en el transcurso del tiempo de ejéougiel recorrido de pantallas.

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

representaciones graficas estaticas no se puegéocagien.

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

comodo cuando ingrese al sistema y pueda navégamente.

11.1.3.1.2. FASE II: Disefio y Prototipo
11.1.3.1.2.1. Disefio Del Guién Multimedia

Para una mejor comprension de la fase de Disefioiotipo; se presenta los
siguientes elementos del guion multimedia, sireodel guion, estructura del guidn
multimedia (descripcion por pantalla), diagramaetisnentos de pantalla 0 modelo
de presentacion de un documento (dpd) y diagrangndeonizaciénpor ultimo se

realizael disefio funcional (mapa Navegacional de todis&i®a).
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Sinopsis del Guion.

Pantalla presentacion
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Universidad Auténoma “Juan Misael Saracho”

Guién del Sistema Multimedia “EVA — Electiva I”

Titulo: Proyecto “EVA —Electiva I”
Tema: Electiva |

Género: Educativo.

Destinatario Tipo: Estudiantes Universitarios de la Universidad “Jibsael Saracho”.

Autores: Nadir Esther Tavera Cruz

Objetivo: Disefiar un software educativo multimedia en basesgproblemas que fueron percibidos, p

lograr que el estudiante presente mayor interéfapuateria

Guién de Contenido Guién Narrativo Guion Icénico Guién de Sonido
Pantalla Esta pantalla nos Sonido_fondo.mp3
B permite ingresar al
presentacion sistema, contiene
musica de fondo y
animaciones.
Imagenes Titulol.swf
Animadas
Titulo2.swf
Titulo3.swf
Titulo4.swf

Titulo5.swf
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Titulo6.swf
Autora.swf
Imagenes Fondo.jpg
Estéticas
Botones ingresar.btn

saltarintroduccion.btn
sonido.btn
repetir.btn

EntraralSitio.btn

Sinopsis del Guion.

Pantalla menu

Tabla 23. Sinopsis del Guién - Pantalla Presentacion

Guién de Contenido

Guioén Narrativo

Guidn Icoénico

Guioén de Sonido

Pantalla

menu

En esta pantalla se muestran
cinco botones
correspondientes a las cincp
unidades de la materia

electiva .

Sonil.mp3

Imagenes Animadas
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Imégenes Estaticas

Fondol.jpg
Titulol.jpg
Titulo2.jpg

UAJIMS.jpg

Botones

Unidad l.btn

Unidad Il.btn

Unidad lll.btn

Unidad IV.btn

Unidad V.btn

Tabla 24. Sinopsis del Guién - Pantalla menu

Sinopsis del Guion.

Pantalla TEMAI

Guién de Guién Narrativo Guién Iconico Guién de Sonido
Contenido
Pantalla En esta pantalla se muestra
en la parte izquierda cuatfo
TEMAI

botones que al hacer cljc

sobre ellos nos conducen alsu

clase y a su animacién de

cada uno de los temas; en|la

parte inferior nos muestra
cinco botones que nags
conducen al menu, archivo
pdf, video, actividad Y
finalmente  al  glosario
también en la parte inferid

=

hacia la derecha nos muestra

cuatro botones que ngs
conducen a la bibliografia
archivo pdf del tema |, 4‘1
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documento Word de tema |
a la galeria de imagenes.

Imagenes Animadas Unidadl_clasel_animacionl.swf
Unidadl_clase2_animacionl.swf
Unidadl_clase3_animacionl.syf
Unidadl_clase4_animacionl.swf

Imagenes Estaticas Fondol.jpg
Fondo2.jpg

Botones Clasel.btn Sonido_boton1.mp3
Clase2.btn Sonido_boton2.mp3
Clase3.btn Sonido_boton3.mp3
Clase4.btn Sonido_boton4.mp3
menu.btn Sonido_boton5.mp3
video.btn Sonido_boton6.mp3
pdf.btn Sonido_boton7.mp3

actividad.btn
glosario.btn
bibliografia.btn
descargapdf.btn
descargaword.btn

imagen.btn

Sonido_boton8.mp3
Sonido_boton9.mp3
Sonido_boton10.mp
Sonido_boton11.mp
Sonido_boton12.mp

Sonido_boton13.mp

Tabla 25. Sinopsis del Guién — Pantalla TEMA |




Sinopsis del Guion.

Pantalla TEMAII
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Guion de Guion Narrativo Guion Icénico Guién de Sonido
Contenido
Pantalla En esta pantalla se muesfra
en la parte izquierda das
TEMAII botones que al hacer clic
sobre ellos nos conducen| a
su clase y a su animacion

del tema IlI; en la part

aY
inferior nos muestra cincp
Y

botones que nos conduc
al menud, archivo pdf
video, actividad V]
finalmente  al  glosar
también en la parte inferig
hacia la derecha nqg
muestra cuatro botones q
nos conducen a |
bibliografia al archivo pdf
del tema II, al document
Word del tema Il y a Ig
galeria de iméagenes.

e

O

A

Imagenes Animadas

Unidadll _clasel animacionl.sw

Unidadll_clase2_animacionl.swf
Imagenes Estaticas Fondol.jpg
Fondo2.jpg
Botones Clasel.btn Sonido_boton1.mp3
Clase2.btn Sonido_boton2.mp3
menu.btn Sonido_boton3.mp3
pdf.btn Sonido_boton4.mp3
video.btn Sonido_boton5.mp3

actividad.btn

Sonido_boton6.mp3
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glosario.btn

bibliografia.btn
descargapdf.btn
descargaword.btn

imagen.btn

Sonido_boton7.mp3

Sonido_boton8.mp3
Sonido_boton9.mp3
Sonido_boton10.mp

Sonido_boton11.mp

Tabla 26. Sinopsis del Guidn - Pantalla TEMA II

Sinopsis de Guion

Pantalla TEMAIII

Guién de Guién Narrativo Guién Iconico Guién de Sonido
Contenido
Pantalla En esta pantalla se muestralen
la parte izquierda cincp
TEMAII botones que al hacer clic

sobre ellos nos conducen a

clase y a su animacién del

Tema Il; en la parte inferig

nos muestra cinco botones

que nos conducen al men

archivo pdf, video, actividad

y finalmente al glosario
también en la parte inferig
hacia la derecha nos mues
cuatro botones que ng

conducen a la bibliografia al

archivo pdf del tema Illl, &
documento Word del tema |
y a la galeria de imagenes.

uy

=

tra
S

Imagenes Animadas

Unidadlll_clasel_animacionl.sw
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Unidadlll_clase2_animacionl.sV

Unidadlll_clase3_animacionl.sw
Unidadlll_clase4_animacionl.sV

Unidadlll_clase5_animacionl.sv

=

=

Imagenes Estaticas

Fondol.jpg

Fondo2.jpg

Botones

Clasel.btn
Clase2.btn
Clase3.btn
Clase4.btn
Clase5.btn
menu.btn
video.btn
pdf.btn
actividad.btn

glosario.btn

bibliografia.btn
descargapdf.btn
descargaword.btn

imagen.btn

Sonido_botonl.mp3
Sonido_boton2.mp3
Sonido_boton3.mp3
Sonido_boton4.mp3
Sonido_boton5.mp3
Sonido_boton6.mp3
Sonido_boton7.mp3
Sonido_boton8.mp3
Sonido_boton9.mp3

Sonido_boton10.mp

Sonido_boton11l.mp
Sonido_boton12.mp
Sonido_boton13.mp

Sonido_boton14.mp

Tabla 27. Sinopsis del Guién - Pantalla TEMA Il
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Pantalla TEMAIV
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Guion de Guioén Narrativo Guion Icénico Guion de Sonido
Contenido
Pantalla En esta pantalla s
muestra en la part
TEMAIV

que al hacer clic sobr
ellos nos conducen a 9

e
e
izquierda tres botongs
e
u

clase y a su animacion de

tema IV; en la parte

inferior nos muestra cincp
botones que nos

conducen al mend,
archivo  pdf, video,
actividad y finalmente a

|
glosario; también en la
1

parte inferior hacia I3

derecha nos muestra
cuatro botones que ngs
conducen a la bibliografia

al archivo pdf del tema
IV, al documento Word
del tema IV y a la galeri.
de imagenes.

5]

Imagenes Animadas

UnidadlV_clasel_animacionl.sy
UnidadlV_clase2_animacionl.sv
UnidadlV_clase3_animacionl.sy

Iméagenes Estaticas Fondol.jpg
Fondo2.jpg

Botones Clasel.btn Sonido_botonl.mp3
Clase2.btn Sonido_boton2.mp3
Clase3.btn Sonido_boton3.mp3
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menu.btn

video.btn
pdf.btn

actividad.btn

glosario.btn

bibliografia.btn
descargapdf.btn
descargaword.btn

imagen.btn

Sonido_boton4.mp3
Sonido_boton5.mp3
Sonido_boton6.mp3
Sonido_boton7.mp3

Sonido_boton8.mp3

Sonido_boton9.mp3
Sonido_boton10.mp3
Sonido_boton11.mp3

Sonido_boton12.mp3

Tabla 28. Sinopsis del Guién - Pantalla TEMA IV



Sinopsis del Guion.

Pantalla TEMAV
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Guioén de Guioén Narrativo Guion Icoénico Guion de Sonido
Contenido
Pantalla En esta pantalla se
muestra en la parte
TEMAV

izquierda cuatrg
botones que al hacer cl

sobre ellos nos

conducen a su clase y
su animacién del tem
V; en la parte inferior
nos muestra cinc
botones que no
conducen al men(
archivo  pdf, video,
actividad y finalmente &
glosario; también en |
parte inferior hacia |3
derecha nos muest
cuatro botones que ng
conducen a 18
bibliografia al archivg
pdf del tema V, a
documento Word de
tema V y a la galeria d
imagenes.

D

D

[¢)

Imagenes Animadas

UnidadV_clasel_animacionl.sy
UnidadV_clase2_animacionl.sy
UnidadV_clase3_animacionl.sy
UnidadV_clase4_animacionl.sy

Imagenes Estaticas Fondol.jpg
Fondo2.jpg
Botones Clasel.btn Sonido_botonl.mp
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Clase2.btn
Clase3.btn

Clase4.btn

menu.btn
video.btn
pdf.btn
actividad.btn

glosario.btn

bibliografia.btn
descargapdf.btn
descargaword.btn

imagen.btn

Sonido_boton2.mp3
Sonido_boton3.mp3

Sonido_boton4.mp3

Sonido_boton5.mp3
Sonido_boton6.mp3
Sonido_boton7.mp3
Sonido_boton8.mp3

Sonido_boton9.mp3

Sonido_boton10.mp
Sonido_boton11.mp
Sonido_boton12.mp

Sonido_boton13.mp

Tabla29. Sinopsis del Guidn - Pantalla TEMA V
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Sinopsis del Guion.

De cada una de las animaciones de las clases deUaglades |, Il, I, IV, V.

Sinopsis del Guion.

Pantalla Unidad |_clasel_animacionl

Guién de Contenido Guién Guioén Icénico Guién de Sonido
Narrativo
Pantalla En esta
Unidadl_clasel_animacionl| pantalla se
muestra la
animaciéonl de
la claselde la
unidad |
Iméagenes Titulol.swf
Animadas Titulo2.swf
Titulo3.swf
Titulo4.swf
Titulo5.swf
Titulo6.swf
Titulo7.swf
Titulo8.swf
Titulo9.swf
Iméagenes Fondito.jpg
Estaticas
Botones

Tabla30. Sinopsis del Guidn - Pantalla Unidad I_clasel_animacionl
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Pantalla Unidad |_clase2_animacionl
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Guién de Contenido Guidén Guidn Icoénico Guién de Sonido
Narrativo
Pantalla En esta
Unidadl_clase2_animacionl| pantalla se
muestra la

animacionl de
la clase2 de la
unidad |

Iméagenes
Animadas

Titulol.swf
Titulo2.swf
Titulo3.swf
Titulo4.swf
Titulo5.swf
Titulo6.swf
Titulo7.swf
Titulo8.swf
Titulo9.swf
Titulo10.swf
Titulol1.swf
Titulo12.swf
Titulo13.swf

Iméagenes
Estaticas

Fondito.jpg

Botones

Siguiente.btn

Tabla31.

Sinopsis del Guidn - Pantalla Unidad |_clase2_animacionl
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Pantalla Unidad |_clase2_animacién12
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Pantalla
Unidadl_clase2_animacién12

Elemento

Diagrama de Presentacion

Texto

Textol.txt

Texto2.txt

Texto3.txt

Texto4.txt

Nos muestra "Por presion d
los padres”

Nos muestra “De la Sociedad”

Nos muestra "Exigencias
externas”

Nos muestra para “satisfacer
aspiraciones”

Imagen

Titulol.swf(animado)

Titulo2.swf(animado)

Titulo3.swf(animado)

Imagenl.swf(animado)

Imagen2.swf(animado)

Imagen3.swf(animado)

Fondito.jpg(estatico)

Hace efecto y nos muest
“Motivos de Estudio.”

Hace efecto y nos muest
“Todo lo que realizamos tien
una razéon tiene un fin, u
objetivo de estudio”

Hace efecto y nos muest
“Motivos  que
individuo a estudiar”.

Hace efecto y nos muestra
estudiantes.

Hace efecto y nos muestra
estudiantes.

Hace efecto y nos muestra
estudiantes.

Nos muestra un fondo de colo
celeste con unos redonditos d
color azul.

mueven al

a

=)

a

r

1%

Sonido

Acciones

Siguiente.btn(sobre)

Siguiente.btn(presionado)

Hace efecto y nos muestra
texto “Siguiente”

Nos lleva ala animacion13 de

el

la

clase 2 de la Unidad |
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Anterior.btn(sobre)

Anterior.btn(presionado)

Hace efecto y nos muestra
texto “Anterior”

Nos lleva a la animacionl de
clase 2 de la Unidad |

Tabla32. Sinopsis del Guidn - Pantalla Unidad |_clase2_animacion12

Sinopsis del Guion.

Pantalla Unidad |_clase2_animaciénl3

el

a

Guioén de Contenido Guion Guion Iconico Guioén de Sonido
Narrativo
Pantalla En esta
Unidadl_clase2_animaciéonlBpantalla se
muestra la
animaciéonl3
de la clase2 de
la unidad |
Iméagenes Titulol.swf
Animadas Titulo2.swf
Imagenl.swf
Imagen2.swf
Imagen3.swf
Iméagenes Fondito.jpg
Estaticas
Botones Anterior.btn

Inicio.btn

Tabla33. Sinopsis del Guidn - Pantalla Unidad I_clase2_animacion13
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Sinopsis del Guion.

Pantalla Unidad |_clase3_animacionl

Guién de Contenido Guidén Guidn Icoénico Guién de Sonido
Narrativo
Pantalla En esta
Unidadl_clase3_animacionl| pantalla se
muestra la

animacionl de
la clase3 de la

unidad |

Iméagenes Titulol.swf

Animadas Titulo2.swf
Titulo3.swf
Imagenl.swf

Imagenes Fondito.jpg

Estaticas

Botones

Tabla34. Sinopsis del Guidn - Pantalla Unidad I_clase3_animacionl
Sinopsis del Guion.

Pantalla Unidad |_clase4_animacionl

Guioén de Contenido Guion Guion Icoénico Guioén de Sonido
Narrativo
Pantalla En esta
Unidadl_clase4_animacionl| pantalla se
muestra la

animacionl de
la clase4 de la

unidad |

Iméagenes Titulol.swf

Animadas Titulo2.swf
Titulo3.swf
Titulo4.swf
Imagenl.swf

Imagenes Fondito.jpg

Estéticas

Botones Siguiente.btn

Tabla35. Sinopsis del Guidn - Pantalla Unidad I_clase4_animacionl
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Sinopsis del Guion.

Pantalla Unidad |_clase4_animacioén12

Guién de Contenido Guioén Guion Icénico Guién de Sonido
Narrativo
Pantalla En esta
Unidadl_clase4_animacionlppantalla se
muestra la
animacién12
de la clase4 de
la unidad |
Iméagenes Titulol.swf
Animadas Imagenl.swf
Imagen2.swf
Imagenes Fondito.jpg
Estaticas
Botones Siguiente.btn
Anterior.btn

Tabla36. Sinopsis del Guidn - Pantalla Unidad I_clase4_animacion12
Sinopsis del Guion.

Pantalla Unidad |_clase4_animacién13

Guién de Contenido Guidén Guiodn Icoénico Guién de Sonido
Narrativo
Pantalla En esta
Unidadl_clase4_animacionlBpantalla se
muestra la
animaciéonl3
de la clase4 de
la unidad |
Iméagenes Titulol.swf
Animadas Imagenl.swf
Imagen2.swf
Imagen3.swf
Iméagenes Fondito.jpg
Estéaticas
Botones Anterior.btn
Inicio.btn

Tabla37. Sinopsis del Guidn - Pantalla Unidad |_clase4_animacion13
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Sinopsis del Guion.

Pantalla Unidad Il_clasel_animaciénl

Guién de Contenido Guidén Guidn Icoénico Guién de Sonido
Narrativo
Pantalla En esta
Unidadll_clasel_animacionl pantalla se
muestra la
animacionl de
la claselde la
unidad Il
Iméagenes Titulol.swf
Animadas Titulo2.swf
Titulo3.swf
Imagenl.swf
Imagen2.swf
Imagen3.swf
Iméagenes Fondito.jpg
Estaticas
Botones Siguiente.btn

. . ., Tabla38. Sinopsis del Guidn - Pantalla Unidad Il_clasel_animacionl
Sinopsis del Guién.

Pantalla Unidad Il_clasel_animacionl12

Guién de Contenido Guioén Guion Icénico Guién de Sonido
Narrativo
Pantalla En esta
Unidadll_clasel_animacionl2pantalla se
muestra la
animacionl2
de la claselde
la unidad I
Iméagenes Titulol.swf
Animadas
Imagenl.swf
Imagen2.swf
Imagenes Fondito.jpg
Estaticas
Botones Siguiente.btn
Anterior.btn

Tabla39. Sinopsis del Guidn - Pantalla Unidad Il_clasel_animacion12
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Sinopsis del Guion.

Pantalla Unidad Il_clasel_animacionl3

Guidén de Contenido Guion Guion Icoénico Guioén de Sonido
Narrativo
Pantalla En esta
Unidadll_clasel_animacionl3pantalla se
muestra la
animaciénl3
de la claselde
la unidad Il
Imagenes Titulol.swf
Animadas Titulo2.swf
Titulo3.swf
Titulo4.swf
Titulo5.swf
Imagenl.swf
Imagen2.swf
Imagenes Fondito.jpg
Estaticas
Botones Siguiente.btn
Inicio.btn

Tabla40. Sinopsis del Guidn - Pantalla Unidad Il_clasel_animacion13
Sinopsis del Guion.

Pantalla Unidad Il_clase2_animaciénl

Guién de Contenido Guién Guioén Icénico Guién de Sonido
Narrativo
Pantalla En esta
Unidadll_clase2_animacionl pantalla se
muestra la

animaciéonl de
la clase2 de la

unidad Il

Iméagenes Titulol.swf

Animadas Titulo2.swf
Titulo3.swf
Imagenl.swf

Iméagenes Fondito.jpg

Estéticas

Botones Siguiente.btn

Tabla4l. Sinopsis del Guidn - Pantalla Unidad II_clase2_animaciénl
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Pantalla Unidad Il_clase2_animacionl12
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Guidén de Contenido Guion Guion Icoénico Guioén de Sonido
Narrativo
Pantalla En esta
Unidadll_clase2_animacionl2pantalla se
muestra la
animaciénl2
de la clase2de
la unidad Il
Iméagenes Titulol.swf
Animadas Titulo2.swf
Titulo3.swf
Imagenl.swf
Iméagenes Fondito.jpg
Estaticas
Botones Inicio.btn

Tabla42. Sinopsis del Guidn - Pantalla Unidad II_clase2_animacion12

Sinopsis del Guion.

Pantalla Unidad Ill_clasel animaciénl

Guioén de Contenido Guion Guion Icoénico Guioén de Sonido
Narrativo
Pantalla En esta
Unidadlll_clasel animacionfLpantalla se
muestra la

animacionl de
la clasel de la
unidad Il

Imagenes Titulol.swf

Animadas Titulo2.swf
Titulo3.swf
Imagenl.swf

Imagenes Fondito.jpg

Estéticas

Botones Siguiente.btn

Tabla43. Sinopsis del Guidn - Pantalla Unidad Ill_clasel_animacioni
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Sinopsis del Guion.

Pantalla Unidad Ill_clasel_animacionl12

Guioén de Contenido Guioén Guion Icénico Guién de Sonido
Narrativo
Pantalla En esta
Unidadlll_clasel_animaciéonlRpantalla se
muestra la
animaciéonl12
de la clasel de
la unidad Il
Iméagenes Titulol.swf
Animadas Titulo2.swf
Imagenl.swf
Iméagenes Fondito.jpg
Estaticas
Botones Siguiente.btn
Anterior.btn

Tabla44. Sinopsis del Guion - Pantalla Unidad Ill_clasel_animacion12

Sinopsis del Guion.

Pantalla Unidad Ill_clase2_animacionl

Guién de Contenido Guioén Guiodn Icoénico Guién de Sonido
Narrativo
Pantalla En esta
Unidadlll_clase2_animacion(L pantalla se
muestra la

animacionl de
la clase2 de la

unidad Il

Imagenes Titulol.swf

Animadas Titulo2.swf
Titulo3.swf
Titulo4.swf
Imagenl.swf

Imagenes Fondito.jpg

Estéticas

Botones Siguiente.btn

Tabla45. Sinopsis del Guidn - Pantalla Unidad Ill_clase2_animacionl
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Pantalla Unidad Ill_clase2_animacion12
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Guioén de Contenido Guioén Guion Icénico Guién de Sonido
Narrativo
Pantalla En esta
Unidadlll_clase2_animaciéonlRpantalla se
muestra la
animaciéonl12
de la clase 2
de la unidad
1"
Iméagenes Titulol.swf
Animadas Titulo2.swf
Imagenl.swf
Iméagenes Fondito.jpg
Estaticas
Botones Siguiente.btn
Anterior.btn

Tabla46. Sinopsis del Guidn - Pantalla Unidad Ill_clase2_animacion12

Sinopsis del Guion.

Pantalla Unidad Ill_clase2_animacionl13

Guion de Contenido Guion Guion Icoénico Guidén de Sonido
Narrativo
Pantalla En esta
Unidadlll_clase2_animaciéonl1Bpantalla se
muestra la
animacionl3
de la clase2 ds
la unidad Il
Iméagenes Titulol.swf
Animadas Titulo2.swf
Titulo3.swf
Titulo4.swf
Titulo5.swf
Imagenl.swf
Iméagenes Fondito.jpg
Estaticas
Botones Siguiente.btn

Anterior.btn

Tabla47. Sinopsis del Guidn - Pantalla Unidad Ill_clase2_animacion13
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Sinopsis del Guion.

Pantalla Unidad Ill_clase3_animacionl

Guién de Contenido Guioén Guidn Icoénico Guién de Sonido
Narrativo
Pantalla En esta
Unidadlll_clase3_animacionfLpantalla se
muestra la

animacionl de
la clase3 de la

unidad Il|

Imagenes Titulol.swf

Animadas Titulo2.swf
Titulo3.swf
Titulo4.swf
Titulo5.swf
Imagenl.swf

Imagenes Fondito.jpg

Estaticas

Botones Siguiente.btn

Tabla48. Sinopsis del Guidn - Pantalla Unidad I1l_clase3_animacionl

Sinopsis del Guion.

Pantalla Unidad Ill_clase3 animaciénl12

Guion de Contenido Guion Guion Icoénico Guioén de Sonido
Narrativo
Pantalla En esta
Unidadlll_clase3_animacionlRpantalla se
muestra la
animacién12
de la clase3 ds
la unidad Il
Iméagenes Titulol.swf
Animadas Titulo2.swf
Titulo3.swf
Imagenl.swf
Iméagenes Fondito.jpg
Estaticas
Botones Siguiente.btn
Anterior.btn

Tabla49. Sinopsis del Guion - Pantalla Unidad I1_clase3_animacion12
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Sinopsis del Guion.

Pantalla Unidad Ill_clase3_animacionl13

Guioén de Contenido Guioén Guion Icénico Guién de Sonido
Narrativo
Pantalla En esta
Unidadlll_clase3_animaciéonlBpantalla se
muestra la
animacionl3
de la clase3 de
la unidad Il
Iméagenes Titulol.swf
Animadas Titulo2.swf
Titulo3.swf
Titulo4.swf
Imagenl.swf
Iméagenes Fondito.jpg
Estaticas
Botones Siguiente.btn
Anterior.btn

Tabla50. Sinopsis del Guidn - Pantalla Unidad Ill_clase3_animacion13

Sinopsis del Guion.

Pantalla Unidad Ill_clase4_animacionl

Guioén de Contenido Guion Guion Icoénico Guioén de Sonido
Narrativo
Pantalla En esta
Unidadlll_clase4_animacionfLpantalla se
muestra la

animaciéonl de
la clase4 de la

unidad Ill

Imagenes Titulol1.swf

Animadas Titulo2.swf
Imagenl.swf

Imagenes Fondito.jpg

Estaticas

Botones

Tabla51. Sinopsis del Guidn - Pantalla Unidad Il_clase4_animacioni
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Pantalla Unidad Ill_clase5 animaciénl
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Guién de Contenido Guioén Guidn Icoénico Guién de Sonido
Narrativo
Pantalla En esta

Unidadlll_clase5_animacion(L pantalla se

muestra la
animacionl de
la clase5 de la
unidad Il

Imagenes Titulol1.swf

Animadas Titulo2.swf
Titulo3.swf
Imagenl.swf

Imagenes Fondito.jpg

Estéticas

Botones Siguiente.btn

Tabla52. Sinopsis del Guidn - Pantalla Unidad Ill_clase5_animacionl

Sinopsis del Guion.

Pantalla Unidad Ill_clase5_animacion12

Guion de Contenido Guion Guion Icoénico Guidén de Sonido
Narrativo
Pantalla En esta
Unidadlll_clase5_animacionlRpantalla se
muestra la
animaciéon12
de la claseb5 de
la unidad Il
Iméagenes Titulol.swf
Animadas Titulo2.swf
Imagenl.swf
Iméagenes Fondito.jpg
Estaticas
Botones Siguiente.btn

Anterior.btn

Tabla53. Sinopsis del Guidn - Pantalla Unidad Ill_clase5_animacion12
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Sinopsis del Guion.

Pantalla Unidad Ill_clase5_animacionl13

Guioén de Contenido Guioén Guion Icénico Guién de Sonido
Narrativo
Pantalla En esta
Unidadlll_clase5_animaciéonlBpantalla se
muestra la
animaciéon13
de la clase5 ds
la unidad Il
Iméagenes Titulol.swf
Animadas Titulo2.swf
Imagenl.swf
Iméagenes Fondito.jpg
Estaticas
Botones Siguiente.btn
Anterior.btn

Tabla54. Sinopsis del Guidn - Pantalla Unidad Ill_clase5_animacion13
Sinopsis del Guion.

Pantalla Unidad IV_clasel animacionl

Guién de Contenido Guioén Guion Icénico Guién de Sonido
Narrativo
Pantalla En esta
UnidadlV_clasel_animacién{lpantalla se
muestra la

animaciéonl de
la clasel de la

unidad IV

Iméagenes Titulol.swf

Animadas Titulo2.swf
Titulo3.swf
Imagenl.swf
Imagen2.swf

Iméagenes Fondito.jpg

Estéaticas

Botones Siguiente.btn

Tabla55. Sinopsis del Guidn - Pantalla Unidad IV_clasel_animacionl
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Sinopsis del Guion.

Pantalla Unidad IV_clasel_animacién12

Guioén de Contenido Guidén Guion Icénico Guién de Sonido
Narrativo
Pantalla En esta
UnidadlV_clasel_animacionl2pantalla se
muestra la
animaciéonl12
de la clasel dg
la unidad IV
Imagenes Titulol.swf
Animadas Titulo2.swf
Titulo3.swf
Imagenl.swf
Imagen2.swf
Imagenes Fondito.jpg
Estaticas
Botones Anterior.btn
Siguiente.btn

Tabla56. Sinopsis del Guidn - Pantalla Unidad IV_clasel_animacion12

Sinopsis del Guion.

