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Capitulo 0. Conceptos generales

0.1 Conceptos de contenidos educativos digitales

Esta clase de contenido educativo es una entidad de informacion digital que puede
presentarse en diferentes formatos y utilizarse como recurso en actividades educativas.
Permite a los docentes y estudiantes superar la limitacién propia de los libros de texto y
de los materiales didacticos tradicionales. Siguiendo los avances de la tecnologia de la
informacioén, el sector educativo ha venido adoptando medios enriquecidos (llamados

comunmente ‘multimedia’) e implementando su intercambio a través de internet.

Asi mismo, el contenido digital cuenta con beneficios claros tales como su facilidad de
acceso Yy distribucién a través de diversos medios y canales de comunicacion, asi como
su facil modificacién y reutilizacion. Todas estas ventajas hacen que el costo de
produccion y distribucién del contenido digital disminuya drasticamente en comparacion

con la produccién tradicional empleada en la metodologia analoga.

Existen diversos tipos de contenidos educativos digitales, tales como videos, audios,
animaciones, libros electrénicos, ilustraciones, juegos interactivos, paginas web y otros
similares. Debido a su capacidad para promover la comprension intuitiva y captar la
atencion de los estudiantes, gran parte de los recursos digitales son materiales visuales,

como imagenes, videos y animaciones.

Especificamente en el proyecto Construyendo capacidades en uso de TIC para innovar en
educacion, se establecié la produccion de cuatro tipos de recursos educativos digitales:

courseware, unidad de aprendizaje, objeto de aprendizaje y recurso digital.

0.1.1 Courseware

Material educativo que puede desarrollar cualquier tipo de area del conocimiento. Se trata
de una entidad digital que tiene una intencién y una finalidad educativa explicita,
enmarcadas en un propoésito educativo relacionado con un grado y un area determinada.
Ademas, cuenta con caracteristicas y condiciones suficientes para desplegar un entorno
de aprendizaje que apoya las actividades escolares soportadas en el uso de

las tecnologias de la informacién y las comunicaciones (TIC).

-2.
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Es asi como el courseware provee las condiciones para desarrollar y apoyar procesos de
ensefianza y aprendizaje, y atender objetivos educativos establecidos con base en los

estandares basicos de competencias.

Un courseware puede agrupar aproximadamente cinco unidades de aprendizaje
coherentemente articuladas. Como entidad digital, posee atributos y caracteristicas de
orden general y particular, y agrupa un conjunto de unidades de aprendizaje, objetos de

aprendizaje y recursos digitales coherente y jerarquicamente articulados y secuenciados.

Existen algunos atributos y caracteristicas que describen y dimensionan el courseware
tales como el grado, los objetivos de aprendizaje, los requisitos previos en relacion con la

consistencia vertical y horizontal, y la coherencia.

0.1.2 Unidad de aprendizaje

La unidad de aprendizaje forma parte de un courseware y de él hereda atributos y
caracteristicas como “area” y “grado”, que actuan como referentes para determinar su
concepcién, estructura y composicion. Ademas, los objetivos de aprendizaje y la
explicacion especifica sobre contenidos conceptuales, procedimentales y actitudinales,

estan contenidos en ella.

Por otra parte, agrupa un conjunto de entre seis y ocho objetos de aprendizaje
secuenciados o alineados por medio de una relacion légica entre ellos, de acuerdo a los
objetivos de aprendizaje especificos y al flujo de aprendizaje establecido para los

estudiantes.

0.1.3 Objeto de aprendizaje

Es una entidad digital que tiene una intencién y una finalidad explicita, y esta enmarcada
en un proposito educativo asociado con el desarrollo de un objetivo especifico de

aprendizaje, en relacion con los estandares basicos de competencia.

El objeto de aprendizaje forma parte de una unidad de aprendizaje y de un courseware, y

de ellos hereda atributos tales como area, grado, identificador de unidad de aprendizaje y
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caracteristicas que actian como referentes para determinar su concepcion, estructura y

composicion.

Asi mismo, cuenta con objetivos de aprendizaje especificamente definidos junto con

aspectos de evaluacion disefiados para calificar el cumplimiento de los objetivos.

Se compone de un plan instruccional que sigue un flujo de aprendizaje Gtil en entornos de
practica pedagdgica real, ya que, de manera similar a esta, se segmenta en etapas tales
como el comienzo de la practica educativa, que a su vez esta segmentada en una
introduccion y una actividad motivadora, a la que sigue una etapa compuesta por una
serie de temas y actividades de aprendizaje relacionadas con las habilidades y
conocimientos del objeto de aprendizaje, y concluye con una etapa en la que se

presentara un resumen y se asignara una tarea.

0.1.4 Recurso digital

Es una entidad de informacion digital que hace referencia a los diferentes formatos como
imagenes, audios, videos, textos enriquecidos, paginas web, juegos interactivos,
ilustraciones y animaciones. Su funcién es ofrecer informacién a través de distintos
formatos (audiovisual, sonoro, textual, visual, multimedia, etc.) para representarla de
distintas “formas”, con el proposito de que pueda ser aprovechada en el marco de un

proceso educativo.

Es importante mencionar que los recursos digitales no tienen una intencién o una finalidad
enmarcada en un propésito educativo, sino que la adquieren en relacion con un objeto de
aprendizaje. En este sentido, el recurso digital forma parte de un objeto de aprendizaje, el
cual a su vez hace parte de una unidad de aprendizaje y de un courseware, y de ellos,
puede heredar atributos y caracteristicas que actllan como referentes para determinar su

concepcion, estructuracion, produccion y consolidacion.

El siguiente diagrama muestra la jerarquia de las entidades digitales y su composicién en

general.
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Courseware

Objeto de Aprendizaje

/ Recursos Digitales

Texto enriquecido(Rich text)
Foto, llustracion

Audio, Video

Animacion

Juego interactivo

Pagina de HTML

Figura 0-1. Composicion del courseware

0.2 Produccion y gestion de contenidos educativos
0.2.1 Modelo ADDIE

Es un marco de referencia que muestra los procesos genéricos que los disefiadores
instruccionales y los desarrolladores de contenido siguen para producir contenido
educativo digital. Esta compuesto de cinco fases: Andlisis, Disefio, Desarrollo,

Implementacion y Evaluacion. A continuacion se explicaran:

0.21.1 Fase de anéalisis

Las competencias y los subprocesos definidos por el Ministerio de Educacién Nacional en
el documento “Estandares Basicos de Competencias en Lenguaje, Matematicas, Ciencias
y Ciudadanas” son las bases fundamentales de esta fase y, por lo tanto, del disefio
pedagdgico y del desarrollo del contenido del courseware.




Manual de Produccién y Gestidon de Contenidos para Profesionales

Esta fase se centra en el andlisis de los factores claves de los procesos de ensefianza-
aprendizaje; es decir, estudia y analiza los objetivos educativos curriculares, las
necesidades especificas y las caracteristicas de los estudiantes, los entornos fisicos y el
contexto sociocultural de los participantes del proceso educativo, al igual que las

exigencias de sus roles y tareas, y sus posibles actitudes y conocimientos

Finalmente, con base en estas consideraciones realiza un analisis cuyo producto principal
es el reporte de analisis curricular que sirve de base para el disefio y produccién de los

courseware.

El proceso de andlisis que tiene lugar en esta fase esta determinado por una meta realista
y obtenible, al mismo tiempo que busca expandir los limites de lo que se considera una
exigencia estandar tanto para estudiantes como para docentes.

0.2.1.2 Fase de disefio

Es la etapa en la que se disefian los aspectos generales del contenido educativo digital
sobre la base de los resultados obtenidos en la fase de andlisis. Incluye no solo el disefio
de los contenidos digitales, sino también la definicion de la estrategia de evaluacion y las

herramientas de verificacion para comprobar si el objetivo puede ser cumplido o no.

La actividad mas importante aqui es la realizacién de documentos de disefio mediante la
adopcion de diversas estrategias de ensefanza y la seleccion de medios adecuados y
materiales de ensefianza y aprendizaje. Los resultados de esta fase son documentos de
disefio de courseware como el manuscrito, el storyboard, el material del estudiante y las

directrices de evaluacion.

0.2.1.3 Fase de produccién

Se trata del desarrollo practico de los contenidos digitales educativos basados en las
especificaciones 0 propuestas producidas en la fase de disefio. En esta fase, los
desarrolladores de contenido (disefiadores graficos, desarrolladores de multimedia,
expertos de estudio y programadores) deben cooperar en diversas practicas a partir de
reuniones de desarrollo para llegar a acuerdos sobre cémo entender el concepto del

disefio y su objetivo, con el fin de desarrollar contenidos educativos digitales y recursos
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digitales como fotografias, ilustraciones, animaciones, videos, etc.

0.2.1.4 Fase de implementacion

Se trata de la composicidbn de los recursos digitales y materiales de ensefianza y
aprendizaje desarrollados en objetos de aprendizaje, unidades de aprendizaje y
courseware. Ademas en esta etapa, los recursos digitales individuales se especifican y

administran mediante la definicion y la introduccion de metadatos.

0.2.15 Fase de evaluacién

Esta compuesta por varias actividades de evaluacion y verificacion que tienen como
objetivo garantizar la calidad a través de los procesos de disefio, desarrollo e
implementacién. Los evaluadores deben verificar si la meta educativa, el disefio y el
contenido digital correspondientes se encuentran alineados y realizados apropiadamente,
si los tipos de medios seleccionados y los recursos digitales son adecuados y eficaces en
relacion con los objetivos de aprendizaje, y si los materiales producidos comunican los

mensajes de forma clara de acuerdo con el desarrollo cognitivo de los estudiantes.

0.3 Diagrama de flujo del proceso de produccion de contenido

Esta clase de diagrama es una forma simple de mostrar los aspectos operacionales de las
actividades de trabajo: como se organizan las tareas, como se llevan a cabo, cudl es su
orden correlativo, de qué forma se sincronizan, cémo sucede el trafico de informacién que
sirve de partida para las tareas y como se realiza el seguimiento al cumplimiento de

dichas tareas.

Asi mismo, este diagrama incorpora un conjunto de simbolos que representan los
procesos, actores, acciones importantes y las condiciones para la toma de decisiones o

las instrucciones para el proximo proceso.

El siguiente diagrama de flujo de trabajo muestra los procesos de desarrollo principal de
este proyecto basado en el Modelo ADDIE, correspondiente al estdndar ISO/IEC-19796-1,
una especificacion internacional para el aseguramiento y gestion de calidad en el
desarrollo de contenidos educativos digitales desarrollada por Working Group 5 como
parte del comité de estandarizacion ISO / IEC JTC 1 SC36. Este estandar de calidad

-7-
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contiene el modelo de procesos de referencia RFDQ "Marco de referencia para la
descripcion de los criterios de calidad”, para ayudar al desarrollo en el campo de la

educacién y particularmente en el e- Learning.

m Manuscrito,
Mal “I ‘ Reporte de :Atorvbolarde‘/ I
curricular iei aterial d
L_/j] An@J

estudianta

A
w’ Analisis

tll

Disefio Desarrollo

Rechazo Rechazo

Recursos
Digilalgi

Objeto de
Aprendizaje

ision N
Revisio Unidad de
Aprendizaje

A —

1SO/IEC 19796-1
Requiere analisis

Analisis

Analisis para elmarco Rechaza Courseware

Si

Conceptualizacién/Disefio | Disefio B s

Desarrollo/ Produccion Desarrollo Aprobacié E

.z . O -
Implementacién Implementacion Evaluaciéon
Proceso de Aprendizaje No aplica (Courseware)

Evaluacion/Optimizacion | Evaluacién

Figura 0-2. Diagrama de de flujo del modelo ADDIE

0.4 Estandar de metadatos

Metadato es la informacion relacionada con un conjunto de datos estructurados de modo
que facilita la gestion, basqueda y recuperaciéon de los recursos en internet (CEN, 2012).

Asi mismo, permite la descripcion y catalogacion de los recursos educativos digitales.

CEM (Colombia Educational Metadata) es una especificacion basada en el estandar
1484.12.3-2005 (LOM) de la IEEE, resultado de experiencias obtenidas a lo largo de los
tltimos afios de trabajo conjunto entre el Ministerio de Educacion Nacional, las
comunidades colombianas de educacion superior y, en la Ultima etapa, con el apoyo de

expertos coreanos.

Tiene como objetivo facilitar la descripcion y catalogacion de recursos educativos digitales

y puede ser utilizado para otro tipo de recursos que no son educativos, pero que pueden
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tener un potencial de uso educativo. La especificacion CEM tiene en cuenta los criterios
de interoperabilidad y las recomendaciones de ANSI, ISO y especialmente el Consorcio
W3C, las cuales expresan que el mejor modelo de comunicacion de metadatos se
produce alrededor de la definicion de esquemas que operen en instancias del lenguaje de

marcacion extendido (XML).

El esquema de la especificacion CEM parte de la estructura global propuesta por la IEEE
e incorpora en los campos algunos tipos de informaciéon que se consideran relevantes
para mejorar el refinamiento de la busqueda, la recuperacion, la representacion de la
informacion de los recursos y las posibilidades de uso y retso de los recursos educativos

digitales.

0.4.1 XML y XSD

El acrénimo XML hace referencia a la expresion inglesa "Extensible Markup Language" o
su equivalente en espafiol, lenguaje de marcas generalizado. Se trata basicamente de un
lenguaje estandar abierto y libre creado por W3C en 1996, cuyo fin es ser utilizado para
estructurar la informacion en cualquier documento que contenga texto, como el caso de

archivos de configuracion de programas o bases de datos.

Uno de los beneficios de la utilizacién del lenguaje XML es que el usuario tiene la
posibilidad de definir sus propios marcadores. Ademas, también sirve para definir la
estructura de los documentos, pudiendo ser utilizado para estructurar bases de datos,
editores de texto u hojas de célculo. Es por esto que XML es la interfaz 6ptima entre las

paginas web y las bases de datos.

XSD (XML Schema Definition), es uno de varios esquemas XML y se utiliza para expresar

un conjunto de reglas para validar documentos XML de acuerdo a los esquemas.

0.5 Directrices de estandarizacion

La estandarizacién es el proceso de elaboracién y aplicacion de normas técnicas para el
desarrollo y gestion de contenidos digitales educativos y tiene como objetivo ayudar a
maximizar la compatibilidad, la interoperabilidad, la reutilizaciéon y la calidad. Las

directrices de estandarizacion para produccion y gestion de contenidos en el proyecto,
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definen y explican los procesos y las reglas estandar para guiar a los cinco CIER en el
desarrollo de 33 courseware de una manera consistente y coherente, tanto en contenido

como en forma.

Por otra parte, incluyen los formatos estandares de contenido, la propiedad intelectual, la
accesibilidad, el perfil de aplicacion de metadatos, la lista de metadatos para courseware,
las unidades de aprendizaje, los objetos de aprendizaje y los recursos digitales y

paquetes de contenido.

Existen varias normas de estandarizacion relacionadas con el desarrollo de contenidos
educativos digitales; por ejemplo, Dublin Core (DCMI, 2012), IEEE LOM(IEEE Standard
Association, 2002) e ISO/IEC 19796-1(1SO/IEC, 2005).

La directriz a la que se hace referencia en este documento es la norma ISO/IEC 19796-1,
marco de referencia para la descripcion de los criterios de calidad en el dominio del e-
Learning para el desarrollo de recursos educativos digitales de alta calidad. Asi mismo,
hace referencia al Modelo ADDIE, uno de los marcos mas difundidos y utilizados por
disefiadores instruccionales y desarrolladores para producir contenidos o sistemas

educativos.

0.5.1 ISO /IEC 19796-1: 2005

Es la parte mas general de un marco de referencia para describir, comparar, analizar e
implementar la gestion de calidad y los criterios 0 metodologias que la garanticen. Esta
primera parte de la norma permite comparar diferentes enfoques y los armoniza hacia un
modelo de calidad comun (tecnologia de la informacién - aprendizaje, educacion y
formacion - gestion de la calidad, garantia y métrica). Su aspecto principal es el Marco de
referencia para la descripcion de los criterios de calidad (RFDQ, por sus siglas en

inglés),compuesto por los siguientes elementos:

e Descripcion de los esquemas de gestion de calidad.
e Un modelo de proceso que define los pasos basicos a tener en cuenta en la
gestién de calidad en el ambito de las TIC, como apoyo al aprendizaje, la

educacion o la formacion.
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Declaracion de conformidad para el formato de descripcion.

Asi mismo, sirve de apoyo para crear perfiles de calidad para las organizaciones tales

como los objetivos, los métodos, las relaciones y las personas involucradas. Los perfiles

de calidad se relacionan con la adaptacion de la norma a las necesidades y

requerimientos de una organizacién. No proporcionan requisitos o reglas especificas, son

simplemente un marco que orienta a los actores a lo largo del proceso de desarrollo de

contenidos de calidad en el &mbito del e-Learning.

El modelo ADDIE es un proceso de disefio instruccional en el cual los resultados de la

evaluacion formativa llevada a cabo en cada etapa sirven de insumo para la siguiente. El

modelo de proceso se divide en siete subprocesos de la siguiente manera:

Anadlisis de las necesidades: analisis de los interesados, los objetivos y las
demandas.

Andlisis del marco: andlisis del contexto externo / institucional / organizacional, el
medio ambiente, los recursos de personal, grupos objetivo, el tiempo y la
planificacion del presupuesto.

Concepcion / Disefio: los objetivos de aprendizaje, el concepto de contenidos,
conceptos didacticos y métodos, funciones y actividades, el concepto de
organizacion / técnico, disefio de medios / interaccién, el concepto de medios de
comunicacion / comunicacion, evaluacion y mantenimiento.

Desarrollo / Produccion: realizacién de los conceptos en el contenido, disefio,
medios de comunicacién, aspectos técnicos y de mantenimiento.

Ejecucion: ejecucion de los componentes tecnolégicos, como las pruebas /
adaptacion de recursos para el aprendizaje, activacion de recursos de aprendizaje,
organizacion del uso y de la infraestructura técnica.

Proceso de aprendizaje: comprensién y uso de procesos de aprendizaje que
incluye la administracion, las actividades y la revision de los niveles de
competencia.

Evaluacién / Optimizacion: descripcion de los métodos de evaluacién, principios y
procedimientos, incluyendo la planificacion, realizacion, andlisis, optimizacion y

mejora.
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0.5.2 ISO/IEC 19796-3:2009

Extiende el marco de referencia para la descripcion de los criterios de calidad (RFDQ)
definidos en ISO/IEC 19796-3:2009, suministrando una descripcién armonizada de los
métodos y pardmetros de medicidn requeridos para implementar la gestion y los sistemas
gue garantizan la calidad de las partes involucradas en el disefio, el desarrollo o la
utilizacion de sistemas de tecnologia e informacion para el aprendizaje, la educacion y la

formacion.

0.6 Infraestructura
0.6.1 CDMS (Content Development and Management Supporting System)

El sistema de apoyo a la produccién y gestion de contenidos (CDMS, por sus siglas en
inglés) es una solucién que ayuda al recurso humano instruccional a disefar, desarrollar,
implementar y mantener un curriculo basado en habilidades/competencias, de acuerdo a
las politicas educativas de la Republica de Colombia, brindando apoyo a cualquiera de las
partes involucradas para establecer y mantener el desarrollo de contenidos y la gestion

del entorno en forma de sistema de informacion.

Son varios software que componen el sistema CDMS. En la fase de andlisis, el programa
Vision se utiliza para el andlisis curricular e incluye una interfaz integrada a Easy Redmine,
programa que ayuda a gestionar los procesos del proyecto para utilizar el resultado de

analisis en el desarrollo de contenido.

A su vez, el contenido es almacenado en Dspace por medio de adecuacion de input de
metadatos y carga de contenidos al sistema, y se proporciona por medio de e-Portal a

través de la interfaz de Moodle.
Todos los documentos generados durante la fase de desarrollo, con excepcién de tipos de
archivos de video y animacion (digital resource files), seran administrados por el sistema

de gestion de documentos (DMS) Alfresco.

Las principales herramientas y funcionalidades del CDMS son las siguientes:
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0.6.1.1 Vision Developer

Se trata de un software de andlisis y disefio curricular que ayuda al equipo instruccional a
analizar las metas educativas de acuerdo con las politicas y normas de educacion en
Colombia, y a identificar las habilidades y conocimientos necesarios para lograr el objetivo
y disefiar el esquema de un courseware. Después de este analisis curricular, los datos
resultantes son utilizados por expertos en pedagogia y disefladores instruccionales para

el disefio de courseware en detalle.

0.6.1.2 DSpace

Se trata de un sistema que permite el almacenamiento, administracion y bldsqueda
practica de los contenidos digitales desarrollados, sin limitarse solamente a los recursos
digitales tradicionales tales como imagenes, audios, videos y paginas HTML, ya que
también permite gestionar documentos como manuscritos y material del estudiante para

ser utilizados en entornos de ensefianza y aprendizaje.

Cada uno de los recursos digitales almacenados en el repositorio constituye un activo
significativo e independiente que esta disponible para diversos contextos educativos de
acuerdo con la finalidad y los temas de las practicas educativas. Asi mismo, puede ser
buscado de acuerdo a su tipo y tema segun los metadatos, y estar compuesto y utilizado
en niveles de granularidad mas altos de entidades digitales tales como objetos de
aprendizaje, unidades de aprendizaje y courseware a través del LMS (Learning

Management System/ Sistema de Gestion de Aprendizaje).

0.6.1.3 Moodle

Se trata de un sistema de gestién de aprendizaje (LMS) que ayuda a la publicacion y
funcionamiento del courseware desarrollado. Moodle ofrece las funciones principales de
gestion de usuarios, gestion de cursos, carga de contenidos, definicién de las actividades

de aprendizaje, evaluacidon y comunicacion entre docentes, estudiantes y tutores, etc.

0.6.1.4 Easy Redmine

Es una herramienta de gestiébn de proyectos que ayuda a todos los procesos de

produccion de contenidos. El sistema permite definir las tareas, asignar el recurso
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humano y especificar cronogramas, ademas de permitir cargar archivos de datos de

resultados para su intercambio, evaluacion y comunicacién entre los miembros del

proyecto.

El siguiente diagrama muestra el concepto de CDMS vy las principales funciones de cada

sistema;

Sistema de Gestién y Apoyo para Desarrollo de Contenido

Analisis curricular

-_—

Linea de tiempo

N
-
LEIRR e
Ly @
| N ~
< o ‘
Registro Cargar rganizacion
de Metadatos contenido de Uol, LO
Oeasy
’ [e-~ N
i — ‘ &
oy — Ny o
Asignacion Gestion Gestion de
de trabajo de tarea los resultados Reporte

Figura 0-3. Sistema de gestién y apoyo para el desarrollo de contenido

0.6.2

Software

Para el desarrollo de contenidos digitales educativos, se seleccionan diferentes

programas informaticos y se utilizan de la siguiente manera:

Software

Descripcién

Adobe Premiere

- Software para produccién de video.
- Ofrece funciones generales para edicion de video, audio y gréficos.

- Genera diferentes formatos de video.

Adobe After
Effects

- Software para produccion de efectos visuales en video.
- Ofrece funciones para la composicion en fotos, gréaficos, edicion de

graficos animados, entre otras.

-14 -




Manual de Produccién y Gestidon de Contenidos para Profesionales

- Habilita diferentes efectos visuales usando plugins.

Adobe
Photoshop

- Software para edicion de imagenes y graficos.