Pantalla Unidad IV_clase2_animacionl

Guioén de Contenido Guion Guiodn Icoénico Guidén de Sonido
Narrativo
Pantalla En esta
UnidadlV_clase2_animacién[lpantalla se
muestra la
animaciéonl de
la clase2 de la
unidad IV
Iméagenes Titulol.swf
Animadas Titulo2.swf
Titulo3.swf
Titulo4.swf
Titulo5.swf
Titulo6.swf
Titulo7.swf
Imagenl.swf
Iméagenes Fondito.jpg
Estaticas
Botones

Tabla57. Sinopsis del Guidn - Pantalla Unidad IV_clase2_animacioni




Sinopsis del Guion.

Pantalla Unidad IV_clase3_animacionl
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Guién de Contenido Guién Guion Icénico Guién de Sonido
Narrativo
Pantalla En esta

UnidadlV_clase3_animacién{lpantalla se

muestra la
animacionl de
la clase3 de la

unidad IV

Iméagenes Titulol.swf

Animadas Titulo2.swf
Imagenl.swf
Imagen2.swf

Iméagenes Fondito.jpg

Estaticas

Botones

Tabla58. Sinopsis del Guidn - Pantalla Unidad IV_clase3_animacionl

Sinopsis del Guion.

Pantalla Unidad V_clasel animacionl

Guién de Contenido Guién Guioén Icénico Guién de Sonido
Narrativo
Pantalla En esta
UnidadV_clasel_animacionl pantalla se
muestra la

animacionl de
la clasel de la

unidad V

Iméagenes Titulol1.swf

Animadas Titulo2.swf
Titulo3.swf
Imagenl.swf

Iméagenes Fondito.jpg

Estéticas

Botones Siguiente.btn

Tabla59. Sinopsis del Guidn - Pantalla Unidad V_clasel_animacionl




Sinopsis del Guion.

Pantalla Unidad V_clasel_animacién12
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Guién de Contenido Guioén Guion Icénico Guién de Sonido
Narrativo
Pantalla En esta
UnidadV_clasel_animaciéonl2pantalla se
muestra la
animacionl2
de la clasel deg
la unidad V
Iméagenes Textol.swf
Animadas Texto2.swf
Imagenl.swf
Iméagenes Fondito.jpg
Estaticas
Botones Siguiente.btn

Anterior.btn

Tabla60. Sinopsis del Guidn - Pantalla Unidad V_clasel_animacion12

Sinopsis del Guion.

Pantalla Unidad V_clasel_animacién13

Guién de Contenido Guioén Guion Icénico Guién de Sonido
Narrativo
Pantalla En esta
UnidadV_clasel_animaciénl3pantalla se
muestra la
animaciénl3
de la clasel d€g
la unidad V
Imagenes Titulol1.swf
Animadas Titulo2.swf
Imagenl.swf
Imagenes Fondito.jpg
Estaticas
Botones Siguiente.btn
Anterior.btn

Tabla61. Sinopsis del Guidn - Pantalla Unidad V_clasel_animacion13




Sinopsis del Guion.

Pantalla Unidad V_clase2_animacionl
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Guién de Contenido Guidén Guidn Icoénico Guién de Sonido
Narrativo
Pantalla En esta

UnidadV_clase2_animacionl pantalla se

muestra la
animacionl de
la clasel de la

unidad V

Iméagenes Titulol.swf

Animadas Imagenl.swf
Imagen2.swf

Imagenes Fondito.jpg

Estéticas

Botones Siguiente.btn

Tabla62. Sinopsis del Guidn - Pantalla Unidad V_clase2_animacionl

Sinopsis del Guion.

Pantalla Unidad V_clase2_animacién12

Guioén de Contenido

Guion
Narrativo

Guion Iconico

Guioén de Sonido

Pantalla
UnidadV_clase2_animacién]

En esta
Zpantalla se
muestra la
animacionl2
de la clase2 ds
la unidad V

Imagenes
Animadas

Titulol1.swf
Imagenl.swf

Iméagenes
Estaticas

Fondito.jpg

Botones

Anterior.btn
Siguiente.btn

Tabla63. Sinopsis del Guidn - Pantalla Unidad V_clase2_animacion12




Sinopsis del Guion.

Pantalla Unidad V_clase2_animacién13
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Guién de Contenido Guioén Guion Icénico Guién de Sonido
Narrativo
Pantalla En esta
UnidadV_clase2_animaciénl3pantalla se
muestra la
animacionl3
de la clase2 deg
la unidad V
Iméagenes Titulol.swf
Animadas Imagenl.swf
Imagen2.swf
Imagenes Fondito.jpg
Estaticas
Botones Anterior.btn

Inicio.btn

Tabla64. Sinopsis del Guidn - Pantalla Unidad V_clase2_animacion13

Sinopsis del Guion.

Pantalla Unidad V_clase3_animacionl

Guién de Contenido Guidén Guiodn Icoénico Guién de Sonido
Narrativo
Pantalla En esta
UnidadV_clase3_animacionl pantalla se
muestra la

animaciéonl de
la clase3 de la

unidad V

Iméagenes Titulol.swf

Animadas Titulo2.swf
Titulo3.swf
Imagenl.swf

Iméagenes Fondito.jpg

Estéticas

Botones Siguiente.btn

Tabla65. Sinopsis del Guidn - Pantalla Unidad V_clase3_animacionl




Sinopsis del Guion.

Pantalla Unidad V_clase3_animacién12
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Guién de Contenido

Guioén
Narrativo

Guion Icénico

Guién de Sonido

Pantalla

UnidadV_clase3_animacionl2pantalla se

En esta

muestra la

animacionl2
de la clase3 d€g
la unidad V

Iméagenes
Animadas

Titulol.swf
Imagenl.swf

Imagenes
Estaticas

Fondito.jpg

Botones

Anterior.btn
Siguiente.btn

Tabla66. Sinopsis del Guidn - Pantalla Unidad V_clase3_animacion12

Sinopsis del Guion.

Pantalla Unidad V_clase3_animacion13

Guién de Contenido Guioén Guion Icénico Guién de Sonido
Narrativo

Pantalla En esta

UnidadV_clase3_animacionl3pantalla se
muestra la
animacionl3
de la clase3 d€g
la unidad V
Iméagenes Titulol1.swf
Animadas Imagenl.swf
Iméagenes Fondito.jpg
Estaticas
Botones Anterior.btn

Inicio.btn

Tabla67. Sinopsis del Guidn - Pantalla Unidad V_clase3_animacion13




Sinopsis del Guion.

Pantalla Unidad V_clase4_animacionl
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Guién de Contenido Guidén Guidn Icoénico Guién de Sonido
Narrativo
Pantalla En esta

UnidadV_clase4_animacionl pantalla se

muestra la
animacionl de
la clase4 de la

unidad V

Iméagenes Titulol.swf

Animadas Titulo2.swf
Titulo3.swf
Titulo4.swf

Iméagenes Fondito.jpg

Estaticas

Botones Siguiente.btn

Tabla68. Sinopsis del Guidn - Pantalla Unidad V_clase4_animacionl

Sinopsis del Guion.

Pantalla Unidad V_clase4_animacién12

Guién de Contenido Guioén Guion Icénico Guién de Sonido
Narrativo
Pantalla En esta
UnidadV_clase4_animacionl2pantalla se
muestra la
animaciénl2
de la clase4 ds
la unidad V
Iméagenes Titulol.swf
Animadas Titulo2.swf
Titulo3.swf
Imagenes Fondito.jpg
Estaticas
Botones Anterior.btn

Siguiente.btn

Tabla69. Sinopsis del Guion - Pantalla Unidad V_clase4_animacion12
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Sinopsis del Guion.

Pantalla Unidad V_clase4_animacién13

Guién de Contenido Guioén Guidn Icénico Guién de Sonido
Narrativo
Pantalla En esta
UnidadV_clase4_animaciénl3pantalla se
muestra la
animacionl3
de la clase4 deg
la unidad V
Imagenes Titulol.swf
Animadas Titulo2.swf
Titulo3.swf
Titulo4.swf
Imagenes Fondito.jpg
Estaticas
Botones Anterior.btn
Siguiente.btn

Tabla70. Sinopsis del Guidn - Pantalla Unidad V_clase4_animacion13

Sinopsis del Guion.

Pantalla Unidad V_clase4_animaciénl4

Guioén de Contenido Guion Guiodn Icénico Guioén de Sonido
Narrativo
Pantalla En esta
UnidadV_clase4_animaciénl4pantalla se
muestra la
animaciénl14
de la clase4 de
la unidad V
Imagenes Titulol.swf
Animadas Titulo2.swf
Titulo3.swf
Titulo4.swf
Imagenes Fondito.jpg
Estaticas
Botones Anterior.btn
Inicio.btn

Tabla71. Sinopsis del Guidn - Pantalla Unidad V_clase4_animacion14




11.1.3.1.2.3. Descripcion por Pantalla

Descripcion de la Pantalla presentacion
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Pantalla presentacion Elemento Diagrama de Presentacion
Texto
Imagen Titulol.swf Hace efecto y nos muest
U.AJ.M.S.
_ Hace efecto y nos muest
Titulo2.swf facultad de ciencias
tecnologia
. Hace efecto y nos muestra
Titulo3.swf . y I o
carrera ingenieria informética.
Hace efecto y nos muestra
Titulo4.swf proyecto
Hace efecto y nos muestra
EVA-Electiva |
Titulo5.swf
Hace efecto y nos muestra
Taller I
Titulo6.swf
Hace efecto y nos muestra el
nombre Nadir Tavera Cruz
Autores4.swf
Sonido Sonido_fondo.mp3 Emite una  madsica
Bienvenida al sistema.
Acciones Ingresar.btn(presionado) “Inicia la presentacién”.

Saltar.btn(presionado)

sonido.btn(presionado)

repetir.btn(presionado)

“Salta la introduccién”
“Detiene la emision del sonido

“vuelve a repetir la
presentacion”

“Ingresa al mend”

a

a

de
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EntraralSitio.btn(presionado)

Tabla 72. Descripcién de la pantalla Presentacién

Descripcion de laPantalla menu

de

ad

Pantalla menu Elemento Diagrama de Presentacién
Texto Textol.txt Nos muestra el texto Carrera
Ingenieria Informatica
Nos muestra el texto Gestid
Texto2.txt 2010
Imagen Fondo.jpg Fondo de color azul
UAJMS.jpg Es el escudo de la universid
UAIMS
Nos muestra el titulo
Titulol.jpg
EVA-Electiva |
_ . Nos muestra el titulo Teoria
Titulo2.jpg Destrezas del Aprendizaje
Sonido Sonil.mp3
Acciones

Unidadl.btn (sobre)

Unidadl.btn (presionado)

Unidadll.btn(sobre)

“El botbn nos muestra u
pequefio texto que dice V¢
descripcion de esta unidad”

Nos lleva al clip de pelicula
donde nos muestra su contenid
de la unidadl.

“El botbn nos muestra u
pequefio texto que dice V¢
descripcion de esta unidad”

pr

pr
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Unidadll.btn(presionado)

Unidadlll.btn(sobre)

Unidadlll.btn(presionado)

UnidadlV.btn(sobre)

UnidadlV.btn(presionado)

UnidadV.btn(sobre)

UnidadV.btn(presionado)

Nos lleva al clip de pelicula
donde nos muestra su contenido
de la unidadll.

“El botdbn nos muestra up
pequefio texto que dice Ver
descripcion de esta unidad”

Nos lleva al clip de pelicula
donde nos muestra su contenido
de la unidadlll.

“El botdbn nos muestra up
pequefio texto que dice Ver
descripcion de esta unidad”

Nos lleva al clip de pelicula
donde nos muestra su contenido
de la unidadlV.

“El botdbn nos muestra up
pequefio texto que dice Ver
descripcion de esta unidad”

Nos lleva al clip de pelicula
donde nos muestra su contenido
de la unidadV.

Tabla 73.

Descripcion de la pantalla Menu



Descripcion de laPantalla TEMAI
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Pantalla TEMA |

Elemento

Diagrama de Presentacion

Texto

Texto 1.htm

Texto2.htm

Texto3.htm

Texto4.htm

“1.- clasel” (Nombre del
Tema que se carga del
archivo externo clasel.htm)

“2.- clase2” (Nombre del
Tema que se carga del
archivo externo clase2.htm)

“3.- clase3” (Nombre del
Tema que se carga del
archivo externo clase3.htm)

“4.- clase4” (Nombre del
Tema que se carga del
archivo externo clase4.htm)

Imagen

Fondo.jpg(estatico)

Fondo2.jpg (estatico)

Unidadl_clasel_animacionl.swf(animad

Unidadl_clase2_animacionl.swf(animad d)l

Unidadl_clase3_animacionl.swf(animad

Unidadl_clase4_animacionl.swf(animad

Nos muestra una imagen gle
fondo de color azul.

Nos muestra una imagen gle
fondo parecida al de un
reproductor de musica

0Nos muestra una animacion
ae la clase 1 la cual contienge
texto e imagenes animadas.

0S muestra una animacion
de la clase 2 la cual contieng
texto e imagenes animadas

d)os muestra una animacior
de la clase 3 la cual contieng
texto e imagenes animadas

Mos muestra una animacion
de la clase 4 la cual contiene
texto e imagenes animadas
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Sonido

sonido_botonl.mp3

sonido_boton2.mp3

sonido_boton3.mp3

sonido_boton4.mp3

sonido_boton5.mp3

sonido_boton6.mp3

sonido_boton7.mp3

sonido_boton8.mp3

sonido_boton9.mp3

sonido_boton10.mp3

sonido_boton11.mp3

sonido_boton12.mp3

sonido_boton13.mp3

Botdn clasel.btn que emite
sonido.

Botdn clase2.btn que emite
sonido.

Botén clase3.btn que emite
sonido.

Botdn clase4.btn que emite
sonido.

Botdbn menu.btn que emite
sonido.

U

Botén pdf.btn que emit
sonido.

Botdén video.btn que emite
sonido.

Botén actividad.btn  qug
emite sonido.

1%

Botdn glosario.btn que emite
sonido.

Botdn bibliografia.btn que
emite sonido.

Botdn descargarpdf.btn que
emite sonido.

Botdn descargarword.btn gque
emite sonido.

Botdn imagen.btn que emitg
sonido.

Acciones

Clasel.btn (sobre)

“El botdn realiza un efecto y
produce un sonido”
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Clasel.btn (presionado)

Clase2.btn(sobre)

Clase2.btn(presionado)

Clase3.btn(sobre)

Clase3.btn(presionado)

Clase4.btn(sobre)

Clase4.btn(presionado)

menu.btn(sobre)

menu.btn(presionado)

pdf.btn(sobre)

pdf.btn(presionado)

video.btn(sobre)

video.btn(presionado)

actividad.btn(sobre)

“Nos muestra la clasel, 9
animacion".

“El botén realiza un efecto
produce un sonido”

“Nos muestra la clase2, 9
animacion".

“El bot6n realiza un efecto
produce un sonido”

“Nos muestra la clase3, 9
animacion".

“El bot6n realiza un efecto
produce un sonido”

“Nos muestra la clase4, 9
animacion".

“El botén realiza un efecto

produce un sonido”

“Nos lleva a una pantall
menu”

“El botdn realiza un efecto
produce un sonido”

“Nos lleva a una pantall
donde se muestra un archi
pdfn

“El botén realiza un efecto
produce un sonido”

“reproduce el video en |
parte derecha”

“El botdn realiza un efecto
produce un sonido”

VO
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actividad.btn(presionado)

glosario.btn(sobre)

glosario.btn(presionado)

bibliografia.btn(sobre)

bibliografia.btn(presionado)

descargapdf.btn(sobre)

descargapdf.btn(presionado)

descargaword.btn(sobre)

descargaword.btn(presionado)

imagen.btn(sobre)

imagen.btn(presionado)

“Nos muestra la actividadlL
en a la parte derecha”

“El botdn realiza un efecto y
produce un sonido”

“nos muestra pantalla
glosario en la parte derecha

“El botdn realiza un efecto y
produce un sonido”

“nos muestra pantalla
bibliografia en la parte
derecha”

“El botdn realiza un efecto y
produce un sonido”

“nos muestra una pantalla
donde se muestra el archivg
pdfﬂ

“El botdn realiza un efecto y
produce un sonido”

“nos muestra una pantalla
para guardar o ver el
archivo”

“El botdn realiza un efecto y
produce un sonido”

“nos muestra la galeria de
imagenes en la parte
derecha”

Tabla 74. Descripcién de la pantalla TEMA |



Descripcion de laPantalla TEMA I
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Pantalla TEMA Il

Elemento

Diagrama de Presentacion

Texto

Textol.htm

Texto2.htm

“1.- clasel” (Nombre del
Tema que se carga del
archivo externo clasel.htm

“2.- clase2” (Nombre del
Tema que se carga del
archivo externo clase2.htm

Imagen

Fondol.jpg

Fondo2.jpg

Unidadll_clasel_animacionl.swf(animad

Unidadll_clase2_animacionl.swf(animad

(estético)

(estatico)

1%

Nos muestra una imagen d
color azul

Nos muestra una imagen
similar a la de un
reproductor de musica de
fondo.

o) . L

P\Ios muestra una animacion
de la clase 1 la cual contierne
texto e imagenes animadas.

0)
Nos muestra una animacion

de la clase 2 la cual contiene
texto e imagenes animadas.

Sonido

sonido_botonl.mp3

sonido_boton2.mp3

sonido_boton3.mp3

sonido_boton4.mp3

sonido_boton5.mp3

Botdn clasel.btn que emi
sonido.

Botdn clase2.btn que emi
sonido.

Botdbn menu.btn que emite
sonido.

1%

Boton pdf.btn que emit
sonido.

Botdén video.btn que emite
sonido.

Boton actividad.btn que
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sonido_boton6.mp3

sonido_boton7.mp3

sonido_boton8.mp3

sonido_boton9.mp3

sonido_boton10.mp3

sonido_boton11.mp3

emite sonido.

Botdn glosario.btn que emite
sonido.

Botdn bibliografia.btn que
emite sonido.

Botén descargapdf.btn que
emite sonido.

Botdn descargaword.btn que
emite sonido.

Botdn imagen.btn que emite
sonido.

Acciones

Clasel.btn (sobre)

Clasel.btn (presionado)

Clase2.btn(sobre)

Clase2.btn(presionado)

menu.btn(sobre)

menu.btn(presionado)

pdf.btn(sobre)

pdf.btn(presionado)

video.btn(sobre)

video.btn(presionado)

actividad.btn(sobre)

“El botén realiza un efecto y
produce un sonido”

“Nos muestra la clasel, su
animacion".
“El botén realiza un efecto y
produce un sonido”
“Nos muestra la clase2, su
animacion".
“El botén realiza un efecto y

produce un sonido”

Enlaza a la pantalla “men(”,

“El botén realiza un efecto y
produce un sonido”

“Nos lleva a una pantalla
donde se muestra el archivp
pdfli

“El botén realiza un efecto y
produce un sonido”

Reproduce el video en la
parte derecha “Video2".




144

actividad.btn(presionado)

glosario.btn(sobre)

glosario.btn(presionado)

bibliografia.btn(sobre)

bibliografia.btn(presionado)

descargapdf.btn(sobre)

descargapdf.btn(presionado)

descargaword.btn(sobre)

descargaword.btn(presionado)

imagen.btn(sobre)

imagen.btn(presionado)

Tabla 75. Descripcion de la pantalla TEMA I

“El botodn realiza un efecto
produce un sonido”

Enlaza a la pantalla
“actividad 2" que se muestr
en la parte derecha.

“El botdén realiza un efecto
produce un sonido”

Enlaza a la pantalla
“glosario” que se muestra g
la parte derecha.

“El botén realiza un efecto
produce un sonido”

“nos muestra pantalla
bibliografia en la parte
derecha”

“El botdn realiza un efecto
produce un sonido”

“nos muestra una pantalla
donde se muestra el archiv
pdfn

“El botdén realiza un efecto
produce un sonido”

“nos muestra una pantalla
para guardar o ver el
archivo”

“El botén realiza un efecto
produce un sonido”

“nos muestra la galeria de
imagenes en la parte
derecha”




Descripcion de laPantalla TEMA I
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Pantalla TEMA Il

Elemento

Diagrama de Presentacion

Texto

Textol.htm

Texto2.htm

Texto3.htm

Texto4.htm

Texto5.htm

“1.- clasel” (Nombre del
Tema que se carga del
archivo externo clasel.htm

“2.- clase2” (Nombre del
Tema que se carga del
archivo externo clase2.htm

“3.- clase3” (Nombre del
Tema que se carga del
archivo externo clase3.htm

“4.- clase4” (Nombre del
Tema que se carga del
archivo externo clase4.htm

“5.- clase5” (Nombre del
Tema que se carga del
archivo externo clase5.htm

Imagen

Fondol.jpg(estético)

Fondo2.jpg(estético)

Unidadlll_clasel_animacionl.swf(animad

Unidadlll_clase2_animacionl.swf(animad W

Unidadlll_clase3_animacionl.swf(animad

Unidadlll_clase4_animacionl.swf(animad

Nos muestra una imagen d
color azul

Nos muestra una imagen
similar a la de un
reproductor de musica

Oglos muestra una animacio
e la clase 1 la cual contier
texto e imagenes animadag

oNos muestra una animacio
de la clase 2 la cual contier
texto e imagenes animadag

oNos muestra una animacio
de la clase 3 la cual contier
texto e imagenes animadag

ONos muestra una animacio
de la clase 4 la cual contier
texto e imagenes animadag

[¢)

=

ne

e

ne

ne
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Unidadlll_clase5_animacionl.swf(animad

de la clase 5 la cual contier
texto e imagenes animadag

Sonido

sonido_botonl.mp3

sonido_boton2.mp3

sonido_boton3.mp3

sonido_boton4.mp3

sonido_boton5.mp3

sonido_boton6.mp3

sonido_boton7.mp3

sonido_boton8.mp3

sonido_boton9.mp3

sonido_boton10.mp3

sonido_boton11.mp3

sonido_boton12.mp3

sonido_boton13.mp3

Botdn clasel.btn que emi
sonido.

Botén clase2.btn que emi
sonido.

Botdn clase3.btn que emi
sonido.

Botdn clase4.btn que emi
sonido.

Botdn clase5.btn que emi
sonido.

Botdn menu.btn que emite
sonido.

Botén documentopdf.btn
gque emite sonido.

Botdn video.btn que emite
sonido.

Botdn actividad.btn que
emite sonido.

Botdn glosario.btn que
emite sonido.

Botdn bibliografia.btn que
emite sonido.

Botén descargarpdf.btn qué
emite sonido.

Botdn descargarword.btn
gque emite sonido.

oNos muestra una animacion

e

D
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sonido_boton14.mp3

Botdn imagen.btn que emit
sonido.

[¢]

Acciones

Clasel.btn (sobre)

Clasel.btn (presionado)

Clase2.btn(sobre)

Clase2.btn(presionado)

Clase3.btn(sobre)

Clase3.btn(presionado)

Clase4.btn(sobre)

Clase4.btn(presionado)

Clase5.btn(sobre)

Clase5.btn(presionado)

menu.btn(sobre)

menu.btn(presionado)

pdf.btn(sobre)

“El boton realiza un efecto y
produce un sonido”

“Nos muestra la clasel, su
animacion ".

“El boton realiza un efectp
y produce un sonido”

“Nos muestra la clase2, su
animacion".

“El botén realiza un efectp
y produce un sonido”

“Nos muestra la clase3, su
animacion”.

“El boton realiza un efecto y
produce sonido”

“Nos muestra la clase4, su
animacion".

“El boton realiza un efectp
y produce sonido”

“Nos muestra la claseb, su
animacion".

“El bot6n realiza un efecto y
produce un sonido”

Enlaza a la pantalla “menuf.

“El boton realiza un efecto y
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pdf.btn(presionado)

video.btn(sobre)

video.btn(presionado)

actividad.btn(sobre)

actividad.btn(presionado)

glosario.btn(sobre)

glosario.btn(presionado)

bibliografia.btn(sobre)

bibliografia.btn(presionado)

descargapdf.btn(sobre)

descargapdf.btn(presionado)

descargaword.btn(sobre)

descargaword.btn(presionado)

produce un sonido”

“Nos lleva a una pantalla
donde se muestra el archiv
pdfli

“El botén realiza un efecto
produce un sonido”

Reproduce el video en la
parte derecha “Video2".

“El boton realiza un efecto
produce un sonido”

Enlaza a la pantalla
“actividad 2" que se
muestra en la parte derech

“El botén realiza un efecto
produce un sonido”

Enlaza a la pantalla
“glosario” que se muestra
en la parte derecha.

“El boton realiza un efecto
produce un sonido”

“nos muestra pantalla
bibliografia en la parte
derecha”

“El boton realiza un efecto
produce un sonido”

“nos muestra una pantalla
donde se muestra el archiv
pdfn

“El boton realiza un efecto
produce un sonido”

“nos muestra una pantalla
para guardar o ver el
archivo”

o
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imagen.btn(sobre) “El boton realiza un efecto
produce un sonido”

imagen.btn(presionado)
“nos muestra la galeria de
imagenes en la parte
derecha”

Tabla 76. Descripcion de la pantalla TEMA 11|




Descripcion de la Pantalla TEMA IV
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Pantalla TEMA IV

Elemento

Diagrama de Presentacion

Texto

Textol.htm

Texto2.htm

Texto3.htm

“1.- clasel” (Nombre del
Tema que se carga del
archivo externo clasel.htm

“2.- clase2” (Nombre del
Tema que se carga del
archivo externo clase2.htm

“3.- clase3” (Nombre del
Tema que se carga del
archivo externo clasel.htm

Imagen

Fondol.jpg(estético)

Fondo2.jpg(estético)

UnidadlV_clasel_animacionl.swf(animado

UnidadlV_clase2_animacionl.swf(animad

UnidadlV_clase3_animacionl.swf(animad

Ol)\los muestra una animacion

o)os muestra una animacion

Nos muestra una imagen d
color azul

)

Nos muestra una imagen
similar a la de un
reproductor de musica.

Elos muestra una animacion
e la clase 1 la cual contiene
texto e imagenes animadas

de la clase 2 la cual contiene
texto e imagenes animadas

de la clase 3 la cual contiene
texto e imagenes animadas

Sonido

sonido_botonl.mp3

sonido_boton2.mp3

Botén clasel.btn que emite
sonido.

Botén clase2.btn que emite
sonido.
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sonido_boton3.mp3

sonido_boton4.mp3

sonido_boton5.mp3

sonido_boton6.mp3

sonido_boton7.mp3

sonido_boton8.mp3

sonido_boton9.mp3

sonido_boton10.mp3

sonido_boton11l.mp3

sonido_boton12.mp3

Botén clase3.btn que emite
sonido.

Botén menu.btn que emite
sonido.

Botén pdfbtn que emitg
sonido.

Botén video.btn que emite
sonido.

Botén actividad.btn  qug
emite sonido.

D

Botén glosario.btn  qug
emite sonido.

D

Botdn bibliografia.btn que
emite sonido.

Botén descargapdf.btn que
emite sonido.

Botdn descargaword.bt
que emite sonido.

>

Botdn imagen.btn que emite
sonido.

Acciones

Clasel.btn (sobre)

Clasel.btn (presionado)

Clase2.btn(sobre)

Clase2.btn(presionado)

Clase3.btn(sobre)

Clase3.btn(presionado)

“El botén realiza un efectp
y produce un sonido”

“Nos muestra la clasel, su
animacion".

“El botén realiza un efectp
y produce un sonido”

“Nos muestra la clase2, su
animacioén ".

“El botén realiza un efectp
y produce un sonido”

“Nos muestra la clase3, su
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menu.btn(sobre)

menu.btn(presionado)

pdf.btn(sobre)

pdf.btn(presionado)

video.btn(sobre)

video.btn(presionado)

actividad.btn(sobre)

actividad.btn(presionado)

glosario.btn(sobre)

glosario.btn(presionado)

bibliografia.btn(sobre)

bibliografia.btn(presionado)

descargapdf.btn(sobre)

descargapdf.btn(presionado)

descargaword.btn(sobre)

animacion".

“El botdn realiza un efecto
y produce un sonido”

Enlaza a la pantalla “menuf.

“El botén realiza un efectp
y produce un sonido”

“Nos lleva a una pantalla
donde se muestra el archivio
pdfn

“El botén realiza un efectp
y produce un sonido”

Reproduce el video en la
parte derecha “Video2".

“El botén realiza un efecto
y produce un sonido”

Enlaza a la pantalla
“actividad 2" que se
muestra en la parte derech

o

“El botén realiza un efectp
y produce un sonido”

122

Enlaza a la pantall
“glosario” que se muestra
en la parte derecha.