- Ofrece funciones para correccion de colores en las imagenes o
fotos, restauracion de fotos antiguas, composicion de imagenes,
disefio de material escrito, disefio publicitario, disefio web y similares.
- Utiliza el concepto de mapa de bits para los graficos.

Adobe
Illustrator

- Software para realizar gréficos a través de la vectorizacion.
- Permite dibujar libre y eficientemente usando herramienta de lapiz y

de formas basicas.

Adobe Flash

- Software para creacién de animaciones.
- Ofrece funciones de interfaz de pantalla completa, ilustraciones e
interacciones simples.

- Se basa en vectores gréficos.

Adobe Audition

- Estacion de trabajo de audio digital.
- Ofrece funciones para edicion y composicion de audios con

utilizacién de multi-tracks.

Adobe

Dreamweaver

- Aplicacion para desarrolladores web.
- Genera codigos limpios segun los estandares Web.

- Permite desarrollo de proyectos usando HTML, CSS o JavaScript.

3D Max

- Software para modelamiento 3D y animacion.

- Permite expresiones estereoscoépicas (visuales con manejo de
tercera dimensién).

- Permite implementacion realista como si estuviera en el lugar de la

filmacion.

Corel Draw

- Software para dibujar.

- Permite la implementacion de vectores graficos.

-15 -




Manual de Produccién y Gestidon de Contenidos para Profesionales

0.7 Manuales
0.7.1 Manual de produccion y gestion de contenidos para profesionales

La funcién primordial de este manual es brindar a los profesionales involucrados en el
desarrollo de contenidos educativos digitales la informacion necesaria que deben
comprender antes del proceso de desarrollo de contenidos, presentandoles sus roles

especificos y una variedad de factores que deben ser considerados y resueltos.

Con este fin, se incluye informacién sobre la metodologia de disefio instruccional, el
proceso de desarrollo de contenidos, el control de calidad y la gestién del proceso,
proporcionando lineamientos y criterios para el disefio y desarrollo de contenidos
educativos digitales. Abarca tanto principios te6ricos como ejemplos practicos y directrices

para el desarrollo de contenidos.

0.7.2 Manual de produccion y gestion de contenidos para docentes

La funcion primordial de este manual es mejorar el uso y comprension de las TIC y
promover las competencias de los docentes en su uso pedagoégico, brindando informacién
sobre el desarrollo de diferentes tipos de recursos y contenidos digitales con fines
educativos en el campo real de la educacion. De esta manera, el Manual de produccion y
gestion de contenidos para docentes contiene informacion sobre el desarrollo de

contenidos educativos digitales y la implementacion de estos en su préactica pedagdgica.

0.7.3 Manual de produccion y gestion de contenidos para el equipo de
control de calidad

La funcion primordial de este manual es proporcionar lineamientos al equipo de control de
calidad y ayudar en el desarrollo de criterios para evaluar contenidos educativos digitales
producidos por los desarrolladores profesionales. Con este fin, presenta listas de chequeo

concretas para implementar el proceso de evaluacion en cada fase del proyecto.
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0.7.4 Manual de producciéon y gestiéon de contenidos para coordinadores
de desarrollo de contenido de los CIER

La funcion primordial de este manual es brindar a los coordinadores una guia préactica y
detallada en relacién con el proceso general de produccién y gestiébn de contenidos
educativos digitales, permitiéndoles tener una comprension holistica de los factores claves
y de las variables a considerar en los proyectos para el desarrollo de contenidos
educativos. Con este fin, el manual contiene informacion sobre planificacién del proyecto,
definicion del alcance, gestion del recurso humano, seguimiento, control de los procesos,

avances y evaluacion de la calidad de los contenidos desarrollados.

Consulte la seccion del glosario al final de los manuales para conocer los términos y
conceptos claves del proyecto.
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Capitulo |. Intfroduccion
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Capitulo 1. Introduccion

1.1 Objetivos

El propésito de este manual de produccién y gestion de contenidos es proveer a los
profesionales de los CIER informacién comprensiva acerca del proceso de contenidos
educativos digitales. Su fin, por lo tanto, es enriquecer la comprension del desarrollo de
los courseware y construir las bases para elevar el nivel de competencia de estos
profesionales. Al mismo tiempo, ilustra la vision y los objetivos de las competencias de
TIC en Colombia y describe las metodologias para el proceso de produccién de

contenidos.

Ademas, incluye informacién sobre la metodologia de disefio instruccional, del proceso de
desarrollo de contenidos, del control de calidad y de la gestion del proyecto en el

courseware.

1.2 Publico objetivo

El publico objetivo de este manual son los profesionales de los CIER, entre los que se
cuentan directores, coordinadores de CIER, coordinadores del desarrollo de contenidos
de CIER, expertos pedagogicos, disefiadores instruccionales y desarrolladores de
contenido (programadores, productores de video, disefiadores de interfaz de usuario,

ilustradores, animadores, etc.).

A. Expertos pedagdgicos

= Elaboran los manuscritos y el material del estudiante en relacion con los objetivos
de aprendizaje y las competencias para que se logren las metas de aprendizaje
en cada grado.

= Comprenden los objetivos de aprendizaje que surgen del analisis curricular.
B. Disefiadores instruccionales

= Diseflan el courseware en colaboracién con los expertos pedagogicos y los
desarrolladores de contenido.

= Desarrollan storyboards a partir del manuscrito.

C. Desarrolladores de contenidos
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= Regularmente crean y producen el courseware, asi como recursos digitales en
linea.

= Este grupo estd conformado por disefiadores de interfaz de usuario e
ilustradores.

D. Expertos multimedia
= Producen animaciones y ediciones de video e imagen.
= Este grupo esta conformado por animadores y editores de video.
E. Expertos de estudio
= Se encargan de la gestién general y el horario en el estudio.
» Llevan a cabo filmaciones.
= Este grupo se compone de productores y camaroégrafos.
F. Programadores

= Conocen los protocolos y el lenguaje de programacién empleado en el
desarrollo de recursos interactivos.

= Estructuran los recursos interactivos por medio del lenguaje de programacion
HTML 5, con el fin de que cumplan con las condiciones de interactividad
necesarias para que el recurso sea funcional y pueda ser navegado con
facilidad por el usuario final.

G. Coordinadores de desarrollo de contenidos del CIER

= Apoyan las funciones y actividades del componente de desarrollo de contenidos.
= Gestionan el reporte de progreso del desarrollo de contenido y gestion.

= Coordinan las tareas entre el proceso de evaluacion y el desarrollo de contenidos.

= Apoyan el proceso de evaluacion para garantizar la calidad del contenido digital.

1.3 CoOmo usar este manual

En primer lugar, este manual destaca las tareas especificas de los profesionales en los
CIER. El manual no es prescriptivo ya que hay muchas variables que deben ser tenidas
en cuenta por los profesionales que tendrén que usar su criterio para decidir el propdésito

y la forma del courseware que serd utilizado en Colombia.

-20-



Manual de Produccién y Gestidon de Contenidos para Profesionales

En segundo lugar, el manual ofrece a los profesionales lo que ellos deben comprender
antes del proceso de desarrollo de contenidos, presentandoles sus roles especificos y

una variedad de factores que deben ser considerados y resueltos.

El capitulo 4, “Metodologia para la producciéon de contenidos educativos digitales”, es el
foco principal de este manual. En él se proporciona la orientacion suficiente para crear
los courseware desde el disefio de las estrategias instruccionales hasta la escritura del

storyboard con base en el informe de analisis curricular.

A su vez, esta dirigido a los expertos pedagdgicos, los disefiadores instruccionales y los
desarrolladores de contenido que tienen como objetivo crear 33 courseware que

coincidan con los objetivos de aprendizaje.

Por otra parte, sirve para todos aquellos que quieran saber mas acerca de la
metodologia y las herramientas que se utilizan para la creacién de recursos digitales y
courseware, y ofrece una clara orientacion sobre cémo disefar los courseware desde la
composicion de una pagina web, hasta la construcciéon de los recursos digitales en el

objeto de aprendizaje.

Finalmente, sirve para orientar sobre la forma de evaluar la produccién de contenidos

educativos digitales mediante el uso de la lista de inspeccién para los courseware.
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Capitulo 2. Conceptos generales
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Capitulo 2. Conceptos generales

2.1 Teorias de aprendizaje

Las teorias del aprendizaje son los marcos conceptuales que explican como los
estudiantes adquieren conocimientos y habilidades. Aunque estas teorias tienen
diferentes enfoques, hay tres principales que seran discutidas en este manual: el
enfoque conductista, el enfoque cognitivo y el enfoque constructivista. El rendimiento
académico de los estudiantes se vera afianzado en funcion de las teorias y las

estrategias instruccionales que el docente aplique.

2.1.1 Conductismo, Cognitivismo y Constructivismo

2.1.1.0 El enfoque conductista

Se basa en la observacion objetiva de la conducta de los estudiantes que va cambiando
de acuerdo a estimulos y su respuesta frente a ellos de forma secuencial. En otras
palabras, se necesita compensacion y refuerzo con el fin de mejorar el rendimiento

académico.

De acuerdo con el enfoque conductista, en una estrategia instruccional efectiva el
docente juega un papel importante como autoridad o coordinador del entorno educativo,
al encargarse de reforzar las conductas deseables de los estudiantes y suprimir los
comportamientos indeseables en la practica educativa. Es necesario desarrollar
apropiadamente una estrategia instruccional para moldear las respuestas y obtener
resultados exitosos. Estas son algunas estrategias instruccionales efectivas del enfoque

conductista:

» Objetivos de aprendizaje: el docente presenta objetivos conductistas especificos.

=  Optimizar la motivacion extrinseca: proveer retroalimentacion positiva o negativa
segun el caso.

» Secuencia de aprendizaje: de lo facil a lo dificil, de lo simple a lo complejo.

= Evaluacioén: proveer evaluacion y retroalimentacion continua.
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21.1.1 El enfoque cognitivo

Se centra en como los estudiantes procesan la informacion. El aprendizaje es
considerado como un proceso mental interno que comprende la percepcidn, la atencion,
el lenguaje, la memoria y el pensamiento. ElI Cognitivismo propone observar estos
diferentes patrones en lugar de eventos aislados.

Este enfoque surgio de la psicologia de la Gestalt, la cual proporciona el concepto de
percepcion, comprension y significado. Los psicllogos de la Gestalt critican a los
conductistas por ser demasiado dependientes de la conducta manifiesta para explicar el
proceso de aprendizaje.

De acuerdo con el enfoque cognitivo, una estrategia instruccional efectiva es aquella en
la que los docentes fomentan y estimulan a los estudiantes para ser mas activos.
También los ayudan a conectar nueva informacion al conocimiento previo, y actdan
como expertos en pedagogia en el sentido que deben desarrollar el conocimiento
conceptual al realizar la apropiada gestion de las actividades de aprendizaje. Estas son

algunas estrategias instruccionales efectivas del enfoque cognitivista:

= Objetivos de aprendizaje: los estudiantes establecen objetivos alcanzables por si
mismos.

= Optimizar la motivacion intrinseca: los estudiantes se enfrentan a problemas mas
complejos que su nivel actual.

= Secuencia de aprendizaje: debe ser presentada en funcién del nivel de desarrollo
cognitivo del estudiante.

= Evaluacién: centrarse en el proceso de aprendizaje en lugar de conductas y
resultados de aprendizaje.

2.1.1.2 El enfoque constructivista

Explica cémo los estudiantes adquieren conocimientos de su propia experiencia y de
acuerdo a ella modifican su perspectiva personal. También enfatiza en la importancia de
la participacién activa de los estudiantes en la construccién del conocimiento. Por lo

tanto, se atribuye al concepto basico de aprendizaje autodirigido.
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De acuerdo con la teoria del aprendizaje constructivista, una estrategia instruccional
efectiva es aquella en la que los estudiantes son activos, creativos, auténomos y
responsables de su propio aprendizaje, mientras el docente los apoya como facilitador.
Ademads, el aprendizaje nunca debe ser forzado, debe ser apreciado como un fenédmeno
gue se produce de forma natural. Por lo tanto, es importante estimular a los estudiantes
a pensar y discutir activamente con sus compafieros en lugar de simplemente
memorizar contenidos. Estas son algunas estrategias instruccionales efectivas del

enfoque constructivista:

= Objetivos de aprendizaje: los objetivos son establecidos por los estudiantes
mientras resuelven problemas por si mismos.

= Optimizar la motivacion intrinseca: promover el aprendizaje colaborativo y el
aprendizaje centrado en el estudiante para satisfacer sus intereses y captar su
atencion.

= Secuencia de aprendizaje: aumentar el nivel continuamente a medida que los
estudiantes resuelven los problemas.

= Evaluacion: enfocarse en el proceso de aprendizaje en lugar de conductas y
resultados de aprendizaje.

2.1.2 Teoriade la evaluacion del aprendizaje

En el disefio de contenidos educativos digitales o courseware es importante evaluar de
forma sisteméatica y continua la efectividad del aprendizaje. Esto comprende tanto a los
resultados, donde se establece si los estudiantes aprendieron lo que debian; como al

proceso, que se refiere al disefio instruccional.

Para evaluar la efectividad del aprendizaje, en este manual se implementé un modelo
ampliamente utilizado: el modelo de evaluacion de cuatro niveles de Donald Kirkpatrick,

gue mide lo siguiente:
2.1.2.0 Nivel 1. Reaccion

En este nivel, los estudiantes a menudo completan un cuestionario al final de una sesién
de aprendizaje para proporcionar los resultados de las mediciones tangibles. Este tipo
de evaluacion brinda a los estudiantes la oportunidad de medir diversos aspectos del
aprendizaje como la calidad de los materiales, el método por el cual es presentado el

objeto de aprendizaje, su longitud y la calidad del docente. Es importante conseguir
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reacciones o respuestas de los estudiantes ya que generan un impacto en la forma en

gue ellos logran los objetivos de aprendizaje.
2.1.2.1 Nivel 2. Aprendizaje

Para medir el aprendizaje, los docentes desarrollan dos tipos de procesos de evaluacion.
Por una parte, la evaluacién formativa, que se lleva a cabo durante todo el proceso de
aprendizaje y cuyo propésito principal es permitir al docente facilitar este proceso. Por
otra parte, la evaluacién sumativa, que se lleva a cabo a través de pruebas formales e

informales, o por medio de la autoevaluacién.

En cuanto a la evaluacion formativa, generalmente es menos formal que la evaluacién
sumativa. En ella, mientras los estudiantes realizan diversas tareas de aprendizaje, el
docente evalla cuanto estan aprendiendo de cada objeto de aprendizaje. De esta
manera, la informacién se convierte en la base para que el docente pueda proveer el
apoyo necesario en el momento preciso, y asi ayudar a los estudiantes a alcanzar los
objetivos de aprendizaje. Este apoyo puede ser a través de ejercicios adicionales, de
mas discusién, de ejemplos mas practicos, o de una mejor integracion de los objetos de

aprendizaje restantes.

Con respecto a la evaluacién sumativa, los estudiantes pueden recibir una prueba
diagnostica al empezar a desarrollar el objeto de aprendizaje. De esta manera, se
establece una linea base para comparar con los resultados de una prueba
posaprendizaje. La autoevaluacion es Util también a pesar de que es menos objetiva
gue un test; sin embargo, se centra en objetivos a largo plazo, ya que se integra con los

cuestionarios de las reacciones de los estudiantes frente al aprendizaje.

2.1.2.2 Nivel 3. Comportamiento

En este nivel, a través de la evaluacion se determina si los estudiantes estan aplicando
lo que han aprendido, como lo hacen y en qué medida. De hecho, esta evaluacion
examina los cambios de comportamiento en los estudiantes. Ellos son entrevistados y/o
se les pide que completen un breve cuestionario. Lo mejor es hacer las preguntas en

entrevistas individuales o durante una discusion de grupo.
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2.1.2.3 Nivel 4. Resultados

El resultado de la evaluacién es definido como el impacto generado en el aprendizaje de
los estudiantes, su eficiencia y eficacia. Este tipo de evaluacién requiere ir mas alla de
los informes para revisar evidencias tales como los resultados alcanzados en
determinado proyecto. No siempre es posible hacer una evaluacién de nivel 4 ya que
hay demasiadas variables externas al objeto de aprendizaje, las cuales tendrian un

impacto en la productividad, la eficiencia y la eficacia del aprendizaje.

2.2 Teoria motivacional

La motivacién es la fuerza que estimula, dirige y respalda una conducta determinada.
Asi mismo, dirige el comportamiento hacia metas particulares y, con frecuencia,
juega un papel determinante en el mejoramiento del desempefio. Asi como la
motivacion estimula a las personas a ponerse en accion y a dirigirse en una
direccion determinada, también lo hace con el proceso de aprendizaje, gracias al
impacto significativo que tiene en la actitud, en los métodos de aprendizaje y en el

logro académico de los estudiantes.

El modelo motivacional ARCS fue creado por John Keller mientras se encontraba
investigando las maneras de complementar el proceso de aprendizaje por medio de la
motivacién. Este modelo es el mas utilizado para conectar la teoria motivacional con el

disefio instruccional.

Por otra parte, existen cuatro pasos para promover y mantener la motivacion en el
proceso de aprendizaje, los cuales se presentan a manera de estrategias de ensefianza:

atencion, relevancia, confianza y satisfaccion.
A. Atencion

La atencion de los estudiantes debe ser despertada y estimulada constantemente. Esta

categoria se refiere al interés mostrado por los estudiantes y se divide en tres partes:

» Estimulacion perceptual: se usan ejemplos especificos y relevantes para captar
el interés y se estimula el interés proporcionando opiniones opuestas.

» Estimular la generaciébn de preguntas: se fomenta el juego de roles o
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experiencias practicas. Se hacen preguntas a los estudiantes para hacer lluvia
de ideas o promuever el pensamiento critico.

»= Variaciones: se aplica una variedad de métodos de ensefianza para mantener la
atencion de los estudiantes.

B. Relevancia

Una vez los estudiantes estén prestando atencion a la practica pedagogica, la
relevancia de la misma se debe establecer usando un lenguaje concreto y ejemplos con
los cuales se encuentren familiarizados. Una vez que los estudiantes reconozcan que el
contenido es de gran ayuda para lograr sus objetivos, es mas probable que se

encuentren motivados. Este componente también se divide en tres partes:

= COrientado a objetivos: describe como el nuevo conocimiento ayudara a los
estudiantes en el presente y en el futuro.

» Relacionar motivos: evalta al grupo e identifica si los estudiantes estan
aprendiendo con la motivacién de lograr objetivos o, por el contrario, de ganar
reconocimiento o autoridad para que la instruccion coincida con sus intereses.

= Familiaridad: ensefia modelos a seguir e identifica las habilidades y el
conocimiento existentes en el aprendiz, para mostrar como pueden ser
utilizados articulando el nuevo aprendizaje.

C. Confianza

Antes de iniciar expresamente con los contenidos, los estudiantes necesitan establecer
expectativas positivas para lograr su objetivo. Como necesitan confianza, es importante
gue el disefio instruccional les proporcione un método para estimar sus probabilidades

de alcanzar los objetivos. Este componente se divide en tres partes:
» Requisitos de aprendizaje: dan a conocer a los estudiantes las normas y los
criterios de evaluacién para establecer expectativas positivas.

» Oportunidades de éxito: dan a los estudiantes la oportunidad de alcanzar los
objetivos a través de las actividades de aprendizaje.

» Responsabilidad con si mismo: permite que los estudiantes sientan cierto grado
de control y responsabilidad sobre su proceso de aprendizaje y evaluacion.

D. Satisfaccion
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Los estudiantes deben alcanzar cierto grado de satisfaccion como resultado de una
experiencia de aprendizaje. La retroalimentacién y el refuerzo también son elementos
importantes, y si el resultado del esfuerzo de los estudiantes es consistente con sus

expectativas, permaneceran motivados. Este componente esta dividido en tres partes:

= Refuerzo intrinseco: promueve la satisfaccion intrinseca de la experiencia de
aprendizaje.

= Refuerzo extrinseco: proporciona una retroalimentacion motivadora y un
refuerzo positivo. Como los estudiantes valoran los resultados, estardn mas
motivados para aprender.

= Equidad: mantiene unos estandares consistentes y consecuentes para el éxito.

El grafico que se muestra a continuacion ilustra la relacién entre la teoria motivacional y
estrategias de ensefianza.

o - . ts
(Confio en :
(Esta clase que puedo 1| (Estaclase
: se rela.cmna terminar con | satisface mis
PR s conmis éxito mi "1 necesidades
necesidades aprendizaje, ¢ intereses?

1 ses? .
¢ intereses? basado en mi

esfuerzo?

i NO i NO : NO

Figura 2-1. Relacién entre teoria motivacional y estrategias de ensefianza.

2.3 Modelo de aprendizaje
2.3.1 Generalidades

Las diversas teorias instruccionales proporcionan directrices practicas para el disefio, el

desarrollo y la implementacién de courseware. Aunque estas teorias de modelos de
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aprendizaje sean desarrolladas con base en ambientes de aprendizaje tradicional

(aulas), la mayoria son aplicables en ambientes en linea.

Gracias a teorias del aprendizaje como el Conductismo, el Cognitivismo y el
Constructivismo, las teorias instruccionales han evolucionado al ser dotadas de un
método detallado en el aula. EI modelo de los 9 eventos instruccionales de Gagne y el

modelo motivacional ARCS son algunos ejemplos representativos.

Desde la perspectiva de la participacién activa del estudiante, los courseware han
permitido el aprendizaje cooperativo, la exploraciéon y la resolucién de problemas. A
través de estas actividades de aprendizaje, se ofrecen oportunidades para una

comunicacion mas dinamica y se incorporan métodos de evaluacion eficaces y practicos.

La evaluacion, en términos de courseware, funciona como un indicador para medir el
nivel de comprension del estudiante y como prerrequisito en términos de aprendizaje y

eficiencia de los contenidos en linea.

Por otra parte, la evaluacién conlleva a una implicacion metacognitiva importante,
entendiendo la metacognicion como “la capacidad que tenemos de autorregular el
propio aprendizaje, es decir, de planificar qué estrategias se han de utilizar en cada
situacion, aplicarlas, controlar el proceso, evaluarlo para detectar posibles fallos, y como
consecuencia transferir todo ello a una nueva actuacion” (Carlos Dorado, Universidad de

Barcelona).