“El botén realiza un efectp
y produce un sonido”

“nos muestra pantalla
bibliografia en la parte
derecha”

“El botdén realiza un efecto
y produce un sonido”

“nos muestra una pantalla
donde se muestra el archivio
pdfn




153

“El botén realiza un efect

y produce un sonido”
descargaword.btn(presionado)

“nos muestra una pantalla
para guardar o ver el

imagen.btn(sobre) archivo

“El botén realiza un efect

imagen.btn(presionado) y produce un sonido”

“nos muestra la galeria de
imagenes en la parte
derecha”

Tabla 77. Descripcion de la pantalla TEMA IV




Descripcion de laPantalla TEMA V
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Pantalla TEMA V

Elemento

Diagrama de Presentacion

Texto

Textol.htm

Texto2.htm

Texto3.htm

Texto4.htm

“1.- clasel” (Nombre del
Tema que se carga del
archivo externo clasel.htm

“2.- clase2” (Nombre del
Tema que se carga del
archivo externo clase2.htm

“3.- clase3” (Nombre del
Tema que se carga del
archivo externo clase3.htm

“4.- clase4” (Nombre del
Tema que se carga del
archivo externo clase4.htm

Imagen

Fondol.jpg(estatico)

Fondo2.jpg(estatico)

UnidadV_clasel_animacionl.swf(animad

UnidadV_clase2_animacionl.swf(animad d)‘

UnidadV_clase3_animacionl.swf(animad

UnidadV_clase4_animacionl.swf(animad

Nos muestra una imagen d
color azul

Nos muestra una imagen
parecida a la de un
reproductor de musica

Nos muestra una animacion

0 .
Ae la clase 1 la cual contien
texto e imagenes animadasg

de la clase 2 la cual contier
texto e imagenes animadas

dlos muestra una animacion

de la clase 3 la cual contier
texto e imagenes animada

Oos muestra una animacion

de la clase 4 la cual contier
texto e imagenes animadas

0S muestra una animacion

11%

e

e

e

e
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U

%

D

Sonido
sonido_botonl.mp3 Botdn clasel.btn que emite
sonido.
sonido_boton2.mp3

Botdn clase2.btn que emite

sonido.
sonido_boton3.mp3 Botén clase3.btn que emite

sonido.
sonido_botond.mp3 Botgn clase4.btn que emite
sonido.

Botébn menu.btn que emite
sonido_boton5.mp3 sonido.
sonido_boton6.mp3 Botén pdf.btn que emit

sonido.

Botdn video.btn que emitg
sonido_boton7.mp3 sonido.
sonido_boton8.mp3 Botén actividad.btn  qug

emite sonido.

Botdn glosario.btn que emit
sonido_boton9.mp3 sonido.
sonido_boton10.mp3 Botén bibliografia.btn que

emite sonido.

: Botén descargapdf.btn que
sonido_botonl1l.mp3 . . gap g
emite sonido.

Botdn descargaword.btn que
sonido_boton12.mp3 emite sonido.
sonido_boton13.mp3 Botdn imagen.btn que emite

- sonido.
Acciones Clasel.btn (sobre) “El botdn realiza un efecto y

Clasel.btn (presionado)

produce sonido”

“Nos muestra la clasel, su
animacion".

“El botdn realiza un efecto y
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Clase2.btn(sobre)

Clase2.btn(presionado)

Clase3.btn(sobre)

Clase3.btn(presionado)

Clase4.btn(sobre)

Clase4.btn(presionado)

menu.btn(sobre)

menu.btn(presionado)

pdf.btn(sobre)

pdf.btn(presionado)

video.btn(sobre)

video.btn(presionado)

actividad.btn(sobre)

actividad.btn(presionado)

glosario.btn(sobre)

produce sonido”
“Nos muestra la clase2, g
animacion”.

“El boton realiza un efecto
produce sonido”

“Nos muestra la clase3, g
animacion".

“El boton realiza un efecto
produce sonido”

“Nos muestra la clase4, g
animacion".

“El boton realiza un efecto
produce un sonido”

Enlaza a la pantalla “men0’.

“El botdn realiza un efecto
produce un sonido”

“Nos lleva a una pantalla
donde se muestra el archiv
pdfn

“El boton realiza un efecto
produce un sonido”

Reproduce el video en la
parte derecha “Video2".

“El botén realiza un efecto
produce un sonido”

Enlaza a la pantalla
“actividad 2" que se muestr
en la parte derecha.

“El boton realiza un efecto
produce un sonido”
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glosario.btn(presionado)

bibliografia.btn(sobre)

bibliografia.btn(presionado)

descargapdf.btn(sobre)

descargapdf.btn(presionado)

descargaword.btn(sobre)

descargaword.btn(presionado)

imagen.btn(sobre)

imagen.btn(presionado)

Enlaza a la pantall
“glosario” que se muestra €
la parte derecha.

“El botdén realiza un efecto
produce un sonido”

“nos muestra pantalla
bibliografia en la parte
derecha”

“El boton realiza un efecto
produce un sonido”

“nos muestra una pantalla
donde se muestra el archiv
pdfn

“El boton realiza un efecto
produce un sonido”

“nos muestra una pantalla
para guardar o ver el
archivo”

“El botdén realiza un efecto
produce un sonido”

“nos muestra la galeria de
imagenes en la parte
derecha”

15

Tabla 78. Descripcion de la pantalla TEMA V
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Descripcion de Pantalla

De cada una de las animaciones de las clases deUaglades |, II, IlI, IV, V.

Descripcion de Pantalla

Pantalla Unidad | _clasel animaciénl

Pantalla Elemento Diagrama de Presentacion
Unidadl_clasel_animacionl

Texto

Imagen

Titulol.swf(animado) Hace efecto y nos muestra “E
estudio una actividad especial}”

Hace efecto y nos muestfa
Titulo2.swf(animado) “Interaccion”

Hace efecto y nos muestfa
Titulo3.swf(animado) “Actividad”.

Hace efecto y nos muestfa
Titulo4.swf(animado) “Medio Social”.

Hace efecto y nos muestra
Titulo5.swf(animado) “Medio Fisico”.

Hace efecto y nos muestfa
Titulo6.swf(animado) “Laboral”.

Hace efecto y nos muestra
Titulo7.swf(animado) “Transmision”.

Hace efecto y nos muestra
Titulo8.swf(animado) “Asimilacién de la expresion
Social”.

Hace efecto y nos muestra “$e
Titulo9.swf(animado) habla de estudio cuando las
acciones de la persona esta
dirigida al objetivo al objetiva
consiente de aprender”.

Fondito.jpg(estatico) Nos muestra un fondo de colof
celeste con unos redonditos de
color azul.

1%

Sonido

Acciones

Tabla 79. Descripcidon de la pantalla Unidad I_clasel_animacionl



Descripcion de Pantalla

Pantalla Unidad |_clase2_animacionl
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Unidadl_clase2_animacionl

Pantalla

Elemento

Diagrama de Presentacion

Texto

Imagen

Titulol.swf(animado)

Titulo2.swf(animado)

Titulo3.swf(animado)

Titulo4.swf(animado)

Titulo5.swf(animado)

Titulo6.swf(animado)

Titulo7.swf(animado)

Titulo8.swf(animado)

Titulo9.swf(animado)

Titulo10.swf(animado)

Titulol1.swf(animado)

Hace efecto y nos muest
“Aprender a Estudiar.”

Hace efecto y nos muest
“Cada persona tiene su prop
estilo de aprender”

Hace efecto y nos muest
“Desarrollar y perfeccionar
Su estilo-personal de estudio”

Hace efecto y nos muest
“Conocer las caracteristicas
las actividades de estudio”.

Hace efecto y nos muestra
proceso de aprendizaje ¢
general”.

Hace efecto y nos muest
“Objetivo”.

Hace efecto y nos muestra “L
que se espera lograr-
producto del aprendizaje”.

Hace efecto y nos muestra
“Calificaciones por debajo de |
excelente-No satisfactorias”.

Hace efecto y nos muest
“Calificaciones excelentes”.

Hace efecto y nos muest
“Insuficiente  dominio de |4
actividad de estudio. Tre
pasos”.

Hace efecto y nos muestra “E

Esfuerzo”.

ra

ra
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Titulo12.swf(animado)

Titulo13.swf(animado)

Fondito.jpg(estatico)

Hace efecto y nos muestfa

“Dominio de

Técnicas”.

Métodos

Hace efecto y nos muest
“Dese0”.

Nos muestra un fondo de colo
celeste con unos redonditos d
color azul.

Sonido

Acciones

Siguiente.btn(sobre)

Siguiente.btn (presionado)

Hace efecto y nos muest
“Siguiente”.

Nos lleva ala animacion12 de |
clase 2 de la Unidad |

Tabla 80. Descripcion de la pantalla Unidad I_clase2_animacionl

Descripcion de Pantalla

Pantalla Unidadl_clase2_animaciénl12

Pantalla Elemento Diagrama de Presentacion
Unidadl_clase2_animacionl12
Texto Textol.txt Nos muestra "Por presion d
los padres”
Texto2.txt Nos muestra “De la Sociedad”
Texto3.txt Nos muestra "Exigencias
externas”
Texto4.txt Nos muestra para “satisfacer
aspiraciones”
Imagen

Titulol.swf(animado)

Titulo2.swf(animado)

Titulo3.swf(animado)

Imagenl.swf(animado)

Hace efecto y nos muest
“Motivos de Estudio.”

Hace efecto y nos muest
“Todo lo que realizamos tien
una razon tiene un fin, u
objetivo de estudio”

Hace efecto y nos muest
“Motivos que mueven g
individuo a estudiar”.

(1%

a

a

a

a
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Hace efecto y nos muestra
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estudiantes.

Imagen2.swf(animado) Hace efecto y nos muestral a
estudiantes.
Imagen3.swf(animado) Hace efecto y nos muestral a
estudiantes.
Fondito.jpg(estatico) Nos muestra un fondo de colo
celeste con unos redonditos de
color azul.
Sonido
Acciones Siguiente.btn(sobre) Hace efecto y nos muestra el
texto “Siguiente”
Siguiente.btn(presionado) Nos lleva ala animacion13 de |a
clase 2 de la Unidad |
Anterior.btn(sobre) Hace efecto y nos muestra el
texto “Anterior”
Anterior.btn(presionado)
Nos lleva a la animacionl de Ja
clase 2 de la Unidad |
Tabla 81. Descripcion de la pantalla Unidad I_clase2_animacion12
Descripcion de Pantalla
Pantalla Unidad |_clase2_animaciénl3
Pantalla Elemento Diagrama de Presentacion
Unidadl_clase2_animacionl13
Texto Textol.txt Nos muestra "Afan de saber”
Nos muestra “Interés por Igs
Texto2.txt nuevos conocimientos”
Texto3.txt Nos muestra "Persona plena,

capaz y util a la sociedad ”
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Imagen

Titulol.swf(animado)

Titulo2.swf(animado)

Imagenl.swf(animado)

Imagen2.swf(animado)

Imagen3.swf(animado)

Fondito.jpg(estatico)

Hace efecto y nos muest
“Motivos mas ligados &
objetivo de estudio.”

Hace efecto y nos muest
“Garantiza una calidad superi
en el aprendizaje, mayq
satisfaccion para el estudio ”

Hace efecto y nos muestra
estudiantes.

Hace efecto y nos muestra
estudiantes.

Hace efecto y nos muestra
estudiantes.

Nos muestra un fondo de colo
celeste con unos redonditos d
color azul.

a

ra

=

r

11°

Sonido

Acciones

Anterior.btn(sobre)

Anterior.btn(presionado)

Inicio.btn(sobre)

Inicio.btn(presionado)

Hace efecto y nos muestra
texto “siguiente”

Nos lleva ala animacion12 de
clase 2 de la Unidad |

Hace efecto y nos muestra
texto “inicio”

Nos lleva a la animacionl de
clase 2 de la Unidad |

el

la

el

a

Tabla 82. Descripcion de la pantalla Unidad I_clase2_animacion13



Descripcion de Pantalla

Pantalla Unidad |_clase3_animacionl
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Pantalla
Unidadl_clase3_animacionl

Elemento

Diagrama de Presentacion

Texto

Imagen

Titulol.swf(animado)

Titulo2.swf(animado)

Titulo3.swf(animado)

Imagenl.swf(animado)

Fondito.jpg(estatico)

Hace efecto y nos muest
“Dominio de métodos
técnicas de estudio.”

Hace efecto y nos muestra “E

aprendizaje es un
activo”

proce

Hace efecto y nos muestra “L
acciones y operaciones
realiza el estudiante con
contenido que estudia son
base de los habitos”.

Hace efecto y nos muestra
estudiantes.

Nos muestra un fondo de colo
celeste con unos redonditos d
color azul.

a

50

1S
e
el

la

(1%

Sonido

Acciones

Tabla 83. Descripcion de la pantalla Unidad I_clase3_animacionl



Descripcion de Pantalla

Pantalla Unidad |_clase4_animacionl
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Pantalla Elemento Diagrama de Presentacion
Unidadl_clase4_animacionl
Texto Textol.txt Nos muestra “lluminacién”
Texto2.txt Nos muestra “Ventilacion”
Texto3.txt Nos muestra “Tranquilidad”
Imagen

Titulol.swf(animado) Hace efecto y nos muestra
“Condiciones para un estud|o
eficaz.”

Titulo2.swf(animado) Hace efecto y nos muestra “E
estudio también depende de las
condiciones”.

Titulo3.swf(animado) Hace efecto y nos muestfa
“Medio que nos rodea”.

Titulo4.swf(animado) Hace efecto y nos muestra
“Factores fisicos”

Imagenl.swf(animado) Hace efecto y nos muestral a
estudiantes.

Fondito.jpg(estatico) Nos muestra un fondo de colo
celeste con unos redonditos de
color azul.

Sonido
Acciones

Siguiente.btn(sobre) Hace efecto y nos muestra
“Siguiente”

Siguiente.btn(presionado) Nos lleva ala animacionl12 de |a

clase 4 de la Unidad |

Tabla 84. Descripcion de la pantalla Unidad I_clase4_animacionl



Descripcion de Pantalla

Pantalla Unidad |_clase4_animacioén12
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Pantalla Elemento Diagrama de Presentacion
Unidadl_clase4_animacionl12
Texto Textol.txt Nos muestra “Trabajar en
Equipo”
Texto2.txt Nos muestra “Respecto al
tiempo de estudio”
Texto3.txt Nos muestra “Existencia de
relaciones adecuadas”
Imagen
Titulol.swf(animado) Hace efecto y nos muestfa
“Factores de orden social.”
Imagenl.swf(animado) Hace efecto y nos muestral a
estudiantes.
Imagen2.swf(animado) Hace efecto y nos muestral a
estudiantes.
Fondito.jpg(estatico) Nos muestra un fondo de colof
celeste con unos redonditos de
color azul.
Sonido
Acciones
Siguiente.btn(sobre) Hace efecto y nos muestfa
“Siguiente”
Siguiente.btn(presionado) Nos lleva ala animacion13 de |a
clase 4 de la Unidad |
Anterior.btn(sobre) Hace efecto y nos muestfa
“Anterior”
Anterior.btn(presionado) Nos lleva ala animacionl de Ja

clase 4 de la Unidad |

Tabla 85. Descripcion de la pantalla Unidad I_clase4_animacion12



Descripcion de Pantalla

Pantalla Unidad |_clase4_animacioén13
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Pantalla Elemento Diagrama de Presentacion
Unidadl_clase4_animacionl13
Texto Textol.txt Nos muestra “Estado de animo”
Texto2.txt Nos muestra “La motivacion”
Texto3.txt Nos muestra “Concentracion”
Texto4.txt Nos muestra “Estado de salud’
Texto5.txt Nos muestra “Alimentacion”
Textob.txt Nos muestra “Descanso
alternando posturas”
Texto7.txt Nos muestra “Carga general de
trabajo”
Imagen
Titulol.swf(animado) Hace efecto y nos muestra
“Factores relativos al propip
estudio
Imagenl.swf(animado)
Hace efecto y nos muestral a
estudiantes.
Imagen2.swf(animado)
Hace efecto y nos muestral a
estudiantes.
Imagen3.swf(animado) Hace efecto y nos muestral a
estudiantes.
Fondito.jpg(estatico) Nos muestra un fondo de colo
celeste con unos redonditos de
color azul.
Sonido
Acciones
Anterior.btn(sobre) Hace efecto y nos muestra
“Anterior”
Anterior.btn(presionado) Nos lleva ala animacionl12 de |a
clase 4 de la Unidad |
Inicio.btn(sobre) Hace efecto y nos muestra
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Inicio.btn(presionado)

“Inicio”

Nos lleva ala animacionl de |a
clase 4 de la Unidad |

Tabla 86. Descripcion de la pantalla Unidad I_clase4_animacién13

Descripcion de Pantalla
Pantalla Unidad Il_clasel_animaciénl

Unidadll_clasel_animacionl

Pantalla

Elemento

Diagrama de Presentacion

Texto

Imagen

Titulol.swf(animado)

Titulo2.swf(animado)

Titulo3.swf(animado)

Imagenl.swf(animado)

Imagen2.swf(animado)

Imagen3.swf(animado)

Fondito.jpg(estatico)

Hace efecto y nos muestra
“Como planificar y Organizar”

Hace efecto y nos muestra
“Cuando el estudiante no hace
uso racional del tiempo al
planificar y organizar
adecuadamente”

Hace efecto y nos muestfa
“Esto influye de manera
negativa en la actividad de
estudio”

Hace efecto y nos muestra
imagenes de jévenes.

Hace efecto y nos muestral a
imagenes de jovenes.

Hace efecto y nos muestral a
imagenes de jovenes.

Nos muestra un fondo de colo
celeste con unos redonditos d
color azul.

11°

Sonido

Acciones

Siguiente.btn(sobre)

Siguiente.btn(presionado)

Hace efecto y nos muestra
“Siguiente”

Nos lleva ala animacion12 de |a
clase 1 de la Unidad Il

Tabla 87. Descripcidon de la pantalla Unidad Il_clasel_animaciénl
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Descripcion de Pantalla
Pantalla Unidad Il_clasel_animacionl12

Pantalla Elemento Diagrama de Presentacion
Unidadll_clasel_animacionl2

Texto Textol.txt Nos muestra “No me alcanza el
tiempo”
Texto2.txt Nos muestra “No tengo tiempo

para distraerme”

Texto3.txt Nos muestra “Tuve tantds
actividades a la vez que no
pude cumplirlas todas”

Imagen
Titulol.swf(animado) Hace efecto y nos muestra
“¢,Qué situaciones se te presepta
si no planificas adecuadamente
las pocas horas que te quedar]
para estudiar, cumplir con
tareas personales, sociales'y
recrearte?”

Imagenl.swf(animado) Hace efecto y nos muestra una
imagen animada

Imagen2.swf(animado) Hace efecto y nos muestra una
imagen animada.

Fondito.jpg(estatico) Nos muestra un fondo de colof
celeste con unos redonditos d
color azul.

(1%

Sonido

Acciones Siguiente.btn(sobre) Hace efecto y nos muestfa
“Siguiente”

Siguiente.btn(presionado) Nos lleva ala animacion13 de |a
clase 1 de la Unidad Il

Anterior.btn(sobre) Hace efecto y nos muestfa
“Anterior”
Anterior.btn(presionado) Nos lleva ala animacionl de Ja

clase 1 de la Unidad Il

Tabla 88. Descripcion de la pantalla Unidad Il_clasel_animacién12



Descripcion de Pantalla

Pantalla Unidad Il_clasel animaciénl3
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Pantalla
Unidadll_clasel_animacionl3

Diagrama de Presentacion

Texto

Imagen

Titulol.swf(animado)

Titulo2.swf(animado)

Titulo3.swf(animado)

Titulo4.swf(animado)

Titulo5.swf(animado)

Imagenl.swf(animado)

Imagen2.swf(animado)

Fondito.jpg(estatico)

Hace efecto y nos muestra
“Ahora te pedimos que

reflexiones sobre las siguiente
interrogantes”

2]

Hace efecto y nos muestra “Te
has preguntado alguna vez
como usas tu tiempo”

Hace efecto y nos muestra
“Sabes organizar el tiempo pafa
lograr tus propésitos”

Hace efecto y nos muestra
“Empleas el tiempo necesario
para tu recreacion”

Hace efecto y nos muestra
“Administrar adecuadamente e
tiempo es realizar las
actividades pertinentes en el
periodo adecuado”

Hace efecto y nos muestra una
imagen animada de estudiante.

Hace efecto y nos muestra upa
imagen animada de estudiantes.

Nos muestra un fondo de colo
celeste con unos redonditos d
color azul.

11°

Sonido

Acciones

Inicio.btn(sobre)

Hace efecto y nos muestra
“Inicio”
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Inicio.btn(presionado)

Anterior.btn(sobre)

Anterior.btn(presionado)

Nos lleva ala animacionl de |a
clase 1 de la Unidad Il

Hace efecto y nos muestfa
“Anterior”

Nos lleva ala animacion12 de |a
clase 1 de la Unidad Il

Tabla 89. Descripcidn de la pantalla Unidad Il_clasel_animacién13

Descripcion de Pantalla

Pantalla Unidad Il_clase2_animaciénl

Pantalla
Unidadll_clase2_animacionl

Diagrama de Presentacion

Texto

Textol.txt

Texto2.txt

Texto3.txt

Nos muestra “Que
consecuencias nos traeria no
lograrlos”

Nos muestra “Cuales son mnlis
propositos”

Nos muestra “Que tengo que
hacer para lograrlos”

Imagen

Titulol.swf(animado)

Titulo2.swf(animado)

Titulo3.swf(animado)

Imagenl.swf(animado)

Fondito.jpg(estatico)

Hace efecto y nos muestra
“Que es planear y organizar”

Hace efecto y nos muestra
“Planear es:”

Hace efecto y nos muestra
“Definir las actividades que
tienes que realizar para lograr
lo que te has propuesto, y
prever o anticipar las
consecuencias que te
ocasionaria no realizarlas”

Hace efecto y nos muestra una
imagen animada.

Nos muestra un fondo de colo
celeste con unos redonditos d
color azul.

11°
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Sonido

Acciones

Siguiente.btn(sobre)

Siguiente.btn(presionado)

Hace efecto y nos muest
“Siguiente”

Nos lleva ala animacion12 de
clase 2 de la Unidad II.

a

la

Tabla 90. Descripcion de la pantalla Unidad Il_clase2_animacionl

Descripcion de Pantalla

Pantalla Unidad Il_clase2_animacionl12

Pantalla
Unidadll_clase2_animacion12

Diagrama de Presentacion

Texto

Textol.txt

Texto2.txt

Texto3.txt

Texto4.txt

Texto5.txt

Nos muestra “Determinar
cuales son las tareas que tien
mas significacién personal”

Nos muestra “Calcular el orde
y el tiempo que dedicaras a la
actividades”

Nos muestra “Confeccionar tu
plan de trabajo”

Nos muestra “Establecer las
coordinaciones necesarias co
las personas que se relacional
con el cumplimiento de las
tareas planificadas”

Nos muestra “Controlar el
cumplimiento de lo
planificado”

- 3

Imagen

Titulol.swf(animado)

Titulo2.swf(animado)

Titulo3.swf(animado)

Hace efecto y nos muestra
“Organizar”

Hace efecto y nos muestra
“Significa establecer la
secuencia y el tiempo en que
deben realizarse las actividadg
de acuerdo a nuestras
posibilidades, circunstancias
experiencias”

Hace efecto y nos muestra

S

a

“Para la organizacién adecuad
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Imagenl.swf(animado)

Fondito.jpg(estatico)

del tiempo debes tener en
cuenta las siguientes
operaciones”

Hace efecto y nos muestra una
imagen animada.

Nos muestra un fondo de colo
celeste con unos redonditos de
color azul.

1%

Sonido

Acciones

Inicio.btn(sobre)

Inicio.btn(presionado)

Hace efecto y nos muestra
“Inicio”

Nos lleva a la animacionl de |a
clase 2 de la Unidad II.

Tabla 91. Descripcion de la pantalla Unidad Il_clase2_animacion12

Descripcion de Pantana

Pantalla Unidad Ill_clasel animaciénl

Pantalla
Unidadlll_clasel_animacionl

Diagrama de Presentacion

Texto

Imagen

Titulol.swf(animado)

Titulo2.swf(animado)

Titulo3.swf(animado)

Imagenl.swf(animado)

Hace efecto y nos muestra “La
Lectura”

Hace efecto y nos muestra
“Saber leer no significa
solamente reconocer las
palabras del texto, sino
comprender lo que se lee”

Hace efecto y nos muestra “Se
trata de seguir la légica de lo
gue ha querido expresar el autor
y poder delimitar cuales son Igs
temas tratados en su orden o
jerarquia”

Hace efecto y nos muestra una
imagen animada.
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Nos muestra un fondo de colof
Fondito.jpg(estatico) celeste con unos redonditos d
color azul.

(1%

Sonido

Acciones Siguiente.btn(sobre) Hace efecto y nos muestfa
“Siguiente”

Siguiente.btn(presionado) Nos lleva a la animacionl2 de
la clase 1 de la Unidad III.

L, Tabla 92. Descripcion de la pantalla Unidad lll_clasel_animaciénl
Descripcion de Pantalla P P - -

Pantalla Unidad Ill_clasel animaciénl2

Pantalla Diagrama de Presentacion
Unidadlll_clasel animaci6nl2

Texto Texto 1.txt Nos muestra “Consiste en
aplicar la estructura sujeto
I6gico-predicado légico”

Texto2.txt Nos muestra “Sujeto Logico
Predicado Ldgico”

Texto3.txt Nos muestra “Aquello de que
de quien se habla”

O

Nos muestra “Aquello que se
Texto4.txt dice del sujeto”

Imagen
Titulol.swf(animado) Hace efecto y nos muestra
“Para lograrlo se puede utiliza
lo que se conoce con el nombre
de :Método general de andlisis
de informacién”

Hace efecto y nos muestra “Lg
Titulo2.swf(animado) gue se logra preguntandonos
durante la lectura, aque 0 a
quien hace referencia el
autor(sujeto légico) y que dice
de esa cosa , proceso, fendmeno
o persona (predicado l4gico)”

Imagenl.swf(animado) Hace efecto y nos muestra una
imagen animada.
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Fondito.jpg(estatico)

Nos muestra un fondo de colo
celeste con unos redonditos d
color azul.

(1%

Sonido

Acciones

Inicio.btn(sobre)

Inicio.btn(presionado)

Anterior.btn(sobre)

Anterior.btn(presionado)

Hace efecto y nos muestra
“Siguiente”

Nos lleva a la animacionl de |a
clase 1 de la Unidad Ill.

Hace efecto y nos muestra
“Anterior”

Nos lleva a la animacionl de |a
clase 1 de la Unidad Ill.

Tabla 93. Descripcion de la pantalla Unidad Ill_clasel_animacion12

Descripcion de Pantalla

Pantalla Unidad Ill_clase2_animacionl

Pantalla
Unidadlll_clase2_animacionl

Diagrama de Presentacion

Texto

Imagen

Titulol.swf(animado)

Titulo2.swf(animado)

Titulo3.swf(animado)

Titulo4.swf(animado)

Hace efecto y nos muestra
“Lectura de presentacién”

Hace efecto y nos muestra “Se
utiliza cuando se desea conocger
de forma general un libro”

Hace efecto y nos muestra
“¢,Cudles son las partes
fundamentales del libro que
debes analizar para tener una
vision general?”

Hace efecto y nos muestra
“1.El titulo si tomamos como
referencia el analisis del libro
en su totalidad, el sujeto mas
general es su titulo”
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Imagenl.swf(animado)

Fondito.jpg(estatico)

Hace efecto y nos muestra upa
imagen animada.

Nos muestra un fondo de colof
celeste con unos redonditos de
color azul.

1%

Sonido

Acciones

Siguiente.btn(sobre)

Siguiente.btn(presionado)

Hace efecto y nos muestra
“Siguiente”

Nos lleva a la animacionl2 de
la clase 2 de la Unidad IlI.

Tabla 94. Descripcion de la pantalla Unidad Ill_clase2_animacionl

Descripcion de Pantalla

Pantalla Unidad Ill_clase2_animacion12

Pantalla
Unidadlll_clase2_animaciénl12

Diagrama de Presentacion

Texto

Imagen

Titulol.swf(animado)

Titulo2.swf(animado)

Imagenl.swf(animado)

Hace efecto y nos muestra
“2.Las anotaciones. Las
encontraras en la primera hojg o
en la ultima, algunos las
presentan en el reverso de la
portada. Te informan sobre la
editorial que ha producido el
libro, lugar y fecha de edicion”

Hace efecto y nos muestra “3.El
Prologo. Generalmente esta
parte del texto la escribe otra
persona que este relacionada
con el tema y en lo posible, cg
nombre reconocido entre los
lectores ”

=

Hace efecto y nos muestra una
imagen animada.
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Fondito.jpg(estatico)

Nos muestra un fondo de colo
celeste con unos redonditos d
color azul.

r

(1%

Sonido

Acciones

Siguiente.btn(sobre)

Siguiente.btn(presionado)

Anterior.btn(sobre)

Anterior.btn(presionado)

Hace efecto y nos muest
“Siguiente”

Nos lleva a la animacionl13 d
la clase 2 de la Unidad III.