En otras palabras, este proceso de reflexion de la forma en la que conocemos y
aprendemos puede ser estimulado y desarrollado desde el ejercicio de la evaluacion;
por lo tanto, tiene el potencial para ayudar a los estudiantes a ser mas conscientes de la
forma en la que se relacionan con el conocimiento y el proceso por medio del cual

adquieren nuevas habilidades.
2.3.2 Lenguaje

Hay diferentes estrategias, enfoques, disefios, actividades y técnicas que los docentes
consideran antes de entrar en un sal6on. Un modelo en el Lenguaje hace la referencia a
la forma en que se realiza el proceso de aprendizaje y conecta conceptos de la teoria
con la préactica claramente. De esta manera, presenta lo que los docentes hacen en sus
practicas educativas para cumplir ciertos objetivos. Esta seccion cubrira brevemente

algunos de los modelos de aprendizaje mas relevantes.
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2.3.2.0 Modelo de lenguaje comunicativo

Este modelo tiene como objetivo el desarrollo de la competencia comunicativa; es decir,
cdmo utilizar el lenguaje para comunicarse claramente en diferentes situaciones de la
vida. El lenguaje comunicativo establece situaciones reales de comunicacion. Este
modelo propone enfrentar a los estudiantes a una experiencia en la que puedan
implementar sus conocimientos y habilidades comunicativas innatas, involucrandose en
interacciones significativas que hagan su proceso de aprendizaje mas eficiente y
sencillo. En el modelo de lenguaje comunicativo hay una plena interaccién en la que los
estudiantes se pueden hacer en grupos pequefios o grandes, lo que les permite tener la

oportunidad de compartir puntos de vista e ideas.
A. Rol del instructor

La principal funcién del docente es ser facilitador y monitor de los estudiantes en lugar
de tomar el control del aprendizaje. El docente debe crear una situacion de
comunicacion significativa para animar a los estudiantes a experimentar y a utilizar sus
habilidades de lenguaje. Durante ese momento, deben ser tolerantes frente a los errores
gue cometan sus estudiantes y deben ayudarles a practicar liboremente. Algunas de las
actividades que un docente podria usar en una practica educativa son: juegos,

entrevistas, encuestas, trabajo en pareja y juegos de rol.
B. Rol del estudiante

La principal funcion del estudiante es ser receptor y productor. En el modelo
comunicativo, los estudiantes pasan a formar parte de una practica de cooperacién en la
gue tienen que estar abiertos a escuchar y a dar su opinion sobre la contribucién del flujo

de aprendizaje de sus parejas.

C. Flujo de aprendizaje

Motivacidn » Interaccion con

otros estudiantes

Figura 2-2. Flujo de aprendizaje en el Modelo de lenguaje comunicativo.
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Modelo de lenguaje basado en tareas

Este modelo de aprendizaje ofrece a los estudiantes una tarea que hay que resolver
mediante el uso de sus habilidades de comunicacion. La tarea corresponde a una
actividad donde el lenguaje es utilizado por el estudiante con una finalidad comunicativa
para alcanzar un resultado. De esta manera, el aprendizaje del lenguaje basado en
tareas estimula a los estudiantes a unirse de forma dinamica en el desarrollo de una
tarea que tendran que hacer en grupos. De igual manera, estimula el deseo natural de

aumentar sus competencias linglisticas, retdndolos para completar tareas significativas.

A. Rol del instructor

La principal funcion del docente es la de presentar una tarea disefiada con base en los
intereses y necesidades de los estudiantes. Después de eso, debe explicarla en detalle

para que ellos entiendan cual sera su papel.

Finalmente, los docentes cooperan, monitorean, escuchan y responden a las
necesidades del estudiante, al mismo tiempo que corrigen y dan la retroalimentacion
una vez que se ha desarrollado la tarea.

B. Rol del Estudiante

La principal funcién del estudiante es desarrollar una tarea determinada. Debe no solo
asegurarse de tomar notas cuando el docente presenta una explicacion detallada, sino
gue después de trabajar de forma individual o por grupos, debe organizar la informacion

para presentar el informe y los resultados de su labor a todo el grupo.

Este modelo permite a los estudiantes crear relaciones interpersonales y a través de

esta actividad comunicativa llegar a compartir ideas, sentimientos, enfoques y opiniones.

C. Flujo de aprendizaje

Pretarea Retroalimentacion es

dada por el instructor

HRCIGERAEREE
Son introducidos

Figura 2-3. Flujo de aprendizaje en el Modelo de lenguaje basado en tareas.
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Modelo basado en proyectos

El modelo basado en proyectos busca involucrar a los estudiantes en la exploracion de
problemas de la vida real y en desafios por un largo periodo de tiempo para investigar y
responder a un problema del mundo real. En una situaciéon determinada, los estudiantes
participaran en el debate y cooperardn con otros estudiantes, para mejorar sus

habilidades de comunicacion.

Por lo general, el aprendizaje basado en proyectos requiere tareas complejas, basadas
en preguntas dificiles o problemas que involucran a los estudiantes en el disefio, la
resolucién de problemas, la toma de decisiones o en actividades de investigacion.
También da a los estudiantes la oportunidad de trabajar de forma autonoma durante

periodos prolongados de tiempo y culminar en productos o presentaciones reales.

A. Rol del instructor

La principal funcién del docente es ser un facilitador. Proporciona instrucciones
detalladas sobre el desarrollo del proyecto y apoya a los estudiantes mientras
desarrollan la tarea asignada para responder posibles preguntas que puedan surgir
durante la fase de desarrollo. Ademas, el docente debe motivar a los estudiantes para

gue utilicen un lenguaje creativo y resuelvan problemas en el proyecto.

B. Rol del estudiante

La principal funcién del estudiante es ser un autogestor del proyecto. Por lo general,
ellos trabajan en pequefios grupos cooperativos y saben que el éxito de la tarea
dependera del trabajo en equipo. Una vez entiendan claramente lo que tienen que hacer,
comienzan a buscar material y fuentes para investigar y completar la tarea que puede
parecer dificil en algunos puntos; sin embargo, el docente esta en el salon para

apoyarlos si es necesario.

C. Flujo de aprendizaje

Detallar Entrada y
Instrucciones Retroalimentacion

Crear »
Grupos

Para desarrollar Por el
el proyecto Instructor

Figura 2-4. Flujo de aprendizaje en el Modelo de lenguaje basado en proyectos.
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2.3.3 Mateméticas

La educacion tradicional de las matematicas hace referencia a la ensefianza de una
serie de conceptos abstractos y formales, usualmente descontextualizados y sin sentido
alguno para los estudiantes.

Luego de esta ensefianza, se busca aplicar los conocimientos adquiridos para resolver,
ahora si, problemas aplicados o presentados en contexto que suelen dejarse para el
final del proceso, razén por la cual pueden olvidarse o dejarse de lado por cuestién de
tiempo.

A través de esta mirada de la ensefianza, el rol del estudiante es basicamente pasivo,
su labor consiste en captar lo que le dice el docente y el éxito del aprendizaje consistira

en gue él pueda replicar de la manera mas fiel posible lo que se le ha transmitido.

El concepto de aprendizaje de las matematicas presentado en este manual hace
referencia a una posicion mas dindmica del proceso, en donde el estudiante tiene una
labor activa y realiza el acercamiento al conocimiento mediante el estudio de situaciones
de la vida diaria, de otras ciencias y de contextos de las mismas matematicas. Los
problemas y aplicaciones no son vistos como ejercicios a desarrollar al terminar una

unidad sino como el contexto dentro del cual tiene lugar el aprendizaje.

Para tal fin, se deben plantear situaciones en las cuales el estudiante deba explorar el
problema, plantearse preguntas sobre el mismo y reflexionar sobre posibles métodos de
solucién (De Guzman, M 1993)'. Esta es una forma idénea para que los estudiantes
reconozcan de manera sistematica los procesos de pensamiento eficaces en la

resolucion de verdaderos problemas.
Modelo de solucién de Problemas

La ensefianza mediante este modelo enfatiza en los procesos de pensamiento de los
estudiantes, particularmente en los procesos de aprendizaje; los contenidos

matematicos se transforman en el campo necesario para llegar a tener formas de

! De Guzman, M. Ensefianza de las ciencias y la Matematica, Tendencias e innovaciones. (Organizacién de

los Estados Iberoamericanos para la Educacion, la Ciencia y la Cultura). Editorial Popular, 1993.
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pensamiento mas eficaces.

Se espera que mediante el modelo de resolucién de problemas, el estudiante primero
maneje de manera auténoma el problema, se familiarice con la situacién y las posibles
dificultades que este presente, piense en posibles estrategias de solucion, realice
ensayos, elija estrategias, se enfrente y resuelva los problemas, reflexione y generalice
sobre el proceso y, por Ultimo, piense en nuevos problemas derivados y en la aplicacion

de estos métodos en otras situaciones.

En todo el proceso, el eje central es la construccion activa del estudiante, dirigida
adecuadamente por el docente y apoyada por diferentes recursos. De esta manera,
ellos no solo pueden observar el verdadero empleo de las matematicas en la sociedad y
en la vida cotidiana, sino que también le dan un sentido que la vision tradicional no
muestra y determinan qué campo de las matematicas es relevante para su educacion y

su futura formacion profesional.

A. Rol del docente

El docente debe realizar una “recontextualizacion y una repersonalizacion de los
conocimientos” (Lineamientos curriculares MEN, 1998), con el fin de obtener una
respuesta por parte de los estudiantes frente a diferentes situaciones y condiciones
particulares. Este ejercicio es indispensable para que las matematicas tengan cierto

sentido para el estudiante.

Asi mismo, puede utilizar la historia de los conceptos para presentarle al estudiante los
problemas originales que los generaron y asi prever las dificultades que pueda
encontrar el estudiante en su camino al buscar la solucion. El docente debe tratar de
simular en el aula la practica cientifica que desarrollan las ideas matematicas, ya que el
descubrimiento de nuevo conocimiento por parte del estudiante tiene como base

resolver un tipo de problema determinado.

Su guia deberd estar enfocada a generar las situaciones y pensar en el
direccionamiento de las actividades de indagacion en los estudiantes. Nunca estara

dirigida a dar las teorias o respuestas involucradas en el desarrollo de la situacion.
B. Rol del Estudiante

“El trabajo intelectual del estudiante debe por momentos ser comparable a la actividad
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cientifica” (MEN 1998). Bajo este modelo, la labor del estudiante es activa. El es quien
debe aproximarse al conocimiento a través de la busqueda personal de soluciones a
situaciones y problemas planteados por el docente, aunque la solucién es solo una
parte del trabajo. Para aproximarse de buena manera a una actividad cientifica, el
estudiante debe actuar, formular, construir modelos, probar, inventar lenguajes y teorias,
construir conceptos, debatir con otros los constructos que él ha realizado y escoger lo

gue le es til y lo que no.

C. Flujo de Aprendizaje

Procediendo

al plan
(resolucion)

El problema

Figura 2-5. Flujo de aprendizaje en el Modelo de solucién de problemas.

2.3.4 Ciencias

Derivado de las teorias educativas clasicas y contemporaneas, los modelos de
aprendizaje para las Ciencias Naturales se han creado para ofrecer a los estudiantes la
oportunidad de una interaccion directa con los conceptos centrales y los problemas del
mundo natural. Ademas, en el centro de cada uno de los modelos se encuentra una
tarea explicita que les permite desarrollar sus competencias, con base en entender y
vivir la ciencia como una vision del mundo, es decir, como una manera de acercarse a la
naturaleza para dar sentido a su estructura y dinamica en la construccién de caminos

alternativos hacia su cuidado y conservacion.
Aprendizaje por medio del descubrimiento

Como una teoria de aprendizaje, tiene un enfoque constructivo, donde los estudiantes
participan activamente en la adquisicion y aplicacién de conocimientos cientificos, con
un claro énfasis en la observacién y formulacion de hip6tesis. Como un modelo de
aprendizaje, se entiende que a traveés de situaciones de solucion de problemas los
estudiantes son capaces de utilizar sus conocimientos y experiencia previa para de very

descubrir nuevos fenémenos.
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A. Rol del instructor

Los docentes ofrecen a los estudiantes la oportunidad de experimentar la investigacion
cientifica. Ellos presentan ejemplos de trabajos cientificos profesionales a los
estudiantes, que seran usados como referencias para el desarrollo de enfoques

individuales en el mundo natural.

B. Rol del estudiante

Los estudiantes exploran y manipulan objetos y entornos con el fin de ofrecer respuestas
a las preguntas acerca de la naturaleza. Al promulgar el mismo proceso que los
cientificos experimentan y al hacer sus descubrimientos, los estudiantes comprenderan

tanto los contenidos como la metodologia de las ciencias.

C. Flujo de aprendizaje

Conclusion,

Exploracion y evaluacion

Preparacion

presentacion y
debate

de conocimientos previos

Figura 2-6. Flujo de aprendizaje en el Aprendizaje por medio del descubrimiento.

Aprendizaje basado en problemas

Con base en la idea de que los estudiantes no descubren el conocimiento por si mismos
y que necesitan ser guiados por los docentes, los modelos de aprendizaje basados en
problemas consideran que la soluciéon de problemas les da la posibilidad de aplicar sus
conocimientos y pruebas de entendimiento, donde el conocimiento contextualizado se

considera mucho mas importante que la abstraccion tedrica.

A. Rol del instructor

Los docentes determinaran el nivel de competencia de los estudiantes y los ayudaran a
completar las tareas asignadas. Se seleccionan los problemas que seran resueltos por

los estudiantes y los docentes los orientaran en este proceso.
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B. Rol del estudiante

Los estudiantes utilizan los problemas seleccionados como instrucciones para
desarrollar las respuestas a las preguntas que plantean. Deben comprender la
importancia de los problemas fundamentales para todas las disciplinas cientificas y
también las formas de practicar las habilidades y conocimientos adquiridos. Utilizan
diversas fuentes y contenidos que les permiten profundizar en el entendimiento y

explorar formas alternativas para resolver los problemas.

C. Flujo de aprendizaje

Trabajo individual

Ajuste de Apoyado por

el docente

» Sintesis

Experiencias

Figura 2-7. Flujo de aprendizaje en el Aprendizaje basado en problemas.

Cambio conceptual

Los seres humanos son impulsados de manera permanente para poner a prueba sus
ideas en las situaciones que impliquen reestructuracion o cambio para ellos. Los
modelos de cambio conceptual de aprendizaje se aprovechan de esta situacion y se
transforman en un plan de estudios o en un conjunto de experiencias en las cuales los
estudiantes construyen perspectivas personales para el modelado y la comprension del
mundo natural. Las ideas previas tienen que ser declaradas explicitamente para ser
capaces de enfrentarse a nuevas evidencias y a la necesidad de discutir y negociar, con

el fin de establecerlas s6lidamente y cambiarlas si es necesario.

A. Rol del instructor

Los docentes no solo deben motivar a los estudiantes a presentar sus ideas, también
deben exponer sus propias ideas como una de las voces mdltiples para ser oidos
durante un debate. El docente motiva a los estudiantes a cuestionar sus puntos de vista
actuales, ofreciendo oportunidades para ponerlos a prueba y contrastarlos contra la

evidencia y otras ideas propias.

-38 -



Manual de Produccién y Gestidon de Contenidos para Profesionales

B. Rol del estudiante

La discusion de las ideas del estudiante debe ser un componente explicito del trabajo en
la practica educativa, dando la misma importancia a las ideas de todos los miembros de
la actividad pedagogica, incluidos los estudiantes y los docentes. Las ideas son
importantes no por la persona que las dice, sino por la fuerza de los argumentos que las
sustentan. De esta manera, los estudiantes comprenden que sus propias ideas son
relevantes y abiertas a revision al igual que las de los demas.

C. Flujo de aprendizaje

Proceder
al plan w

Introduccién
(resolucién)

Figura 2-8. Flujo de aprendizaje del cambio conceptual.

Mensaje dirigido

Los modelos de aprendizaje que hacen uso de la investigacion directa, ven la
adquisicion del conocimiento para ser mejorada por las investigaciones en las que los
estudiantes replican resultados cientificamente bien establecidos, bajo la direccion de
sus docentes. Con el fin de dar un tratamiento cientifico explicito de los problemas o
situaciones, el trabajo se organiza en torno a los grupos que se asemejan a los equipos

profesionales de investigacion.

A. Rol del instructor

Los docentes presentan a los estudiantes situaciones concretas y recursos para ser
usados como la base en la generacion de la hipotesis. Los docentes introducen a los
estudiantes los problemas y les permiten trabajar hacia su solucién, guiandolos sobre

rutas alternativas y, casi siempre, brindandoles los recursos especificos y las practicas.

B. Rol del estudiante

Orientados por sus docentes, los estudiantes ponen sus conocimientos en juego,

especificamente contextos y situaciones. Las propias ideas de los estudiantes son
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contrastadas con la literatura cientifica y los resultados experimentales.

C. Flujo de aprendizaje

s Generacion de Chequeo del o
Presentacion » 9 Socializacién

Respuestas iniciales progreso

Figura 2-9. Flujo de aprendizaje en Mensaje dirigido.
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Capitulo 3. Aspectos generales de la produccion

del courseware

El courseware se refiere a la informacion o el material usado en el campo de la
educacién, o con propdsitos educativos por medio de internet, mas alla de los libros de
texto o de referencia usados de manera anéloga. Especialmente el contenido educativo
suministrado via internet es una medida excelente para ayudar a cerrar la brecha
educativa existente en regiones y estratos econdémicos. Esta es la razon por la cual
muchos paises estan profundamente preocupados con la construccion de

infraestructura y contenido que les ofrezca un servicio educativo del mas alto nivel.

Este capitulo indagara los temas generales que han de ser identificados antes de dar
inicio al desarrollo de contenidos educativos, tales como su propésito, el personal
especializado necesario para desarrollarlo y el proceso de desarrollo de esta clase de

contenido.

3.1 Proposito de la produccidén de courseware

Anteriormente se ha definido al contenido educativo como la informacion o el material
usado en el campo de la educacién o con propésitos educativos. Por esta razén, es
usado principalmente por los docentes para poder desarrollar practicas educativas mas

avanzadas a sus estudiantes a través de diversos métodos.

Si los contenidos educativos son producidos y entregados a nivel nacional o industrial,
los docentes deben estar en la capacidad de mejorar la calidad de sus préacticas
educativas por medio de una amplia aplicacién de materiales Utiles que van mas alla de
sus propias ideas. Ademas, esto ayuda a los docentes, ya que deberan preparar
materiales tan solo para algunas partes de sus practicas educativas, en lugar de
prepararlo para su totalidad, lo que les permite contar con mas tiempo para la

preparacion de estas.
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3.2 Participantes en la produccion de contenidos

Profesionales de diversos campos estan involucrados en el desarrollo de courseware.
La composicién del personal de desarrollo depende de las escalas de los proyectos,
pero usualmente se encuentran presentes el experto pedagdgico, el disefiador
instruccional y los desarrolladores de contenidos de cada tipo de medio de

comunicacion.

A través del proceso de desarrollo de contenidos, todos los profesionales estaran
usando el Sistema de apoyo a la produccion y gestion de contenidos (CDMS, por sus
siglas en inglés) para poder compartir informacion, cargar su trabajo, buscar recursos
digitales y requerir y chequear confirmacion desde el coordinador o desde el equipo de
control de calidad. A continuacién examinaremos el alcance del trabajo que sera llevado

a cabo por los profesionales en cada campo de trabajo, asi como sus calificaciones.
A. Experto pedagégico

Es quien revisa y regula cémo ensefiar a los estudiantes. En otras palabras, es
responsable por la recoleccion de la informacién y los datos sobre el contenido
académico, y debe preparar el primer borrador de los manuscritos. Este profesional
también es responsable de revisar la exactitud y validez del contenido instruccional, los
datos de referencia y las preguntas de evaluacién para el guion visual que es preparado

por el disefiador instruccional.

* Principales herramientas: MS Word, MS PowerPoint y Excel.

B. Disefador instruccional

Es responsable por la planeacién del disefio instruccional real, basado en el borrador
preparado por el experto pedagdgico. Lidera las actividades de disefio en cada fase y
escribe la version final del guion visual usado en el desarrollo definitivo. No es necesario
gue los disefiadores instruccionales tengan titulos en tecnologia educativa, pues no se
espera que un profesional en un area especifica tenga dificultades para procesar el

trabajo en su area.

= Herramientas recomendadas: MS Word, MS PowerPoint y MS Excel.
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C. Desarrollador de contenido
1) Disefiador grafico de la interfaz de usuario:

Generalmente, el disefiador de contenidos educativos es responsable por el arreglo
efectivo del disefio instruccional en pantalla y de expresarlo de manera estéticamente
agradable. El disefiador debe ser capaz de manejar el software de disefio gréfico, por lo
cual es altamente preferible un profesional de disefio. Adicionalmente, se recomienda

habilidades en dibujo para mejorar la eficiencia del trabajo.

El disefiador principal a cargo del prototipo debe estar en capacidad de revisar el
producto y su calidad en la etapa de produccién en masa; para esta tarea, puede ser
favorable un disefiador profesional. No se requiere tener mucha experiencia en
produccién, solo un excelente sentido de disefio para la produccion masiva, asi como un

manejo y un arreglo preciso del contenido en el formato de prototipo requerido.

El portafolio de este profesional, antes de las especificaciones externas, es el factor
crucial para contratar a un disefiador, ya que permite diagnosticar su capacidad de

ejecucion.

= Principales herramientas: Adobe Photoshop, Adobe lllustrator, Adobe
Dreamweaver, Adobe, Flash, etc.

2) llustrador

Es una artista especializado en herramientas de representacion visual usadas para
destacar la escritura o aclarar conceptos. Un ilustrador educativo se centra en entregar
la informacion, por ello se requiere precision al expresar los conceptos. Los ilustradores
tienen diferentes caracteristicas personales y técnicas expresivas, por ello, se
recomienda seleccionar uno que tenga un estilo adecuado antes de hacer una oferta
de trabajo. El ilustrador no ha de permanecer necesariamente en la oficina al hacer
propuestas especificas de contenidos para los storyboards, por lo tanto una contratacion

externa, outsourcing, es aceptable.

= Principales herramientas: Adobe lllustrator, Adobe Photoshop, Adobe Flash,
Corel Painter, etc.
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D. Experto multimedia
1) Animador

Se refiere a la persona que hace la animacion. No solo debe saber dibujar bien y tener
la capacidad de crear animaciones adecuadas, sino que también es importante que sea
capaz de hacerlo de manera eficiente. Generalmente, para las animaciones se usa
Flash debido a su produccién masiva y reutilizacién, por esto se recomienda un
animador que maneje adecuadamente este programa. Para este cargo no es un
requisito contar con un titulo de animador; sin embargo, se recomienda un animador

profesional.

= Principales herramientas: Adobe Premier, Adobe Director, Adobe Flash, etc.

2) Editor de video

El editor de video se divide a grandes rasgos en edicion y sonidos (DUB, mezcla). En
general, varias personas habiles estan involucradas en la realizacién del video; entre
ellos, productor, autor, director de iluminacion, director de sonido, director de edicion,
etc. Sin embargo, el propdsito principal de nuestro desarrollo no se centra en la imagen
artistica de nivel superior, sino en ayudar a los estudiantes a comprender el contenido
educativo de una manera mas precisa e interesante.; por lo tanto, es comin que un solo

editor de video asuma toda la carga.

En otras palabras, el editor de video debe ser responsable de la direccion, la edicion y la
mezcla de sonido, lo que requiere que el desarrollador sea habil en las areas generales
de video. El productor debe ser competente en iluminacion y en el manejo de la camara
y las herramientas de edicién. La narracién de los contenidos puede ser realizada por
un narrador afiliado a una empresa especializada en la prestacion de servicios de
narracion. Igualmente, el productor va a trabajar en la mezcla de sonido con la narracion
completa y el DUB se puede hacer internamente si se tiene conocimiento profundo en

resonancia.

= Herramientas recomendadas: Adobe Premiere Pro, Avid, Edius, FinalCut pro,
Sony Vegas, etc.
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E.

1)

2)

Experto de estudio
Productor

Se encarga de la gestién general y el horario en el estudio, ademéas conduce la
filmacion y las primeras etapas de la edicion en el proceso de la toma del video.
Durante la reunién de planeacion de la produccion, examina las solicitudes de
produccion del video y su concepto. Asi mismo, se hace cargo de todas las

evaluaciones y las revisiones de los resultados, asi como de su exhaustividad.

= Herramientas principales: Sony Vegas, Adobe Premiere Pro, etc.

Camardégrafo

Es el encargado de tomar el video con la camara. El experto debe ser capaz de
entender diversas caracteristicas como la composicion, la iluminacion, el color, la
composicion de la escena, la camara, el lente y el trabajo de camara, para

producir un video adecuado que cumpla con la intencién.