Hace efecto y nos muest
“Anterior”

Nos lleva a la animacionl de
clase 2 de la Unidad Ill.

ra

e

a

a

Tabla 95. Descripcidon de la pantalla Unidad Ill_clase2_animacién12

Descripcion de Pantalla

Pantalla Unidad Ill_clase2_animaciénl3

Pantalla
Unidadlll_clase2_animaciéonl3

Diagrama de Presentacion

Texto

Imagen

Titulol.swf(animado)

Titulo2.swf(animado)

Titulo3.swf(animado)

Titulo4.swf(animado)

Hace efecto y nos muestra
“4.El indice. Esta parte del
libro te permite conocer los
distintos temas tratados por el
autor o autores y los aspectos
gue abordan en cada uno de
ellos”

Hace efecto y nos muestra
“Para poder conocer de lo que
trata el libro debemos
consultarlo”

Hace efecto y nos muestra
“5.La Introducciéon”
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Titulo5.swf(animado)

Imagenl.swf(animado)

Fondito.jpg(estatico)

Hace efecto y nos muestra
“6.Las conclusiones o epilogo]

Hace efecto y nos muestra
“7.La bibliografia”

Hace efecto y nos muestra upa
imagen animada.

Nos muestra un fondo de colo
celeste con unos redonditos d
color azul.

(1%

Sonido

Acciones

Anterior.btn(sobre)

Anterior.btn(presionado)

Inicio.btn(sobre)

Inicio.btn(presionado)

Hace efecto y nos muestfa
“Anterior”

Nos lleva a la animacionl2 de
la clase 2 de la Unidad III.

Hace efecto y nos muestfa
“Inicio”

Nos lleva a la animacionl de |a
clase 2 de la Unidad III.

Tabla 96. Descripcion de la pantalla Unidad lll_clase2_animacién13

Descripcion de Pantalla

Pantalla Unidad Ill_clase3_animacionl

Pantalla
Unidadlll_clase3_animacionl

Diagrama de Presentacion

Texto

Imagen

Titulol.swf(animado)

Titulo2.swf(animado)

Titulo3.swf(animado)

Hace efecto y nos muestra
“Lectura de familiarizacion”

Hace efecto y nos muestra
“Esta es una técnica de lectura
rapida, muy importante cuando
tienes varios articulos y debes
elegir con cuales de ellos
trabajaras”

Hace efecto y nos muestra
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Titulo4.swf(animado)

Titulo5.swf(animado)

Imagenl.swf(animado)

Fondito.jpg(estatico)

“Para realizar este tipo de
lectura debes proceder de la
siguiente forma:”

Hace efecto y nos muestra
“Leer el titulo: Lo que te
informa de manera general lo
que el autor desarrolla en el
articulo”

Hace efecto y nos muestra
“Ingenieria Web: Una
estrategia para evaluar
WebApps”

Hace efecto y nos muestra urj
imagen animada de un
estudiante.

Nos muestra un fondo de colo
celeste con unos redonditos d
color azul.

a

r

(1%

Sonido

Acciones

Siguiente.btn(sobre)

Siguiente.btn(presionado)

Hace efecto y nos muest
“Siguiente”

Nos lleva a la animacionl12 d
la clase 3 de la Unidad III.

a

e

Tabla 97. Descripcion de la pantalla Unidad Ill_clase3_animaciénl

Descripcion de Pantalla

Pantalla Unidad Ill_clase3_animacionl12

Pantalla
Unidadlll_clase3_animaciénl2

Diagrama de Presentacion

Texto

Imagen

Titulol.swf(animado)

Hace efecto y nos muestra
“leer el primer parrafo y el
ultimo preguntandote ¢ de que
se habla? En el primer péarrafg
el autor debe incluir el tema qu
aborda y en el ultimo concluir
la idea general trabajada en e

e

articulo”
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Titulo2.swf(animado)

Titulo3.swf(animado)

Imagenl.swf(animado)

Fondito.jpg(estatico)

Hace efecto y nos muestra
“Resumen en el presente
trabajo se discute un trabajo s
discute una estrategia
cuantitativa para evaluar sitios
y aplicaciones web, tanto desde
el punto metodolégico como
del tecnolégico”

(%)

Hace efecto y nos muestra
“Conclusiones: Un empleo
sistematico y disciplinado de
modelos, métodos y
herramientas de ingenieria de
software en la Web para el
aseguramiento y control de
calidad favorece a la
comprension, analisis y
potencialmente a la mejora de
la calidad producida. La
metodologia WebQEM,
proporciona un enfoque
sistematico y cuantitativo paral
la evaluacion y comparacién de
la calidad WebApps.”

Hace efecto y nos muestra urja
imagen animada de un
estudiante.

Nos muestra un fondo de colo
celeste con unos redonditos d
color azul.

11°

Sonido

Acciones

Anterior.btn(sobre)

Anterior.btn(presionado)

Siguiente.btn(sobre)

Siguiente.btn(presionado)

Hace efecto y nos muestra
“Anterior”

Nos lleva a la animacionl de |a
clase 3 de la Unidad III.
Hace efecto y nos muestra

“Siguiente”

Nos lleva a la animacionl3 de
la clase 3 de la Unidad III.

Tabla 98. Descripcion de la pantalla Unidad Ill_clase3_animacién12



Descripcion de Pantalla

Pantalla Unidad Ill_clase3_animacionl13
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Pantalla
Unidadlll_clase3_animacionl3

Diagrama de Presentacion

Texto

Imagen

Titulol.swf(animado)

Titulo2.swf(animado)

Titulo3.swf(animado)

Titulo4.swf(animado)

Hace efecto y nos muestra
“Leer las primeras oraciones d
cada uno de los parrafos
intermedios, repitiendo la
pregunta para que puedas
detectar en que momento el
autor cambia la idea y aborda
otro tema”

Hace efecto y nos muestra
“1.Introduccién. El contar con
el proceso de evaluacién con
una metodologia cuantitativa
gue permite detectar un factor|
como calidad de sitios y
aplicaciones Web vy,
particularmente, el contar con
herramientas de soporte a la
misma es una de nuestras ling
de investigacion y desarrollo ”

Hace efecto y nos muestra

“2. La Metodologia WebQEM
La metodologia comprende un
Serie de fases y actividades g
los evaluadores deben llevar 4
cabo en el proceso.”

Hace efecto y nos muestra
“3. La Herramienta
WebQEM_Tool.
WebQEM_Tool, herramienta
de

Soporte a la metodologia ante
descripta, ha sido disefiada en
dos subsistemas que reflejan |
mdédulos de la aplicacion Java
propiamente dicha y los
componentes centrados en la
Web para la generacion de
informes.”

as

a

[2)
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Imagenl.swf(animado)

Fondito.jpg(estatico)

Hace efecto y nos muestra ur
imagen animada de un
estudiante.

Nos muestra un fondo de colo
celeste con unos redonditos d
color azul.

Sonido

Acciones

Anterior.btn(sobre)

Anterior.btn(presionado)

Inicio.btn(sobre)

Inicio.btn(presionado)

Hace efecto y nos muest
“Anterior”

Nos lleva a la animacionl12 d
la clase 3 de la Unidad III.
Hace efecto y nos muest
“Inicio”

Nos lleva a la animacionl de
clase 3 de la Unidad III.

a

r

1%

a

e

a

a

Tabla 99. Descripcidon de la pantalla Unidad Ill_clase3_animacién13

Descripcion de Pantalla

Pantalla Unidad Ill_clase4_animacionl

Pantalla
Unidadlll_clase4_animacionl

Diagrama de Presentacion

Texto

Textol.txt

Texto2.txt

Texto3.txt

Texto4.txt

Texto5.txt

Nos muestra “ Identifica o
define un fendmeno o procesdg

Nos muestra “Explica las
causas que provocan un
procesos o fenémeno”

Nos muestra “Jerarquiza los
hechos por su importancia”

Nos muestra “Ejecutar una
metodologia”

Nos muestra “Compara o
contrasta ideas, objetos o
fenbmenos.”
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Imagen

Titulol.swf(animado)

Titulo2.swf(animado)

Imagenl.swf(animado)

Fondito.jpg(estatico)

Hace efecto y nos muestra
“Lectura de estudio”

Hace efecto y nos muestra “S¢
trata de realizar
fundamentalmente la siguiente
operacion: Leer
cuidadosamente cada parrafo
aplicando la estructura sujeto-
predicado légico. Identificar las
ideas claves. Leer
cuidadosamente no significa
que vayas memorizando
mecéanicamente, sino que
busques la idea fundamental @
clave en lo que lees”

<

Hace efecto y nos muestra urja
imagen animada de un
estudiante.

Nos muestra un fondo de colo
celeste con unos redonditos d
color azul.

(1%

Sonido

Acciones

Tabla 100. Descripcion de la pantalla Unidad 1ll_clase4_animaciénl

Descripcion de Pantalla

Pantalla Unidad Ill_clase5_animacionl

Pantalla
Unidadlll_clase5_animaciénl

Diagrama de Presentacion

Texto

Textol.txt

Texto2.txt

Nos muestra “Parafraseo”

Nos muestra “Analogias”

Imagen

Titulol.swf(animado)

Titulo2.swf(animado)

Hace efecto y nos muestra
“Como fijar y retener
informacion”

Hace efecto y nos muestra
“Para fijar la informacion en
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Titulo3.swf(animado)

Imagenl.swf(animado)

Fondito.jpg(estatico)

memoria es conveniente que
intervengas de memoria direct
en la construccion de tu
conocimiento”

[}

Hace efecto y nos muestra
“La elaboracién verbal”

Hace efecto y nos muestra unja
imagen animada de un
estudiante.

Nos muestra un fondo de colo
celeste con unos redonditos d
color azul.

(1%

Sonido

Acciones

Siguiente.btn(sobre)

Siguiente.btn(presionado)

Hace efecto y nos muestfa
“Siguiente”

Nos lleva a la animacionl2 de
la clase 5 de la Unidad III.

Tabla 101. Descripcion de la pantalla Unidad Ill_clase5_animaciénl

Descripcion de Pantalla

Pantalla Unidad Ill_clase5 animaciénl12

Pantalla
Unidadlll_clase5_animacionl12

Diagrama de Presentacion

Texto

Imagen

Titulol.swf(animado)

Titulo2.swf(animado)

Imagenl.swf(animado)

Hace efecto y nos muestra
“2.La elaboracién Imaginal”

Hace efecto y nos muestra
“Consiste en la elaboracion de
imagenes, dibujos que
requieren de tu construcciéon
grafica a partir de lo
comprendido en el material
estudiado, puede ser una
representacion mental o algo
concreto 0 materializado segun
sean tus posibilidades como
estudiante ”

Hace efecto y nos muestra una
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imagen animada de un
estudiante.

Fondito.jpg(estatico)
Nos muestra un fondo de colo
celeste con unos redonditos d

(1%

color azul.

Sonido

Acciones Siguiente.btn(sobre) Hace efecto y nos muestra
“Siguiente”

Siguiente.btn(presionado) Nos lleva a la animacionl13 de
la clase 5 de la Unidad IlI.

Anterior.btn(sobre) Hace efecto y nos muestfa
“Anterior”

Nos lleva a la animacionl de Ja
Anterior.btn(presionado) clase 5 de la Unidad llI.

Tabla 102. Descripcidn de la pantalla Unidad Ill_clase5_animacién12

Descripcion de Pantalla
Pantalla Unidad Ill_clase5 animaciénl3

Pantalla Diagrama de Presentacion
Unidadlll_clase5_animacionl3

Texto
Imagen
Titulol.swf(animado) Hace efecto y nos muestra
“3.Elaboracion de esquemas de
llaves”
Titulo2.swf(animado) Hace efecto y nos muestra

“Exige de la distribucion de las
ideas segun la relacién de
pertenencia, de lo mas genergl a
los particular, de izquierda a
derecha, l6gicamente aqui
debes analizar los
requerimientos que determinan
la pertenencia o no de un objeto
a una clase y su grado de
generalidad ”

Imagenl.swf(animado)
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Fondito.jpg(estatico)

Hace efecto y nos muestra ur
imagen animada de un
estudiante.

Nos muestra un fondo de colo
celeste con unos redonditos d
color azul.

Sonido

Acciones

Inicio.btn(sobre)

Inicio.btn(presionado)

Anterior.btn(sobre)

Anterior.btn(presionado)

Hace efecto y nos muestfa

“Inicio”

Nos lleva a la animacionl de
clase 5 de la Unidad III.

Hace efecto y nos muest
“Anterior”

Nos lleva a la animacionl12 d
la clase 5 de la Unidad III.

Tabla 103. Descripcion de la pantalla Unidad Ill_clase5_animacién13

Descripcion de Pantalla

Pantalla Unidad IV_clasel_animacioénl

Pantalla
UnidadlV_clasel animaciénl

Diagrama de Presentacion

Texto

Imagen

Titulol.swf(animado)

Titulo2.swf(animado)

Titulo3.swf(animado)

Hace efecto y nos muestra
“Como expresar mejor tus
ideas”

Hace efecto y nos muestra “Lg
expresion de ideas a través de
lenguaje verbal posibilita
comunicarse con los demas,
desarrollar las ideas delante d
un publico con el fin de
informarlo o convencerlos de
tus puntos de vista acerca del
tema en cuestion ”

Hace efecto y nos muestra
“Cuando tu te expresas
oralmente puedes expresar ur
serie de recursos que te
permiten destacar las ideas

11°

a

a

a

e

1

a

claves, las relaciones entre los
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Imagenl.swf(animado)

Imagen2.swf(animado)

Fondito.jpg(estatico)

contenidos mas importantes, a
si como las valoraciones
personales”

Hace efecto y nos muestra una
imagen animada de un
estudiante.

Hace efecto y nos muestra una
imagen animada de un
estudiante.

Nos muestra un fondo de colof
celeste con unos redonditos de
color azul.

1%

Sonido

Acciones

Siguiente.btn(sobre)

Siguiente.btn(presionado)

Hace efecto y nos muestra
“Siguiente”

Nos lleva a la animacionl2 de
la clase 1 de la Unidad IV.

Tabla 104. Descripcion de la pantalla Unidad IV_clasel_animacionl

Descripcion de Pantalla

Pantalla Unidad IV_clasel animacionl12

Pantalla
UnidadlV_clasel animacionl2

Diagrama de Presentacion

Texto

Imagen

Titulol.swf(animado)

Hace efecto y nos muestra
“Muchas veces ocurre que
después de leer y analizar un
material concreto, no eres capaz
en una clase, de contestar
oralmente una pregunta del
profesor o intervenir en un
seminario y mas aun, exponef
un trabajo de curso”

Hace efecto y nos muestra
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Titulo2.swf(animado)

Titulo3.swf(animado)

Imagenl.swf(animado)

Imagen2.swf(animado)

Fondito.jpg(estatico)

“Una adecuada expresion oral
muestra el desarrollo alcanzado
por los procesos intelectuales,
revela la capacidad de analisig
sobre los elementos esenciales,
sintesis; la precision y

objetividad de las ideas ”

Hace efecto y nos muestra
“Como se conoce el proceso de
pensamiento es mas veloz que
el proceso del lenguaje por lo
que hay que aprovechar esa
diferencia, organizando y
planificando adecuadamente ¢
contenido de la exposicién o
intervencion oral.”

Hace efecto y nos muestra urja
imagen animada de un
estudiante.

Hace efecto y nos muestra urja
imagen animada de un
estudiante.

Nos muestra un fondo de colo
celeste con unos redonditos de
color azul.

1%

Sonido

Acciones

Anterior.btn(sobre)

Anterior.btn(presionado)

Inicio.btn(sobre)

Inicio.btn(presionado)

Hace efecto y nos muestra
“Anterior”

Nos lleva a la animacionl de |a
clase 1 de la Unidad IV.

Hace efecto y nos muestra
“Inicio”

Nos lleva a la animacionl de |a
clase 1 de la Unidad IV.

Tabla 105. Descripcidn de la pantalla Unidad IV_clasel_animacion12



Descripcion de Pantalla

Pantalla Unidad IV_clase2_animacioénl
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UnidadlV_clase2_animacionl

Pantalla

Diagrama de Presentacion

Texto

Imagen

Titulol.swf(animado)

Titulo2.swf(animado)

Titulo3.swf(animado)

Titulo4.swf(animado)

Titulo5.swf(animado)

Titulo6.swf(animado)

Titulo7.swf(animado)

Imagenl.swf(animado)

Fondito.jpg(estatico)

Hace efecto y nos muestra
“Acciones a tomar en cuenta para
realizar tu exposiciéon”

Hace efecto y nos muestra
“Primero debes pensar y
reflexionar sobre”

Hace efecto y nos muestra
“Luego debes hacer una que situé
a los que nos escuchan en el tema
y su importancia ”

Hace efecto y nos muestra “Le
corresponde la expresion de tus
ideas, las cuales deben estar
apoyadas en un plan o en un
esquema segun las caracteristicas
de cada estudiante”

Hace efecto y nos muestra
“OBJETIVO”

Hace efecto y nos muestra
“INTRODUCCION"

Hace efecto y nos muestra
“DESARROLLO”

Hace efecto y nos muestra una
imagen animada de un estudiante.

Nos muestra un fondo de color
celeste con unos redonditos de
color azul.

Sonido

Acciones

Tabla 106. Descripcidn de la pantalla Unidad IV_clase2_animacionl
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Descripcion de Pantalla
Pantalla Unidad IV_clase3_animacionl

Pantalla Diagrama de Presentacion
UnidadlV_clase3_animacionl

Texto

Imagen
Titulol.swf(animado) Hace efecto y nos muestra “Por
ultimo se debe hacer unas
CONCLUSIONES en las que
resumas los aspectos abordados
mas importantes, asi como las
soluciones que se proponen en la
temética tratada si fuera necesatia
Titulo2.swf(animado)
Hace efecto y nos muestra “Una
vez que te acostumbres a estudigr
elaborando apuntes,
confeccionados un plan sobre e
cual se base tu exposicién, estas
acciones se reducen y muchas
pasan al plano mental ”

Imagenl.swf(animado)
Hace efecto y nos muestra una
imagen animada de un estudiante.

D

Image2.swf(animado)
Hace efecto y nos muestra una
imagen animada de un estudiante.

Fondito.jpg(estatico)
Nos muestra un fondo de color
celeste con unos redonditos de
color azul.

Sonido

Acciones

Tabla 107. Descripcion de la pantalla Unidad IV_clase3_animaciénl



Descripcion de Pantalla

Pantalla Unidad V_clasel_animacionl
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UnidadV_clasel_animaciénl

Pantalla

Diagrama de Presentacion

Texto

Imagen

Titulol.swf(animado)

Titulo2.swf(animado)

Titulo3.swf(animado)

Imagenl.swf(animado)

Fondito.jpg(estatico)

Hace efecto y nos muestra “El
trabajo investigativo es una
actividad cognoscitiva”

Hace efecto y nos muestra “Su
objetivo es la elaboracion de
nuevos conocimientos sobre
cualquier esfera de la realidad,
sustentada en los existentes”

Hace efecto y nos muestra “El
ciclo o trabajo investigativo

incluye los componentes o etapa
siguientes:”

n

Hace efecto y nos muestra una
imagen animada de un estudiante.

Nos muestra un fondo de color
celeste con unos redonditos de
color azul.

Sonido

Acciones

Siguiente.btn (sobre)

Siguiente.btn(presionado)

Hace efecto y nos muestfa
“Siguiente”

Nos lleva a la animacionl12 de |a
clase 1 de la Unidad V.

Tabla 108. Descripcion de la pantalla Unidad V_clasel_animaciéonl



Descripcion de Pantalla

Pantalla Unidad V_clasel_animacién12
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UnidadV_clasel_animacionl12

Pantalla

Diagrama de Presentacion

Texto

Imagen

Titulol.swf(animado)

Titulo2.swf(animado)

Imagenl.swf(animado)

Fondito.jpg(estatico)

Hace efecto y nos muestra
“Informativa y critico-analitica:
Se recopila la informacion se fija
en forma de resumen bibliogréafigo
y de contenido, se realiza el
analisis y critica de dicha
informacion”

Hace efecto y nos muestra
“Elaboracion del disefio de
investigacién: Se determina,
formula y argumenta el problema
investigativo y sus posibles
respuestas(hipotesis) se definen
las variables a controlar, se
seleccionan los medios y se
planifican las tareas para
comprobar o rechazar dichas
hip6tesis ”

Hace efecto y nos muestra una
imagen animada de un estudiante.

Nos muestra un fondo de color
celeste con unos redonditos de
color azul.

Sonido

Acciones

Anterior.btn (sobre)

Anterior.btn(presionado)

Siguiente.btn (sobre)

Siguiente.btn(presionado)

Hace efecto y nos muestfa
“Anterior”

Nos lleva a la animacionl de |a
clase 1 de la Unidad V.
Hace efecto y nos muestfa

“Siguiente”

Nos lleva a la animacionl13 de [a
clase 1 de la Unidad V.

Tabla 109. Descripcion de la pantalla Unidad V_clasel_animacién12



Descripcion de Pantalla

Pantalla Unidad V_clasel_animacién13
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UnidadV_clasel_animacionl3

Pantalla

Diagrama de Presentacién

Texto

Imagen

Titulol.swf(animado)

Titulo2.swf(animado)

Imagenl.swf(animado)

Fondito.jpg(estatico)

Hace efecto y nos muestra
“Ejecucion: se efectlan las tareas
previstas y se obtienen los nuevos
conocimientos ”

Hace efecto y nos muestra
“Elaboracion del informe y
divulgacién de los resultados: se
confecciona el documento
cientifico que describe el trabajo
realizado ,el analisis e
interpretacién de los resultados |y
las conclusiones a las que se ha
arribado”

Hace efecto y nos muestra una
imagen animada de un estudiante.

Nos muestra un fondo de color
celeste con unos redonditos de
color azul.

Sonido

Acciones

Anterior.btn (sobre)

Anterior.btn(presionado)

Inicio.btn (sobre)

Inicio.btn(presionado)

Hace efecto y nos muestfa
“Anterior”

Nos lleva a la animacionl12 de |la
clase 1 de la Unidad V.
Hace efecto y nos muestfa
“Inicio”

Nos lleva a la animacionl de |a
clase 1 de la Unidad V.

Tabla 110. Descripcidn de la pantalla Unidad V_clasel_animacién13



Descripcion de Pantalla

Pantalla Unidad V_clase2_animacionl
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Pantalla
UnidadV_clasel_animacionl

Diagrama de Presentacion

Texto

Textol.txt

Texto2.txt

Texto3.txt

Texto4.txt

Nos muestra “Consultar a los
profesores”

Nos muestra “ Asistir a los
eventos cientificos”

Nos muestra “La mas important
es la revision bibliografica”

Nos muestra “A especialistas en
tema”

1%

el

Imagen

Titulol.swf(animado)

Imagenl.swf(animado)

Imagen2.swf(animado)

Fondito.jpg(estatico)

Hace efecto y nos muestra “Par.
obtener informacion se pueden
utilizar distintas vias y fuentes”

Hace efecto y nos muestra una

imagen animada de estudiantes|

Hace efecto y nos muestra una
imagen animada de un libro.

Nos muestra un fondo de color
celeste con unos redonditos de
color azul.

Sonido

Acciones

Siguiente.btn (sobre)

Siguiente.btn(presionado)

Hace efecto y nos muest
“Siguiente”

Nos lleva a la animacion12 de
clase 2 de la Unidad V.

ra

la

Tabla 111. Descripcidn de la pantalla Unidad V_clase2_animacionl



Descripcion de Pantalla
Pantalla Unidad V_clase2_animacién12
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Pantalla
UnidadV_clasel_animacionl

Diagrama de Presentacion

Texto Textol.txt

Texto2.txt

Nos muestra “a)informacién sobr
las fuentes(informacién
bibliografica).Incluye autor o
autores , titulo, lugar de
impresion, editorial, afio de
edicién "

Nos muestra “b)Informacion sob
el contenido, es decir el conjuntg
de conocimientos existentes sob,
el tema que se estudia”

Imagen
Titulol.swf(animado)

Imagenl.swf(animado)

Fondito.jpg(estatico)

Hace efecto y nos muestra “El
objetivo principal, mas directo e
inmediato de la busqueda de

informacion cientifica es conocer
gue existe sobre el tema, quieng
lo trabajan o han trabajado, dong
estan publicados los resultados
en que consisten ”

Hace efecto Y N0S muestra una

imagen animada de estudiantes,

Nos muestra un fondo de color
celeste con unos redonditos de
color azul.

re

Sonido

Acciones Anterior.btn (sobre)

Anterior.btn(presionado)

Siguiente.btn (sobre)

Siguiente.btn(presionado)

Hace efecto y nos muest
“Anterior”

Nos lleva a la animacionl de
clase 2 de la Unidad V.

Hace efecto y nos muest
“Siguiente”

Nos lleva a la animacion13 de
clase 2 de la Unidad V.

ra

a

ra

la

Tabla 112. Descripcion de la pantalla Unidad V_clase2_animacién12



Descripcion de Pantalla
Pantalla Unidad V_clase2_animacién13

195

Pantalla
UnidadV_clase2_animacionl3

Diagrama de Presentacion

Texto Textol.txt

Texto2.txt

Texto3.txt

Nos muestra “1.La Lectura que
garantiza la obtencion de la
informacion bibliografica y
cientifica.”

Nos muestra “2. La elaboracién de
la informacién, que garantiza su
andlisis, sistematizacion,
clasificacién, resumen. ”

Nos muestra “3. La fijacion de la
informacion, tanto bibliografica
como cientifica que asegura no
perderla para su ulterior utilizacion

Imagen
Titulol.swf(animado)

Imagenl.swf(animado)

Imagen2.swf(animado)

Fondito.jpg(estatico)

Hace efecto y nos muestra “El
procedimiento a seguir para la
busqueda, obtencion y utilizacion
de la informacién cientifica”

Hace efecto y nos muestra una
imagen animada de estudiantes.

Hace efecto y nos muestra una
imagen animada de estudiantes.

Nos muestra un fondo de color
celeste con unos redonditos de co
azul.

Sonido

Acciones Anterior.btn (sobre)

Anterior.btn(presionado)

Inicio.btn (sobre)

Inicio.btn(presionado)

Hace efecto y nos muest
“Anterior”

Nos lleva a la animacion12 de
clase 2 de la Unidad V.

Hace efecto y nos muest
“Siguiente”

Nos lleva a la animacionl de
clase 2 de la Unidad V.

lor

ra

la

ra

a

Tabla 113. Descripcion de la pantalla Unidad V_clase2_animacién13



Descripcion de Pantalla
Pantalla Unidad V_clase3_animacionl
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Pantalla

UnidadV_clase3_animacionl

Diagrama de Presentacion

lor

Texto Textol.txt Nos muestra “Nombre del autor o
autores”
Texto2.txt Nos muestra “Titulo o subtitulo”
Texto3.txt Nos muestra “Numero de edicion”
Texto4.txt Nos muestra “Afio de publicacion”
Texto5.txt Nos muestra “Lugar de
publicacién”
Textob.txt
Nos muestra “Editor”
Texto7.txt
Nos muestra “Puede incluirse el
numero de paginas de la obra”
Imagen
Titulol.swf(animado) Hace efecto y nos muestra “La
ficha bibliografica”
Titulo2.swf(animado) Hace efecto y nos muestra
“Consiste en el conjunto de datos
que describen o identifican una
fuente de informacién”
Titulo3.swf(animado) Hace efecto y nos muestra “a)En
caso de un libro contiene:”
Imagenl.swf(animado) | Hace efecto y nos muestra una
imagen animada de estudiantes.
Fondito.jpg(estéatico) Nos muestra un fondo de color
celeste con unos redonditos de co
azul.
Sonido
Acciones Siguiente.btn (sobre) Hace efecto y nos muest

Siguiente.btn(presionado

“Siguiente”

Nos lleva a la animacionl2 de
clase 3 de la Unidad V.

ra

la

Tabla 114. Descripcion de la pantalla Unidad V_clase3_animaciéonl



Descripcion de Pantalla

Pantalla Unidad V_clase3_animacién12
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Pantalla
UnidadV_clase3_animacionl2

Diagrama de Presentacion

(1%

152

lor

Texto Textol.txt Nos muestra “Autor o Autores”
Texto2.txt Nos muestra “Afio”
Texto3.txt Nos muestra “Titulo del capitulo o
parte seleccionada”
Nos muestra “Titulo del libro dond
Texto4.txt se publico, precedido de la palabr
Eny los autores”
Texto5.txt Nos muestra “Lugar, editorial, y
paginacién, en ese orden ”
Imagen
Titulol.swf(animado) Hace efecto y nos muestra “b) En
el caso de un capitulo o parte de U
libro, se compone de los datos
siguientes ”
Imagenl.swf(animado) | Hace efecto y nos muestra una
imagen animada de un libro.
Fondito.jpg(estatico) Nos muestra un fondo de color
celeste con unos redonditos de co
azul.
Sonido
Acciones Anterior.btn (sobre) Hace efecto y nos muest

Anterior.btn(presionado)

Siguiente.btn (sobre)

Siguiente.btn(presionado

“Anterior”

Nos lleva a la animacionl de
clase 3 de la Unidad V.