La producciéon se divide en dos: el estudio y la produccién externa. Para la
produccion de contenidos educativos, el camardgrafo debe tomar videos en
experimentos y conferencias relacionadas con un objeto de aprendizaje. Ademas,
él o ella, obtendréa recursos de video desde fuera del estudio para fines educativos.

» Herramientas recomendadas: camara HD, dispositivo de iluminacion,
dispositivos de grabacién, Sony Vegas, Adobe Premiere Pro, etc.

Programador (codificador, guionista de accién)

Es la persona que programa el disefio de contenidos para que sean ejecutados de
forma practica durante el desarrollo de contenidos interactivos. Por ejemplo, un
programador desarrolla HTML y el guionista de acciones desarrolla las
animaciones en Flash. Se recomienda primero determinar cémo se va a construir
el contenido y luego seleccionar el programa de software sobre el que se va a
entregar el contenido. Es dificil determinar la capacidad real de un desarrollador
solo viendo su hoja de vida, por lo tanto, se requiere hacer una revision del

portafolio profesional antes de la seleccion final.

* Principales herramientas: Adobe Dreamweaver, Adobe Flash, etc.
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3.3 El proceso de produccion de contenidos

El proceso de desarrollo de contenido educativo se divide principalmente en analisis,
disefio, desarrollo, implementacién y evaluacion. Las tareas que se llevan a cabo en

cada fase se describiran brevemente.

La fase de andlisis es el punto de partida para el desarrollo efectivo de contenidos
educativos. Se trata de un proceso de identificacion y andlisis de diversos factores para
el desarrollo de contenidos, incluyendo las revisiones del curriculo, de las necesidades,

de los estudiantes, etc.

Los profesionales deben tener siempre presente el propésito del desarrollo de
courseware. Al final de la fase, leen el reporte de andlisis curricular para cada
courseware, con el fin de tener un conocimiento exhaustivo del contenido y hacer

correcciones al informe de ser necesario.

La fase de disefio esta compuesta por la planeacién y la escritura del manuscrito, la
seleccion de la interfaz y los medios de disefio, y la elaboracién del storyboard teniendo
en cuenta la composicién del contenido y del método instruccional; todo lo anterior, con

base en los resultados obtenidos durante la fase de analisis curricular previa.

La fase de desarrollo debe reflejar la estrategia instruccional escrita en la fase previa de
disefio para la construccién de recursos digitales tales como el texto, la imagen, el audio,
el video, la animacion y el contenido interactivo. En primer lugar, los desarrolladores de
contenido deben analizar el storyboard y el libreto para cada recurso digital junto con los

disefiadores del courseware.

En la fase de implementacién se construyen los recursos digitales en forma de objetos
de aprendizaje, unidades de aprendizaje y courseware mediante el uso del Sistema de

gestion de aprendizaje (LMS, por sus siglas en inglés).

En la fase final, la de evaluacion, se examina si el producto ha sido desarrollado de
acuerdo con la planeacion, para identificar si existen problemas de aplicacién al
momento de llevar a cabo el disefio o los procesos de desarrollo. Al final de esta fase,
los profesionales escriben informes finales del courseware para el Ministerio de

Educacion.

Todo el proceso tendrd lugar de manera secuencial y cada una de las fases debe
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interactuar con las demas. Los procesos ADDIE (analisis, disefio, desarrollo,
implementacién y evaluacion), se trataran en detalle en el capitulo 4 (Desarrollo de

contenido educativo).

3.4 Consideraciones practicas para la produccion de contenidos

En esta seccidn se presentaran y examinaran algunas consideraciones pertinentes para

el desarrollo de contenidos educativos.
= Considere el propésito del contenido.

El propésito del contenido a ser desarrollado debe haber sido muy bien pensado. En
otras palabras, debe comprenderse a cabalidad cual es su propdsito, para quién esta
siendo desarrollado, tanto docentes como aprendices, y como va a ser usado, ya sea
como material para la practica educativa o para aprendizaje autodirigido. La orientacion

del desarrollo puede variar de acuerdo con el propaésito.

= Considere en detalle el ambiente de aprendizaje de los contenidos.

Si los contenidos se desarrollan sin tener en cuenta el contexto y ambiente en el que
van a ser usados, pueden facilmente llegar a ser inefectivos; por lo tanto, el ambiente
para emplearlos debe ser considerado en detalle. Por ejemplo, cuando se desarrolla
algun contenido en la red es necesario revisar si existe una buena conexion de internet
0 si hay una pantalla de television grande, de lo contrario es posible que el contenido
resulte inadecuado. Un gran volumen de contenidos de video puede resultar inttil en un
ambiente con baja calidad de internet. El uso limitado de contenidos construidos con

altos costos en tiempo y dinero representa una gran pérdida.

= Considere los medios educativos apropiados para maximizar el efecto educativo.

La seleccion de los medios mas adecuados para entregar los contenidos de aprendizaje
de la manera mas efectiva ha de llevarse a cabo considerando el propdsito y ambiente
de aprendizaje de los contenidos. Por ejemplo, cuando se requieren contenidos en texto
y se desarrollan en video, no resulta muy eficiente y puede representar una pérdida de

presupuesto y de tiempo para el proyecto.

= Sea cuidadoso de no infringir las leyes de derechos de autor al hacer uso de
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fuentes.

Es necesario tener mucho cuidado a la hora de subir 0 compartir material en internet

con el fin de evitar violar las leyes de derechos de autor. Por esta razén, las obras

literarias deben usarse Unicamente con propésitos educativos (instruccién durante la

practica educativa).

En otras palabras, los usuarios deben emplear obras literarias registradas con CCL

(licencia de Creative Commons) y estudiar con detenimiento la descripciébn en su

registro. Estas licencias y las herramientas forjan un balance dentro del marco del

tradicional aviso legal “Derechos reservados” que la ley de propiedad intelectual

establece.

Simbolo CC

Descripcion

Siglas

De atribucién: Los usuarios de la licencia
pueden copiar, distribuir, presentar y desarrollar
la obra, asi como hacer obras derivadas,
siempre y cuando den el crédito al autor original.

BY

1

De uso no comercial: Los usuarios de la
licencia pueden copiar, distribuir, presentar y
desarrollar la obra, asi como hacer obras
derivadas solamente con propdésitos no
comerciales.

BY-NC

Sin obra derivada: Los usuarios de la licencia
pueden copiar, distribuir y presentar solamente
copias exactas de la obra, sin ninguna obra
derivada de la misma.

BY-ND

© O gD

Compartir bajo la misma licencia: Los
usuarios de la licencia pueden distribuir obras
derivadas solo bajo una licencia idéntica a la
original.

BY-SA

De atribucién + De uso no comercial +
Compartir bajo la misma licencia: Permite el
uso comercial de la obra original y cualquier
obra derivada debe tener una licencia similar.

BY-NC-SA

De atribucién + De uso no comercial + Sin
obra derivada: No permite el uso comercial ni
obras derivativas basadas en la obra original.

BY-NC-ND
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Capitulo 4. Metodologia de desarrollo de

courseware

4.1 Estructura del objeto de aprendizaje

A. Preclase

B.

( Jkm
m m La temperatura de la superficie del sol es de ( )°C,

Se trata de la actividad previa para entender el objeto de aprendizaje
correspondiente.

No se trata solamente de un material para la practica educativa sino también de
un proceso asociado con el aprendizaje practico y conceptual.

Se brinda como recurso para que el mismo estudiante entienda la conexion de
los conceptos, una tarea pensada para que sea llevada a cabo sin la guia del
docente.

Puede brindar recursos para el objeto de aprendizaje correspondiente,
explicando la conexion de los conceptos y los recursos concernientes a
diferentes objetos de aprendizaje en el mismo grado.

De forma estandarizada, refleja el plan para los docentes acerca del aprendizaje
y el mapa por asignatura y grado al momento de analizar los 33 courseware.

Considera los ambientes en donde no hay acceso a internet.

1. El tamano del sol en diametro en km es

la temperatura de la coroan ( )°C y la temperatura del
nicleoesde( )°C

2. Ordenemos los planetas del sistema solar, desde el

mas lejano.
resumen resumen m -------- resumen
()= )=( )=( )=( )=( )=( )=

(2

. s . . ¢
valoracion valoracion valoracu)'n 3. Ordenmos por peso de las masas de los planetas ValOI’aCIdn

Figura 4-1. Estructura del Objeto de aprendizaje - Preclase.

* Se pueden presentar recursos de grados mas bajos o del mismo grado.

Leccion principal

Grado bajo LO Grado alto LO Grado bajo LO Grado alto LO
yoveescsssnuuneny yeveeeesesssenens
_— A0 .. B s ]
Intro i e G5 Intro L
: Intro Resumen Intro
Actividad Actividad * Completar las siguientes caracteristicas del Sistema Solar
: ACtIVldad para comprobar lo aprendido. Acthldad
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= Es el proceso de leccion compuesto por introduccion, objetivos de aprendizaje,
actividades, resumen y evaluacion.

= El objetivo de la introduccion es motivar a los estudiantes hacia el contenido de
la leccion o a que revisen contenido previo.

= Los objetivos de aprendizaje se usan para describir las lecciones del objeto de
aprendizaje.

= Las actividades contienen los materiales clave para el objeto de aprendizaje
junto con varios recursos digitales.

= Elresumen tiene como propdsito revisar contenido de aprendizaje.

La evaluacién tiene como objetivo confirmar que los estudiantes han comprendido lo

gue se ha ensefiado.
= Posclase

= Si los estudiantes han comprendido completamente el objeto de aprendizaje
correspondiente, la posclase es la revision del proceso para comprobar el nivel
de aprendizaje.

= Puede ser una presentacion en grupo o individual.

= Se ftrata de una tarea para resumir el concepto y para recordar el
correspondiente objeto de aprendizaje.

= Varia desde preguntas individuales para resolver problemas, hasta diferentes
plantillas (provistas en el contenido correspondiente) para organizar los
materiales de discusién de grupo.

= Se le presenta al docente para revision después del trabajo desarrollado
durante la practica ecucativa y se hace sin conexion.

» Usa materiales para la practica educativa para evaluar las actividades de los
estudiantes.
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Grado bajo LO Grado alto LO
~  Pre
Intro
Intro
Actividad Tarea Evaluativa
: ACtIVIdad Identifiquemos los nuevos conocimientos aprendidos

sobre el Sistema Solor y preparmos una exposicion
del tema
o >\

resumen resumen

valoracion | Z&& :

Figura 4-2. Estructura del Objeto de aprendizaje - Posclase.

valoracion

4.2 Fase de analisis

Busca establecer los objetivos de ensefianza e identificar las habilidades y expectativas
de la unidad de aprendizaje. Envuelve muchas horas de investigacion para determinar

las expectativas del curso para los estudiantes.

Durante esta fase, los disefladores instruccionales y los expertos pedagdgicos en
Colombia retnen informacion sobre los datos del plan de estudios, las necesidades de
la instruccion, las caracteristicas de los estudiantes y los conocimientos que se deben
aprender. Al final de esta fase, los expertos preparan un informe de andlisis para aplicar

los resultados a la estrategia instruccional y después lo registran en el repositorio.
4.2.1 Analisis curricular

Antes de comenzar el proceso de desarrollo de contenidos, es importante analizar la

informacion obtenida por el equipo de andlisis curricular.

El equipo de expertos en pedagogia y los disefiadores instruccionales utilizaran el
sistema llamado "VISION" para construir la base del sistema integrado de aprendizaje.

Todos los trabajos criticos se documentan a través de un proceso de analisis curricular y
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se almacenan en la base de datos de VISION.

El contenido instruccional se puede desarrollar utilizando una variedad de herramientas
populares, incluyendo MS Word y MS PowerPoint y, una vez desarrollado ese contenido,
los objetos de aprendizaje independientemente almacenados son secuenciados en
lecciones impresas, en ayudas de trabajo, en la practica educativa, en moédulos CBT o
en webs basadas en aprendizaje, y se vuelven a utilizar tantas veces como sea

necesario.

En este proyecto, el analisis curricular de planes de estudio pretende entender a fondo
las competencias requeridas de cada grado. No se trata solamente de fijar las metas de
aprendizaje para la ensefianza, sino también de determinar el nivel de evaluacion
mediante el examen de los conceptos de aprendizaje de requisitos previos. Con el fin de
alcanzar estas metas, el andlisis de necesidades y el analisis del estudiante vienen

después del andlisis curricular para poder validar los objetivos curriculares.

Durante esta fase, los expertos pedagogicos necesitan comprender el resultado del
andlisis curricular y hacer la alineacion de la unidad de aprendizaje (seccion horizontal
de la informacion), con la unidad de aprendizaje correspondiente desde diferentes
niveles de grados (seccion vertical de la informacion). El ejemplo del resultado del
andlisis curricular se muestra a continuacion para ilustrar la forma de analizar y aplicar la

informacion para el disefio instruccional.

[Informacién del andlisis curricular]

Analysis Text
=gl Colombia ICT(ES)
~ @, Espariol
+= R Grado1(c)

—= R Grado2 (c 1
g 2
-+ T Lectura de textos 3

-+ E Lee una descripcion en voz alta |
Decodficar los fonemas de las palabras
$f Hacer la entonacién acorde con la oracién
5‘( Hacer la entonacién de acuerdo a los signos de puntuacién
5 Leer el titulo del texto 4
§f( Leer el texto mentalmente
Sk Leer con fluidez y claridad
§f( Dar sentido al texto de acuerdo con el contenido
-~ E Lee un cuento en voz atta
Sk Decodficar los fonemas de las palabras
ﬁ( Hacer la entonacién de acuerdo a los signos de puntuacién
$f Hacer la entonacién acorde con la oracién
5K Leer el titulo del texto
» 5‘( Leer el texto mentaimente
5‘( Leer con fluidez y clardad
§‘( Dar sentido al texto de acuerdo con el contenido

llustracion 4-1. Andlisis curricular.
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1. Unidad de aprendizaje: en este resultado de andlisis curricular, se puede encontrar la
unidad de aprendizaje (Produccion oral), que es la unidad mas grande del courseware
disefiado para desarrollar competencias en los estudiantes. Los expertos pedagdogicos
pueden reconocer el panorama general de lo que ellos necesitan llevar a cabo después

de la unidad.

2. Objeto de aprendizaje: una unidad de aprendizaje contiene de seis a ocho objetos de
aprendizaje y cada uno de ellos presenta en detalle las habilidades y conocimientos
para alcanzar las competencias definidas que los estudiantes necesitan obtener de cada

unidad de aprendizaje.

3. Objeto de contenido compartido (SCO, por sus siglas en inglés): la habilidad y el
conocimiento se agrupan en estos objetos de acuerdo con la relacién de cada habilidad
y conocimiento, para que los expertos en pedagogia pueden disefiar el objeto de
aprendizaje de manera mas eficiente. No es una entidad concreta como un objeto de
aprendizaje; el propdsito y el rol del objeto de contenido compartido es simplemente
agrupar varias habilidades y conocimientos con conceptos o relaciones similares.
Durante la practica educativa, los estudiantes necesitan lograr los objetivos de los SCO

con el fin de completar el objeto de aprendizaje

4. Conocimientos y habilidades: en el objeto de contenido compartido existe una

descripcion de los conocimientos y habilidades para adquirir competencias especificas.

422 Analisis de necesidades

Se lleva a cabo para definir y validar los objetivos curriculares que se implementaran
como objetivos de aprendizaje especificos. Las metas se expresan en términos de
competencias y conocimientos, habilidades y actitud (KSA, por sus siglas en inglés), de
acuerdo a lo que los docentes piensan sobre lo que los estudiantes deben adquirir.
Estas metas funcionaran como la base sobre la que se desarrollan los planes de

lecciones, materiales, actividades, tareas y evaluaciones.

Las necesidades de analisis incluyen todas las actividades que se utilizan para recopilar
informacion sobre las necesidades académicas, asi como las deficiencias de los
estudiantes. Este proceso también implica mirar las expectativas y los requerimientos de

los docentes, padres de familia, departamentos de la escuela y el Ministerio de
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Educacioén. Los recursos para la realizacion del andlisis de las necesidades incluyen
encuestas, resultados de pruebas y entrevistas. Los expertos culminan el resultado del
analisis de las necesidades en un informe de analisis que sera debatido al final de esta

fase.

Por ejemplo, los docentes pueden armar una encuesta para dar a los estudiantes el
primer dia como un andlisis de las necesidades de manera informal. A partir de los
resultados, ellos examinan si los materiales de aprendizaje son apropiados vy, a lo largo
del curso, siguen aplicando andlisis de las necesidades a través de evaluaciones y

desarrollan el objeto de aprendizaje para satisfacer las necesidades de los estudiantes.

Para llevar a cabo el andlisis de las necesidades, siga los pasos que se muestran a

continuacion:

1. Reulna todos los datos relevantes para los estudiantes de primaria, media y
secundaria. Esto incluye datos demograficos, socioecondmicos, niveles de rendimiento,

necesidades de participacion de los padres y necesidades de tecnologia.

2. El disefiador instruccional y los expertos en pedagogia necesitaran revisar la

informacion. Dividala en subconjuntos por grupos demograficos.

3. Determine las necesidades especificas de las partes interesadas, tales como
docentes, padres de familia, departamentos de la escuela y el Ministerio de Educacion.

Los objetivos y las actividades se basaran en estas necesidades.

4. Escriba una declaracion clara y detallada en el Informe del analisis.

423 Analisis del estudiante

La realizacion del analisis del estudiante es una parte esencial del desarrollo de los
courseware. Se hace principalmente para identificar el intervalo de posibles métodos de
ensefianza y las limitaciones, y para descubrir las caracteristicas de los estudiantes que
impactan en el aprendizaje. Las herramientas comunes que se utilizan para analizar a los
estudiantes son encuestas, observaciones, entrevistas, informes existentes y resultados

de examenes.

Este manual destaca el comportamiento de entrada y el estilo de aprendizaje como las
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claves en el desarrollo de un disefio instruccional efectivo. Es importante determinar el
comportamiento de entrada y establecer requisitos apropiados para ayudar a los
estudiantes a alcanzar los objetivos de aprendizaje.

= Comportamiento de entrada

Determina en los estudiantes el conocimiento y las actitudes o habilidades para que
coincida con el nivel propuesto en los objetos de aprendizaje. Ademas, los expertos
pedagdlgicos analizan los datos socioecondmicos que influyen en la motivacién
académica de los estudiantes, nivel de competencia y las preferencias generales de
aprendizaje.

= Estilo de aprendizaje

Cada estudiante prefiere diferentes estilos y técnicas de aprendizaje. Mediante el
reconocimiento y la comprension de estos estilos, el experto pedagdégico y el disefiador
instruccional pueden utilizar técnicas més adecuadas para los estudiantes, en las cuales
se cree conciencia sobre los diversos estilos de aprendizaje y se les anime a considerar
su estilo preferido. De esta manera, se mejora la eficacia y la eficiencia de los contenidos
educativos.

Los estilos de aprendizaje cambian la forma en que los estudiantes internamente
representan sus experiencias, la forma de recordar la informacion, e incluso las palabras
gue eligen. De acuerdo a la investigacion sobre los diferentes estilos de aprendizaje,
cada uno utiliza distintas partes del cerebro. Con la participacion de mas partes del

cerebro durante el aprendizaje, los estudiantes recordardn més de lo que aprenden.

4.2.4 Preparacion del reporte de andlisis curricular

Al final de la fase de andlisis, el experto pedagdgico y el disefiador instruccional leen el
informe de analisis curricular para cada courseware y lo corrigen de ser necesario. El
andlisis curricular explica el concepto general y la estrategia para el disefio del
courseware y sus bases principales son: (1) Los Estandares basicos de competencia para
Lenguaje, Matematicas y Ciencias Naturales y (2) Los datos de andlisis curricular

desarrollados por el equipo de analisis curricular.
El propésito del informe curricular es el siguiente:

= Definir el objetivo de aprendizaje para cada asignatura y grado en relacién con
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los estandares de competencia.

Definir el grado de complejidad para cada grado, con base en las habilidades
cognitivas de sus estudiantes.

Definir las relaciones de las unidades de aprendizaje en cada courseware.

Informar los prerrequisitos del courseware teniendo en cuenta la coherencia
vertical, horizontal y su consistencia.

Comunicar con claridad los conceptos y criterios para el disefio de 33
courseware entre los cinco CIER.

El andlisis curricular abarca la informacién esencial necesaria para el disefio de los

courseware de la siguiente manera:

Concepto general y estructura de los Estandares basicos de competencia para

tres asignaturas.

Habilidad cognitiva del estudiante y nivel de complejidad de acuerdo a la

taxonomia de Bloom.

Areas de ensefianza de acuerdo a las habilidades cognitivas del estudiante, tales

como imaginacion, creatividad y pensamiento critico.

Estrategias Instruccionales de acuerdo a las caracteristicas de los estudiantes

como el estilo cognitivo, el estilo de aprendizaje y el estilo de pensamiento.

Estrategias Instruccionales de acuerdo con las teorias relacionadas con la
atribucion y la retroalimentacion efectiva, la ansiedad y su efecto en el
desempenio y la confianza.

Objetivos de aprendizaje y contenido conceptual, procedimental y actitudinal,
basados en los datos de andlisis curricular.

-58 -



Manual de Produccién y Gestidon de Contenidos para Profesionales

425 Estructura de courseware

En este proyecto, el courseware esta constituido por una coleccién de 5 unidades de
aprendizaje para Ciencias Naturales y Matematicas, y 6 para el caso de Lenguaje, las

cuales cumplen con los Estandares basicos de competencias para cada grupo de grados.

Un courseware es una estructura homologable al contenido de un afio lectivo para un
area y un grado especifico en el que deben describirse, entre otros, los siguientes
aspectos: el grupo de grados, la asignatura y la competencia. Asi mismo, esta constituido
por unidades de aprendizaje (UOL), que a su vez se dividen en objetos de aprendizaje

(LO), compuestos por recursos digitales.

A continuacién se describe de forma gréfica la granularidad de la estructura de

courseware. Su estructura se describe en la tabla siguiente:

Cada Courseware tiene
entre 5y 6 Unidades de

naizaje

-

Cada Unidad de
Aprendizaje tiene
alrededor de 6-8
Cada Objeto de
Aprendizaje tiene
alrededor de 33-35

Un Courseware y su nivel de granularidad.

llustracién 4-2. Estructura del courseware

4.2.6 Lista de chequeo del analisis curricular
4.2.6.0 Introduccion

Esta informacion sirve como la lista de chequeo para el control de calidad que se hace
al analisis curricular escrito por los expertos pedagégicos de cada area de los CIER.

El analisis curricular es un plan de macroestructura para la fase del disefio, en el que
los expertos pedagogicos analizan y evaltan el curriculo con base de los Estandares
basicos de competencia y en el reporte final del curriculo, y reportan la orientacioén de
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su disefio de contenido.

Asi mismo, esta lista sirve para el control de calidad de dicho andlisis. El coordinador,
quien también tiene el papel del lider del equipo de disefio de cada CIER, debe
evaluar los andlisis curriculares desarrollados en su CIER, tomando en cuenta cada
uno de los articulos de esta lista y decidir si son aptos o no.

En el caso de que haya algunas partes que no cumplan los estandares de la lista, se
dan retroalimentaciones al experto correspondiente para que las aplique y no se dara
como apto hasta que el documento cumpla todos los estandares de la lista de
chequeo.