Hace efecto y nos muest
“Siguiente”

Nos lleva a la animacion13 de
clase 3 de la Unidad V.

ra

a

ra

la

Tabla 115. Descripcidn de la pantalla Unidad V_clase3_animacién12



Descripcion de Pantalla
Pantalla Unidad V_clase3_animacionl3

198

Pantalla

UnidadV_clase3_animacionl3

Diagrama de Presentacion

ara

D

lor

Texto Textol.txt Nos muestra “Autor o Autores”
Texto2.txt Nos muestra “Titulo del articulo”
Nos muestra “Titulo o nombre de |
Texto3.txt revista, subrayado o en cursiva, p
diferenciarlo del titulo ”
Nos muestra “Lugar(ciudad) dond
Texto4.txt se edita”
Nos muestra “Volumen y nUmero
Texto5.txt de la revista, paginacién presidida
por dos puntos y fecha(meses), er
ese orden.”
Imagen
Titulol.swf(animado) Hace efecto y nos muestra “c)De
un articulo de revista:”
Imagenl.swf(animado) | Hace efecto y nos muestra una
imagen animada de una libreta.
Nos muestra un fondo de color
Fondito.jpg(estatico) celeste con unos redonditos de co
azul.
Sonido
Acciones Anterior.btn (sobre) Hace efecto y nos muest

Anterior.btn(presionado)

Inicio.btn (sobre)

Inicio.btn(presionado)

“Anterior”

Nos lleva a la animacion12 de
clase 3 de la Unidad V.

Hace efecto y nos muestra “Inicio’

Nos lleva a la animacionl de
clase 3 de la Unidad V.

ra

la

a

Tabla 116. Descripcion de la pantalla Unidad V_clase3_animacién13
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Descripcion de Pantalla
Pantalla Unidad V_clase4_animacionl

Pantalla Diagrama de Presentacion
UnidadV_clase4_animacionl

Texto

Imagen
Titulol.swf(animado) Hace efecto y nos muestra “Las
Citas

Titulo2.swf(animado) Hace efecto y nos muestra “Cita
textual insertada en un texto”

Titulo3.swf(animado) Hace efecto y nos muestra “La cila

se inserta en el texto, entre comillas
y al final de las mismas, entre
paréntesis, el apellido del autor y ¢l
afo”

Titulo4.swf(animado) Hace efecto y nos muestra “...As
se plantea que “la presencia de
titulos tiene efectos significativos
sobre el recuerdo del material leid
sobre todo en lo que se refiere al
recuerdo de la estructura del texto”
(Corral, 1986,p.62)

o

Fondito.jpg(estatico) Nos muestra un fondo de color
celeste con unos redonditos de calor
azul.

Sonido

Acciones Siguiente.btn (sobre) Hace efecto y nos muestra
“Siguiente”

Siguiente.btn(presionado) Nos lleva a la animacionl2 de [la
clase 4 de la Unidad V.

Tabla 117. Descripcion de la pantalla Unidad V_clase4_animacionl



Descripcion de Pantalla

Pantalla Unidad V_clase4_animacién12

200

UnidadV_clase4_animacionl2

Pantalla

Diagrama de Presentacion

Texto

Imagen

Titulol.swf(animado)

Titulo2.swf(animado)

Titulo3.swf(animado)

Fondito.jpg(estatico)

Hace efecto y nos muestra “Cita
textual de mayor extension”

Hace efecto y nos muestra “Cuan
la cita es extensa puede no utilizal
comillas, haciendo referencia en ¢
propio texto al autor de la misma y
colocandola a reglén seguido,
dejando un margen externo ”

Hace efecto y nos muestra “En es
sentido V. Ojalvo Plantea: “La
concepcion de la educacion de los
valores desde la escuela parte del
supuesto de que los valores pued
ensefarse y aprenderse y de a qu
institucién educativa es uno de log
principales agentes de la educacid
axioldgica. Diferentes autores
destacan la necesidad de que el
proceso educativo se ocupe de la
educacion de valores desde
posiciones no tradicionales, se

insiste en la necesidad de planificar

el proceso de modo que sea posih
vivenciar los valores, que la
escuela se convierta en una
comunidad ética en su propio
funcionamiento, rechazando la
concepcion tradicional de
inculcacién de valores de manera
formal "(2001,p.79)”

Nos muestra un fondo de color
celeste con unos redonditos de co
azul.

do

an
e la

le

lor

Sonido

Acciones

Anterior.btn(sobre)

Anterior.btn(presionado)

Hace efecto y nos muest
“Anterior”

Nos lleva a la animacion12 de
clase 4 de la Unidad V.

ra

la
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Siguiente.btn (sobre)

Siguiente.btn(presionado

Hace efecto y nos muest
“Siguiente”

Nos lleva a la animacion13 de
clase 4 de la Unidad V.

ra

la

Descripcion de Pantalla

Tabla 118. Descripcion de la pantalla Unidad V_clase4_animacién12

Pantalla Unidad V_clase4 _animacion13

UnidadV_clase4_animacionl3

Pantalla

Diagrama de Presentacion

Texto

Imagen

Titulol.swf(animado)

Titulo2.swf(animado)

Titulo3.swf(animado)

Titulo4.swf(animado)

Fondito.jpg(estéatico)

Hace efecto y nos muestra “La
notas de pie de pagina”

Hace efecto y nos muestra “Una
nota de pie de pagina se la realiza
colocando un nimero arabigo
alzado, sin signo de puntuacion
alguno. La numeracion es
progresiva ”

Hace efecto y nos muestra “Las
Referencias”

Hace efecto y nos muestra “Las
notas bibliograficas o referencias
constituyen el crédito bibliografico
de las citas utilizadas en informe @
documento escrito”

Nos muestra un fondo de color
celeste con unos redonditos de co
azul.

lor

Sonido

Acciones

Anterior.btn(sobre)

Anterior.btn(presionado)

Hace efecto y nos muest
“Anterior”

Nos lleva a la animacionl2 de
clase 4 de la Unidad V.

ra

la
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Siguiente.btn (sobre)

Siguiente.btn(presionado

Hace efecto vy muest

“Siguiente”

nos

Nos lleva a la animacionl4 de
clase 4 de la Unidad V.

ra

la

Tabla 119. Descripcién de la pantalla Unidad V_clase4_animacion13

Descripcion de Pantalla
Pantalla Unidad V_clase4_animaciénl4

UnidadV_clase4 _animaciénl4

Pantalla

Diagrama de Presentacion

Texto

Imagen

Titulol.swf(animado)

Titulo2.swf(animado)

Titulo3.swf(animado)

Titulo4.swf(animado)

Fondito.jpg(estéatico)

Hace efecto y nos muestra “La
bibliografia”

Hace efecto y nos muestra
“Consiste en la lista de obras(libro
articulos y otros) utilizados y
consultados y que tengan relacion
con el trabajo”

Hace efecto y nos muestra “La
referencias”

Hace efecto y nos muestra “Pued
dar lugar a articulos o trabajos
independientes o pueden constity
parte de una ponencia, de un
informe de investigacién o de otro
documentos”

Nos muestra un fondo de color
celeste con unos redonditos de co
azul.

iz

en

ir

12

lor

Sonido

Acciones

Anterior.btn(sobre)

Hace efecto vy muest

“Anterior”

nos

ra
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Anterior.btn(presionado) | Nos lleva a la animacionl3 de [la

Inicio.btn (sobre) Hace efecto y nos muestra

Inicio.btn(presionado) Nos lleva a la animacionl de Ja

clase 4 de la Unidad V.

“Siguiente”

clase 4 de la Unidad V.

11.1.3.1.2.4.

Tabla 120. Descripcidn de la pantalla Unidad V_clase4_animacién14

Diagrama de Presentacion del Documento Multimedia

1.- Pantalla de PresentacionEs la pantalla de presentacion del Sistema Muttiane

“EVA-Electiva I
Fondo.jpg
Titulol.swf
Titulo2.swf
Titulo3.swf Ingresar.btn
Titulo4.swf Titulo5.swf
Titulo6.swf
autora.swf
Saltar Introduccion.btn sonido.btn
repetir.btn EntraralSitio.btn

Figura 10. Pantalla de presentacion
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2.- Pantalla menu:En esta pantalla contiene cinco botones los cueal@sdo se hace

clic permiten que se visualice el contenido de dderentes temas de la materia

“Electiva I".
Fondol.jpg
Titulol.jpg
Titulo2.jpg
Unidadl.btn Unidadll.btn
Unidadlll.btn UnidadIV.btn
UAIMS.jpg
UnidadV.btn
Textol.txt
Texto2.txt

Figurall. Pantalla Menu
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3.- Pantalla TEMA I: En esta pantalla se visualiza el desarrollo dadifesentes

clases de la materia “Electiva I".

Fondol.jpg Fondo2.jpg
Textol.htm Unidad|_clasel_animacionl.swf(animado)
Texto2.htm Unidadl_clase2_animacionl.swf(animado)
Clasel.btn
Texto3.htm Unidadl_clase3_animacionl.swf(animado)
Clase2.btn
Textod.htm Unidadl_clase4_animacionl.swf(animado)
Clase3.btn
Clase4.btn
| menu.btn ” pdf.btn | video.btn || actividad.btn " glosario.btn | | bibliografia.btn ” pdfl.btn || word.btn || imagen.btn

Figura 12. Pantalla TEMAI

4.- Pantalla TEMA 1. En esta pantalla se visualiza el desarrollo dalisentes

clases de la materia “Electiva I".

Fondol.jpg Fondo2.jpg
Textol.htm Unidadll_clasel_animacionl.swf(animado
ClaseL.btn Texto2.htm Unidadll_clase2_animacionl.swf(animado
Clase2.btn
| menu.btn ” pdf.btn | video.btn || actividad.btn " glosario.btn | | bibliografia.btn " pdfl.btn || word.btn || imagen.btn

Figura 13. Pantalla TEMAIII
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5.- Pantalla TEMA Ill: En esta pantalla se visualiza el desarrollo dalif@sentes

clases de la materia “Electiva I".

Fondol.jpg

Fondo2.jpg

Clasel.btn

Clase2.btn

Clase3.btn

Clased.btn

Textol.htm

Texto2.htm

Texto3.htm

Texto4.htm

Texto5.htm

Unidadlll_clasel_animacionl.swf(animadd
Unidadlll_clase2_animacionl.swf(animadg
Unidadlll_clase3_animacionl.swf(animadg
Unidadlll_clase4_animacionl.swf(animadd

Unidadlll_clase5_animacionl.swf(animadg

| menu.btn ” pdf.btn |

video.btn || actividad.btn " glosario.btn | |

bibliografia.btn || pdfl.btn ” word.btn || imagen.btn

Figura 14. Pantalla TEMAIII
6.- Pantalla TEMAIV: En esta pantalla se visualiza el desarrollo ddifasentes

clases de la materia “Electiva I".

Fondol.jpg Fondo2.jpg

Textol.htm UnidadIV_clasel_animacionl.swf(animadg)
Clasel.btn

Texto2.htm UnidadlV_clase2_animacionl.swf(animadg)
Clase2.btn

Texto3.htm UnidadlV_clase3_animacionl.swf(animado)
Clase3.btn

| menu.btn ” pdf.btn || video.btn || actividad.btn " glosario.btn | | bibliografia.btn " pdfl.btn || word.btn || imagen.btn

Figura 15. Pantalla TEMA IV
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7.- Pantalla TEMAV: En esta pantalla se visualiza el desarrollo deditsgentes

clases de la materia “Electiva I".

Fondol.jpg Fondo2.jpg

Textol.htm UnidadV_clasel_animacionl.swf(animado

Clasel.btn

Texto2.htm UnidadV_clase2_animacionl.swf(animado
Clase2.btn

Texto3.htm UnidadV_clase3_animacionl.swf(animadoj

Clase3.bt
ases.bin Textod.htm UnidadV_clase4_animacionl.swf(animadoj

Clase4d.btn

| menu.btn ” pdf.btn | video.btn || actividad.btn || glosario.btn | | bibliografia.btn || pdfi.btn ” word.btn " imagen.btn

Figura 16. Pantalla TEMA V

Diagrama de Presentacion de Un Documento MultimediéDPD)
De cada una de las animaciones de las clases deUaglades |, II, II, IV, V.

Pantalla Unidad | clasel animacionl

Fondito.jpg
Titulol.swf
Titulo2.swf
Titulo4.swf
Titulo3.swf
Titulo7.swf tul "
Titulo6.swf Titulo8.sw
Titulo9.swf

Figura 17. Pantalla Unidad I_clasel_animaciénl



208

Pantalla Unidad |_clase2_animacionl

Fondito.jpg
Titulol.swf
Titulo2.swf
Titulo3.swf
Titulo4.swf Titulo5.swf
Titulo6.swf
Titulo7.swf
Titulo8.swf Titulo9.swf
Titulo13.swf
Titulo10.swf
Titulo12.swf
Titulo11.swf

Figura 18. Pantalla Unidad I_clase2_animacionl

Pantalla Unidad | _clase2 animacién12

Anterior.btn Siguiente.btn

Titulol.swf

Titulo2.swf

Titulo3.swf

Imagenl.swf
Textol.txt Texto2.txt
Imagen2.swf Imagen3.swf
Texto3.txt Textod.txt

Figura 19. Pantalla Unidad I_clase2_animacién12



Pantalla Unidad |_clase2_animacién13

Fondito.jpg

Anterior.btn

Titulol.swf

Imagenl.swf

Textol.txt

Siguiente.btn

Imagen2.swf

Texto2.txt

Imagen3.swf

Texto3.txt

Titulo2.swf

Figura 20. Pantalla Unidad I_clase2_animacién13

Pantalla Unidad |_clase3_animacionl

Fondito.jpg

Figura 21. Pantalla Unidad I_clase3_animacionl

Titulol.swf

Titulo2.swf

Titulo3.swf

Imagenl.swf
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Pantalla Unidad |_clase4_animacionl

Fondito.jpg

Titulol.swf

Siguiente.btn

Titulo2.swf

Titulo3.swf

Titulo4.swf

Imagenl.swf

Textol.txt

Texto2.txt

Texto3.txt

Figura 22. Pantalla Unidad I_clase4_animaciénl

Pantalla Unidad |_clase4_animacioén12

Figura 23. Pantalla Unidad I_clase4_animacién12

Fondito.jpg
Anterior.btn Siguiente.btn
Titulol.swf
Imagenl.swf Textol.txt
Texto2.txt
Texto3.txt
Imagen2.swf
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Pantalla Unidad |_clase4_animacioén13

Fondito.jpg
Anterior.btn Inicio.btn
Titulol.swf
Textol.txt Imagenl Textod.txt
swf
Texto5.txt
Texto2.txt
Texto3.txt
Texto6.txt Texto7.txt
Imagen2.swf Imagen3.swf

Figura 24. Pantalla Unidad I_clase4_animacién13

Pantalla Unidad Il_clasel_animaciéonl

Fondito.jpg Siguiente.btn
Titulol.swf
Titulo2.swf
Titulo3.swf
Imagenl.swf Imagen2.swf
Imagen3.swf
e EEFE}YETET

Figura 25. Pantalla Unidad Il_clasel_animaciénl
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Pantalla Unidad Il_clasel_animacionl12

Fondito.jpg
Anterior.btn Siguiente.btn
Titulol.swf
Textol.txt
Imagenl.swf
Texto2.txt
Imagen2.swf
Texto3.txt

Figura 26. Pantalla Unidad Il_clasel_animacién12

Pantalla Unidad Il_clasel_animacionl3

Fondito.jpg
Anterior.swf Inicio.swf
Titulol.swf
Titulo2.swf Imagenl.swf
Titulo3.swf
Imagen2.swf
Titulo4.swf
Titulo5.swf

Figura 27. Pantalla Unidad Il_clasel_animacién13
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Pantalla Unidad Il_clase2_animaciénl

Fondito.jpg

Siguiente.btn
Titulol.swf

Titulo2.swf

Titulo3.swf

Textol.txt

Texto2.txt Texto3.txt

Imagenl.swf

Figura 28. Pantalla Unidad Il_clase2_animaciénl

Pantalla Unidad Il_clase2_animacionl12

Fondito.jpg
Anterior.btn Inicio.btn

Titulol.swf

Titulo2.swf

Titulo3.swf
Textol.txt
Texto2.txt.s

Imagenl.swf

Texto3.txt
Texto4d.txt
Texto5.txt

Figura 29. Pantalla Unidad Il_clase2_animacién12



Pantalla Unidad Ill_clasel_animacionl

Fondito.jpg Siguiente.btn

Titulol.swf

Titulo2.swf

Imagenl.swf

Titulo3.swf

Figura 30. Pantalla Unidad Ill_clasel_animaciénl

Pantalla Unidad Ill_clasel_animacionl12

Fondito.jpg

Anterior.btn . Inicio.btn
Titulol.swf
Imagenl.swf
Textol.txt

Texto2.txt
Texto3.txt Texto4.txt
Titulo2.swf

Figura 31. Pantalla Unidad Ill_clasel_animacién12
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Pantalla Unidad Ill_clase2_animacionl

Fondito.jpg

Siguiente.btn

Titulol.swf

Titulo2.swf

Titulo3.swf

Imagenl.swf

Texto4.swf

Figura 32. Pantalla Unidad Ill_clase2_animaciéonl

Pantalla Unidad Ill_clase2_animacion12

Anterior.btn Siguiente.btn

Titulol.swf

Imagen1l.swf

Titulo2.swf

Figura 33. Pantalla Unidad Ill_clase2_animacién12



Pantalla Unidad Ill_clase2_animacionl13

Anterior.btn

Fondito.jpg

Titulo3.swf

Titulo4.swf

Titulol.swf
Titulo2.swf

Inicio.btn

Imagenl.swf

Titulo5.swf

Figura 34. Pantalla Unidad lll_clase2_animacién13

Pantalla Unidad Ill_clase3_animacionl

Siguiente.btn

Fondito.jpg

Imagenl.swf Titulol.swf
Titulo2.swf
Titulo3.swf
Titulo4.swf
Titulo5.swf

Figura 35. Pantalla Unidad Ill_clase3_animaciénl
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Pantalla Unidad Ill_clase3_animacionl12

Anterior.btn

Siguiente.btn

Titulol.swf

Fondito.jpg

Imagenl.swf

Titulo2.swf

Titulo3.swf

Figura 36. Pantalla Unidad Ill_clase3_animacién12

Pantalla Unidad Ill_clase3_animacién13

Anterior.btn

Imagen1l.swf

Fondito.jpg

Figura 37. Pantalla Unidad IlI_clase3_animacion13

Siguiente.btn

Titulol.swf

Titulo2.swf

Titulo3.swf

Titulo4.swf
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Pantalla Unidad Ill_clase4_animacionl

Fondito.jpg
Titulol.swf
Titulo2.swf
Textol.txt
Texto2.txt
Imagenl.swf
Texto3.txt
Texto4.txt
Texto5.txt

Figura 38. Pantalla Unidad Ill_clase4_animacionl

Pantalla Unidad Ill_clase5_animacionl

Fondito.jpg
Siguiente.btn
Titulol.swf
Titulo2.swf
Texto2.txt
Imagenl.swf
Textol.txt

Figura 39. Pantalla Unidad Ill_clase5_animacion1l
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Pantalla Unidad Ill_clase5_animacion12

Anterior.btn Siguiente.btn

Titulol.swf

Fondito.jpg | Imagenl.swf

Titulo2.swf

Figura 40. Pantalla Unidad Ill_clase5_animacion12

Pantalla Unidad Ill_clase5_animacionl13

Anterior.btn Inicio.btn
Titulol.swf
Imagenl.swf
Fondito.jpg
Titulo2.swf
-_—

Figura 41. Pantalla Unidad IlI_clase5_animacion13
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Pantalla Unidad IV_clasel_animacioénl

Fondito.j
IP& Siguiente.btn
Titulol.swf
Titulo2.swf
Imagenl.swf Imagen2.swf
Titulo3.swf

Figura 42. Pantalla Unidad IV_clasel_animaciénl

Pantalla Unidad IV_clasel_animacién12

Anterior.btn Inicio.btn
Titulol.swf
Imagenl.swf Imagen2.swf
Fondito.jpg
Titulo2.swf
Titulo3.swf

Figura 43. Pantalla Unidad IV_clasel_animacién12



Pantalla Unidad IV_clase2_animacioénl

Fondito.jpg
Titulol.swf
Titulo2.swf Titulo5.swf
Titulo3.swf Titulo6.swi
Imagenl.swf
Titulo7.swf
Titulo4.swf

Figura 44. Pantalla Unidad IV_clase2_animaciénl

Fondito.jpg

Pantalla Unidad IV_clase3 animaciénl

Titulol.swf

Imagenl.swf

Imagen2.swf

Titulo2.swf

Figura 45. Pantalla Unidad IV_clase3_animaciénl
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Pantalla Unidad V_clasel_animacionl

Fondito.jpg

Siguiente.btn

Titulol.swf

Titulo2.swf

Titulo3.swf

Imagenl.swf

Figura 46. Pantalla Unidad V_clasel_animacionl

Pantalla Unidad V_clasel_animacién12

Fondito.jpg

Anterior.btn

Siguiente.btn

Titulol.swf

Imagenl.swf

Titulo2.swf

Figura 47. Pantalla Unidad V_clasel_animacién12
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Pantalla Unidad V_clasel_animacién13

Anterior.btn Inicio.btn
Titulol.swf
Imagenl.swf
Fondito.jpg
Titulo2.swf

Figura 48. Pantalla Unidad V_clasel_animacion13

Pantalla Unidad V_clase2_animacionl

Fondito.jpg
Siguiente.btn
Titulol.swf
Textol.txt
Texto2.txt
Imagenl.swf

Texto4.txt

Texto3.txt
Imagen2.swf

Figura 49. Pantalla Unidad V_clase2_animacionl

223



224

Pantalla Unidad V_clase2_animacién12

Anterior.btn Siguiente.btn
Titulol.swf
Textol.txt
Fondito.jpg
Imagenl.swf
Texto2.txt

Figura 50. Pantalla Unidad V_clase2_animacién12

Pantalla Unidad V_clase2_animacién13

Anterior.btn Inicio.btn
Titulol.swf
Textol.txt Imagenl.swf
Texto2.txt
Imagen2.swf
Texto3.txt

Figura 51. Pantalla Unidad V_clase2_animacion13



Pantalla Unidad V_clase3_animacionl

Fondito.jpg
Siguiente.btn

Titulol.swf

Titulo2.swf

Titulo3.swf
Textol.txt Texto4.txt
Texto2.txt Imagen1l.swf Texto5.txt
Texto3.txt Texto6.txt

Texto7.txt

Figura 52. Pantalla Unidad V_clase3_animaciéonl

Anterior.btn

Pantalla Unidad V_clase3_animacién12

Siguiente.btn

Texto3.txt

Textod.txt

Titulol.swf
Textol.txt
Fondito.jpg Imagenl.swf
Texto2.txt
Texto5.txt

Figura 53. Pantalla Unidad V_clase3_animacién12
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Pantalla Unidad V_clase3_animacién13

Anterior.btn

Inicio.btn

Titulol.swf

Textol.txt

Fondito.jpg

Texto3.txt

Imagenl.swf

Texto2.txt

Figura 54. Pantalla Unidad V_clase3_animacién13

Texto4.txt

Texto5.txt

Pantalla Unidad V_clase4_animacionl

Fondito.jpg

Siguiente.btn

Titulol.swf

Titulo2.swf

Titulo3.swf

Titulo4.swf

Figura 55. Pantalla Unidad V_clase4_animaciénl
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Pantalla Unidad V_clase4_animacién12

Anterior.btn

Siguiente.btn

Titulol.swf

Fondito.jpg

Titulo2.swf

Titulo3.swf

Figura 56. Pantalla Unidad V_clase4_animacién12

Pantalla Unidad V_clase4 _animacionl3

Anterior.btn

Fondito.jpg

Titulol.swf

Titulo2.swf

Titulo3.swf

Titulo4.swf

Siguiente.btn

Figura 57. Pantalla Unidad V_clase4_animacion13
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Pantalla Unidad V_clase4 animacion14

11.1.3.1.2.5.
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Anterior.btn

Fondito.jpg

Siguiente.btn

Titulol.swf

Titulo2.swf

Titulo3.swf

Titulo4.swf

Figura 58. Pantalla Unidad V_clase4_animacién14

Sincronizacion Multimedia

1.- Pantalla de PresentacionEs la pantalla de presentacion del Sistema Muttiane

“EVA-Electiva I"
Botonl.swf
Fondo.jpg
sonido.mp3
| Textol.swf
Texto2.swf
Texto3.swf
Texto4.swf
Texto5.swf
Botonl.btn
Boton2.btn
Texto7.swf
Boton3.btn
Boton4.btn =
0 5 5 5 5 5 40

Figura 59. Sincronizacién Pantalla Presentacién
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2.- Pantalla menu:Es la pantalla del menu donde se encuentra ea@eada una

de las unidades Sistema Multimedia “EVA-Electiva I"

Fondo1.jpg
Fondo2.jpg
Imagen.jpg
Sonido.mp3
| Unidadl.btn
Unidadll.btn
| Unidadlll.btn
‘ UnidadIV.btn
| UnidadV.btn ‘
0 5 6 7 89 20

Figura 60. Sincronizacién de la pantalla menu

3.- Pantalla TEMA I: En esta pantalla se visualiza el contenido delifesentes

clases de la unidad | correspondientes a la madteleativa I”.

Fondo1.jpg

Fondo2.jpg

Botones.swf

Texto.htm

Animacion.swf

v

0 5 10 15 20

Figura 61. Sincronizacién Pantalla TEMA |
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4.- Pantalla TEMA 1I: En esta pantalla se visualiza el contenido ddif@sentes

clases de la unidad Il correspondientes a la naatEtectiva I”.

Fondo1.jpg

Fondo2.jpg

Botones.swf

Texto.htm

Animacion.swf

v

0 5 10 15 20

Figura 62. Sincronizacién Pantalla TEMA Il

5.- Pantalla TEMAIII: En esta pantalla se visualiza el contenido delifesentes

clases de la unidad IIl correspondientes a la naatEtectiva I”.

Fondo1.jpg

Fondo2.jpg

Botones.swf

Texto.htm

Animacion.swf

v

0 5 10 15 20

Figura 63. Sincronizacion Pantalla TEMA Il

6.- Pantalla TEMAIV: En esta pantalla se visualiza el contenido delif@sentes

clases de la unidad IV correspondientes a la neatEtectiva 1”.

Fondo1.jpg
Fondo2.jpg
Texto.htm
Animacion.swf
0 5 10 15 20 >

Figura 64. Sincronizacion Pantalla TEMA IV
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7.- Pantalla TEMAV: En esta pantalla se visualiza el contenido dedifesentes

clases de la unidad V correspondientes a la mateleativa I”.

Fondo1.jpg

Fondo2.jpg

Botones.swf

Texto.htm

Animacion.swf

v

0 5 10 15 20

Figura 65. Sincronizacién Pantalla TEMA V

Sincronizacion Multimedia

De cada una de las animaciones, de las clases deUaidades I, Il, III, 1V, V.

Pantalla Unidad |_clasel animaciénl

Fondito.jpg
Titulol.swf
Titulo2.swf
Titulo3.swf
Titulo4.swf
Titulo5.swf
Titulo6.swf
Titulo7.swf
Titulo8.swf
Titulo9.swf

v

20seg.