4.25.1 Listade Chequeo

Categoria Descripcién Si No

@ ¢Ha sido creado con base en el formato final
que contiene  aspectos generales vy
conceptualizacién del analisis curricular?

Formato Ay .
@ ¢Se ha redactado el analisis en el archivo del

courseware correspondiente?

® ¢Todos los campos de la tabla del reporte son
llenados por contenidos pertinentes?

@ ¢Se ha elaborado el reporte basandose en la
Gltima versién de la malla curricular?

@ ¢No se omite ninguno de los UoL y LO del
courseware correspondiente?

® ¢La orientacion del analisis de cada UoL y LO
es pertinente y profunda? Es decir, ¢han
presentado las teorias ensefianza-aprendizaje
como fundamentos?

Contenido

@ ¢Se ha llevado a cabo el andlisis considerando
la orientacion general creada con base en los
Estandares béasicos de competencia?

® ¢Se presentan orientaciones de disefio
adecuadas sobre los UoL y LO por mejorar con
fundamentos objetivos?

@ ¢Se expresa con las palabras y frases precisas,
adecuadas y sin errores? (incluso errores
gramaticales)

Expresion
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@ ¢La opinion y la justificacion se ha expresado
de forma natural y logica?

(® ¢lLas frases se expresan de forma clara y
explicita?

4.2.6.1 Descripcion de lista de chequeo

Formato

@

¢Ha sido creado con base en el formato final que contiene aspectos
generales y conceptualizacién del analisis curricular?

El reporte de andlisis curricular que se maneja en este proyecto debe ser
elaborado en el formato Unico donde esta adjuntado el borrador del analisis
curricular por courseware, redactado por el equipo de analisis curricular.

Este formato contiene aspectos generales del analisis curricular, el analisis del
contenido por unidad de aprendizaje (UoL) y objeto de aprendizaje (LO) del
courseware correspondiente. En la parte final se dispone de una tabla en la que
los expertos pedagogicos de cada CIER pueden llenar su opinién.

.Se ha redactado el analisis en el archivo del -courseware
correspondiente?

El formato Unico se ha distribuido a todos los centros y se ha adjuntado a cada
uno de 33 courseware. Los expertos pedagdgicos necesitan redactar el reporte en
el formato del courseware correspondiente al que debe llenar con su opinion.

©)

¢ Todos los campos de la tabla del reporte son llenados con contenidos
pertinentes?

La tabla que los expertos pedagdgicos de los CIER llenan con su opinién contiene
varios campos que se categorizan en la parte que se llena con los datos del autor
y otra en la que se diligencia el contenido del analisis. En esta parte, hay dos
campos mas: uno para el andlisis de los UoL y LO y otro para la redaccién de la
orientacion del disefio con la que los expertos van a complementar el curriculo. El
coordinador debe verificar si cada uno de los campos es llenado con el contenido
adecuado.
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Contenido

@

¢,Se ha elaborado el reporte basandose en la dltima version de la malla
curricular?

El curriculo que sirve como base para el reporte de andlisis curricular es la malla
curricular definitiva que ha sido aprobada por el Ministerio de Educacion Nacional.
El coordinador debe realizar una comparacion entre la malla definitiva y el reporte
para establecer si fue elaborado con base de la malla de la versién final; por lo
tanto, no se elabora el reporte con base en el curriculo de versiones anteriores.

¢ No se omite ninguno de los UoL y LO del courseware correspondiente?

En el campo “Opinion sobre el curriculo” se deben dar opiniones sobre todos los
UoL y LO del courseware correspondiente sin que falte ninguna parte. En el caso
de que el curriculo esté muy bien organizado y no tenga nada por mejorar, se
deben redactar opiniones aclarando cuales son sus ventajas como parte de
curriculo. A veces hay casos en que no se dan opiniones sobre los UoL y LO, al
considerarse que no contienen errores. El coordinador debe verificarlo
concienzudamente.

¢La orientacion del andlisis de cada UoL y LO es pertinente y profunda?
(¢ han presentado las teorias ensefianza-aprendizaje como fundamentos?)

Al dar las opiniones sobre el curriculo, es necesario tener una orientacion
pertinente con base en la orientacion del courseware correspondiente, del objetivo
gue cada UoL y de cada LO. Ademas, el contenido de analisis también debe ser
redactado con profundidad y justificacion citando las teorias de ensefianza o de
aprendizaje. Al respecto, el coordinador verificara si el autor ha realizado el
andlisis con sus opiniones personales y qué tan profundo y profesional es el
contenido de analisis.

¢, Se ha llevado a cabo el analisis considerando la orientacién general con
base en los Estandares basicos de competencia?

El nuevo curriculo que se ha desarrollado a través de este proyecto, se basa en
los Estandares basicos de competencia por area establecidos por el Ministerio de
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Educacion Nacional de Colombia. Por lo tanto, todos los expertos pedagdgicos
que analizan el curriculo deben leerlo con atencién, comprenderlo y reflejarlo en
el analisis del courseware correspondiente.

Los Estandares basicos de competencia es un documento Util no solo para
entender el curriculo, sino que también sirve como fundamento objetivo y claro al
escribir la orientacion de disefio expresando al completar el curriculo. El
coordinador verifica si los expertos entienden adecuadamente el contenido de los

® | ¢Se presentan orientaciones de disefio adecuadas sobre los UoL y LO por

mejorar con fundamentos objetivos?

Estandares béasicos de competencia y coémo lo han reflejado en su reporte.

En cuanto a la orientacion del disefio, debe contener las unidades y objetos de
aprendizaje (UoL y LO) que el experto considere adecuadas, con el fin de hacerlo
mas eficaz. Al dar las opiniones, es de vital importancia dar el porqué de forma
explicita. El fundamento no debe ser personal y subjetivo, sino compuesto de
palabras persuasivas con base en materiales y teorias objetivas. Ademas, el
coordinador debe verificar el contenido y la orientacidon con los que el experto

) ¢Se expresa con las palabras y frases precisas, adecuadas y sin errores?
(incluso errores gramaticales)

quiere complementar el curriculo, para hacer el aprendizaje més eficaz y eficiente.

1.1. Expresién

Se debe verificar si las palabras y los términos usados expresan la intencién
original de las opiniones y las frases no tienen errores gramaticales. En evidente

@ ¢El flujo entre la opinidn y la justificacion es coherente y se ha expresado
de forma natural y légica?

gue en este momento se requiere verificar la ortografia y la puntuacion.

El Reporte de andlisis curricular es un informe en el que se expresan las opiniones
de los expertos pedagoégicos sobre el curriculo nacional. En este punto, lo mas
importante es fundamentar estas opiniones de manera légica y con palabras
persuasivas. Al respecto, el coordinador necesita verificar qué tan coherente es el
flujo entre la opinién y la justificacién y si se ha expresado de manera natural.
Deberé solicitar una mejora si la redaccion es confusa o si no han sido expresadas
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correctamente las ideas.

® ¢Las frases se expresan de forma clara y explicita?

4.3 Fase de disefio

La fase de disefio instruccional planea y actualiza la composicion éptima del contexto y
la estrategia de acuerdo al resultado de la fase de andlisis. El disefio instruccional se
refiere a la escritura del manuscrito, al establecimiento del disefio instruccional, al

disefio de interfaz, a la seleccién del medio y a la preparacion del storyboard.

4.3.6 Generalidades del proceso de disefio

Uno de los factores criticos que tienen un impacto en el courseware es la forma de
disefiar una instruccion efectiva. Al escribir el proceso del manuscrito (primera fase del
disefo instruccional), los materiales instruccionales de acuerdo con los objetivos de

aprendizaje, estan organizados en clase, periodo y unidad.

Una vez el manuscrito ha sido completado, el disefio de la interface deberia seguir el
plan propuesto en el manuscrito y seleccionarse el medio mas efectivo para la
instruccién. Por dltimo, la etapa de preparacion del storyboard refleja todo lo anterior
para llegar al plan actual en el desarrollo de contenidos. Durante el proceso de disefio,
es efectivo para el experto pedagogico y el disefiador instruccional cooperar para el

establecimiento de courseware.

4.3.7 El manuscrito

Describe el método de desarrollo de la leccion y la forma de organizar el contenido del
curriculo en los niveles de clases y fases. En otras palabras, el manuscrito describe en
detalle qué ensefar y como ensefiar. Después de escribirlo, expertos en pedagogia lo
registran en el repositorio del contenido y la solucién de gestion del desarrollo de

contenido.
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4.3.7.1 Preparaciéon del manuscrito

Todos los contenidos y las actividades desarrolladas durante practica educativa, deben

ser incorporados en el manuscrito, por lo tanto, se debe incluir el tema de aprendizaje, el

objetivo de aprendizaje, la actividad de aprendizaje (cada nivel y curso de aprendizaje),

el material de aprendizaje, las instrucciones de uso, el plan de evaluacion, etc.

Por otra parte, teniendo en cuenta la capacidad de atencién de los estudiantes, se debe

establecer un plan de tiempo para distribuir la leccién. Las actividades del docente y del

estudiante deben estar claramente separadas.

4.3.7.2 Ejemplo de manuscrito

Manuscrito grado 1

Subject

Comunicate, vive el valor de

Lenguaje Grado 1 UoL
las palabras.

Title of LO

Escritura de oraciones.

Related Learning

Grado: Primero

UoL_02: Comunicate, vive el valor de las palabras.

Resource
(Pre class) LO_02: Escritura de vocales y consonantes.
Recursos: Actividad 5.
Learning El estudiante expresa ideas con un sentido completo.
Objectives

El estudiante escribe oraciones utilizando signos de puntuacion.

Skill/Knowledge

1. Escribir la grafia de las diferentes palabras en la oracion.
2. Escribir oraciones.

3. Relacionar las palabras de una oracion.

4. Aplicar la comay el punto en la escritura del mensaje.

Learning Flow

Introduccién > Desarrollo> Socializacion >Resumen > Tarea
Introduccion: enfatiza en la escritura de palabras en oraciones.

Desarrollo:
Actividad 1: grafia de diferentes palabras en una oracion

(SIK 1)
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Actividad 2: escribir oraciones (S/K 2)
Actividad 3: las palabras en una oracion (S/K 3)
Actividad 4: la coma y el punto (S/K 4)

Actividad 5 (Socializacién): propone la construccion de oraciones.

Resumen: sintetiza la forma como se construyen las oraciones y el uso
de la comay el punto.

Tarea: refuerza la relacion de las palabras en una oracién y la aplicacion
de la comay el punto en un mensaje.

Assessment
Guideline

Es necesario verificar que el estudiante en efecto use un modelo de
puntuacién basado en su conocimiento sintactico y no simplemente en la
intuicién, aunque ésta no se puede descartar del todo ya que es parte
del desempefio linguistico. Por lo tanto es de esperar que algunos signos
de puntuacion obedezcan al “me suena mejor” o “me suena feo”, pero es
importante enfatizar que el estudiante haga un uso sistematico de la
informacién provista a lo largo del objeto de aprendizaje como insumo de
la tarea.

Stage

Recommendabl
Teaching/Learning Activities e Media/
Materials

Learning
Flow

Introduccién

El docente enfatiza en la escritura de
palabras en oraciones.

Cuadro de 6 pares de tarjetas: imagen y | , Recurso

Introduccién ) .
escritura de oraciones. interactivo

Presentacion de objetivos (Learning
Objectives)

Actividad 1

Grafia de diferentes palabras en una
oracion

(SIK 1)

Desarrollo .
e El docente presenta a través de una

oracion la grafia de las palabras. * Video
Para ello, se contextualiza a la familia
Cantor que regresa a su casa después
de vacaciones, se exponen tres fotos
de sus vacaciones, y a partir de alli, se

-66 -




Manual de Produccién y Gestidon de Contenidos para Profesionales

ejemplifican las oraciones. Por
ejemplo: Maria juega con la pelota. En
forma paralela se realizan preguntas
guiadas por audio: ¢qué hace Maria?
Se realiza un segundo ejercicio a partir
de la segunda fotografia.

El docente refuerza la escritura de la
grafia de las palabras en una oracion.
Se presentan tres oraciones. Cada
una con las palabras en recuadros
separados y en desorden.

Instruccion:  Ordena y  escribe
oraciones.

Actividad 2

Escribir oraciones (S/K 2)

El docente muestra cdmo a partir de
una imagen se escriben varias
oraciones.

Se sugiere una imagen en un
contexto: Un nifio montando bicicleta
roja, con una camiseta verde y traje
deportivo en un pargue. A partir de la
imagen, se escriben oraciones, por
ejemplo:

e Mateo pasea en su bicicleta
e La camiseta es verde
¢ La bicicleta es roja

Se explica cémo a partir de una
imagen se pueden construir varias
oraciones. Se resaltan los objetos que
se utilizan para escribir las oraciones.

El docente enfatiza en la creacion y
escritura de oraciones.

Se muestran dos imagenes de nifios
jugando y se escriben dos oraciones
para cada caso. Se deben relacionar
las oraciones con las imagenes.

Recurso
interactivo

Material del
estudiante

Recurso
interactivo

Recurso
interactivo
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Actividad 3

Las palabras en una oracion (S/K 3)

El docente explica la forma como se
relacionan las palabras en una
oracion.

Un nifio jugando con su mascota. A
partir de la imagen, se construye una
oracion que sera acompafiada de tres
preguntas para relacionar las
palabras. Se sugiere:

Carlos juega con su mascota
Con los siguientes elementos:

e ;Quién juega con su mascota? Se
resalta la palabra Juan.

e (/Qué hace Juan? Se resalta la
palabra: juega.

e ;Con quién juega Juan? Se resalta
las palabras: con su mascota.

Se realiza un segundo ejemplo con
otra imagen.

El docente fortalece la forma como se
relacionan las palabras en una
oracion.

Se presentan tres grupos de palabras
en desorden para armar oraciones
(tres). Se acompafan de imagen.

Instruccion: Completa las siguientes
oraciones.

Actividad 4

La comay el punto (S/K 4)

El docente explica a través de un
mensaje el uso de la coma y el punto.
Para ello utiliza el siguiente contexto:
dos mensajes en hojas de colores,
puestas con imanes de colores en el
frente de una nevera, que incluya

Material del
estudiante.

Recurso
interactivo

Recurso
interactivo

Material del
estudiante
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minimo dos oraciones con uso de la
coma y un punto final (mensajes de
hijos a padres).

e El docente presenta una actividad de
entrenamiento para que los
estudiantes apliquen en tres mensajes

el uso de la coma y el punto. Se Recurso
proponen tres mensajes sin coma y interactivo
punto (mensajes de padres a hijos)
ubicados en tres lugares diferentes del
cuarto de un nifio, los cuales seran
resaltados. Al dar clic en el mensaje
da opcién de poner la coma y el punto
donde corresponda.
Recurso
interactivo
Actividad 5 (Socializacion)
Material del
e El docente propone observar el cuarto estudiante
de una nifla para practicar la
construccion de oraciones. El narrador
dice: Observemos el cuarto de Ana.
¢, Qué tiene Ana en su cuarto?, se
nombran tres objetos.
e Luego el narrador dice: Ahora
construyamos oraciones (a partir de
los objetos se arman oraciones).
Finalmente dice: Ahora te toca a ti. El
docente promueve la construccion de
nuevas oraciones de manera oral. Recurso
interactivo
Wrap-up Resumen El docente sintetiza mediante un mensaje Recurso
el uso de la coma y el punto. El mensaje interactivo
contiene dos oraciones y se especifica
cuéles son. Se explica el concepto de Material del
oracion, del uso de la coma y el punto. estudiante
El docente refuerza la relacién de las
labras en una oracion y la aplicacion de _Recursg
ba y plica interactivo
la coma y el punto en un mensaje. Para
Assignment Tarea ello, aparecen tres seriados de oraciones Material del
con las palabras en desorden. El estudiante

estudiante las organizara para construir
oraciones con sentido completo.
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Posteriormente, aparece un mensaje sin
comas y punto final, para completarlo con
los signos respectivos.

4.3.8 Diseio de Interfaz

El propdsito del disefio de la interfaz es presentar el contenido educativo a los
estudiantes. El disefiador organiza el texto y las imagenes adecuadamente para ayudar

a los estudiantes a tener una mejor comprension del contenido.
Estas son algunas estrategias para el disefio de interfaz:

» Disefar funciones utiles para ayudar a los estudiantes a entender el contenido.

= Conservar la atencion dividiendo el contenido en diferentes partes de la pantalla.
= Permitir a los estudiantes acceder facilmente e interactuar con el contenido.

= Disefar una interfaz facil de manejar y navegar.

= Ayudar a los estudiantes y guiarlos en funciones complicadas.

= Utilizar iconos que sean familiares para los estudiantes de experiencias
pasadas.

= Ser consistente con el uso de iconos sobre la ubicacion y la funcion.

= Organizar los elementos de la pantalla para que aparezcan y se comporten
consistentemente.

= Mostrar una relacién consistente con la seleccion y orientacion de los textos e
imagenes.

= Jlustrar las relaciones inherentes al contenido de disefio de la interfaz.

4.3.9 Disefio de medios

Los disefiadores instruccionales necesitan seleccionar tipos apropiados de los medios
educativos, de acuerdo con la estrategia de ensefianza establecida en el paso anterior.
Los medios educativos son los métodos y elementos para facilitar la comunicacion entre

docentes y estudiantes para lograr los objetivos de aprendizaje efectivamente.
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4.3.9.1 Tipos de medios

Los medios educativos se refieren al ambiente de aprendizaje y a los recursos humanos
y financieros en la perspectiva mas amplia. Este manual cubre los medios de
comunicacion educativos para los recursos digitales como texto, imagen, audio, video y

animacion.
4.39.2 Seleccion de medios
A. Texto

El texto transmite informacién a través de palabras, signos y figuras. Es util para
identificar definiciones, presentar objetivos de aprendizaje y resumir el contenido de
aprendizaje.

€ Vamos a escribir distintos tipos de frases.

Actividad1 Actividad2 Fa¥enleclk}

Necesitamos conservar el agua

Pregunta ¢ Deberiamos conservar el agua?
Solicitud Vamos a conservar el agua
| Oracion Imperativa Conserva el agua

No quiero que corras en el pasillo

Pregunta ¢, Deberiamos caminar en el pasillo?
Solicitud No vamos a correr en el pasillo
Oracién Imperativa No corra en el pasillo

llustracion 4-3. Diferentes estilos de frases.

B. Imagen

Es usada efectivamente para presentar informacion visual. A través de la imagen, es
mas facil comprender el concepto de cierto objeto o tema y permite motivar a los

estudiantes asociando la imagen con ellos.

Los disefiadores instruccionales necesitan manejar informacion de la imagen como

recurso digital, ya que han organizado una informacion precisa sobre donde y cuando
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fue tomada la imagen para ese propdésito. Es conveniente reutilizar esas imagenes.

VARIAS SEMILLAS

et [ i snow Rscuo] o]

llustracién 4-4. Observacion de la variedad de semillas con la imagen.
C. Audio

Incluye dialogos o narraciones como mondlogos, efectos de sonido y recursos
musicales. Es efectivo cuando los estudiantes necesitan concentrarse en actividades de
escuchar sin elementos visuales. Para las actividades de narracion es necesario cantar

o practicar la pronunciacion.

D. Video

El video es un medio muy efectivo para captar la atencién de los estudiantes y permite
gue la informacién se quede en la memoria; es Util especialmente para mostrar videos
sobre temas mas faciles de entender visualmente que con informacion verbal. Estos
temas incluyen el cuerpo humano, el universo, el proceso de las plantas o los eventos
histéricos que son dificiles de observar o imposibles de experimentar. Por otra parte,
cuando hay un debate sobre diferentes cuestiones, el docente puede usar clips para
motivar la participacion de los estudiantes. En otras palabras, los docentes
generalmente usan videos para estimular a los estudiantes al inicio de la practica

educativa.
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Aprendiendo sobre la rotacién de la tierra

llustracion 4-5. Video para ilustrar la forma de la tierra y el de los 6rganos internos del ser

humano.
E. Animacion

La animacién es un medio muy util para mejorar la motivacion. Por ejemplo, es muy
eficaz para crear un personaje animado que tenga el mismo nivel que los estudiantes, al
plantear una cuestion al comienzo de la préactica educativa diciendo: "¢ Cémo podemos

solucionar este problema? Vamos a aprender mas acerca del tema de hoy”.

%
Pide un deseo en
la olla magica

4«

00:03/ 00:55 [ B DR i

llustracion 4-6. Creando el personaje similar a los estudiantes.
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4.3.10 Material del estudiante

Es el material de clase que debe ser entregado a los estudiantes para realizar la actividad
de escritura. Los courseware que se han desarrollado durante el proyecto de TIC se

presentaran en el salén con el material de los estudiantes.

En el proyecto Construyendo Capacidades en Uso de TIC para Innovar en la Educacion
Colombiana, los profesionales crean y desarrollan 33 courseware nuevos, sin basarse en
los libros de texto actuales. Por lo tanto, los estudiantes no tienen un libro de texto o de
ejercicios para usar en la practica educativa. Es por esto que es necesario incluir el
material del estudiante junto con el nuevo contenido digital desarrollado, de forma que los

estudiantes puedan leer, escribir y usarlo en diferentes actividades.

Con el material de los estudiantes, ellos podran participar en diferentes actividades junto
con los courseware presentados por el docente. Ademas, los estudiantes podran obtener
gran variedad de materiales de informacién y de lectura con respecto a las actividades.
Los docentes también tendran la posibilidad de comprobar y evaluar como estan
participando de las actividades y proporcionarles retroalimentacién y, lo que es mas
importante, el material del estudiante se desarrollara en diferentes categorias que para
los docentes puedan imprimirlos y usarlos en las sesiones de preclase y posclase en

zonas con conexion a Internet deficiente.

4.3.10.1 Redaccion del material del estudiante

El experto pedagogico disefia el material del estudiante después de terminar el
manuscrito de forma simultanea con el storyboard del objeto de aprendizaje. Asi mismo,
junto con el disefiador instruccional comparan el contenido de lo que sera presentado en

la practica educativa y establecen qué material sera proporcionado a los estudiantes.

Cada material del estudiante estd disefiado para un objeto de aprendizaje y tiene que
incluir todas las paginas y actividades en orden como se describe en el storyboard. Por
esta razon, el experto pedagogico tiene que comunicarse continuamente con el
disefiador instruccional a medida que se disefia el storyboard, con el fin de organizar el

contenido del material de los estudiantes.

Materiales o actividades adicionales, no incluidas en el storyboard, pueden incluirse en
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el material de los estudiantes. En este caso, las actividades necesitan ser similares al
tipo de actividades en el storyboard, pero se puede ser mas creativo, considerando el
hecho de que los estudiantes son capaces de escribir en el papel. Los materiales
visuales se incluiran tal como lo estén en el storyboard. Ademas, se utilizaran notas para

ayudar a explicar el contenido si es necesario.

Después de disefar el material, el experto pedagdgico revisa el contenido del material
del estudiante con el disefiador instruccional para ver si coincide con el flujo del

storyboard.

Tras evaluar el material, el experto pedagdgico da el documento de disefio a los
desarrolladores de contenido. Alli comienza el desarrollo del material al formato de
Adobe InDesign y se vincula el archivo PDF. Posteriormente, este archivo puede ser
descargado.

Una vez tenga el material final en su poder, el experto pedagégico lo compara con el
disefio y lo lee nuevamente con detenimiento para ver si hay necesidad de correcciones.
Si el material tiene que ser corregido, tal retroalimentacion se comunica al desarrollador

de contenido para que se realicen las modificaciones pertinentes.

El nombre de archivo del manuscrito para el material del estudiante es el siguiente:

“‘SM_L_G06_U02_L05 M,S,A Irina_Nayfer_15 Jun_2014”. ‘'SM’ quiere decir ‘Material
del Estudiante’, y ‘M, S, A’ representa ‘Principal, Resumen y Evaluacion’, es decir, las

diferentes partes del material del estudiante.

Después de desarrollar el material, los desarrolladores de contenido lo exportan en
archivos PDF dividiéndolo en Principal, Resumen y Evaluacion. La razén es que cada
archivo serd usado para el “el pre, durante, y pos de la clase”. Para cada paso, los

archivos seran nombrados y almacenados de la siguiente manera:
* Principal: SM_L_GO06_U02_L05_M_ Irina_Nayfer_15 Jun_2014
= Resumen: SM_L_GO06_U02_L05_S_ Irina_Nayfer_15 Jun_2014

» Evaluacién: SM_L_G06_U02_L05_A_ Irina_Nayfer_15 Jun_2014
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Ejemplos de material de estudiante

Tema

Aplicacion de técnicas

#C0mo expones tus ideas?

para hablar en publico

Nombre:

“El que teme sufrir ya sufre el temor.”
Proverbio chino

Puede ser que sientas miedo cuando hables en piiblico, que tus ideas desaparezcan y prefieras
sentarte de nuevo. Sin embargo, hay algunas cosas que puedes hacer para mejorar y enfrentarte
a ciertos temores. Las siguientes actividades brindan algunas herramientas que ayudan a dejar de
lado esos temores, a mejorar tus habilidades en procesos orales y a realizar presentaciones
mucho mas fluidas.

( Actividad introductos 0s temores. |

Responde las siguientes preguntas segiin tus conocimientos:

1. A qué le temes?

-

A

J

Material del estudiante Aplicacion de técni

para hablar en pubi

icas
iico

2. {Cémo afectan tus temores otras dreas de tu vida?

e ~\

A J/
3. éConoces alguna forma para enfrentar tus temores?

s N

- J
4. JSerd posible dejar de temerle a algo?

e N\

AN J

Objetivos

» Fortalecer habilidades en los procesos orales.
> Valorar las técnicas para hablar en piiblico en sus discursos.
» Emplear técnicas para realizar presentaciones fluidas.

Material del estudiante

Aplicacién de té
para hablar en p

ad 2: Mesa redonda sobre los temores para hablar en publico.)

Ahora que conocemos cul es la dindmica
de la Técnica del Riesgo, llevaremos a cabo
una mesa redonda en la que se discutirin
los mayores y mis frecuentes temores al
hablar en publico.

Sigue los pasos a continuacién para discutir los temores mas comunes de la clase en una
mesa re

Escojan a un moderador que gufe la discusién.
Discutan entre todos sobre los temores que sienten al hablar en puablico
El moderador tomaré nota de todos los temores mencionados.

Escojan entre todos los temores mencionados, los més comunes.

T SE—

Discutan acerca de los riesgos reales c}]\:e J)odrla representar esos temores, o si en definitiva,
los temores en cuestion carece de un fundamento serio.

-

si entre todos coinciden en que el temor carece de fundamentos, se tacha de la lista y se
prosigue con el siguiente temor en orden de nombramiento. De lo contrario, discutan la
manera sobre c6mo superarlo.

8

Con ayuda del docente, programen una nueva discusién en el caso de que algunos temores
contintien sin ser superados.

No olvides tomar nota sobre los
actividades siguientes:

esto te servird en

que hagan tus

Discutan sobre las causas o motivos que originan estos temores (solo para quienes lo sienten).

Material del estudiante c
para hablar en pibi

Aplicacién de técnicas

lico

(An idad 4: 10 Técnicas para hablar en publ o.)

@ Leey ten en cuenta las siguientes técnicas para el momento en que debas pronunciar tu
discurso:

-
1. Conoce tu tema ~

Al elegir el tema para la presentacién, informate

cuanto puedas, pero no memorices informacién. Busca |
comprenderla, pues entender y saber del tema, te dard mas \
confianza a la hora de presentarte

2. Practica, practica, practica:

Dicen que la prictica hace al maestro. Ensaya en voz alta

y practica como usar el material audiovisual si vas a incluirlo.
Revisa tu pronunciacién y entonacion

Mide tu tiempo con un reloj para que sepas cudnto te demoras.

3. Conoce tu audiencia:

Piensa en el piblico hacia el que va dirigido tu discurso,
¢son expertos en ¢l tema o son un publico general?

éson mayores o jovenes? Saber a quién se le estd hablando
te ayudara tomar decisiones en el vocabulario, los ejemplos
o incluso a prever posibles preguntas o contraargumentos.

J

4. Conoce el espacio:

Llega temprano para familiarizarte con el espacio y los equipos

(TV, proyector, micréfono, etc.) que empleards.

Revisa si la acomodacién de las sillas o mesas es la adecuada »
para la charla. Camina alrededor para ganar confianza ‘

con el espacio

BELJ
A J

Material del estudiante

Aplics te técnicas
para hablar en publico
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Grado 10 Tema Tema
Lengusje - Unidad 1 Aplicacién de técnicas idad Aplicacién de técnicas
@omeepme i || nara hablar en pablico i || hara hablar en publico
@ Resumen ) Curso: Nombre:
Recuerda los aspectos més importantes sobre la Técnica del Riesgo y completa -
el siguiente cuadro. @ Tarea

Técnica del riesgo Entrevista a cinco personas acerca de sus temores. Realiza preguntas que te ayuden a identificar
las causas de sus miedos:

+ iPor qué le temes a esto?
- Como afecta este temor tu vida cotidiana?
- éQué crees que puede sucederte si debes enfrentarte a eso que temes?

Teniendo en cuenta el miedo més comin (o el que hayas elegido), prepara un discurso oral en el
que contribuyas a la superacién del mismo.

( | ]

Material del estudiante 72 ) Aplcacion e técicas
para habar en public

Material del estudiante 3 ) picacion
para ha

llustracion 4-7. Material de estudiante.
4.3.11  Storyboard

Hay dos clases de storyboards en este proyecto: el del LO y el recurso digital. El
storyboard necesita ser descrito para aplicar estrategias de disefio instruccional en el
desarrollo actual. Se refiere a la expresion de disefio instruccional sobre el papel de este
e incluye aspectos especificos de disefio como la composicion de las imagenes del
contenido, el contenido que se presenta y el método de interaccién entre el contenido y
el estudiante. Dado que los desarrolladores trabajan de acuerdo con el guion articulado
por las herramientas gréficas, el storyboard guiara el proceso de desarrollo. Después de
gue el disefiador instruccional lo completa, lo registran en el manejo de soluciones para
el desarrollo de contenido.
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4.311.1 Realizacion de storyboard

A. Formato del storyboard

El storyboard en general se realiza con PowerPoint. No hay ningun formato
estandarizado, sin embargo, es recomendable usar el mismo formato para el mismo
proyecto y asi asegurar que no haya ninguna confusibn. Como se muestra en el
[Diagrama 1] abajo, la estructura es dividida en 4 secciones, hombradas asi: Dominio (A)
contiene informacién basica como el grado, material, objeto de aprendizaje, nimero de
pagina y nombre del archivo. Dominio (B) para la elaboracién de la imagen de la pagina
principal que sera producida, Dominio (C) contiene la explicacién para el desarrollador
de cdmo debe progresar el contenido. Por altimo, el contenido (D) consta de las Fuentes,

comentarios y precauciones para los desarrolladores.

— M_G01_U01_L03_03_06
Identificacién de la adicién en situaciones de cambio y Archive
Matematicas comgosicic')n

1 Instrucciones
Actividad 6 Desarrolladores de
Contenido

Recurso interactivo para unir

Unir cada situacién con el tipo de adicién que le corresponde. con lineas.

Dos columnas; en la de la
izquierda aparece una situacion
aditiva (4 situaciones,

¥ 1 tafia), ladelad h
Gustavo tiene 5 globos e categorias - <problema
verdesy 6 globos rojos; aditve  cde:  cambiox

«Problema aditivo de

Gustavo tiene 11 globos. - combinacion»,
Insertar unanha que salga

de la situacion de la izquierda.
La flecha se puede extender

hasta la definicion
correspondiente.

Insertar sonidos de acierto y
desacierto.
===

Desarrollo | 1/4

Narracién o comentarios

Son cuatro situaciones ( ) y se deben mostrar de la misma manera.

1. Gustavo tiene 5 globos verdes y 6 globos rojos; Gustavo tiene 11 globos. (Combinacién)

2. Juanita comi6 al llegar a la fiesta 2 platos de torta de chocolate, en la tarde comié 3 platos de torta de vaiailla; Juanita
comié 5 platos de torta. (Cambio) ﬂ

3. Andrés tiene 8 caramelos y 3 colombinas; Andrés tiene 11 dulces. (Combinacion)

4. Felipe recibié 3 regalos de sus amigos, después su familia le dio 5 regalos; Felipe recibié 8 regalos. (Cambio)

llustracion 4-8. Formato de Guion Visual
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B. Redaccién del contenido principal

Vamos a examinar el método de como redactar el contenido principal teniendo en

cuenta ejemplos especificos del storyboard para LO. En general, el proceso de leccion

es compuesto por: introduccion, objetivos de aprendizaje, actividades, resumen y tareas.

Por lo tanto, el método de elaboracion sera discutido de acuerdo con las caracteristicas

de cada una de las etapas.

1) Tabla de contenidos

Actividad Cantidad Descripcion
recursos recursos
Video sobre
Introduccion Identificacion de la adicion en situaciones de cambio y combinacion 1 aumento en las
cantidades.
1. El estudiante reconoce situaciones de cambio y combinacion, y utiliza la adicién por
i conteo desde el inicio como herramienta que le permite determinar el total desconocido. Becurs‘.’
Objetivos A e % S a3 interactivo
2. El estudiante resuelve problemas que impliquen procesos de cambio y combinacién (HTML)
utilizando la adicién por conteo desde el primer sumando. )
3 Caricaturas.
Actividad 1. Reconocer situaciones que reflejan aumento en las cantidades. 1 Recurso
interactivo.
Actividad 2. Utilizar el conteo para calcular la transformacion de las cantidades. 1 Video.
Actividad 3. Aprender a hacer el conteo del aumento de las cantidades desde el primer 1 Recurso
A sumando. B interactivo.
Actividad 4. Resolver problemas de aumento en las cantidades por conteo desde el 1 g::z e
Desarrollo primer sumando. < e
Actividad 5. Explicacion de la transformacion de las cantidades por cambio o 6 ::Zti':mnﬁ
combinacion. 2 (Narcaciones)
Actividad 6. Reconocimiento de las situaciones de aumento de cantidades por cambio y 1 Recurso
por combinacion. interactivo.
Actividad 7. Resolver problemas aditivos por cambio y por combinacién empleando el 1 2:33 R
conteo desde el primer sumando. 1 e
Revision del proceso de conteo desde el primer sumando y de los conceptos de cambio y Recurso
Resumen = 2 < S
composicion. interactivo.
Recurso
Tarea Completar una tabla. 4 e,
total 24

llustracion 4-9. Tabla de contenidos.

La tabla de contenidos es presentada en la primera pagina del storyboard. Es mas

facil para el desarrollador ver la estructura del LO de un vistazo, si la estructura de la

etapa (A), el numero y el titulo de las actividades para cada etapa (B) estan

nombrados adecuadamente.
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2) Introduccion

o N - - ] M_GO01_U01_L03_01_01
Identificacién de la adicién en situaciones de cambio y Arctive
Matemdticas combinacién
E—

i 1 Instrucciones
Introduccién A 1 Desarrolladores de
. Contenido
Animacion.

Incluir botén interactivo
para dar inicio al video de
introduccién.

Video sobre aumento de
cantidades.

Introduccién 1/1

Narracién o comentarios

llustracién 4-10. Introduccion.

La etapa de introduccion tiene como objetivo motivar a los estudiantes para el estudio o
la revision previa de contenidos de aprendizaje antes de comenzar la leccion principal.
Una gran cantidad de elementos multimedia como animaciones, video, imagenes y
juegos se incluyen con el fin de llamar la atencion, la concentracion y el interés de los
estudiantes.

El tamafio de fuente se establece grande con el fin de ser reconocido por los
estudiantes (A-1). Si las letras pequefias se presentan en el storyboard, se tratan
principalmente de las explicaciones para el docente sobre la aplicacion y la
manipulacion. Si varias imagenes se presentan en la pantalla, cada una aparecera

cuando el usuario haga clic en ella.
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3) Objetivos de aprendizaje

Curso: A T . " .
Identificacién de la adicidn en situaciones de cambio y

" » AR Archivo
atematicas comgosnaon

M_G01_U01_L03_02_01

Objetivos de Aprendizaje
I

-

1. Reconocer situaciones en las que aumentan las
cantidades por cambio y combinacion.

2. Resolver problemas que impliquen procesos de cambio y
combinacion utilizando el conteo.

Objetivos 3/3

Instrucciones
Desarrolladores de
Contenido

Recurso interactivo.

Ofrece la opcion de
escribir o mostrar los
objetivos de aprendizaje.

Al cambiar de pestaina se
muestra una ventana en
la que los objetivos estéan
ocultos.

Insertar dos botones
interactivos, uno por cada
objetivo.

Narracién o comentarios

llustracién 4-11. Objetivos de aprendizaje.

Los objetivos de aprendizaje se refieren a la descripcion y a la especificacion de las

lecciones del LO. Se describen de acuerdo con el analisis curricular y los docentes

pueden establecer sus propios objetivos de aprendizaje.
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4) Clase

Curso:

Matematicas

Identificacién de la adicién en situaciones de cambio y
composicion

Archivo

M_GO01_U01_L03_03_04

Actividad 4

o4
¢

S

¢
¢

L3

Desarrollo

3/10

Instrucciones
Desarrolladores de
Contenido

Recurso interactivo.
3 ejercicios (1x pestafa).

Con el segundo clic
aparece el enunciado b y
el contenido del recuadro
2.

Insertar botén que indica
respuesta.

Narracién o comentarios

llustracion 4-12. Clase.

5) La etapa de clase contiene los materiales de aprendizaje claves para el LO y se

componen de varias actividades. Si es dificil poner todo el contenido en una sola

pantalla, se puede dividir en varias pestafias (a). En las actividades de

evaluacion, tal como se muestra arriba, asegurese de incluir las respuestas

correctas para los problemas (b).
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Summary
] - ~ ._ . M_G01_U01_L03_04_01
Identificacién de la adicidn en situaciones de cambio y Ao
Matematicas composicion

S5

285
23

Situacion inicial Transformacion Cantidad final
El mago saco 5 conejos de Después sacé 3 palomas de El mago sacé 8animales de
su sombrero. su sombrero. su sombrero.
Resumen 2/2

Instrucciones
Desarrolladores de
Contenido

Imagen.

Aparecen tres recuadros
arriba y tres explicaciones
abajo.

En el primer recuadro
aparece un numero, en el
segundo varios elemento
numerados y en el dltimo
el nimero que resulta de
sumar el primero y el
segundo y la cantidad de
elementos.

Narracién o comentarios

llustracion 4-13. Resumen.

En esta etapa se resumen y se revisa el contenido de aprendizaje y se presenta solo el

brief y el contenido basico.
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6) Tarea

Matematicas

Curso: 1.

Identificacion de la adicién en situaciones de cambio y
composicion

Archivo

M_G01_U01_L03_05_01

Preguntas

¢Cuantas nifas hay en mi -
salon de clase?

¢Cuantos nifios hay en mi -
salon de clase?

¢Cuantos estudiantes hay _
en mi salon de clase?

Valoracién 1/1

Instrucciones
Desarrolladores de
Contenido

Recurso interactivo.

Aparece un ejemplo de
tabla similar a las que van
a completar en el recurso
impreso.

Permitir la escritura en
cada fila para responder a
las preguntas.

Narracién o comentarios

llustracion 4-14. Tarea.

Esta es la etapa de confirmar que los estudiantes han entendido bien lo que se ha

ensefiado. Las preguntas 2 ~ 4 deben presentarse. Hay amplios rangos de tipos de

tareas, incluyendo las preguntas de opcion mudltiple, juego, ensayos y rellenar los

espacios en blanco arrastrando la respuesta del ejemplo. Esto puede ser utilizado como

un material de posclase.
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Nombre

Grado 4 Espafiol Investigar informacion a través de la lectura de archivo T
| | | | Grado 5|Matematicss  Aprendan la relacion entre divisor y multiplicaodr g l
Pregunta de Tarea Q1 sDeserlneion dehagina> L
X Pregunta avanzada mmm
o <Descripcion de pagina>|
¢ Cual es |a palabara adecuada para rellenar \ | o .
&l blanco? . Condicir nimeros relacionados segtin
el divisor y multiplicador.
Arrastar y soltar
Respecto al problema,; gente comparte su opinion
busta Ia soiugion? <o g 2 ! 8 42 22
L < o
L L] L]
44 64 6
Pregunta de Tarea [ /A
[Rellenar el espacio en blanco] [Coincidiendo]

llustracién 4-15. Tipos de tareas.

C. Precauciones al escribir un storyboard para un objeto de aprendizaje

En primer lugar, el contenido se debe utilizar siempre considerando el papel de los
docentes. Si el contenido se ve a través de la T.V. de proyecciéon en el aula, el
tamano de las letras debe ser grande y esto limita la cantidad de texto que se puede
poner en las imagenes. En tal caso, se debe idear la manera de dividir el contenido
por medio de la insercion de pestafias o flechas de navegacién. Ademas, se debe
realizar de forma que el funcionamiento de la pagina sea intuitivo y resulte facil de
entender desde el momento mismo en el que el docente abra la pagina; de igual
forma, la manipulacién de los botones debe ser simple y facil. Dado que lo que se
muestra tiene que ser interesante a pesar de la sencillez de la interfaz, el escritor del

storyboard debe esforzarse y ser muy creativo para alcanzar este objetivo.

D. Revision del storyboard del objeto de aprendizaje

Una vez que el storyboard esta completo, se aconseja pasar por el proceso de revision.
Puede ser inspeccionado con la colaboracion del Coordinador o por compafieros de
equipo, o puede ser revisado por el mismo autor siguiendo la siguiente lista de

inspeccion.
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Descripciones Si

(1) ¢Se encuentran omisiones en el contenido de aprendizaje?

(2) ¢ Se encuentran errores de contenido?

(3) ¢Hay presencia de imagenes violentas o sugestivas?

(#) ¢ Las oraciones son simples, precisas y claras?

(5) ¢El estilo de las oraciones muestra unificacion?

(6) ¢La manipulacion del contenido interactivo es facil para el docente?

(7) ¢ Es el vocabulario apropiado para el nivel de los estudiantes?

¢, Hay errores de ortografia, puntuacién o graméatica?

(9) ¢Se ha ajustado apropiadamente el contenido al tamafio de la
pantalla, considerando los tamafios de las letras y de las imagenes?

¢, Se han incluido instrucciones claras y sencillas para el
desarrollador con relacion a las escenas?

(1) ¢ Hay errores en los nombres de los archivos?

12) ¢ Las letras son suficientemente grandes para ser vistas por los
estudiantes?

1) ¢ La fuente de la letra asegura un alto nivel de legibilidad?

¢Las secciones que necesitan ser enfatizadas son altamente
visibles?

15 ¢El volumen y la velocidad de la narracion son apropiados?

¢La lectura de la narracion se hizo con pronunciacion natural y
precisa?

4.3.11.2 Ejemplos de realizacion del storyboard de los recursos digitales

El storyboard de los recursos digitales es fundamental para la produccion de recursos
digitales. Se trata de un documento de disefio que contiene una lista pormenorizada de
cada escena y de los cambios en cada una de ellas con el fin de conservar un registro

del recurso digital.
A. Formato del storyboard de recursos digitales

No existe un formato estandarizado para el storyboard de recursos digitales, pero un
formato comin puede ser determinado a través de la discusién con el equipo de
desarrollo. El siguiente es un ejemplo del storyboard para recurso digital. La informacion
contiene la leccion principal (A), una descripcion para el desarrollador (B) y la narracion

de audio (C) los cuales se introducen en el storyboard de recurso digital. El contenido
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bésico que se presentara en forma de texto debe ser escrito en el storyboard de recurso
digital. Las imagenes pueden ser presentadas en (A) como una referencia a los
desarrolladores de contenido.

Subject ‘ Lenguaje ‘ Lectura de parafos File name

Description for Developer

o o

Se abre un libroy aparece lailustraciény el
texto.

El zorrilo habia
comido tantas
frutas, semillas y
lagartijas, que no
pudo moverse
durante dos dias.

Loscomasy el puntodeben resaltar.

Cuandc el audic correspondiente o esta
escenatermine, laimagen debe continuar
mostrédndose durante 2segundos. Luegode
estosdos segundos, desaparecen tanto las
comas como los puntos.

B

Cuando lees tu cuento favorito, los signos de puntuacién marcan laos pausas y el ritmo del texto. Siquitaras los puntosy las
comas, la historiaya no tendria sentide.

opny

llustracién 4-16. Formato de storyboard para recursos digitales.
B. Elaboracion del contenido principal

El disefiador instruccional escribe el storyboard de recursos digitales de manera que los
desarrolladores de contenido sean capaces de reconocer el contenido y las
instrucciones detalladas. En el storyboard de recurso digital, el disefiador instruccional
proporciona una imagen de muestra y un guion para demostrar como desarrollar el
recurso digital. En cuanto a la ilustracion, es importante ser especificos y detallar los
movimientos. En el caso de la animacion, resulta eficaz escribir un guion como si se
estuviera contando una historia. Una descripcién clara de las diferentes situaciones de
la animacién puede ahorrar tiempo para el desarrollo de contenidos y su edicion.
Ademas, debe tenerse en cuenta que con el fin de editar y volver a procesar el recurso

como el video y la imagen, las fuentes deben tener derechos de autor.
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1) Sinopsis

subject | Lenguaje Lectura de pémsfos File name | AM_L_GO1_U01_L0O6_03_01

Description for Developer

Sinopsis

Video animado de dos nifios que viven en
un bosque. El tema es las pausa del
puntoy la coma.

opny

llustracién 4-17. Sinopsis.

2) Contenido principal

| | subject Lengusje | Lactura da pémafos | Fe name I

Description for Developer

Se obre un fiorc y oparece o lustrociény el
texto.

El zorrillo habia Loz comas y el punto debenresaliar.
comido tantas
frutas, semillas y
lagartijas, que no 4
pudo moverse
durante dos dias.

Cuondo el gudic corespondiente g esta
esceng termine, lo imagen debe continuor
mosirdndose durante 2 segundcs. Luegode
estos dossegundos, desoparecen faniclas
comas comeoe los puntoes.

Cuando lees tu cuento favorito, los signos de puntuacién marcan los pausas y el ritmo del texto. Siquitaros los puntos y las
comas, la historia ya no tendri ntido.

apny

llustracion 4-18. Contenido principal.
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@

El contenido para video, audio y los subtitulos debe ser incluido y mencionando

los efectos en detalle.

Indigue las escenas necesarias en el video o animacion e incluya el nombre y el
codigo de tiempo de la fuente del programa. Si el disefiador instruccional
selecciona la fuente basicamente por analisis, el productor puede recomendar

mejores cortes durante la reunion o durante la misma fase de produccion.
Escriba la narracion para cada una de las escenas en el dominio del audio.