Figura 66. Sincronizacién Pantalla Unidad I_clasel_animacionl



Pantalla Unidad |_clase2_animacioén12

Fondito.jpg
Titulol.swf
Titulo2.swf
Titulo3.swf
Textol.txt
Texto2.txt
Texto3.txt
Texto4.txt
Imagenl.swf
Imagen2.swf
Imagen3.swf

Siguiente.btn

Anterior.btn

v

20seg.

Figura 67. Sincronizacion Pantalla Unidad I_clase2_animacién12

Pantalla Unidad |_clase2_animacién13

Fondito.jpg

Titulol.swf

Titulo2.swf

Textol.txt

Texto2.txt

Texto3.txt

Imagenl.swf

Imagen2.swf

Imagen3.swf

Anterior.btn

Inicio.btn

v

20seg.

Figura 68. Sincronizacién Pantalla Unidad I_clase2_animacion13

Pantalla Unidad |_clase3_animacionl

Fondito.jpg

Textol.swf

Texto2.swf

Texto3.swf

Imagenl.swf

»
>

20seg.

Figura 69. Sincronizacién Pantalla Unidad I_clase3_animaciénl
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Pantalla Unidad |_clase4_animacionl

Fondito.jpg
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Textol.txt
Texto2.txt
Texto3.txt
Imagenl.swf
Siguiente.btn

v

20seg.

Figura 70. Sincronizacion Pantalla Unidad I_clase4_animaciénl

Pantalla Unidad |_clase4 _animaciénl2

Fondito.jpg
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Texto3.txt
Imagenl.swf
Imagen2.swf
Anterior.btn
Siguiente.btn

v

20seg.

Figura 71. Sincronizacion Pantalla Unidad I_clase4_animacién12

Pantalla Unidad |_clase4 _animaciénl3
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Textob.txt
Texto7.txt
Imagenl.swf
Imagen2.swf
Imagen3.swf
Anterior.btn
Inicio.btn

v

20seg.

Figura 72. Sincronizacién Pantalla Unidad I_clase4_animacién13
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v

20seg.

Figura 73. Sincronizacion Pantalla Unidad Il_clasel_animaciénl

Pantalla Unidad Il_clasel animaciénl2

Fondito.jpg
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Texto3.txt

Imagenl.swf

Imagen2.swf

Anterior.btn

Siguiente.btn

»
»

20seg.

Figura 74. Sincronizacién Pantalla Unidad Il_clasel_animacién12

Pantalla Unidad Il_clasel animaciénl3
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Titulol.swf

Titulo2.swf

Titulo3.swf

Titulo4.swf

Titulo5.swf

Imagenl.swf

Imagen2.swf

Inicio.btn

Anterior.btn

Figura 75.

v

20seg.

Sincronizacion Pantalla Unidad Il_clasel_animacion13
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Pantalla Unidad Il_clase2_animaciénl

Fondito.jpg
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Titulol.swf

Titulo2.swf

Titulo3.swf

Imagenl.swf

Siguiente.btn

v
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Figura 76. Sincronizacién Pantalla Unidad IlI_clase2_animacionl

Pantalla Unidad Il_clase2_animaciénl12

Fondito.jpg

Titulol.swf

Titulo2.swf

Titulo3.swf

Textol.txt

Texto2.txt

Texto3.txt

Texto4.txt

Texto5.txt

Imagenl.swf

Inicio.btn

v

20seg.

Figura 77. Sincronizacion Pantalla Unidad Il_clase2_animacién12

Pantalla Unidad Ill_clasel_animacionl

Fondito.jpg

Titulol.swf

Titulo2.swf

Titulo3.swf

Imagenl.swf

Siguiente.btn

Figura 78.

v

20seg.

Sincronizacion Pantalla Unidad Ill_clase1l_animacionl
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Pantalla Unidad Ill_clasel_animacionl12

Titulol.swf
Titulo2.swf
Textol.txt
Texto2.txt
Texto3.txt
Texto4.txt
Imagenl.swf
Inicio.btn
Anterior.btn -

20seg.
Figura 79. Sincronizacion Pantalla Unidad Ill_clasel_animacién12

Pantalla Unidad Ill_clase2_animaciénl

Titulol.swf

Titulo2.swf
Titulo3.swf

Titulo4.swf
Imagenl.swf
Siguiente.btn >

20seg.

Figura 80. Sincronizacién Pantalla Unidad Ill_clase2_animacionl

Pantalla Unidad Ill_clase2_animaciénl12

Titulol.swf

Titulo2.swf
Imagenl.swf
Anterior.btn
Siguiente.btn

v

20seg.

Figura 81. Sincronizacion Pantalla Unidad Ill_clase2_animacién12



237

Pantalla Unidad Ill_clase2_animacionl13

Fondito.jpg

Titulol.swf
Titulo2.swf
Titulo3.swf
Titulo4.swf
Titulo5.swf
Imagenl.swf
Anterior.btn
Inicio.btn

v

20seg.
Figura 82. Sincronizacion Pantalla Unidad Ill_clase2_animacién13

Pantalla Unidad Ill_clase3 animaciénl

Fondito.jpg
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Titulo5.swf
Imagenl.swf
Siguiente.btn

v

20seg.

Figura 83. Sincronizacién Pantalla Unidad Ill_clase3_animaciénl

Pantalla Unidad Ill_clase3 animaciénl12

Fondito.jpg
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Imagenl.swf
Anterior.btn
Siguiente.btn
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20seg.

Figura 84. Sincronizacion Pantalla Unidad Ill_clase3_animacién12



Pantalla Unidad Ill_clase3_animacionl13
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Imagenl.swf

Anterior.btn

Siguiente.btn

20seg.

Figura 85. Sincronizacién Pantalla Unidad IlI_clase3_animacion13

Pantalla Unidad Ill_clase4 animaciénl

Fondito.jpg
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Texto3.txt

Texto4.txt

Texto5.txt

Imagenl.swf

v

20seg.

Figura 86. Sincronizacién Pantalla Unidad IllI_clase4_animaciénl

Pantalla Unidad Ill_clase5 animaciéonl

Fondito.jpg

Titulol.swf

Titulo2.swf

Titulo3.swf

Textol.txt

Texto2.txt

Imagenl.swf

Siguiente.btn

v

Figura 87. Sincronizacion Pantalla Unidad Ill_clase5_animaciénl
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Pantalla Unidad Ill_clase5_animacion12

Fondito.jpg

Titulol.swf

Titulo2.swf
Imagenl.swf
Siguiente.btn
Anterior.btn

v

20seg.

Figura 88. Sincronizacién Pantalla Unidad Ill_clase5_animacion12

Pantalla Unidad Ill_clase5 animaciénl3

Fondito.jpg

Titulol.swf

Titulo2.swf
Imagenl.swf

Inicio.btn
Anterior.btn

v

20seg.

Figura 89. Sincronizacién Pantalla Unidad Ill_clase5_animacion13

Pantalla Unidad IV_clasel animacionl

Fondito.jpg

Titulol.swf
Titulo2.swf
Titulo3.swf
Imagenl.swf
Imagen2.swf
Siguiente.btn

v

20seg.

Figura 90. Sincronizacion Pantalla Unidad IV_clasel_animacionl



Pantalla Unidad IV_clasel_animacién12

Fondito.jpg
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Imagen2.swf
Anterior.btn
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20seg.

Figura 91. Sincronizacién Pantalla Unidad IV_clasel_animacién12

Pantalla Unidad IV_clase2_animaciénl
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Titulo6.swf
Titulo7.swf

Imagenl.swf

v

20seg.

Figura 92. Sincronizacién Pantalla Unidad IV_clase2_animaciénl

Pantalla Unidad IV_clase3_animacionl

Fondito.jpg
Titulol.swf
Titulo2.swf
Imagenl.swf
Imagen2.swf

v

20seg.

Figura 93. Sincronizacién Pantalla Unidad IV_clase3_animacién
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Pantalla UnidadV_clasel_animacioénl

Fondito.jpg
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Imagenl.swf
Siguiente.btn

v
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Figura 94. Sincronizacién Pantalla Unidad V_clasel_animaciénl

Pantalla UnidadV_clasel animacionl12

Fondito.jpg
Titulol.swf
Titulo2.swf

Imagenl.swf
Anterior.btn
Siguiente.btn

20seg.

Figura 95. Sincronizacion Pantalla Unidad V_clasel_animacion12

Pantalla UnidadV_clasel animacionl3

Fondito.jpg
Titulol.swf
Titulo2.swf

Imagenl.swf
Anterior.btn
Inicio.btn

v

20seg.

Figura 96. Sincronizacién Pantalla Unidad V_clasel_animacién13
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Pantalla UnidadV_clase2_animaciénl
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20seg.

Figura 97. Sincronizacién Pantalla Unidad V_clase2_animaciénl

Pantalla UnidadV_clase2 animacionl12
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Titulol.swf

Textol.txt
Texto2.txt
Imagenl.swf
Anterior.btn
Siguiente.btn

v

20seg.

Figura 98. Sincronizacion Pantalla Unidad V_clase2_animacion12

Pantalla UnidadV_clase2 _animacionl3
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Texto3.txt
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Imagen2.swf
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20seg.

Figura 99. Sincronizacién Pantalla Unidad V_clase2_animacién13
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Pantalla UnidadV_clase3_animaciénl

Fondito.jpg
Titulol.swf
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20seg.

Figura 100. Sincronizacion Pantalla Unidad V_clase3_animacionl

Pantalla UnidadV_clase3_animacionl12
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Imagenl.swf
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v

20seg.

Figura 101. Sincronizacién Pantalla Unidad V_clase3_animacién12



Pantalla UnidadV_clase3 animaciénl3
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Figura 102. Sincronizacion Pantalla Unidad V_clase3_animacién13

Pantalla UnidadV_clase4_animacionl

Fondito.jpg
Titulol.swf
Titulo2.swf
Titulo3.swf
Titulo4.swf

Siguiente.btn

»
»

Figura 103. Sincronizacién Pantalla Unidad V_clase4_animaciénl

Pantalla UnidadV_clase4_animacion12

Fondito.jpg
Titulol.swf
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Titulo3.swf
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»

20seg.

Figura 104. Sincronizacion Pantalla Unidad V_clase4_animacién12
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Pantalla UnidadV_clase4 _animacion13
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Figura 105.

20seg.

Sincronizacion Pantalla Unidad V_clase4_animacion13

Pantalla UnidadV_clase4_animacion14
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v

Figura 106.

20seg.

Sincronizacion Pantalla Unidad V_clase4_animacién14
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11.1.3.1.2.6. Disefio Funcional

a) Mapa de navegacion
Diagrama general por Pantallas

Este Diagrama nos muestra la relacién entre Pastalh tener en cuenta el

contenido de cada Tema.

Pantalla 2
Menu

Pantalla 1
Principal

Pantalla 3 Pantalla 4 Pantalla 5
TEMA | TEMA I TEMA I

Pantalla 6 Pantalla 7
TEMA IV TEMA YV

Figura 107: Diagrama Navegacional



b) Mapa de navegacion por Tema

podria ser dindmico.

247

Este Diagrama nos muestra la navegacion de acuweilds contenidos ya

descritos en las pantallas no se adoptd un sofpadia por que el contenido

Principal
A\ 4
Menu
TEMA | TEMAI TEMA 1l TEMA IV TEMA YV
| | |
Clase 1 Clase 2 Clase N Video Glosario
v v
Teoria Animacion | T

Figura 108: Navegacion por tema
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c) Sistema de navegacion.
Estructuras de navegacion

+ La forma de Estructuracién del Mapa navegaciénaesotLineal como
Reticular por que el Usuario debe seguir el ordetactlases pero también
puede Navegar por cualquier Clase pudiendo aceedealquiera de ellas

en cualquier momento.
Elementos de navegacion.

Los elementos de la navegacion son los botonesggogr medio de ellos pueden

pasar informacién y decidir a qué Clases explorar.

11.1.3.1.2.7. Estructura de Datos

Para este Sistema Multimedia se utilizé una estractde tal forma que los datos se
encuentren de manera ordenada de esta forma nmostgpemantener el Sistema
actualizado permitiendo que sea actualizable,iBeéu¢l lenguaje HTML en el cual
se tiene la siguiente estructura:

Tema

Clase

Teoria Ammacion Video

Figura 109: Estructura de Datos

Para lo cual creamos un Archivo de acuerdo a cam@ad por ejemplo en este caso

TEMAIL html que contiene lo siguiente:
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<IDOCTYPE html PUBLIC "-//W3C/DTD XHTML 1.0 Transbnal//EN"
"http:/imvww.w3.org/ TR/xhtml1/DTD/xhtml1-transitiothaltd">

<html xmIns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml">
<head>
<meta http-equiv="Content-Type" content="text/htoharset=iso-8859-1" />
<title>Documento sin t&iacute;tulo</title>
<style type="text/css">
<l—
.Estilol {font-family: Arial, Helvetica, sans-sekif
>
</style>
</head>
<body leftmargin=0 topmargin=0 bgcolor="#006699"
<div class="Estilo1" align="center">

<table border="0" bgcolor="#006699" >

<tr>

<td colspan="2" width="900" height="80"> <ifme width="900" height="80"

name="cabeza"src="Unidadl/menuver.swf"> </iframed</
</tr>
<tr bgcolor="#00FF00">

<td width="401" height="460" bgcolor="#FFFFPB<iframe
src="presentaciones/objetivol.htm" name="texto" thid400"
height="500"></iframe></td>

<td width="500" height="460" bgcolor="#00669%br><iframe
src="presentaciones/presentacionl.swf" name="puah’ci width="495"
height="460"></iframe>
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</td>
</tr>
<tr><div>

<td colspan="2" bgcolor="#000000"><iframe c=stUnidadl/menuabajol.swf"
name="menu_abajo" width="900" height="80"></ifranétel>

</div> </tr>
</table></div>
</body></html>

Este archivo de configuracion tiene la finalidad alenacenar los datos para el
funcionamiento del Sistema multimedia, ya que dancente guarda direcciones de
cada material multimedia; los cuales a su vez haeé&rencia a otros archivos
multimedia con los que podemos tener de maneranizaya cada unidad y sus

clases.

11.1.3.1.2.8. Eleccién De Las Herramientas Necesarias Para El Dasollo

Del Proyecto

Herramientas de edicion.Un proyecto multimedia necesitas algunas herram@msent
basicas para organizar el contenido, edicion deedeuede construir interfaces como
por ejemplo: Adobe Photoshop CS3, Sound Forge, Seggs, Adobe Flash CS4

Herramientas de autor
Las herramientas autor para el desarrollo del mtoygon:Adobe Flash CS4

Adobe Flashesta basicamente orientado al tiempo, entre stecteaisticas 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.
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+ Transiciones, son formas de pasar de una pamtatea mediante efectos de

disolucion, de desplazamiento, de difuminacién, etc

11.1.3.1.3. FASE IlI: Produccion y Programacion
11.1.3.1.3.1. Caddigo Fuente

El Sistema Multimedia fue programado en el progré&mabe Flash CS4

/lcodigo para acceder a cada una de las clasesnaniones, archivo pdf, video,

actividades y glosario de la unidad |

on(press){
getURL("clasel.htm","texto");
getURL("temal.swf","principal");

}

on(press){
getURL("clase2.htm","texto");
getURL("tema2.swf","principal);

}

on(press){
getURL("clase3.htm","texto");
getURL("temad4.swf","principal");

}

on(press){
getURL("clase4.htm","texto");

getURL("tema3.swf","principal");

}
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on (release) {
getURL("menu.swf", "_blank™);

}

on (release) {
getURL("lectura.pdf”, "_blank");
}

on (release) {
getURL("videito.swf","principal”);
}

on (release) {
getURL("actividadl/Actividadl.htm", "principal”);

}

on (release) {

getURL("glosario.html","principal");
}

/lcodigo para acceder a cada una de las clasespaniones, archivo pdf, video,

actividades y glosario de la unidad Il

on(press){
getURL("clasel.htm","texto");
getURL("temal.swf","principal");

}

on(press){
getURL("clase2.htm","texto");

getURL("tema2.swf","principal);
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}

on (release) {

getURL("menu.swf", "_blank");

}

on (release) {
getURL("planificar.pdf', "_blank™);
}

on (release) {
getURL("video2.swf","principal);

}

on (release) {
getURL("actividad2/Actividad2.htm", "principal”);
}

on (release) {
getURL("glosario.html","principal);

}

/lcodigo para acceder a cada una de las clasesnaniones, archivo pdf, video,
actividades y glosario de la unidad I

on(press){
getURL("clasel.htm","texto");
getURL("temal.swf","principal);

}

on(press){

getURL("clase2.htm","texto");
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getURL("tema2.swf","principal");
}
on(press){
getURL("clase3.htm","texto");
getURL("tema3.swf","principal);
}
on(press){
getURL("clase4.htm","texto");
getURL("tema4.swf","principal);
}
on (release) {
getURL("menu.swf", "_blank");
}
on (release) {
getURL("lectura.pdf’, "_blank");
}
on (release) {
getURL("video3.swf","principal");
}
on (release) {
getURL("actividad3/Actividad3.htm", "principal”);

}

on (release) {



255

getURL("glosario.html","principal);
}

/lcodigo para acceder a cada una de las clasesnaniones, archivo pdf, video,
actividades y glosario de la unidad IV

on(press){
getURL("clasel.htm","texto");
getURL("temal.swf","principal");

}

on(press){
getURL("clase2.htm","texto");
getURL("tema2.swf","principal);

}

on(press){
getURL("clase3.htm","texto");
getURL("tema4.swf","principal");

}

on (release) {

getURL("menu.swf", "_blank");

}

on (release) {

getURL("expresar.pdf’, " _blank");

}

on (release) {

getURL("video4.swf","principal);
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}

on (release) {
getURL("actividad4/Actividad4.htm", "principal”);
}

on (release) {
getURL("glosario.html","principal);

}

/lcddigo para acceder a cada una de las clasesnaniones, archivo pdf, video,

actividades y glosario de la unidad V

on(press){
getURL("clasel.htm","texto");
getURL("temal.swf","principal);

}

on(press){
getURL("clase2.htm","texto");
getURL("tema2.swf","principal);

}

on(press){
getURL("clase3.htm","texto");
getURL("tema3.swf","principal");

}

on(press){
getURL("clase4.htm","texto");

getURL("tema4.swf","principal);
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}

on (release) {
getURL("menu.swf", "_blank");

}

on (release) {
getURL("expresar.pdf’, "_blank™);
}

on (release) {
getURL("video5.swf","principal);
}

on (release) {
getURL("actividad5/Actividad5.htm", "principal”);
}

on (release) {

getURL("glosario.html","principal);
}
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[I.2.  Componente 2: “Texto asociado a la Materia Elect& | elaborado”

11.2.1. Marco Tedrico

[1.2.1.1. Tipos de publicaciones Didacticos e Impresos
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 dendiiage y un modelo de

ensefianza.

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

veces contienen una mezcla de elementos visuddesuales.
1.1. Tipos de libros

Los libros de texto

Los libros de Consulta

Los cuadernos y fichas de trabajo

YV V VvV VY

Los libros ilustrados.

1.2. Ventajas de los libros

A\

Sigue siendo el medio mas poderoso para comunieasajes complejos.

A\

No dependen en absoluto de la electricidad, lasatintelefonicas o

terminales de computadoras una vez que se hansagore
La lectura ayuda a enriquecer el vocabulario.
Se puede encontrar diferentes opiniones sobre smariema.

Comunican mensajes complejos

vV V VYV 'V

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

» El largo periodo se requiere para publicar el libnerementa 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 difergptss Astronomicas, 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 es un verdadero delai@ fios 0jos.

» Las fotografias e ilustraciones muchas veces hasnosiraméaticamente

testimoniales.
» Fomenta la lectura y la hace mas amena, por Isisatiiones.

» Se puede utilizar como recurso didactico, con s#lapueden elaborar
collage para conocer lo que los alumnos conocenedehs o bien para
reforzar el tema.

» La seleccién de una audiencia especifica es mudsdduil.

» Se utiliza la imaginacién y creatividad para edtrar 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.
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» Se necesita creatividad y analisis para relacidoartemas con las

imagenes.
3. Peridédicos

» Publicacion diaria compuesta de un numero varidbl@ojas impresas en
las que se da cuenta de la actualidad informaticto@as sus facetas, a

escala local, nacional e internacional o cualqoiiex publicacion.

» Podemos encontrar informacién acerca de econonejaorigs, 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 lactiet periddico.
» Se puede analizar las partes que contiene el pegiod
» Alcanzan una audiencia diversa y amplia.
» Los estudiantes pueden realizar su propio periéekcolar.
3.2. Desventajas de los periodicos

» Se crea una gran competencia dentro del periddioesylta en la

aglomeracion de anuncios.
» Se satura de informacién y no es atractivo papalglico.

» El espacio que se le destina a los articulos escida 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 elenpericcitario ideal para
comunicar ideas sencillas sobre un producto, gervampresa, evento,

etc.
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» La forma de distribucion de los tripticos es vasiatendo muy habitual el
mailing al domicilio de los clientes. También sstdbuye por medio de
buzoneo o se coloca sobre los mostradores de wenéa 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
compafia, producto o servicio. Su forma de distifou es variada:
situandolo en el propio punto de venta, mediantéoepor correo o

buzoneo o incluyéndolo dentro de otra publicacion.

11.2.1.2. Tipos de edicion

- Edicién facsimil: Es aquella que reproduce la imagen (fotografica 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.

- Edicion paleogréfica: Es la que, sin reproducir el texto en forma degiema
sin embargo intenta describirlo con la mayor exadtposible, dando al lector
informacién exhaustiva sobre las grafias, las ahnenas, losnarginalia los
accidentes del texto, etc.

- Edicion critica: en sentido amplio, una edicion critica es aquelle se
plantea los problemas previos a la edicién de uma (busqueda de fuentes,
seleccion de ejemplares, seleccion y establecimidatun texto...), y hace
participe al lector de las decisiones tomadas deir@mproceso de edicion; en
sentido estricto, se denomina "edicion critica"aaque sigue el meétodo

neolachmaniano, basado en las técnicas de Carl maaoh para el
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establecimiento de un texto ideal, lo mas cercaosibfe a la intencién
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 mas
frecuente es el de las ediciones sindpticas deibdiaB o bien versiones
distintas de un mismo texto, o textos distintos geeretende presentar en

paralelo.

[1.2.1.2.1. La edicion y las nuevas tecnologias
La introduccion de las nuevas tecnologias en elgzm 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 maqguetacion o la ilustracion.

- Posteriormente, las nuevas tecnologias se comuintieo en una herramienta,
sino en un medio de difusion en si mismas, compéaicion de las ediciones
en formato digital (en CD-ROM, Ebook y sobre toddernet). En esta
primera etapa, las ediciones digitales tratarornnu&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 hipeudded, ediciones multiples
alineadas, aplicacion de herramientas de andligjgiktico...

Es evidente que la combinacion de las nuevas tegiad con el proceso

editorial ha conllevado grandes avances: a tragéatdrnet podemos acceder
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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&miiisten peligros y

problemas: por ejemplo, muchas de las edicionegigtidan 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 capsgnto del libro, donde se
imprimen los datos de titulo, niumero o tomo de wakeccién, 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 ddqar&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 disefm,

- Portada

« Cuerpo de la Obra

+ Hojas

- Pagina. Cada una de las hojas con anverso y rewvenserados.
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Prologo o introduccion. Es el texto previo al cuetjerario 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 eblitax manera en el que fue
escrito o se suelen exponer las ideologias dek 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 dsarito.

Presentacion

Capitulo

Bibliografia

Colofon

Funda externa

Biografia. En algunos libros se suele agregar @ganp con la biografia del
autor o ilustrador de la obra.

Dedicatoria. Es el texto con el cual el autor dediécobra, 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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5 . Sintesis 4.- Coherencia
Interna
3.- Particion
Logicay
epigrafiado
1.- Redactores y 2.-Estructuracion
lectores del texto
ORGANIZACION
DEL TEXTO
Figura 110. Organizacidn 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 investigacién ha demostopaosu 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 suaia@ condicién necesaria para el
funcionamiento de los procesos cognoscitivos desrorsuperior; consisten en la

formulacion de inferencias, la elaboracion de resigs y la toma de decisiones.

Entre las sugerencias principales que se puedenionan al respecto se encuentran

las siguientes:
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1. Divida el texto en capitulos, secciones y subisees de manera tal que forme
una organizacion jerarquica, cuyo nivel mas bajé esmpuesto 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 ordenacién de los contenidt®e domar en cuenta las relaciones

de antecedentes y consecuentes entre todos ellos.

2. Utilice como titulos oraciones o preguntas quedguen 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 p&rrafos 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 lestéueron incapaces de predecir la
informacidén que seguia, y no pudieron aparearitaks$ con los textos. Cuando los
titulos fueron reescritos de tal forma que fuerads nminformativos, mejord

significativamente la ejecucion de los lectores @&nbas tares. Ademas, los
encabezados compuestos por aseveraciones o pregynidaron a los estudiantes a

recordar la informacion de textos familiares y amiliares.

La elaboracion de un titulo adecuado tiene comalica@n 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 capitukeocién debe proporcionar una idea

clara de la organizacion y secuencia de las ideasipales del mismo.

3. Es necesario iniciar cada capitulo del texto coa imtroduccion que presente al
lector una panoramica del contenido que incluygpsogositos o metas, organizacion

interna y sus relaciones con secciones previasuieecuentes del texto.
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Esta presentacion debe tomar en cuenta los corextivsi previos e intereses del

lector.

Los propositos pueden expresarse mediante unadeer@severaciones o preguntas

gue seran contestadas en la propia seccion.

4. Ademas es indispensable intercalar informaciémcacée la organizacion de cada
una de las secciones de un capitulo, mediantatragucciones; b) aseveraciones de
resumen que recapitulen lo visto hasta ese monyaéstaquen las ideas principales;
c) palabras o frases de apunte tales como "un pontortante es”, " el método mas

adecuado™, y d) claves tipograficas como cursiunagyitas, subrayados.

Otro medio de proveer informacion acerca de laueiira es el uso repetido y
consistente de una estructura particular. Aunqteetesnde 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 corsiaicamente 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 dhj@mIR es la resistencia e/la

intensidad de la corriente

b) Relaciones cuantitativas informales que expresiaciones cuantitativas en forma
verbal Unicamente, sin formula. Por ejemplo, ldldiez de una fotografia es
tanto mayor cuanto mas grande es la abertura dataglor. En un radar, el
tiempo requerido para recibir un pulso as propodi@ la distancia del objeto

donde se refleja.
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c) Funciones no cuantitativas en las que se expsetamente la conexion o
dependencia causal entre hechos o eventos. Poplejeia industrializacion ha

incrementado la contaminacién en las grandes casdad

A continuacién se presentan algunas sugerencias rpajorar la comprension de

informacién explicativa de caracter cientifico:

1. Organice el texto alrededor de las ideas prategpy marque la informacion con
subtitulos. Por ejemplo las secciones de un pasalge el radar podrian

nombrarse: Definicion, Regla o Principio, Artefacto

2. Incluya la explicacion que fundamenta la reglalgbore un modelo concreto
donde se presenten los principales componentegcatybs. Por ejemplo en el
pasaje del radar se puede dibujar un diagrama gestra 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 unassgpio.

4. Use ejemplos familiares y analogias para lagjpales ideas explicativas.
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Etapas del proceso de escribir

an N

Planificacion Presscritura Edicion Publicacion

Planificacion | ¥ Pensary organizer las idess.
+  Rezlizar un punt=o con ellas.

Pressorihra |y v Escribir un borrador.
+  Revisarlo para corregir.

Edicion |, v Bessorirz del trabajo.
«  Revisitn de los zspectos

Compartir 2] te=xto con otros.
Publicar en 2] dizrie murzl o en un disrie de 12 localidzd.
+  Editzr un folleto o “libro™ para repartir

Publicacion | »

SSEN

Figura 111. Estrategias de Produccion de Textos

Los lectores: la compresion del texto

Para redactar un texto, es fundamental que sea temguenta a los lectores y su
capacidad de atencion, comprension y retentiva.

Por un lado, los lectores tienen poco tiempo ytéa@on que pueden prestar a cada
documento es escasa. Por otro, cuanto mas redseddia 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 informacioén

« La comprension de los contenidos
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11.2.1.4. Descripcion de la asignatura y el programa docente.
11.2.1.4.1. PROGRAMA DOCENTE

PROGRAMA: Ing. Informética

MATERIA: Electiva |

Sigla: ILT 122

Ubicacion en Plan de EstudioSexto Semestre

Horas Totales:22 Horas tedricas:17 Horas Practicas:5
Horas Semanales5

Nro. De clases por seman&

FUNDAMENTACION DE LA MATERIA:

Tributa al siguiente objetivo del perfil profesidna

Tributa al objetivo en general ya que es una natkiinformacion complementaria.
OBJETIVOS GENERALES Y ESPECIFICOS DE LA MATERIA

Al terminar el curso los alumnos podran:

Identificar los rasgos mas importantes de la sglagccapacitacion y contratacion de

un profesional.

CONTENIDOS DEL PROGRAMA

UNIDAD TEMATICA I: Como ser mejor estudiante
1. El estudiante una actividad especial

2. Aprender a estudiar

3. Los motivos de estudio

4. El dominio de métodos y técnicas de estudio

5. Las condiciones para un estudio eficaz
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UNIDAD TEMATICA II:  Como planificar y organizar el tiempo
1. Introduccion
2. ¢Que es planear y organizar el tiempo?
UNIDAD TEMATICA IIl:  La lectura su importancia, tipos de lectura
1. Introduccion
2. Lectura de presentacion
3. Lectura de familiarizacion
4. Lectura de estudio
5. Ejercicios
UNIDAD TEMATICA IV: Como expresar mejor tus ideas
1. Introduccion
2. Acciones a seguir para el cumplimiento de unia sie acciones
3. Conclusiones
UNIDAD TEMATICA V: Como consultar y utilizar la informacion cienté#ic
1. Introduccion
2. Las acciones de busqueda y procesamiento denadan
3. Modos de fijacion y presentacion de los resokad
3.1 Las fichas
3.2 Las citas
METODOS DE ENSENANZA
v' Métodos expositivos
v' Métodos Participativos

v Preparar clases practicas de acuerdo al tema qstasabordando
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v Atender consultas de los estudiantes en clasesry tle clases
MEDIOS DE ENSENANZA

v' Pizarrén, marcadores

v' Presentaciones electronicas mediante el datadispley
SISTEMA DE EVALUACION

El sistema de evaluacion se ajusta a las normatigastes de la universidad.

Considerando una Evaluacion Continua para cada tema
INSTRUMENTACION

Se tomara en cuenta clases tedricas participaBVvasbajo individual de loas
estudiantes durante la clase, como asi tambidabamcion de grupos para la
resolucion de ejercicios practicos de acuerdo asgoiieviamente elaboradas por el

docente.
INVESTIGACION

Se tomara en cuenta la asignacion de temas deigaa@én y aplicacion
relacionados con los diferentes temas que abaroatria, los cuales seran

discutidos en clase planificadas para el efecto.
BIBLIOGRAFIA BASICA
[1] Herndndez Adela, Como aprender a estudiar
[2] Coleccion de autores, Metodologias, CEPES Hab@aba
11.2.1.4.2. PLAN DE CLASES
Organizacién Modular de la Asignatura ElectivalL{EL22)
PROGRAMA: Ingenieria Informética
MATERIA: Electiva I-Teoria y destrezas del Aprendizaje
SIGLA: “ELT 122"

Hrs/SEMANA: 5



PREPARACION METODOLOGICA DE CADA UNIDAD TEMATICA.

UNIDAD TEMATICA No.

01

NOMBRE DE LA UNIDAD TEMATICA: Como Aprender a Estudiar

OBJETIVO: Conocer y adecuar las condiciones que propiciagstudio

eficiente de acuerdo a las caracteristicas pees®dal cada estudiante.

MATRIZ DE PLANIFICACION Y ORGANIZACION
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. Temas de .
Min. Medios de ., | Esquema de
Clase Avance N Tarea Docente Evaluacion ..
Clase . Ensefanza la Sesion
Planificado
Diapositivas Control y Objetivos:
1. El estudio una en las cuales seguimiento
actividad especia .
peciake muetstrfe(l]I Revision y permanente,
2. Aprender a gn ::on e:u 9 retroalimentacion | €©"
D
1 90’ | estudiar. de amaterig (b0 (o actividades d¢
d%r,n?nera participacion de | ¢lasey
idactica los alumnos. evalgamones
parciales.
Control y
seguimiento
Diapositivas L, .
en |F;.S cuales Revisién y andlisigpérmanente Objetivos:
3. Los motivos ce muestra 1 de diferentes caso§obre la ) :
de estudio un contenido donde se propiciariO|<5m|f|C<3\C|0n
N de Ia materid las condiciones | del estudiante
4. El’domlnlo para el estudio. |de acuerdo a
2 135’ |de métodos y | de manera un
técnicas de didactica | Revision y cronograma
estudio retroalimentacion| que propicie
- sobre los condiciones
-Las resultados de las | para el
Cond|C|ope§ para discusiones. aprendizaje
un estudiceficaz
propuesto pot
el mismo.

Tabla 121: Plan de Clases Temal




UNIDAD TEMATICA No.

12

274

NOMBRE DE LA UNIDAD TEMATICA: Como planificar y o rganizar el

tiempo

OBJETIVO: El estudiante podra aprender a planificar y organsu tiempo de

acuerdo a los contenidos de las materias y a latesisticas personales de cada

estudiante

MATRIZ DE PLANIFICACION Y ORGANIZACION:

Semana

Clase

Min.

Clase

Temas de Avance
Planificado

Medios de
Ensefanza

Tarea
Docente

Evaluacion

Esquema de la Sesid

90’

1.Introduccion

Diapositivas

en las cualesy
aretroalim

se muestr

un

Revision

entacion

contenido desobre la
la materia departicipa

manera
didactica.

cion de
los

alumnos.

Control y
seguimiento
permanente),

con
actividades
de clasey
evaluacione
s parciales.

Objetivos:

135’

2. Que es planear
organizar

Diapositivas
en las cuale

Revisién
y

retroalim
Sentacion

ye muestraﬂsobre

ejemplos

que guian la

actividad de
clase.

correcta
aplicacio
ndela
técnica..

Control,
seguimiento
durante la
actividad de
clase, y
mediante
trabajos
practicos de
esta técnica

Objetivos:

Tabla 122: Plan de Clases Tema2




UNIDAD TEMATICA No.

03

NOMBRE DE LA UNIDAD TEMATICA:

lectura

275

La lectura su importancia, tipos de

OBJETIVO: Que los estudiantes puedan conocer y distingumnpartancia de la

lectura y los tipos que existen de esta

MATRIZ DE PLANIFICACION Y ORGANIZA CION:

Min. | Temas de Avance Medios de | Tarea . L
Semana| Clase . ~ Evaluacion | Esquema de la Sesio
Clase Planificado Ensefianza| Docente
Revisién Objetivos:
Control y
Diapositivas| .| seguimiento
lintroduccion | €N 1as Cua|esretroa.ll,m permanente,
1 se muestra€ntacion con
3 > | 90" 13 lectura de un sobre 2 | tividades
presentacién contenido depg}rﬂmpa de clase y
la materia dgC'O" de trabajos
manera los précticos.
didctica. | &lUMNOS.
Revision Control y
3. Lectura deDiapositivas y .| seguimiento| Objetivos:
familiarizacién  |en las cualed €troalim permanente
se muestraShtacion
3 6 135" 4. Lectura de , sobre la o
. . actividades
estudio contenido deapﬁrt|0|pa de clase y
5. Ejercicios la materia delcc')zn de trabajos
manera précticos.
didactica. | alumnos.

Tabla 123: Plan de Clases Tema3




UNIDAD TEMATICA No.

14

NOMBRE DE LA UNIDAD TEMATICA: Como expresar mejor tus ideas

276

OBJETIVO: Que los estudiantes logren expresar de forma ¢arses ideas en clases.

MATRIZ DE PLANIFICACION Y ORGANIZACION:

Min. Temas de Medios de L Esquema de la
Semang Clase Avance - Tarea Docente | Evaluacior .,
Clase . Ensenanza Sesion
Planificado
Diapositivas
_ en las
lintroduccion |, ales  seéRevisién y Objetivos:
> Acciones amuestrg unretroalimentacion
4 7 90’ seguir para EIcontenldo sobre.la 5

cumplimiento de . la| participacion de

de una serie d materia delos alumnos.

acciones manera
didactica.

3.Conclusiones| Diapositivas Objetivos:
en lag Revision y
cuales  séretroalimentacion

4 8 | 13% muestra  Ufsobre la

contenido | participacion de
de lal Jos alumnos.
materia de
manera
didactica.

Tabla 124: Plan de Clases Tema4




UNIDAD TEMATICA No.

:5

277

NOMBRE DE LA UNIDAD TEMATICA: Como consultar y utilizar la informacion
cientifica

OBJETIVO: Que los estudiantes Conozcan y manejen la infodmazentifica de forma

correcta.
MATRIZ DE PLANIFICACION Y ORGANIZACION:
. Temas de .
Min. Medios de | Tarea ., L
Semana| Clase Avance ~ Evaluacion | Esquema de la Sesid
Clase . Ensefianza| Docente
Planificado
Lintroduccion | Diapositivas| REVISION Y Objetivos:
_ en las cualeg€troalime
2.Las acciones dese muestr intaC|on
5 10 90" | blsqueda Yun sobre la
procesamiento | .qntenido O|ep<51rticipaci
la materia dg"n d€ 10S
manera alumnos.
did4ctica.
3. Modos dd Diapositivas| REVISION Y Objetivos:
fijacion y| en las cualed€troalime
.| presentacion  dese muestr Jntacion
> 111 135|195 resultados | un sobre la
contenido deParticipaci
3.1lasfichas ||5 materia gen de los
alumnos.
3.2Las citas rr?ar)er.a
didactica.

Tabla 125: Plan de Clases Tema5
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11.2.2. Propuesta de Componente “Texto asociado a la Mater
11.2.2.1. Problema

Debido a que el material que se brinda a los &sites es antiguo muchas veces
obsoleto, poco didactico, e insuficiente parayapda enseflanza de la materia

Electiva | ocasiona:

* Poco interés del estudiante respecto a la materisarrollo.

Bajo rendimiento académico del estudiante.
» Clases mondtonas y rutinarias que causan dejadgmape del estudiante.
» Lostemas no son comprendidos en su totalidad emocente desearia.

» La elaboracion del material de la materia Electivano estan disponibles en

forma permanente para los estudiantes.

11.2.2.2. Solucién

A continuacion exponemos la estructura que se im@itara para la elaboracion del

texto.

[1.2.2.2.1. Organizacion del texto
La organizacion del texto de la materia de Eledties de 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 de &évla, el recopilador y
el colaborador del texto y el afio.
- Contraportada. Es la pagina u hoja de propiedad literaria o dgpyy editor,
fechas de las ediciones del libro, reimpresioneposito legal, titulo en

original si es una traduccion, créditos de disefim,
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. Indice. Palabra o frase con que se da a conocer el nomhseinto de una
obra o de cada una de las partes o divisiones dsarito.

- 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, secciones y subcgetes de manera tal que forme

una organizacion jerarquica.

2. Titulos oraciones o preguntas que indiquen la piewipal o el objetivo de cada
uno de los componentes del texto desde los madegdrasta los mas pequefios,

gue constituiran los bloques o parrafos.

3. Cada capitulo del texto con una introduccion guesente al lector una
panoramica del contenido que incluya sus propoésitosietas, organizacion
interna y sus relaciones con secciones previasugsecuentes del texto.

4. Intercalar informacion acerca de la organizadércada una de las secciones de
un capitulo, mediante: a) introducciones; b) asmienes de resumen que
recapitulen lo visto hasta ese momento y destadagrdeas principales; c)

palabras o frases de apunte tales como "un pumgortemte es", " el método mas
adecuado™, y d) claves tipograficas como cursiuagyitas, subrayados.

Para mejorar la comprension de informacion expliaatse organizara el texto

alrededor de las ideas principales usando ejenfghoidiares y analogias.
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11.2.2.2.1.3. Contenido del Texto

El texto de la Materia de Electiva | tendra comateaido las bases fundamentales
de la teoria y actividades en cada una de las desdé# cual permitira realizar
aplicaciones practicas, para lograr de esta mameaamayor comprension de cada

una de las unidades, por ser esta una materia etannte teorica.

11.2.2.2.1.4. Objetivo del Texto

El texto de la materia Electiva | responde al objetle la materia teniendo una
recopilacion significativa del material tedricocelal cuenta con partes practicas que

ayudaran a la mejor comprensién de cada una dmidades.
Enfoque Pedagogico del Texto
El libro responde a un enfoque pedagogico con$tisia.

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@nsefianza-aprendizaje cambia
radicalmente. Si los estudiantes aprenden constrsye propios conocimientos a
través de un proceso de equilibrio dinamico, ddlictms cognitivos de acomodacion

y asimilacion.

11.2.2.3.  Publico Objetivo

Los principales favorecidos con el texto guia denkteria Electiva | que vamos a

realizar son:
+ Estudiantes

« Docentes
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11.2.2.4. Beneficios Directos e Indirectos

Los principales beneficiarios son los estudiantefcentes no solo de la materia
Electiva | sino también para toda la comunidadvensitaria en general, porque
tendran a su disposicion en cualquier momento |ecddo de la materia en textos

impresos.
11.2.2.5.  Conclusion

Debido al escaso material actualizado, poco didactique existe para el desarrollo
de la materia Electiva | llegamos a la conclusiérgde es necesario elaborar un texto
guia de calidad que contenga el contenido necesaopuesto por docentes para los
estudiantes, con el fin de mejorar y/o apoyar enmeptimiento académico de los

estudiantes.
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[.3. COMPONENTE 3: “La materia de Electiva |, adaptada ala plataforma
Moodle”

[1.3.1. Marco Teorico

11.3.1.1. Descripcion de la asignatura y programa docente
PROGRAMA DOCENTE

PROGRAMA: Ing. Informatica

MATERIA: Electiva |

Sigla: ILT 122

Ubicacion en Plan de EstudioSexto Semestre

Horas Totales:22 Horas tedricas:17 Horas Practicas:5

Horas Semanales5

Nro. De clases por seman&

FUNDAMENTACION DE LA MATERIA:

Tributa al siguiente objetivo del perfil profesidna

Tributa al objetivo en general ya que es una natkiinformacion complementaria.

OBJETIVOS GENERALES Y ESPECIFICOS DE LA MATERIA

Al terminar el curso los alumnos podran:

Identificar los rasgos mas importantes de la sglagccapacitacion y contratacion de

un profesional.

CONTENIDOS DEL PROGRAMA

UNIDAD TEMATICA I: Como ser mejor estudiante
1. El estudiante una actividad especial

2. Aprender a estudiar

3. Los motivos de estudio



4. El dominio de métodos y técnicas de estudio

5. Las condiciones para un estudio eficaz

UNIDAD TEMATICA II:  Como planificar y organizar el tiempo
1. Introduccion

2. ¢Que es planear y organizar el tiempo?

UNIDAD TEMATICA Ill:  La lectura su importancia, tipos de lectura
1. Introduccion

2. Lectura de presentacion

3. Lectura de familiarizacion

4. Lectura de estudio

5. Ejercicios

UNIDAD TEMATICA IV: Como expresar mejor tus ideas

1. Introduccion

2. Acciones a seguir para el cumplimiento de unia sie acciones

3. Conclusiones

UNIDAD TEMATICA V: Como consultar y utilizar la informacion cientéic

1. Introduccion

2. Las acciones de busqueda y procesamiento deniaéoon
3. Modos de fijacion y presentacion de los resokad

3.1 Las fichas

3.2 Las citas

283
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METODOS DE ENSENANZA

v' Métodos expositivos

v' Métodos Participativos

v' Preparar clases practicas de acuerdo al tema cqstasabordando

v Atender consultas de los estudiantes en clasesry tle clases
MEDIOS DE ENSENANZA

v' Pizarrén, marcadores

v' Presentaciones electronicas mediante el datadispley
SISTEMA DE EVALUACION

El sistema de evaluacion se ajusta a las normatigastes de la universidad.

Considerando una Evaluacion Continua para cada tema
INSTRUMENTACION

Se tomara en cuenta clases tedricas participaBVasbajo individual de loas
estudiantes durante la clase, como asi tambidabamcion de grupos para la
resolucion de ejercicios practicos de acuerdo asgoieviamente elaboradas por el

docente.
INVESTIGACION

Se tomara en cuenta la asignacion de temas deigaa@én y aplicacion
relacionados con los diferentes temas que abaroatria, los cuales seran

discutidos en clase planificadas para el efecto.
BIBLIOGRAFIA BASICA
[1] Herndndez Adela, Como aprender a estudiar

[2] Coleccion de autores, Metodologias, CEPES Hab@aba
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11.3.1.2. Plataforma E-learning
11.3.1.2.1. Introduccién

El proceso de aprendizaje no es ajeno a los cantbmwlogicos, asi pues el
aprendizaje a través de las TIC (llamado en ade&tdgarning es el ultimo paso de

la evolucion de la educacion a distancia.

El e-learningproporciona 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.  Qué es la plataforma E-learning?

La plataforma de e-learning, campus virtual o LeeyiManagement System (LMS)
es un espacio virtual de aprendizaje orientado @litéa la experiencia de

capacitacion a distancia, tanto para empresas panaoinstituciones educativas.

Este sistema permite la creacion de "aulas virslialen ellas se produce la
interaccion entre tutores y alumnos, y entre losrms 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-l@arningdebe considerar ocho
aspectos o ejes vertebrados del mismo: disefiducistnal, pedagogico, tecnoldgico,

del interfaz, evaluacién, gerencia, soporte, yadtie uso.

De este modo &-learningno trata solamente de tomar un curso y colocarlaren
ordenador, se trata de una combinacion de recuistsractividad, apoyo y

actividades de aprendizaje estructuradas.
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11.3.1.2.3. Caracteristicas de E-learning

Hay cuatro caracteristicas basicas, e impresceslilgue cualquier plataforma de

learningdeberia tener:

» Interactividad conseguir que la persona que estd usando la quiaiaf
tenga conciencia de que es el protagonista dersuaéidn.

* Flexibilidad: conjunto de funcionalidades que permiten questésia de
e-learningtenga una adaptacion facil en la organizacion daedguiere

implantar. Esta adaptacion se puede dividir esiggientes puntos:
v' Capacidad de adaptacion a la estructura de |aLicigtn.

v' Capacidad de adaptacién a los planes de estudim idstitucion

donde se quiere implantar el sistema.

v' Capacidad de adaptacion a los contenidos y egildagdgicos de

la organizacion.

» Escalabilidad capacidad de la plataforma @elearning de funcionar
igualmente con un nimero pequefio o grande de osuari

» Estandarizacion hablar de plataformas estandares es hablar de la
capacidad de utilizar cursos realizados por tescede esta forma, los
cursos estan disponibles para la organizacion gsiehd creado y para
otras que cumplen con el estdndar. También setgaxrda durabilidad de
los cursos evitando que estos queden obsoletos yilpmo se puede
realizar el seguimiento del comportamiento de ktsidtantes dentro del

Curso.
Otras caracteristicas generales observables giatasormas de-learningson:

v' Cadigo abierto se habla de software Open Source, cuando estistebuye

con licencia para poder ver y modificar el codigerfte base de la aplicacion.

v' Plataforma gratuita el uso de la plataforma no supondra ningln coste p
adquisicion o licencia de uso. También existe sbaie las plataformas GPL
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(general public license) Open Source, donde losrddtadores de estas
plataformas ofrecen apoyo en la instalacion y osesvicios de manera

comercial.

v' Internacionalizacién o arquitectura multiidiomala plataforma deberia estar
traducida, o se debe poder traducir facilmentea gare los usuarios se

familiaricen facilmente con ella.

v' Tecnologia empleadaen cuanto a la programacién, destacan en est@ orde
PHP, Java, Perl y Python, como lenguajes Open 8puaray indicados para
el desarrollo de webs dinamicas y utilizados de erarmasiva en las

plataformas GPL.

v' Amplia comunidad de usuarios y documentacidia plataforma debe contar
con el apoyo de comunidades dinamicas de usuadosforos de usuarios,

desarrolladores, técnicos y expertos.

11.3.1.2.4. Elementos

A continuacion se describen los principales elepsdel e-learning:

» Learning Management System o LMS

Es el nucleo alrededor del cual giran los demasehos. Basicamente se

trata de un software para servidores de Interiggfiat que se ocupa de:

v' Gestionar los usuarios: inscripcion, control de sysendizajes e

historial, generacion de informes, etc.

v' Gestionar y lanzar los cursos, realizando un negdg la actividad del
usuario: tanto los resultados de los test y evalnas que realice,
como de los tiempos y accesos al material formativo

v' Gestionar los servicios de comunicacion que saapelyo al material
online, foros de discusion, charlas, videoconfdeerngrogramarlos y

ofrecerlos conforme sean necesarios.
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El panorama actual de los LMS esta caracterizadspgran dispersion, ya
que todavia no hay entre ellas ningun liderazgmatamparable al existente
en otras areas de software, como por ejemplo eprmgamas 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 masuadleis 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 deesgitan e “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 sincrénicas en tiempo real. Lo habigsaue 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 sincrénico es aquel que ofrece comugitam 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
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La diferencia fundamental entre el e-learning yefsefanza tradicional a
distancia estd en esa combinacion de los tresréscten proporcion variable

en funcién de la materia a tratar: seguimientmntenido+ comunicacion.

Esquematicamente, los distintos componentes desolo&ion e-learning se

pueden ver en la Figura 28.

Asincronice

SinrrAniern

Figura 112: Esquema E-learnig

11.3.1.2.5. Sobre la Estandarizacion

En el mercado existen tanto LMS como Coursewamauaiehos fabricantes distintos.
Por ello se hace necesaria una normativa que ciligatlos 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 usuaio®l 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:
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1. Sobre el Contenido o Curso:

Estructuras de los contenidos, empaquetamientomterddos, 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, interoperadlidntre maltiples LMS.

Metadata

Informacion del Alumno
Empaquetamiento

i Registros del Alumno
Secuencia Contenido g
Privacidad/Seguridad
Competencias
Protocolos
Arquitectura
APls

Figurall3: Interoperabilidad entre multiples LMS

Al hablar sobre un estandar e-learning, nos estaefioendo a un conjunto de reglas
en comun para las compafiias dedicadas a la tecaodslparning. Estas reglas
especifican como los fabricantes pueden constwigsos 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 informgmda cursos e-learning y

plataformas LMS, que basicamente permiten a Idems&s y a los cursos compartir
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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 empaquetados “objetos de aprendizaje”
(learning objectso LO), de tal forma de permitir a los desarrolladoresacr
contenidos que puedan ser facilmente reutilizadogegrados 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 aplicaaamdestandar 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 nderaa&duciendo de este
modo los costos de adquisicion y evitando costoessirrollos a medida

en muchos casos.
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v' Posibilita el intercambio y compraventa de curpesmitiendo incluso que
las organizaciones obtengan rendimientos extraands sobre sus
inversiones.

v' Facilita la aparicion de herramientas estandar garacreacion de
contenidos, de modo que las propias organizacipnedan desarrollar sus

contenidos sin recurrir a especialistas en e-legrni

Estrictamente hablando, no existe un estandarreitgndisponible 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 céf@eiones 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:

v

v

Brinda capacitacion flexible y econdémica.

Combina el poder de Internet con el de las hernatasetecnoldgicas.
Anula las distancias geogréficas y temporales.

Permite utilizar la plataforma con minimos conoentos.

Posibilita un aprendizaje constante y nutrido aésade la interaccion entre

tutores y alumnos.
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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 aprendizajsem Este tipo de plataformas

tecnoldgicas también se conocen como LMS (Learkiagagement System).

Moodle fue creado por Martin Dougiamas, quien fdmiaistrador de WebCT en la
Universidad Tecnoldgica de Curtin. Baso su disafidas ideas del constructivismo
en pedagogia que afirman que el conocimiento setrege en la mente del
estudiante en lugar de ser transmitido sin candjoartir de libros o ensefianzas y en
el aprendizaje colaborativo. Un profesor que opiestde 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 queskisidiantes deben conocer.

La primera version de la herramienta aparecié 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, iistiios 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
1.3.1.3.2.1. ¢, Qué es Moodle?

TécnicamenteMoodle es una aplicacion que pertenece al grupo de lowf@esde
Contenidos Educativod MS, Learning Management Systémtambién 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, institucibn o empresa, gestiona recueshgativos proporcionados por
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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 Peitlstralia Occidental, quien
basé su disefio en las ideas del constructivismpeslagogia, que afirman que el
conocimiento se construye en la mente del estwgliamtiugar 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 conocimiem 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
Environmen}, 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 lassaamao se vienen a la mente...una
actividad amena que muchas veces con llevan alepoode 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 cumsdine

La primera version de Moodle aparecio el 20 de tagds 2002 y, a partir de alli han
aparecido nuevas versiones de forma regular queid@rincorporando nuevos

recursos, actividades y mejoras demandadas pormarddad de usuarios Moodle.

En la actualidad, Moodle esta traducido a 75 idemancluye mas de 27.000 sitios

registrados en todo el mundo.
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11.3.1.3.3. Enfoque pedagogico

La filosofia planteada de Moodle incluye una apmagion constructiva y
constructivista social de la educacion, enfatizagde los estudiantes (y no solo los
profesores) pueden contribuir a la experiencia &filkec en muchas formas. Las
caracteristicas de Moodle reflejan esto en vaspgeos, como hacer posible que los
estudiantes puedan comentar en entradas de bastsmade(o inclusive contribuir

entradas ellos mismos), o trabajar colaborativaenentun wiki.

Habiendo dicho esto, Moodle es lo suficientemelaetaldle para permitir una amplia
gama de modos de ensefianza. Puede ser utilizaalggaerar contenido de manera
basica o avanzada (por ejemplo paginas web) o asialy 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 Reliind Act (NCLB) en los
Estados Unidos. La contabilidad hace hincapié sndeultados de las evaluaciones,
no en las técnicas de ensefianza o en pedagogiaMpedle es también util en un

ambiente orientado al salon de clase debido a&xibilidad.

11.3.1.3.4. Recursos Moodle
* Gestion 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 oportuhida entrar en otras paginas web

relacionadas con el tema,...

Tiene un editor html “WYSIWYG” incluido. Lo que ngeermite a los usuarios, bien
como alumnos o como profesores, ademas de esmitd como tradicionalmente
haciamos en nuestros apuntes o trabajos, incleinlazar (link) las mas variadas
fuentes y recursos 2.0, como mudltiples blogs, webest, imagenes, videos o

documentos, que hardn mucho mas rico y variadordgenido. No es necesario ya
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saber programar en html para poder insertar (emdstd¥ objetos de aprendizaje en

nuestra pagina.
« Comunicacion

Paracomunicarnoscon nuestros alumnos, moodle dispone de varia®ogsisiendo

la mas utilizada la de los foros, por medio declasles podemos gestionar la tutorias
de manera individual o grupal, aspecto este fundéaheon la implantacion de los
ECTS.

Personalmente realizd tutorias virtuales con lagsnabs que no pueden acudir
sugiriéndoles que tengan un ordenador conectadoodlsy 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
» Evolucion

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 alunrarebién es factible preparar
cuestionarios especificos por temas auto evaluagblesn feed-back inmediato al
alumno de sus resultados, lo que seria muy indipada la eliminacién parcial de

bloques de& Iker Rognateria.
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11.3.1.3.5. Estructura de la Plataforma Moodle

Plataforma educativa MOODLE ERtaD
(Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment) de aprendizaje dinamico orientado a objetos y modular

els [el ingreso de participantes ]

| o
que posibilita— | N 3
Una plataforma |———es —p[(lunjuntu de software Iibre] \ La creacidn de grupos

[Etl\tar infarmacion persnna\]

Parala \‘—\_\_
/ \ Evantos provimos
—

informa cronoldgicamente —[Eventus y actividades |3|'og|'amaclas]
através de los Swuu\entes

—_—

madulos presenta las actividades vigentes

\ / Las ultimas actividades
A.:.tmu:\.m:le_q recientes [ ———'{""

Informa detalladamente
Cursos por internet

através |I>= presenta [Un listado de los foros \ecwentes]

A \mlnlqn aciin
\ [ErJltar la informacidn de los |3ar‘tici\33ntes]
. _.———'_'—7—._'_-4—
permite——__ - -
/ \[Hacer copias de seguridad ]

La configuracian recursos ]
[Revisar el registra de wsitasJ
|| Administrar archivos
esta puede ser por comu i Restaurar - Crear foro de profesores

/\\ [Definir escalas de e"a‘UBCiénJ

editar pagina web [enlazal archivo o wpb] [must\al rhle::tollo afiadir Ethueta Cl|ﬂsa||o

SNy

cue permiten desarrollar

Muestra 7[Toclas las actividades del curso]

cuestionario EI"ICLIPSt?

dlaloqo consulh reunian tarea

N

las cuales posibilitan

leccion | | Scorm

las cuales parmiten

la comunicaciaon [el saguimiento v la evaluacwén]

Figura 114: Estructura de la Plataforma Moodle
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11.3.1.3.6. Caracteristicas generales de Moodle

Promueve una pedagogia constructivista social lfoodeion, actividades, reflexion
critica, etc.). Su arquitectura y herramientas gjmmopiadas para clases en linea, asi
como también para complementar el aprendizaje peede 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 tieveeaapa 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 unaadatgtfe 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 facil 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 léoglataforma. Todos los
formularios son revisados, las cookies cifradas, & mayoria de las areas de
introduccion de texto (materiales, mensajes ddédiass, entradas de los diarios, etc.)
pueden ser editadas usando el editor HTML, tanils@momo cualquier editor de

texto.
11.3.1.3.7.  Mddulos principales en Moodle
Médulo de Tareas

- Puede especificarse la fecha final de entrega de tarea y la

calificacion maxima que se le podra asignar.
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- 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 raiiic.