Escriba el contenido de los subtitulos en detalle.

@ Al escribir la fuente, ubique un corte apropiado e indique de qué fuente se trata y

la escena para cual se va a usar. Una o0 mas fuentes pueden ser usadas para un
Unico clip. Revise que la fuente no sea muy infantil o muy dificil para el nivel de
los estudiantes. Al filmar, explique la porcién del video mas especificamente, e

incluya imagenes que puedan ser referenciadas.

La narracion debe describirse en un estilo de conversacién que sea facil de
escuchar. La cantidad de la fuente y la narracion debe ser sincronizada
correctamente. Las palabras no deben ser demasiado largas o rapidas cuando
se grabe la narracion. Se debe completar un guion de doblaje por separado para
la grabacion de la narracion y, una vez el archivo de voz se haya completado, se

debe entregarlo al productor.

En caso de que se inserte texto de resumen al final de la imagen, escriba el

contenido correspondiente.

Produzca todas las imagenes que seran puestas dentro del objeto de
aprendizaje en un solo archivo. Esto hara que el productor pueda desarrollar su
trabajo con unidad y coherencia al conocer el flujo de la leccion y le permitira

gestionar facilmente los archivos del storyboard de recursos digitales.

C. Elaboracion de la narracion y de la pagina de descripcién

Animacion

Produzca una animacioén en flash corta, de 1 0 2 minutos, en la etapa de introduccion

con el fin de inducir el interés de los estudiantes hacia el contenido de aprendizaje.
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Escriba el storyboard de la animacion en detalle, indicando también el género, la edad,
la ocupacién y los antecedentes de los personajes que aparezcan, junto con la
descripciéon de las acciones que los personajes estan haciendo. Para el dialogo,
organice el doblaje proporcionando el guion de doblaje como en el ejemplo de la
narracion y, una vez que se complete el archivo de voz, entréguelo al animador.
Aseglrese de que para seguir el cronograma, el doblaje se pueda hacer antes del
desarrollo.

= Jlustraciones

La ilustracién es usada si hay dificultades para expresar algo por medio de imagenes.
La imaginacién con respecto a la animacién es necesaria a la hora de ilustrar la imagen
en forma simplificada. Explique el contenido lo mas claramente posible en el storyboard
de recurso digital e incluya las imagenes para referenciar, asegurandose de que la
instruccién y los requisitos sean presentados correcta y adecuadamente.

= Exportar archivo

Hay situaciones en las que se necesitan hojas de actividades o materiales para los
estudiantes durante las practicas educativas. Estos materiales son redactados por
expertos en pedagogia usando el programa MS Word, son diseflados por el
desarrollador de contenido usando InDesign y pueden ser descargados teniendo el
archivo PDF vinculado. Si las ilustraciones necesitan ser incluidas en las hojas de

actividades, simplemente se las debe solicitar a un ilustrador.

D. Precauciones para escribir el storyboard de recursos digitales

= AseguUrese de que los nimeros de los cortes de imagen no son insuficientes en

comparacion con la cantidad de la narracion.

= La narracion debe ser escrita en estilo literario para asegurar que resultara
natural al leerse. Cuando se describa el audio en el storyboard de recursos

digitales, Iéalo varias veces para adecuarlo en caso de que resulte poco natural.
* No utilice oraciones largas o demasiado contenido en los subtitulos.

» Al enfatizar en las letras de los subtitulos procure que no sean demasiadas.
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= Debido a los costos de filmacion, asegurese de confirmar detalladamente los
contenidos del storyboard de recursos digitales. Comunique los detalles de la
filmacion al productor para garantizar, en la medida de lo posible, que no haya

necesidad de volver a filmar.

» En el caso de la filmacién, hay muchas cosas que deben ser planificadas y
preparadas con antelacion, incluyendo la coordinacion para el reparto y el lugar
de la filmacién, el vestuario y la utileria. Ademas, pueden ocurrir accidentes
inesperados, dificultades en la filmacién debido al clima u otras variables en el
dia de la filmacién. Haga preparativos exhaustivos considerando la posible
presencia de diversas variables inesperadas. Tome las precauciones necesarias
para prevenir la ocurrencia de accidentes. Se aconseja establecer

programaciones de contingencia.

Evaluacién del storyboard de recursos digitales

Una vez que el storyboard de recursos digitales se ha completado, se necesita de la
evaluacion antes de poder proseguir con el desarrollo real de los recursos digitales. Si el
storyboard de recursos digitales se entrega a los desarrolladores de contenido sin la
evaluacion y etapas de modificacion, tomara mucho tiempo y esfuerzo editar el video y
la animacién después del desarrollo. Dado que la produccion de video y animacién toma
mas tiempo que otro recurso digital, el storyboard debe completarse lo antes posible,
previo a solicitar su desarrollo. Al evaluar el storyboard de recursos digitales, se debe
verificar si el contenido de aprendizaje esta bien presentado en el recurso digital. Esto
se debe a que se necesita la mayor cantidad de tiempo para poder modificar el recurso

digital.

Descripciones Si

No

(1) ¢Se encuentran omisiones en el contenido de aprendizaje?

(2) ¢ Se encuentran errores de contenido?

(3) ¢Hay presencia de imagenes violentas o sugestivas?

(@) ¢ Las oraciones son simples, precisas y claras?

(5) ¢ Contiene fuentes que no son apropiadas para las circunstancias o
gue son muy viejas?
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(6) ¢ Es el material prejuicioso?

(7) ¢ Contiene fuentes apropiadas para el nivel del estudiante?

¢, Hay errores de ortografia, puntuacién o graméatica?

(9 ¢Se ha ajustado apropiadamente el contenido al tamafio de la
pantalla, considerando los tamafios de las letras y de las imagenes?

¢, Se han incluido explicaciones de la escena de forma clara
asegurando que el desarrollador comprenda facilmente?

Estos items son examinados después del desarrollo

(1D ¢Hay errores en los nombres de los archivos?

12 ¢ Las letras son suficientemente grandes para ser vistas por los
estudiantes?

@) ¢La fuente de la letra asegura un alto nivel de legibilidad?

¢Las secciones que necesitan ser enfatizadas son altamente
visibles?

@5 ¢El volumen y la velocidad de la narracion son apropiados?

¢La lectura de la narracion se hizo con pronunciacién natural y
precisa?

4.4 Fase de desarrollo

Para la fase de desarrollo, este manual se centrara principalmente en el proceso mismo
de desarrollo de contenido educativo basado en el storyboard. El proceso comienza
generalmente mediante la revision del storyboard, la planificacion del calendario de
desarrollo, el desarrollo del contenido y la realizacion del control de calidad de los

contenidos.

A continuacién, este manual discutird cada recurso digital incluyendo texto, imagen,
audio, video y animacion, teniendo en consideracién el efecto educativo, las
consideraciones hacia el desarrollo de los contenidos y las directrices sobre el uso de
herramientas de desarrollo. Por ultimo, este manual examinara el proceso general a

través de ejemplos practicos para definir el concepto de contenido.

El proceso para desarrollar recursos digitales para dispositivos moviles es el mismo. Los

desarrolladores de contenido utilizaran Dreamweaver para desarrollar los recursos

-92 -



Manual de Produccién y Gestidon de Contenidos para Profesionales

digitales utilizando codificacion HTML. Los desarrolladores deberan tener en cuenta la
estandarizacion web antes del desarrollo.

4.4.6 Vision general del proceso de desarrollo

Una vez que el storyboard se completa a través del analisis curricular previo y las fases
de disefo, el proceso de desarrollo de contenidos inicia. El proceso pasa por cuatro
etapas: revision del storyboard, planeacion del calendario de desarrollo, desarrollo de

contenidos y control de calidad de los resultados.
A. Revision del storyboard

El objetivo es confirmar que el storyboard refleja la intencion original del disefiador
instruccional. El storyboard que no se revisa a fondo no expresara correctamente la
intencién del contenido y dard lugar a una revision a gran escala. Las siguientes

consideraciones se deben tener en cuenta al revisar el storyboard:

= Todo el personal involucrado en el desarrollo de contenidos debe revisar a
fondo el storyboard para entender la intencién tal como se discutié con el
disefiador instruccional. Revise especificamente el contenido del disefio de

pagina, el tipo de multimedia y las observaciones significativas.

= El entorno de desarrollo, tal como lo son las especificaciones de los
ordenadores o las herramientas de creacion que se utilizaran en el desarrollo,

debe estar bien armonizado con el propésito educativo.

» Las cuestiones generales relativas al método de desarrollo deben ser revisadas
(formato de archivo, herramientas de desarrollo, lenguajes de programacion,

etc.).
B. Planificacion del calendario de desarrollo

Basado en el storyboard, los disefiadores de los courseware y los de contenido deben
estimar el calendario del proceso de desarrollo de contenidos. En estos plazos previstos
deben ser tomados en consideracion por los profesionales, no solo el periodo de
produccion de contenidos, sino también los periodos de evaluacion, revision y mejora,
junto con el personal y el entorno de desarrollo. Ya que no se deben presentar errores,

especialmente en los contenidos educativos, es de crucial importancia el garantizar que
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se cuente con el tiempo suficiente para la evaluacion y la revision.

C. Desarrollo de contenido

Desarrollo de cada recurso digital con base en el objeto de aprendizaje y el storyboard
de recurso digital. En la siguiente seccion, se analizara el desarrollo de contenidos de

cada medio.

D. Control de calidad

Después de completar el proceso de desarrollo, los equipos de control de calidad
realizan su evaluacion con el fin de encontrar los errores en el contenido o en las
funciones. En primer lugar, los desarrolladores de contenido comprueban los errores
funcionales en el contenido. Después, el disefiador instruccional debe examinar a fondo
el contenido, asi como la implementacién de las funciones definidas en el storyboard.
Después de la evaluacién, el contenido debe ser revisado y pasar por otra evaluaciéon
para su confirmacién. Debido a que los errores encontrados en los contenidos

educativos son criticos, se debe pasar por tantas inspecciones como sea posible.

4.4.7 Desarrollo de recursos digitales

Este apartado muestra los aspectos educativos de cada recurso digital tales como texto,
imagen, audio, video, animacion y contenido interactivo. También contiene los
elementos que deben ser considerados en el desarrollo de los medios de comunicacion
pertinentes y, por ultimo, el proceso de desarrollo para medios individuales que sera
examinado a través de ejemplos practicos. Al final de este proceso, los desarrolladores

de contenido registran el recurso digital en el repositorio de contenido.
4.4.7.1 Texto

Los datos de “texto” hacen referencia a la presentacién de informacién a través de

lenguajes, palabras y simbolos.

A. Efectos educativos del texto

» El texto es un canal efectivo para presentar informacion de manera precisa o
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para definir el contexto.

= El texto le da la posibilidad a los estudiantes de adquirir rapidamente
conocimiento e informacion.

= Eltexto fortalece la comprension y el pensamiento critico de los estudiantes.
= Eltexto mejora la habilidad de lectura y el vocabulario de los estudiantes.
= Eltexto facilita el resumen y el proceso de memoria de los puntos clave.
B. Ejemplos de uso efectivo del “texto”
= Cuando se presentan los objetivos de aprendizaje.
= Cuando un concepto se define o un término se parafrasea.

» Cuando se organizan los resultados después de los experimentos u
observaciones.

= Cuando se resume el contenido de aprendizaje.

= Cuando el contenido aprendido se reafirma al final de una practica educativa.
= En el aprendizaje literario o linglistico.

» Cuando la informacion visual por si sola no es suficiente.

= Al destacar contenido importante.

= Al evaluar los logros académicos.

C. Ejemplo de desarrollo implementando texto efectivamente

Estos son algunos ejemplos de implementacion de textos en el desarrollo de contenidos.
Los textos son eficaces para hacer frente a los objetivos de aprendizaje, para resumir el
contenido de aprendizaje, para evaluar los logros académicos, para explicar los

términos dificiles o para dirigir actividades orientadas hacia el texto mismo.

= Ejemplo 1. Presentacion del objetivo de aprendizaje

Este es un paso para presentar un objetivo de aprendizaje de la practica educativa

utilizando texto. La presentacion se hace de forma concisa y clara con una sola frase.
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D
OBJETIVOS
’ DE APRENDIZAJE

Identificar los parrafos y su estructura.

llustracién 4-19. Presentacion del objetivo de aprendizaje.
= Ejemplo 2. Presentacion del contenido de aprendizaje

Este paso muestra la organizaciéon de contenidos clave de la practica educativa. La

presentacion se hace por medio de un resumen en algunas oraciones cortas.

Estructura de los parrafos

+ Un pérrafo contiene una oracion tematica con oraciones de soporte.

« Un parrafo contiene un tema principal.

» Despues de un parrafo, la linea cambia.

* Cuando se comienza un parrafo, sangrado es requerido.

Fs L) |'
et e
llustracion 4-20. Presentacion del contenido de aprendizaje.
» Ejemplo 3. Parafraseo de términos

Este es un tipo de contenido que explica términos o palabras dificiles. Las palabras o
comentarios aparecen al hacer clic en el contenido. Esto puede ser utilizado como una

actividad en la que el estudiante debe adivinar la palabra con tan solo ver el comentario.
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Aprender sobre los términos de “Interaccion entre insectos y planta”. Aprender sobre los términos de “Interaccién entre insectos y planta”.
-
Nocturnidad | Nocturnidad

noche y dormir en el dia.

-
Comportamiento animal caracterizado por la actividad durante la ’
i

Pantano | G Pantano | © veriow ;
? i Humedal dominado por herbaceos. '
1| ||

Nutriente i D e e . SR . Nutriente 1

? u Componentes nutricionales ”

llustracion 4-21. Parafraseo de términos.

D. Consideraciones sobre el desarrollo de un texto

Dado que la funcién de un texto es ser leido y comprendido, la longitud de sus frases,
su expresion y el vocabulario deben estar de acuerdo con el nivel del estudiante. Estas

son algunas consideraciones en el desarrollo del texto:

= Es necesario que las oraciones sean concisas y claras.

» Es necesario preparar el texto para facilitar la comprensién, incluso a simple
vista.

] Es necesario seleccionar el vocabulario en consideracion al nivel del
estudiante.

. Es necesario unificar el estilo de las oraciones.

. Es necesario que la ortografia sea correcta.

. Es necesario que no haya demasiado contenido en una sola pantalla.

. Es necesario hacer que el tamafio de la letra sea suficientemente grande.
. Es necesario el uso de fuentes con buena legibilidad.

. Es necesario enfatizar en el contenido importante mediante el uso de las
fuentes, el subrayado, el color de la letra, etc. Sin embargo, debe evitarse
destacar demasiado contenido.
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4.4.7.2 La imagen
4.4.7.2.1 llustraciéon

La ilustraciéon se trata de una imagen producida para dar sentido a una tercera parte.
Las ilustraciones educativas generalmente incluyen graficos, diagramas, mapas, etc.
Esta seccion discutira los efectos educativos de la ilustracién y sus consideraciones al

ser desarrollada.
A. Los efectos educativos de lailustracion

Las ilustraciones brindan ventajas que permiten motivar a los estudiantes; presentan
contenido facilmente, realzando y resumiendo el contenido clave mientras mejoran la

capacidad para memorizar.

» La llustraciéon tiene una influencia mucho mayor que la informacion integrada
por las letras y también mayores efectos en la presentacién de la informacién.

» La llustracion realza ain mas los efectos de aprendizaje si se usa para inducir la
imaginacién de los estudiantes.

» Lailustracion ayuda a estimular los intereses de los estudiantes.
» Lailustraciéon permite la concentracion en el aprendizaje.

= La ilustracion tiene efectos educativos que permiten identificar contenido al
pasar por diferentes etapas de percepcion y pensamiento.

» La ilustracion permite cultivar la capacidad de observacién y comprension de
situaciones.

B. Ejemplos de uso efectivo de lailustracién

Los siguientes son ejemplos de implementacién de ilustraciones de manera efectiva en

el recurso digital.

e Ejemplo 1. La ilustracion muestra una escena de un cuento. Este es un caso
preciso de lo que es dificil conseguir por medio de situaciones abstractas o del uso
exclusivo de textos.
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llustracion 4-22. Escena de un cuento.

e Ejemplo 2. La ilustracion muestra cuél es el mejor método por medio de la
comparacion de dos situaciones. En funcion del contenido resulta efectivo comparar
dos tipos de situaciones.

llustracion 4-23. Comparacion de dos situaciones.

e Ejemplo 3. llustra una lista de elementos requeridos para cocinar. Resulta efectivo
en funcién del contenido ya que se necesita mostrar formas y objetos especificos.

llustracidn 4-24. Lista de elementos requeridos para cocinar.
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e Ejemplo 4. Por medio de la personificacion de un imén, la ilustracion hace uso de
una interesante representacion con el fin de explicar los polos Ny S y las
caracteristicas de un iman. Resulta efectivo como elemento motivador para
aumentar los efectos de aprendizaje y la concentracion.

llustracion 4-25. Personificaciéon de un iman.

e Ejemplo 5. La ilustracion muestra un proceso de cocina completo. Este ejemplo
tiene el objetivo de resumir el proceso de preparacion de un plato.

de soya y mezcle a fuego

1 Vierta leche de soya en una 2 Realice un filtro de leche de
lento.

Vierta coagulante en leche
ollay péngala a hervir. soya hervida con la tela. 3

Coloque la tela sqbre el Coloque un objeto pesado Saque el Tofu del molde
molde de Tofu y vierta la sobre el molde de Tofu. cuando esté listo.
leche de soya.

llustracién 4-26. Proceso de cocina completo.
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e Ejemplo 6. La ilustracion muestra una serie de cambios en la forma de un puente a
medida que pasa el tiempo. Este es un ejemplo de cédmo se produce un efecto
sinérgico cuando se brinda una ilustracién junto con el contenido de aprendizaje.

llustracion 4-27. Cambios que se presentan en un puente con el tiempo.

e Ejemplo 7. La ilustraciébn muestra la imagen de una planta que bajo la tierra no es
visible, también se muestra la imagen de un corte seccional de un objeto. Estos
ejemplos nos permiten ver aspectos y secciones que no se podrian ver sin la ayuda
de una ilustracion.

Tapa de niquel

Hierro

Uretano

Carbono

Didxido de manganeso
Separador

Cinc

Separador

llustracion 4-28. Imagenes que ilustran aspectos que no se pueden observar a simple vista.

e Ejemplo 8. La ilustracion muestra un corte transversal de una erupcion volcanica.
Otro ejemplo de cémo mostrar un corte transversal de lo que de otra forma seria
invisible.
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llustracion 4-29. Corte transversal de una erupcion volcéanica.

e Ejemplo 9. Lailustracion muestra un ejemplo de automovil eléctrico del futuro.

llustracion 4-30. Automovil eléctrico del futuro.

C. Consideraciones sobre el desarrollo de ilustraciones

En el desarrollo de ilustraciones es importante determinar con exactitud lo que debe ser
presentado y reflejarlo con precision. Si los estudiantes no pueden reconocer con
precision el significado, aun después de ver las ilustraciones, se puede producir
confusién en el proceso de aprendizaje. Por lo tanto, el contenido que se presenta
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deberd estar suficientemente identificado para implementar el desarrollo. Ya que los
ejemplos de reutilizacion (v.g. la reutilizacion de una imagen de fondo) son
relativamente frecuentes en las ilustraciones, es importante asegurarse de que las

revisiones se incluyan para permitir cambios.

D. Proceso de desarrollo de ilustraciones y utilizacién de herramientas

En general, el proceso de desarrollo de la ilustracion pasa por la revision del storyboard,

el desarrollo y la inspeccién de la siguiente manera.

1) Revision del storyboard

Al revisar un storyboard se debe identificar con precision lo fundamental a expresar en
las ilustraciones y los elementos absolutamente necesarios para presentar el contenido.
Solo entonces se podra ilustrar con la mayor precision posible garantizando una facil
comprension. Ademas, mediante la simplificacion se podra promover una mayor

concentracion del contenido clave.

Desarrollo de contenido

La etapa de desarrollo se trata del proceso de dibujo mismo, como la realizacién del
boceto y la aplicacibn de color para sincronizar la ilustracion con el contenido del
storyboard. Si bien en el pasado habia muchos ilustradores que realizaban estas
operaciones manualmente, desde el boceto hasta la aplicacién del color; recientemente
se utilizan con frecuencia las herramientas graficas para el proceso completo. Las
herramientas gréficas principalmente empleadas por los desarrolladores incluyen
Photoshop, lllustrator, Flash, etc. Tanto lllustrator como Photoshop son programas
basados en vectores representativos con la ventaja de que la calidad no se degrada

aungue se cambie el tamafio de la ilustracion.

Ya que la reutilizacion se emplea con frecuencia en el caso de las ilustraciones,
asegurese de separar una division de capas para los fondos y un objeto, a partir de una
etapa de produccién que permitira la correccion de la parte que la requiera (incluso si se
producen cambios mas adelante). Si las capas se dividen en las operaciones, solo las

piezas necesarias para otras escenas se pueden separar para la reutilizacion.
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Evaluacion

El archivo final es inspeccionado por un disefiador instruccional en busca de contenido
omitido o errores en la expresion, posteriormente se llevan a cabo las correcciones. Se

llega asi entonces al final de la produccion.

Los siguientes son los elementos que deben ser inspeccionados en la evaluacion de las

ilustraciones.

Descripciones Si

(1) ¢Hay contenido omitido o errores en la expresion?

(2) ¢El texto incluido en la ilustracion es legible y correctamente

organizado?

(3) ¢Hay partes que tienen menos color del necesario o errores en la

aplicacion del color?

(4) ¢ Se expresa el contenido de manera que facilite la comprensién de

los estudiantes?

(5) ¢Mantienen los personajes de forma consistente sus

caracteristicas a lo largo de sus apariciones?

(6) ¢ Lailustracion ejemplifica apropiadamente, atrayendo el interés de
forma adecuada y sin que distraiga a los estudiantes del contenido de

aprendizaje?

(7) ¢ Los fondos impiden el flujo del contenido principal?

¢En general, se emplean los colores de forma apropiada sin que

causen fatiga en el espectador?

(9) ¢ Los colores y los bordes de las ilustraciones estan expresados
claramente de manera que los estudiantes mas alejados puedan

verlos?
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E. Datos de referencia

El siguiente contenido son ejemplos de referencia para la produccion de ilustraciones,
mapas y graficos que se utilizan en las practicas educativas. Tenga en cuenta los

procesos de produccién considerados anteriormente y examine las siguientes directrices.

= Medio de Servicio: 40 ~ 50 pulgadas TV / video beam

= Los colores y el tamafio de la letra

Los colores y los contornos deben ser tan claros como sea posible.

Los textos incluidos en los datos deben tener un tamafio lo suficientemente grande

como para ser visibles y legibles desde la parte de atras del aula.

Dado que las letras se ven planas y parecen espaciarse demasiado al proyectarse
datos producidos en una proporcién de 4:3 en una pantalla 16:9, reduzca el ancho de la

letra a alrededor de un 90% con un espaciado de letra también reducido.

=  Tamafio

El original se debe producir grande para permitir su uso también en dispositivos con
resoluciéon de 4k UHD (4096x2160).

Al producir los datos en una proporcion de 4:3, las hace utilizables con el mismo

visualizador que los datos de fotografia.

= Notas

Para permitir la correccion, entregue juntos los archivos originales de Al (Adobe

lllustrator) y PSD (Photoshop) sin limitaciones de correccion.