- El profesor tiene la posibilidad de permitir elmei® de una tarea tras su

calificacion (para volver a calificarla).
Moédulo de Consulta

Es como una votacion. Puede usarse para votar slgare para recibir una respuesta

de cada estudiante (por ejemplo, para pedir stectingento 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.

Modulo 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 ramaesentar los

mensajes Mas antiguos o los mas nuevos primeros.
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- El profesor puede obligar la suscripcién de todasdoro o permitir
que cada persona elija a qué foros suscribirseah®ra que se le envie

una copia de los mensajes por correo electrénico.

« 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 paginancanico formulario, por
cada entrada particular de diario.

» Los comentarios del profesor se adjuntan a la padenentrada del diario y se

envia por correo la notificacion.
Modulo Cuestionario

* Los profesores pueden definir una base de datogrefguntas que podran ser
reutilizadas en diferentes cuestionarios.

e Las preguntas pueden ser almacenadas en categeriécil acceso, y estas
categorias pueden ser "publicadas” para hacertasiates desde cualquier curso
del sitio.

* Los cuestionarios se califican automaticamenteugdpn ser recalificados si se
modifican las preguntas.

» Los cuestionarios pueden tener un limite de tiempmartir del cual no estaran
disponibles.

» El profesor puede determinar si los cuestionariesdpn ser resueltos varias veces

y Ssi se mostraran o no las respuestas correctesgpmentarios
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» Las preguntas y las respuestas de los cuestiongueslen ser mezcladas

(aleatoriamente) para disminuir las copias ensealamnos.

» Las preguntas pueden crearse en HTML y con imagenes

» Las preguntas pueden importarse desde archivextteexternos.

» Las preguntas pueden tener diferentes métricgoy tle captura.

Moédulo Recurso

* Admite la presentacion de un importante nimero alenido digital, Word,

Power point, Flash, video, sonidos, etc.

A Colaboracién

Cambio de

modelo mental

Adquiscion de

habilidades

Transferencia de

informacion

Tecnologias
colaborativas

Tecnologias
transmisivas

Cenfrada en el

alumno

Figura 115: Organizacion de Los Contenidos

* Los archivos pueden subirse y manejarse en eldsgrvo pueden ser creados

sobre la marcha usando formularios web (de tex{d ML).

» Pueden enlazarse aplicaciones web para transétos.d

Modulo Encuesta

» Se proporcionan encuestas ya preparadas (COLLES, ®Ty contrastadas como

instrumentos para el andlisis de las clases ea.line
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» Se pueden generar informes de las encuestas ltes dnaluyen gréficos. Los
datos pueden descargarse con formato de hoja dda&xcel o como archivo de
texto CSV.

» La interfaz de las encuestas impide la posibilidadque sean respondidas solo
parcialmente.

* A cada estudiante se le informa sobre sus resglteoimparados con la media de

la clase.

11.3.1.3.8.  Organizacion De Los Contenidos.

El estudio de las posibilidades de Moodle comodmeienta educativa, lo haremos
tomando como referencia el esquema de Rafael Ca3ddosobre los modelos de

tecnologias aplicadas a la formacion a distancia.

11.3.1.3.9. Requerimientos De Sistema

Moodle esté desarrollado principalmente en GNU/kingando Apache, MySQL y
PHP (también conocida como plataforma LAMP), aungsig@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 Modebe
funcionar bien en cualquier servidor web que s@p®HP, como el 1IS (Internet

Informatién Server) de las plataformas Windows.

* Una instalacién de PHP en funcionamiento (vergiéh0 o posterior). PHP 5 esta

soportado a partir de Moodle 1.4.

* Una base de datosMySQL o PostgreSQL, MySQL 4.1.16 es la version mani

para trabajar con Moodle 1.6.

La mayoria de los servicios de alojamiento web t{hgys soportan todo esto por

defecto.
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Requerimientos adicionales:

* Libreria GD vy libreria FreeType para poder construir los graficos de los registros
de Moodle.

» mbstring - es requerido para manipular cadenas de caraateultsbyte (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 pgsqgki va a utilizar una base de datos PostgreSQL.
 Laextension zlibes necesaria si va a utilizar las funcionalidad@sizzip.

 Otras extensiones PHP podrian ser necesariasidiepdo de las funcionalidades
opcionales de Moodle que vayan a ser utilizadggeotsimente las relacionadas con
autenticacion y matriculacion (p. ej. la extendiAP).

11.3.1.3.10. Ventajas

Una de las caracteristicas mas atractivas de Mpqdke 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.

Ademés 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 idiomadyan 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 dondst&elejando la instalacion de
Moodle, cuales sean las politicas de seguridadinfiaestructura tecnoldgica con la

cual se cuente durante la instalacion.
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Libertad. Moodle no se encuentra atado a ninguna platafoiviadpws, Linux,
Mac) especifica, brindando total libertad para gecola que se ajuste a sus
necesidades tanto en el presente como en el flEurwm 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 sscidicion, 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 deodsmeel pago por las licencias de
usuario. Esto no sucede con Moodle, porque esigragjuno 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 vercigmiigracias a la estabilidad del
sistema, que permite mantener la operatividad taata una cantidad reducida como

para una gran cantidad usuarios sin tener reatpdificaciones 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 sistemcuyar 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 regidioaglémicos con
Moodle, para la recepcion de las calificacionev@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.
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Gestion del Conocimiento Permite el almacenamiento y recuperacion de
conocimiento producto de las actividades e intaciehes alumno - profesor, alumno
- alumno. Este beneficio es claramente visible mberasu aplicacion en la

capacitacion de personal dentro de institucionespresas.

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

[1.3.1.3.11. Desventajas

Existen también desventajas relacionadas con ebrsopécnico. Al ser una
plataforma de tecnologia abierta y por lo tantatui@ no se incluyen servicios
gratuitos de soporte por lo que los costos de dmm&y soporte técnico estan

sujetos a firmas y entidades.

Algunas actividades pueden ser un poco mecaniependiendo mucho del disefio
instruccional. Por estar basado en tecnologia RHBrifiguracion de un servidor con
muchos usuarios debe ser cuidadosa para obtemejaal

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 educagiémimposibilitan o perjudican el
buen avance y constante mejora del Proceso EnsefApeendizaje, dichas
dificultades, se ven reflejados principalmente @n elscasa motivacion en la
implementacion y uso de las TIC en el medio, sariie en clases poco explicativas

con demasiado contenido tedrico y recursos did#ciisuficientes, sumando a esto
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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
- Anfadir etiquetas
» Gestion de Actividades
- Leccibn y glosario
— Chaty Foro
- Consulta
- Tarea
— Cuestionario

— Encuesta
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Categoria Nombres y Carrera/Profesion C.l. Firma
Apellidos
Director Nadir Esther Tavendng. Informatica 7112162
Cruz

Nombre: Universidad Auténoma “Juan Misael Saracho"

Direccion: Calle Espafia / Barrio El Tejar

Teléf. Oficina: 686265

Grupos

Descripcion

Nivel

Docentes

e Lic.Gabriela Gutierrez

El Encargado de Carga

_los Contenidos al

Materia

rAdministradores de

Multimedia
Alumnos Visualizan e interactiarUsuarios finales de
con el multimedia. sistema
Tabla 126: 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 histoérico.
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Para la Ciencia Pedagdgica seguir una concepcibrerdeque histérico cultural

implica tener en cuenta determinados principios)ya@son:

» Principio del caracter educativo de la ensefianza.

Principio del caracter cientifico del proceso dsefianza.

Principio de la ensefianza que desarrolla.
» Principio del caracter consciente.

» Principio del caréacter objetual.

11.3.2.4. Objetivos del Sistema

OBJ-01 Gestionar Personas

Descripcion El Sistema debera permitir al docente administresgistro de

participantes, la formacion de grupos del cursoespondiente

Estabilidad Alta

Comentarios Ninguno

Tabla 127: Gestionar Personas

OBJ-02 Gestionar Actividades

Descripcion El Sistema debera brindar diversos médulos para la
administracion de Actividades como ser: Tareas sGlas, Foros,

Cuestionarios, Encuestas, Lecciones, etc.

Estabilidad Alta

Comentarios ninguno

Tabla 128: Gestionar Actividades
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OBJ-03 Gestionar Recursos

Descripcion El Sistema debera permitir al docente desarrotiatemnidos de la

materia como: Enlazar archivo o Web, Afiadir etiquebtros.

Estabilidad Alta

Comentarios ninguno

Tabla 129: Gestionar Recursos

11.3.2.5. Catalogo de Requisitos del Sistema

11.3.2.5.1. Requisitos de Almacenamiento de Informacion

RI-01 Informacion Sobre Actividades

Objetivos OBJ-02

asociados

Requisitos -

asociados

Descripcion El sistema debera almacenar informacion correspotelia

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
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Estabilidad

Alta

Comentarios

ninguno

Tabla 130: Informacidn sobre Actividades

RI-02 Informacion Sobre Personas

Objetivos OBJ-01

asociados

Requisitos -

asociados

Descripcion El sistema deberd 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 electrénico
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Lengua Nativa

Intervalo temporal | Presente

Estabilidad Media

Comentarios Ninguno

Tabla 131: Informacion sobre Personas

RI-03 Informacion Sobre Recursos
Objetivos asociados 0OBJ-03
Requisitos asociados RI-01

Descripcion

El sistema debera almacenar informac
correspondiente a los archivos
multimedia referentes a los contenidos

de la materia.

Datos especificos

Nombre del Recurso

Tipo de archivo: Video, Audio, Imagen
Animacion, etc.

Relaciéon con el contenido tedrico
Extensién del archivo.

Descripcion del recurso

Intervalo temporal Presente
Estabilidad Media
Comentarios ninguno

Tabla 132: Informacidn sobre Recursos

on
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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:

i
N

Gestionar Personas

@) o
Docente Gestionar Actividades
C D

Gestionar Recursos

Figurall6: Diagrama de Casos de Uso Docente

CU-02 Diagrama de Casos de Uso Gestionar Personas:

A

—

O — Gestionar Docentes
——=C D

— N
Gestionar Personas \/ ~

(from Logical View) \K,/

Gestionar Estudiantes

Docente

(from Logical View)

Figurall?: Diagrama de Casos de Uso Gestionar Personas
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CU-03 Diagrama de Casos de Uso Gestionar Actividas:

O

Gestionar Leccion y Glosario

O

-7 Gestionar Chat y Foro

f >: D Gestionar Cuestionario
Docente Gestionar Actmdades\

—

(from Logical View) (from Logical View) Q

Gestionar Consulta

O

Gestionar Encuestas

-

Gestionar Tarea

Figural18: Diagrama de Casos de Uso Gestionar Actividades

CU-04 Diagrama de Casos de Uso Gestionar Recursos:

Editar Pagina Web

-

/Enlazar Archivo o Web
x——C—

Docente Gestionar Recursos
Mostrar Directorio
(from Logical View) (from Logical View)

Afadir Etiquetas

Figural19: Diagrama de Casos de Uso Gestionar Recursos



CU-05 Diagrama de Casos de Uso Alumno:

O

/ ..
_— Desarrollar Actividad

— -

Estudiante I Q

Visualizar Recurso

Figural20: Diagrama de Casos de Uso Alumno

CU-06 Diagrama de Casos de Uso Desarrollar

O

Desarrollar Leccion

Comentar Chat y Foro
% Realizar Cuestionario

Estudiante Desarrollar Activida T (
(from General) (from General)
\ Realizar Consulta

Actividades:

Realizar Encuesta

Relizar Tarea

Figural21: Diagrama de Casos de Uso Desarrollar Actividades
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CU-07 Diagrama de Casos de Uso Visualizar Recursos

%

Visualizar Recurso Visualizar Archivo o Web
Enlazado

Estudiante

(from General)

O

Visualizar Pagina Web

7

<,,

(from General)

-

Visualizar Etiqueta

Figural22: Diagrama de Casos de Uso Desarrollar Actividades

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

e OBJ-01 Gestionar Personas.

Requisitos asociados

* RI-02 Informacién Sobre Personas.
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Descripcion

El sistema deberd comportarse tal y como se desenitel caso d
uso (CU-02 Diagramas de Casos de Uso GestionanriRes)s
cuando docente quiera gestionar el registro depassy sus

grupos correspondientes.

Precondicion

No existe un registro de las personas que se degis&rar en el

sistema, 0 no cuentan con un registro apropiado.

Secuencia normal

Paso Accion

1 El docente selecciona la opcién de registro deopers

2 El sistema solicita al docente el tipo de persoreqysstrar.

3 El sistema solicita los datos de la persona atragis

4 | El sistema solicita algunas preferencias adicienpdea la

personalizar el registro de la persona.

5 | El sistema mostrara al docente una lista de pessgma
registradas y separadas en grupos segun el grape al

correspondan.

Post-condicion

Se crea un registro apropiado para la personaequegistro.

Excepciones

Paso| Accién

5 El sistema dar& la opcion al docente de editainyirgr

registros de personas ya registradas.

Frecuencia esperada

Cada vez que se requiera.

Comentarios

Ninguno

Tabla 133: Gestionar Personas
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RF-02 Gestionar Actividades

Objetivos asociados OBJ-01 Gestionar Personas.

OBJ-02 Gestionar Actividades.

OBJ-03 Gestionar Recursos.

Requisitos asociados RI-02 Informacién Sobre Recursos.

Descripcion El sistema debera comportarse tal y como se desenifel caso d
uso (CU-03 Diagramas de Casos de Uso Gestionavidaties)

cuando docente quiera gestionar una actividad.

Precondicion No se realiz6 la actividad que se quiere realizar.

Secuencia normal Paso Accion

D

1 El docente selecciona una actividad a realizardiibec

Cuestionario, Foro, etc.) para la iniciacion delama.

2 | El sistema solicita la actividad que se desarrallar

3 Se visualizara el contenido de la actividad saldzt

4 | El sistema solicita los datos de la actividad (Tipo

descripcion, fechas, etc.)

5 | El sistema mostrara al docente la actividad ysstegia.

Post-condicion El tema desarrollado pasa a un estaddDesarrolladd

Excepciones Pasg Accion

5 | El sistema dara la opcidon al docente de modificar o
eliminar el registro de la actividad.
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Frecuencia esperada

Tres veces / temas que se desarrollara.

Comentarios

Ninguno

Tabla 134: Gestionar Actividades

RF-03

Gestionar Recurso

Objetivos asociados

« OBJ-02 Gestionar Actividades.

¢ OBJ-03 Gestionar Recursos.

Requisitos asociados

¢ RI-02 Informacién Sobre Recursos.

Descripcion

El sistema debera comportarse tal y como se desenilel caso d
uso (CU-04 Diagramas de Casos de Uso Gestionarsgcu

cuando un docente desea gestionar un recurso.

D

Precondicion

No se registro el recurso a implementar.

Secuencia normal

Pasq Accioén

1 | El docente selecciona la opcién registrar recurso.

2 | El sistema solicita el tipo de recurso a registrar

3 | El sistema solicita la direccién del recurso asegr asi
como una descripcion del recurso de manera indiiglu

con respecto a la actividad que complementa.

4 | El sistema mostrara al docente el recurso ya ragist

Post-condicién

El recurso se encuentra disponible para su apfioaci

Excepciones

Pasqg Acciéon
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3 En caso de archivo el sistema dotara de un formular

apropiado para su registro.

Frecuencia esperada

Una vez / actividad.

Comentarios

Ninguno

Tabla 135: Gestionar Recurso

RF-04

Desarrollar Actividad

Objetivos asociados

OBJ-01 Gestionar Personas.

OBJ-02 Gestionar Actividades.

OBJ-03 Gestionar Recursos.

Requisitos asociados

RI-01 Informacion Sobre Actividades.

RI1-02 Informacién Sobre Recursos.

Descripcion

El sistema debera comportarse tal y como se desentel casod
uso (CU-06 Diagramas de Casos de Uso Desarrolkividades)

cuando un alumno quiera desarrollar una actividad.

Precondicion

El docente aprueba el desarrollo de la actividad.

Secuencia normal

Paso Accion

1 | El sistema proporcionara al alumno una lista dvidedes

a desarrollar.

2 | El sistema solicita que se seleccione la activigflazise

desarrollara.

3 Se visualizara el contenido de la actividad selat

4 El alumno debera desarrollar la actividad adecuadén
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segun el tipo de actividad que se le pres

5 El sistema mostrara al alumno las estadisticas de |

actividad al terminar el desarrollo de la misma.

6 | El sistema mostrara una lista ya actualizada de las

actividades existentes.

Postcondicion

Actualizacion de las estadisticas académicas deirad.

Excepciones

Pasg Accién

5 En caso de que la actividad desarrollada se unzidrec

Foro o Chat se salta al paso 6 y termina el cassae

Frecuencia esperada

Tres veces / temas que se desarrollara.

Comentarios

Ninguno

Tabla 136: Desarrollar Actividad

RF-05

Visualizar Recurso

Objetivos asociados

« OBJ-03 Gestionar Recursos.

Requisitos asociados

* RI-02 Informacién Sobre Recursos.

Descripcion

El sistema debera comportarse tal y como se desenilel caso de
uso (CU-07 Diagramas de Casos de Uso VisualizaniRes)

cuando alumno quiera visualizar un recurso

Precondicion

Ninguna

Secuencia normal

Pasq Accién

1 El alumno selecciona un recurso a visualizar (Entac
Archivo).
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2 El sistema provee al usuario del enlace para laliizacion

del recurso solicitado.

Post-condicion

El tema desarrollado pasa a un estaddxgsarrolladd

Excepciones

Paso| Accion

2 El sistema dara la opcién de guardar el contenddio d
recurso si este se trata de un archivo que no merda

visualizado por el sistema de soporte.

Frecuencia esperada

Una vez / Actividad - Leccién

Comentarios

Ninguno

11.3.2.5.3.

Tabla 137: Visualizar Recurso

Requisitos No Funcionales

RNF-01

Creacion y Restablecimiento de Contenidostasdarizados.

Objetivos asociados

Requisitos asociados

Descripcion

El de Creacion

Restablecimiento de Contenidos de algun archivandsrizado.

Sistema incorpora un mecanismo

Comentarios

Ninguno

RNF-02

Portabilidad

Objetivos asociados

Requisitos asociados
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Descripcion

El Sistema es portable y se puede maneja de foemcilla por

medios de almacenamiento externos, como CD,DVD, etc

Comentarios

Ninguno

RNF-03

Interfaz Amigable

Objetivos asociados

Requisitos asociados

Descripcion

El Sistema cuenta con iconos e imagenes referescial la
funcionalidad de cada opcién, haciendo facil uscognprension
por parte del usuario.

Comentarios

Ninguno

Tabla 138: Requisitos no funcionales

11.3.2.6. Matriz de Rastreabilidad Objetivos/Requisitos

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
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RF-04 X X X
RF-05 X
RNF-01
RNF-02
RNF-03

Tabla 139: Matriz de Rastreabilidad Objetivos/Requisitos
11.3.2.7. Glosario de Términos

EVA.- (Entorno Virtual de Aprendizaje) Nombre del SisterMultimedia a

desarrollar.

Multimedia.- Es un término que se aplica a cualquier objeto asa
simultdneamente diferentes formas de contenidornrdvo como texto, sonido,

imagenes, animacion y video para informar o entegtal usuario.

Virtualizacion.- Es un término amplio que se refiere a la abstbacde los recursos

de una computadora.
Actores.- Un actor del sistema es quien interactla o hazelelssistema.

Usuarios.- Es la persona que podra hacer uso del sistemagsarrdllo, limitando

dicho uso a un menu de opciones de opciones pbésstias.

Moodle.- Es un sistema de gestién de cursos, de distribditiée, que ayuda a los
educadores a crear comunidades de aprendizajsem Este tipo de plataformas

tecnoldgicas también se conocen como LMS (LearMiagagement System).

Plataforma.- Es precisamente el principio, en el cual se ctuygiun hardware,
sobre el cual un software puede ejecutarse/delsas®l No debe confundirse esto

con arquitecturas
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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 (sdijéal).

Interactividad.- Permite una interaccibn 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 sep@ndido, 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 ayldes@ario a establecer

unas expectativas acerca de su utilidad y funciceraim

Pedagogia.Es la ciencia que tiene como objeto de estudaFotrmacién y estudia

a la educacién como fendmeno socio-cultural y dfpamente humano.

Cognoscitivismo.-Es una teoria del conocimiento que profesa quertgrension de
las cosas se basa en la percepcion de los objeteslas relaciones e interacciones

entre ellos.

Constructivismo.- Sistema de pensamiento pedagdgico que se ceriar@nera en
gue el alumno adquiere progresivamente, a travégagms, 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 compoostenidos que tengan texto, video,
audio, mapas u otros medios, y que ademas temqgssikilidad de interactuar con los

usuarios.
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Gréficos Vectoriales.-Se refiere al uso de férmulas geométricas parseseptar
imagenes por software y hardware. Esto significa lps graficos vectoriales son

creados con primitivas geométricas como puntosatincurvas 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 légieoun computador
digital, y comprende el conjunto de los componeldgg&os necesarios para hacer
posible la realizacion de una tarea especificagagraposicion a los componentes

fisicos del sistema.

Hardware.- Corresponde a todas las partes fisicas y tangildasa computadora:
sus componentes eléctricos, electronicos, electamieos y mecanicdy;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.

Mdédulo.- Es una parte de un programa de ordenador. Dealéssvtareas que debe
realizar un programa para cumplir con su funciéobjetivos, un médulo realizara

una de dichas tareas (0 quizéa varias en algun.caso)

Planificacion.- Accion y efecto de elaborar un plan encaminadmm@seguir un

objetivo determinado.
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11.3.3. Propuesta de Componente “Adaptacion a la Plataforméoodle”
11.3.3.1. Problema

La escasa motivacion en la implementacion y usdadeTIC en el carrera de

Ingenieria Informatica hacen que el proceso deflamza-aprendizaje sea deficiente
debido a que las clases no son completamente esnaen demasiado contenido
tedrico, recursos didacticos insuficientes, el matede 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. Solucion

Habiendo determinado la problematica se concluye lgusolucion es adaptar el

contenido de la materia Electiva | a la platafoif@odle dado que la misma es una
aplicacion para crear y gestionar plataformas dtasa es decir, espacios donde un
centro educativo, institucidon 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 exploracién grupal y personal, basaddscnologia, en los cuales los
estudiantes realizan un trabajo (til y significatiy ademas, participaran de
actividades de aprendizaje, utilizando las fuedisnformacion y las herramientas

de construccidon del conocimiento.

La organizacion de los contenidos se desarroltfare los modelos de tecnologias

aplicadas a la formacién a distancia las cual@sdsearan a continuacion:
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Tecnologias Transmisivas.

Estas tecnologias se centran en ofrecer informadiéstudiante. Las presentaciones
multimedia son instrumentos pedagdgicos 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 transmisdadnformacién y el estudiante
sigue siendo sujeto pasivo. Eso si, pensamos guedeptores estan mas motivados

porque utilizamos medios audiovisuales.

Tecnologias interactivas.

Estas tecnologias se centran mas en el alumnaeo tijeme un cierto control sobre el
acceso a la informacién (control de navegacion)sgule 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®s educativas.

En estas tecnologias interactivas situariamosriogrgmas 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-eéatue en funcion de sus acciones.

Tecnologias colaborativas.

Las TIC pueden contribuir a la introduccion de edatns 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 engefiaadicional. Pero debe quedar

claro que, la simple incorporacién de las TIC em fwmocesos de ensefianza y
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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 elementoslteginos y pedagogicos en un
disefio global de entornos virtuales de aprendigagtentados en los principios del

aprendizaje colaborativo.

Los contenidos de la materia de Electiva | serdligados por unidades teméticas en
la plataforma Moodle, en la cual cada unidad tesaatendra su respectiva actividad
y evaluacidén que seran establecidos por el doeamtargado de la materia para un

determinado periodo de tiempo.

11.3.3.3. Impacto del Proyecto

La adaptacion del contenido tematico de la mateleativa | tendr& como resultado
la disponibilidad de informacion interactiva ondinal alcance de los estudiantes y
docentes, esto dard como resultado estudiantesgados a la investigacion y por lo
tanto el proceso de ensefianza-aprendizaje enrkraale Ingenieria Informatica se

vera mejorado.

11.3.3.4. Publico Objetivo

La adaptacion del contenido de la materia Eledtevda plataforma Moodle afectara

de modo directo a los estudiantes y docentes ci&rtara de Ingenieria Informatica.

11.3.3.5. Beneficios Directos

Se contard con los contenidos de la materia deti¥det disponible de manera

oportuna y permanente en la plataforma web Moodle.
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Influirda en el mejoramiento del proceso de Ensedigkrendizaje donde se
encuentran inmiscuidos los docentes y estudianeedadcarrera de ingenieria

informatica.

11.3.3.6. Beneficios Indirectos

Se alcanzara mayor experiencia en la educaciong@sencial, y se incrementara el

uso de las TICs en el proceso ensefianza-aprendizaje

11.3.3.7. Conclusiones

Se concluye que el desarrollo de este componentelnara de una forma notable en
la virtualizacién de la materia de Electiva | yne¢éjoramiento del PEA a través del

uso de la plataforma web Moodle.
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I1l. CAPITULO Ill: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
ll.1. Conclusiones
El desarrollo del sistema multimedia nos permigdr a las siguientes conclusiones:

La implementacion de las nuevas tecnologias odesta la educacion como ser
los sistemas multimedia estdn ganando espacios wadamayores, ya que
permiten a los estudiantes adquirir nuevos conecitos de varias formas puesto
gue cuenta con varios medios con los que el estigdipodra asimilar la
informacién de manera mas facil por ejemplo conmagiones, videos
actividades dindmicas, logrando de una u otra faymea el estudiante adquiera

nuevos conocimientos.

* El propdsito general planteado en el presente ptoyes el de fortalecer el
proceso de Ensefianza-Aprendizaje de la materidedéivia | perteneciente
a la carrera de Ing. Informética, por tal motivodesarrollé un sistema
multimedia asociado a la materia de Electiva ragés de la incorporacion
de un nuevo canal que vendria a ser un Multimediac&ivo, el cual
presentara esta informacion de una manera mas lalmigatrayente para el
usuario.

» Con el Sistema EVA-Electiva | se logra cumplir cdrpropdsito puesto que
este viene a contribuir al proceso de ensefanzndigaje de la materia
Electiva | (Teoria y destrezas del aprendizaje)@ama uno de sus recursos
gue este ofrece al usuario.

« Para el desarrollo del proyecto se utilizé la melogia de guiones puesto que
esta metodologia nos permite darle forma al sist@narelatando lo que
contiene cada una de las pantallas también nosoaguéner una vision

generalizada del sistema. Fue la metodologia qyer e adapto al sistema
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Recomendaciones

Se recomienda a las autoridades colaborar en uaidiif del nuevo canal
como es E.V.A. desarrollado para contribuir al @dmeento que adquieren
por medio de sus docentes los estudiantes dereraate Ing. Informética,

porque seran ellos uno de los principales benefisa

Para los estudiantes que quieran integrar nuewgpogrmultimedia, se les
recomienda entrar con una buena base en cuants @régramas de
desarrollo de multimedia, como ser programas phraamejo de sonido,
animacion, video, ya que la multimedia es ampliaeyrequiere amplios
conocimientos para poder obtener un buen resulpadlgramas como por
ejemplo Macromedia flash, Director, Sound Forgentaaia Studio5, Swish

Max2, solo por mencionar algunos.

A los docentes de la carrera de Ing. Informéticagrear un asesor por
materia para los grupos multimedia los cuales deleezstar comprometidos
a colaborar en lo necesario para el desarrollsideEdma, puesto que me fue

de mucha necesidad durante el desarrollo del proyec
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