En el ejemplo de Al y los archivos originales de PSD, separe las capas de letras e
imagenes, incluso para un simple corte, con el fin de facilitar la correccion, y separe
tantas capas como sea posible en el caso de datos graficos complicados, como un

mapa.

Entregue juntos los archivos de imagen (formato JPEG) convertidos a un tamafio

adecuado para un servicio de resolucidon que permita la inspeccién de contenido y
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servicio.

4.4.7.2.2 Foto

Ya que las fotografias muestran el contenido dificil de explicar con palabras o escritos,
son ampliamente utilizadas en educacion. Sin embargo, el aprendizaje eficaz no
necesariamente sucede con solo mostrar fotografias, por lo que deben desarrollarse los
datos de acuerdo al proposito instruccional para mejorar los efectos del aprendizaje. En
esta seccion, se consideraran los efectos educativos de las fotos y ejemplos eficaces de
la utilizacién de las fotos.

A. Efectos educativos de las fotos

Algunos conceptos pueden ser aprendidos mas faciimente por medio de la
concentracion, de esta manera, las fotografias, al ser imagenes fijas, son un recurso (til
gue ayuda a fijar la atencién. Por lo tanto, la seleccién de la instruccion y los datos de

aprendizaje en consideracion de los objetivos y efectos de aprendizaje es importante.

Sin embargo, de manera similar a los videos, una alternativa a las fotos dificiles de
tomar directamente es tomarlas de bases de datos industriales o nacionales cuando se
encuentran disponibles. Si no pueden ser obtenidas de estas fuentes, los datos de la
clase tienen que ser compuestos limitdndose a los datos de las fotos tomadas

directamente o suministradas de forma gratuita.

B. Ejemplos de uso efectivo de una "fotografia"

Este es un ejemplo que muestra visualmente lo que seria dificil de explicar mediante el
uso de solamente palabras. A través de la insercion de flechas en las fotos se

muestran las diferencias de forma facilmente identificable.

Ejemplo 1. El macho y la hembra de una especie

-106 -



Manual de Produccién y Gestidon de Contenidos para Profesionales

N
>
N

stémago

e

llustracion 4-31. El macho y la hembra de una especie.

= Ejemplo 2. Erosién de las rocas

Estos son casos que muestran un concepto o un principio ejemplificando varias causas

para la erosion de las rocas mediante la comparacion de fotos e ilustraciones.

El desgaste
La meteorizacion de i El desgaste por el .
. LIFEDIE e 9 P El desgaste por el hielo
las rocas por el viento de los musgo
arboles

Erosién a causa de
canteras

Erosion a causa de las olas Erosion a causa de la presion

llustracion 4-32. Erosion de las rocas.
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= Ejemplo 3. Contaminacion

Este es un ejemplo que muestra conceptos abstractos por medio de contextualizacién.
Aqui el concepto de "contaminacion" por diversas causas se entiende facilmente a

través de ejemplos.

Contaminacién a causa de

Contaminacion del aire a causa
del esmog de las plantas La contaminacion del suelo
industriales

aguas de desperdicio
provenientes de plantas
industriales
llustracion 4-33.Contaminacion.

C. Consideraciones sobre el desarrollo de una fotografia

Cuando se incluye una explicacion, una foto se puede entender con facilidad y los
efectos educativos se refuerzan. Ademas, al explicar un concepto, es preferible

presentar varias fotos.

= Ejemplo 1

Al presentar el concepto de "erosion” en Ciencias Naturales, puede ser dificil explicar
como se produce la erosion con base en un simple titulo. Sin embargo, si se incluye un
texto breve como se muestra a continuacion, los estudiantes pueden recordar el

contenido y mantener la imagen en su memoria por mucho tiempo.

“Erosion a causa de las raices de un arbol: La raiz del arbol hace
gue la roca se debilite al abrirle una fisura por la que finalmente se

partira.”

llustracién 4-34. Erosién a causa de las raices de un arbol.
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= Ejemplo 2.

Un “Motor Jet" es un aparato para obtener propulsién por reaccién expulsado
rapidamente gas caliente producido por la quema de petréleo. Los estudiantes pueden

comprender mejor la introduccién del tema si se presenta de la siguiente manera:

Avién de pasajeros Avién de
Avion caza con con un motor jet de transporte militar
motor de turbina turbohélice que Ventilador en la equipado con
jet expulsando succiona aire por parte frontal de motores de
gas caliente en medio de grandes un jet turbohélice propulsién turbo
direccion trasera ventiladores desde que hacen rotar
el frente las hélices

llustracion 4-35. Motor Jet.

D. Proceso de produccion fotogréfica

La produccién fotogréfica pasa por un proceso de revision del storyboard, seleccion de
las fotografias necesarias, fotografia o ubicacion de fotos y por dltimo, la correccién y la

organizacion.

1) Revisién del storyboard y la selecciéon de las fotografias requeridas

Un storyboard recibido de un experto se revisa para determinar qué fotografias se
necesitan y los requisitos son comprobados por adelantado. Por ejemplo, si se requiere
la fotografia de una escena en la que se realiza un experimento, la fotografia debe
llevarse a cabo después de que se haya seleccionado la mano de obra para llevar a
cabo los experimentos y preparar las herramientas para el mismo. En el ejemplo de la
fotografia al aire libre, los permisos y la autorizacién legal seran adquiridos con

anterioridad después de haber comprobado la posibilidad de tomar las imagenes.

2) Tomar fotografias

En el caso de la fotografia al aire libre, diferente a la fotografia de estudio, un fotografo
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viagjara a varios lugares dentro de un corto periodo de tiempo. Por lo tanto, se haran

guias y preparativos alrededor de la fotografia para que se produzcan los resultados

precisos.

(1) Guias para la fotografia

Museo, instalaciones publicas

Al fotografiar la fachada general de un edificio, una seccién con la parte inferior
adyacente al edificio debe ser colocada en un 2/ 10 ~ 1/10 puntos por debajo del
cuadro, manteniendo una margen a la izquierda y a la derecha. No habra ningun
recorte y la fotografia debera ser llevada a cabo alrededor de una entrada y un
cartel con una parte superior del edificio recortada cuando no haya espacio.

Rascacielos

Para minimizar la distorsion de un objeto debido a un primer plano, la obturacién
se llevara a cabo lo mas lejos posible, sin embargo la fotografia se llevara a cabo
en torno a una entrada del edificio y del paisaje circundante cuando esto no sea
posible.

Interiores

La vista general debe ser capturada tanto como sea posible al tomar la
fotografia desde un segundo piso. Al fotografiar un lugar de visualizacién, las
fotografias con avisos que muestran propdsito, lugar y fecha junto con el
contenido visualizado se deben tomar primero.

Calles

La fotografia se llevara a cabo para hacer visible las calles y las fotos se tomaran
junto con los edificios de los alrededores para que los espectadores puedan
reconocer facilmente la informacion de ubicacion del objeto tomado.

A orillas del mar

El paisaje de toda la playa se debe incluir en un solo cuadro y la fotografia se
debe llevar a cabo a partir de un extremo del lado izquierdo o derecho.

Evento

No hay necesidad de fotografiar todas las situaciones de los eventos. Las fotos se
tomaran como si la ceremonia de apertura o de cierre y los eventos principales
estuvieran esbozados. Ademas, deben tomarse conjuntamente con letreros y
avisos que permitan ver donde tuvo lugar el evento.

(2) Precauciones que se deben tener en cuenta con relacién a la fotografia
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* En el caso de imagenes con propdésito educativo, es importante manejar
informacion precisa, asi que asegurese de mantener el cuadro de la cAmara en
una estructura horizontal y vertical.

» En el caso de tomar una fotografia, ninguna de las partes del objeto se deben
recortar u ocultar.

= Usted debe tomar una fotografia que muestre una vista completa, hacer un
primer plano y tomar fotografias en todas las direcciones.

= En el caso de la toma de fotografias de un museo, una galeria de arte o de
bienes culturales, debe tratar de tomar tantas fotografias de las exhibiciones
como sea posible y de los avisos junto con estas para el reconocimiento de los
objetos.

= Tome fotografias de edificios, esculturas con caracteristicas especiales,
escenas que sucedan en las calles vecinas al lugar de destino y en camino al
destino mientras se dirige a este.

= En caso de fotografiar a la gente, se debe conseguir un formulario de
consentimiento por escrito para el uso de derechos de imagen.

3) Ubicacion de fotografias

A pesar de que hay cosas faciles de fotografiar, algunos casos son dificiles o incluso
imposibles de fotografiar, tales como fotografias aéreas, imagenes de microscopio
electrénico y fotografia submarina. Ademas, si no obtienes los derechos de autor de
antemano, es dificil usar todas las fotos necesarias. Por lo tanto, es mejor adquirir con

anterioridad, a nivel nacional o industrial, bancos de imagenes.

= El uso de motores de blsqueda de imagenes gratis

Si utiliza CCL (Creative Commons License) como motor de busqueda profesional, es
posible buscar imagenes basadas en las condiciones permisivas para la utilizacion de
obras. Los motores de busqueda profesionales CCL son la pagina de busqueda de
Creative Commons y Wikimedia Commons. Ademas, usted puede buscar imagenes en

Google, pero nunca olvide revisar los derechos de propiedad intelectual.

- Pagina de busqueda de Creative Commons (http://search.creativecommons.org/)
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- Este motor de busqueda sirve para

- encontrar contenidos de CCL. Antes de

comenzar, configirelo de acuerdo a si va a

= = usar la imagen con propdsitos comerciales

0 a revisar las imagenes originales.

- Wikimedia Commons (http://commons.wikimedia.org)

® - ] Este es el motor de busqueda creado por
= T la fundacién Wikimedia la cual opera

Wikimedia Commons

O Wikipedia. Usted puede buscar

contenidos que los usuarios han subido

previamente. Este motor le permite no

solo buscar imagenes sino también

videos y reproducciones musicales.

-Google (https://www.googlecom)

Puede empezar a buscar después de revisar las condiciones CCL en autoridad.

= Uso de bancos de imagenes precargadas Goge = -

Existen empresas editoras de periddicos y agencias de prensa. ‘
-_ -mn

Getty Images es uno de los bancos de imagenes precargadas.
Las empresas de periodicos y agencias de prensa procuran el
uso de imagenes para diferentes campos y esas imagenes son

adecuadas como material educativo ya que contienen

informacion precisa, como la fecha de produccion, la ubicacion y

los nombres de los objetos.
llustracidn 4-36. Motores de busqueda de imagenes gratis.

1. Modificacién y arreglo de fotografias o ubicacion de imagenes
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Las fotografias son modificadas mediante el uso de programas gréficos tales como

Photoshop. Al realizar alteraciones, solo se deben modificar las caracteristicas basicas,

tales como el ajuste de brillo y el equilibrio de la composicién irregular, teniendo en

cuenta no distorsionar las imagenes con relacion a la realidad e incluir el nombre

completo del archivo y la informacion basica después de la correccion de las imagenes.

2. Escribir el nombre y la descripcion

Después de terminar la disposicion de los nombres del archivo, determine los nombres

de las imagenes conforme al sujeto y a las descripciones completas.

Estanque de sal visto
desde el cielo: Ala
sal de cocina
obtenida por
evaporacion del agua
gracias al calor solar
se le llama sal de
bahia o sal por
evaporacion solar.

Suministro de
agua a un
estanque de
sal: Se
suministra
agua a un
estanque de
sal al caminar
sobre una noria
después de
gue la marea
sube.

Evaporacion del
agua marina: El
agua marina se
evapora
gradualmente al
pasar por 15
estanques de
evaporacion.

La Sal aparece en
el piso cuando el
agua marina del
estanque se ha

evaporado casi por

completo.

Recoleccion de sal
de un estanque

Transporte de la

sal recolectada

hacia un almacén

de sal

Almacén de Sal
Un proceso de
eliminacién del

gusto amargo se

lleva a cabo
durante més de
6 meses en el
almacén.

Sal acumulada en un

almacén de sal

llustracion 4-37. Método de extraccion de sal del agua marina.
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447.3 Audio

Encontramos musica, voz y efectos de sonido en el material de audio. En otras palabras,
toda informacién que se pueda escuchar se conoce como material de audio. Entre los
diferentes tipos de audio, la voz tiene una gran cantidad de material que puede ser
utilizado como contenido educativo. Sin embargo, la musica y los efectos de sonido se

utilizan sobre todo como fuente para su introduccion en las imagenes.
A. El efecto educativo del audio

Los archivos de voz son muy utiles en la ensefianza de la pronunciacion.

= Ejemplo 1. El uso de un archivo de audio en las practicas educativas en las que
el objeto educativo sea tener una pronunciacién correcta al prestar atencion a la
duracion del registro de voz.

& Observar la imagen y leer las palabras en voz alta.

Imagen 1 /Imagem
~ )
\ T

v Y =Y
)

D A

llustracién 4-38. Ejercicio de pronunciacion.

* Ejemplo 2. También es util cuando se reproducen archivos de audio al hacer clic
en las imagenes o en los instrumentos correspondientes.
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.
i Scrcum,

Escuchando el sonido del instrumento.

 Print | » Side show Jscrap] Error
1 O A

llustracién 4-39. Ejercicio sonido musical

= Ejemplo 3. Material de audio usado como método para adivinar de donde se
origina el sonido.

Buscando donde podemos escuchar el sonido.

Hable libremente sobre los sonidos que ha escuchado poniendo el raton en posicion.

N\

llustracién 4-40. Audio de sonidos originados en un aeropuerto.
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B. Método de produccién de audio

Hay dos métodos para la produccién de audio; la grabacion propia y la subcontratacion,

esto depende de las caracteristicas de los materiales.

= Grabacion directamente en el lugar

La Grabacién de voz se llama recoleccion de audio en la industria filmica, esto implica
un cierto uso de equipos profesionales. Sin embargo, los expertos pueden utilizar de
manera préctica los equipos de grabacion digital de forma sencilla, ya que también son

apropiados debido a su avance técnico.

La voz tal como la pronunciacion se utiliza mucho como material de audio. Aqui se
requiere la transferencia precisa de la informacién. Por lo tanto, es mejor que el doblaje

de las voces sea producido por profesionales.

= Método por ubicacion

Hay una limitacion en la grabacion producida por uno mismo. Si el sonido se escucha
con claridad, es més facil grabarlo. Si no es asi, usar una biblioteca de efectos de
sonido de DVD podria ser una alternativa. Otra opcion es la separacion de audio desde

la fuente de video.

Hay una variedad de software de edicion de audio, tales como Goldwave, Sound Forge,
Cool Edit Pro, Adobe Audition, etc. En el caso de utilizar el paguete de Adobe, utilice
Adobe Audition en vez de comprar un producto separado. Después de proceder a la
edicién con herramientas de edicion de audio, es posible guardar el archivo en el

formato mas comun (wav, mp3)

4.47.4 Video

Proporciona una experiencia especifica indirectamente que trasciende el tiempo y el

espacio. Es util para especificar los contenidos educativos abstractos.
A. Efecto educacional de video

El video tiene varias funciones y es importante para implementar con eficacia los fines

educativos.

-116 -



Manual de Produccién y Gestidon de Contenidos para Profesionales

= Los videos con efectos de audio y visuales motivan a los estudiantes a
centrarse en el contenido.

= El método de la narracion de historia es eficaz para entregar el contenido de
aprendizaje.

» El efecto educacional aumentard a medida que los estudiantes puedan ver el
flujo general del contenido.

= Los estudiantes tienden a recordar lo que han visto en el video o recuperar las
imagenes, por esto es muy util para la memoria a largo plazo.

B. Asuntos atener en cuenta antes del desarrollo de video

El video se debe crear tras el reconocimiento preciso de los estudiantes. Si el video
utiliza un lenguaje o expresion que usan los estudiantes del décimo grado a los
estudiantes de primer grado es un error. El video debe usar el nivel apropiado para la
narracion o el titulo para la comprension de los estudiantes. Una palabra dificil o nueva

se requiere ser expresada en el nivel de cada asignatura.

Ademas el grado de entendimiento entre el segundo grado y quinto grado seria
sustancialmente diferente, incluso aunque ambos sean estudiantes de la escuela
primaria. El productor debe considerar que el ritmo al que se presenta el contenido sea

apropiado para los estudiantes.
Ambiente fisico

Fundamentalmente, todos los estudiantes en el aula deben ser considerados. El tamafio
de los subtitulos debe ser determinado con las consideraciones basicas para el

ambiente de la practica educativa.

=  Otros asuntos a tener en cuenta

En el caso de transicion en el contenido, deben estar seguros de que los estudiantes se
den cuenta de esta transicion del contenido poniendo temporalmente en la interrupcion
el flujo del contenido con precision. Ademas, los elementos destinados a la renovacion
de la atencion de los estudiantes deben utilizarse adecuadamente en la entrega del
contenido; esto es, mostrar el contenido fundamental del estudio en formato de
subtitulos y afadir efectos de sonido para permitir a los estudiantes concentrarse en los

subtitulos.
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C. Herramientas para desarrollar el video

Las herramientas para la produccion de videos son innumerables, desde las que se
utilizan por la mayoria de profesionales tales como Adobe Premiere Pro, Avid, Edius,
FinalCut Pro y Sony Vegas se puede utilizar mas facilmente con numerosas

herramientas con que los principiantes pueden utilizar simplemente

Adobe Premiere se caracteriza por su excelente compatibilidad con la herramienta de
produccion que se utiliza ampliamente en el disefio y graficos en movimiento. Ademas la
herramienta contiene variedad de codec por lo que los desarrolladores puedan importar
o expertar el video en diferentes formatos. Puede ser utilizado junto con muchas otras
herramientas que incluyen el Adobe Photoshop y Adobe lllustrator, Adobe After Effects,
Flash y Audition.

D. Recursos necesarios para el desarrollo de video

Dado que la calidad y la abundancia de los recursos son los elementos fundamentales
de la produccién de los videos excelentes, hay que examinar cuéles son los recursos

necesarios y la forma de obtenerlos antes de los debates en la fase de desarrollo.

1) La filmacion directa

La mejor manera de asegurar las fuentes de video y transmitir el contenido educativo
destinado claramente es formar el video adecuado para el propdsito especifico y filmar
el video directamente. Los tipos de rodaje se dividen en dos: la filmacion de una
descripcion conceptual y la filmacion con un intérprete para un experimento cientifico o

programa de artesania.
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CUANDO EL CACHORRO TIENE SUS DIENTES COMPLETOS
1 PUEDE MORDER LA COMIDA

Cambia en el © Burbujas de gas aumentan Cambia en el © El nivel del agua en el recipiente baja poco a poco.
matraz conico recipiente de la

de la izquierda © El matraz conico se calienta derecha =) Empuja el agua recolectando dioxido de carbono.

llustracion 4-42. Filmacién de un actor durante un experimento cientifico.

Lo mas importante para la filmacién es la necesidad de centrarse en el objeto (una
persona, una calle, un objeto, etc.) que usted intenta mostrar a la audiencia. Por ejemplo,
si se desea transmitir contenido acerca de “un perro de entre seis y ocho meses de
edad empieza a desarrollar dientes y consumir alimentos,” se requiere filmar a un perro
pequefio comiendo y masticando alimentos en una serie de cuadros. También sera

necesario encontrar un cuadro adecuado cuando se filma un experimento cientifico.

2) Obtencion de videos existentes, con el consentimiento de otras compafiias tales

COmo emisoras.

Es ideal filmar todo el video de manera adecuada para los propdsitos del contenido. Sin
embargo, se requiere de mucho tiempo y esfuerzo. Por ejemplo, producir un video de cinco
minutos para un contenido acerca de “Apariencia de animales en ambientes especiales,” se

necesita internarse en una caverna, un desierto, o el fondo del mar.
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El sentido del tacto estd muy bien desarollado

llustracion 4-43. Un ciempiés viviendo en una caverna profunda

Pez Rape

con luces colgando de sus frentes

llustracion 4-44. Un pez rape viviendo en las profundidades del mar.

3) ¢Como obtener videos de dominio publico?

Como la mayoria de videos de dominio publico no estan hechos para el propésito de la
educacion, no es facil encontrar el adecuado. Sin embargo, ya que es posible utilizarlos
para el propésito de motivar y animar a los estudiantes y pueden ser utilizados como
suplementarios. Hoy en dia es posible buscar algunos videos de alta calidad en los
sitios web; algunos de ellos mas dificiles de hacer, pero se pueden encontrar en linea y

presentar en el contexto educativo inmediato.

Es necesario tener en cuenta que si los desarrolladores desean utilizar esta fuente para
hacer otro video, necesitan comprobar los derechos de autor antes de utilizarlos videos

y deben incluir su fuente original.
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4) Video estatico

Es necesario dar una explicacibn mas clara en cuanto a la naturaleza educativa del
video. En ocasiones es dificil conseguir los videos estéaticos adecuados para los cuadros
gue se desean resaltar, ya que la filmacién de videos con movimiento se hace
directamente sobre objetos que se encuentran en movimiento. Por ejemplo, para
mostrar el ciclo de vida de un escarabajo puede ser facil conseguir fuentes de video
para todas sus partes por separado, pero no para la estructura del cuerpo completo de
un escarabajo adulto. En este caso, un video estatico puede ser un buen sustituto de un

video con movimiento.

Un imago tiene dos pares de alas y tres pares de patas.

llustracién 4-45. Uso de un video estatico con una composicién correcta.

5) Fotografia, animacion, movimiento de letras, 3D, etc.

Los videos reales son, en la mayoria de los casos, costosos para mostrar imagenes
ficticias dramatizadas a partir de una historia, para incrementar la comprension de los
estudiantes. Es necesario considerar su nivel cuando se usan animaciones o dibujos.
Usualmente las animaciones o peliculas son mas adecuadas para los estudiantes de
basica primaria. Los tonos y estilos de las animaciones deben ajustarse para los

estudiantes de educacion media.
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llustracién 4-46. Animaciones utilizando los personajes favoritos de los estudiantes.
6) CAomo comprar recursos

En el caso que los desarrolladores no puedan obtener los recursos de la forma 1-5,
estos se pueden comprar. Los desarrolladores pueden buscar sitios web que vendan
los recursos de video y comprar los necesarios en linea. Cuando se utilizan recursos
sin derechos de autor, se necesita mucho tiempo para buscar la fuente de cada uno.
Cuando se utiliza cédigo abierto, la clasificacién de diferentes fuentes para diversos

casos reducira el tiempo de produccion.
E. Proceso de realizacion de video

Proceso de realizacién de video se divide en la planificacién y en la grabacion. En el
proceso de planeacién, un disefiador instruccional lidera el proceso para asegurarse de
gue la intencion del video se entiende completamente. El disefiador instruccional
también discute con el desarrollador que tipo de medios o elementos emplear en el
video. En el proceso de elaboracion, el desarrollador articula sus habilidades con el
analisis previo para hacer un video de acuerdo con el propésito establecido. Después de
hacer el video, el disefiador instruccional revisa el resultado para comprobar si se han

alcanzado los objetivos planteados.

A continuacién se presentaran algunos elementos del proceso de desarrollo de video.
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Figura 4.3. Mapa General del proceso de desarrollo de video.

1) Reunién de planeacion

La reunion de planeacion es el primer proceso que debe realizar el equipo de
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planeacion y el equipo de produccion para trabajar juntos. Un disefiador instruccional
que hizo un storyboard o un storyboard para un recurso digital, por lo general lidera
la reunién, mientras editores y productores de video dardn su opinién en cuanto a
aspectos cinematografico. En la reunion de planeacién, los profesionales
comprenden la intencién del storyboard y de este modo establecen la direccién para
el desarrollo de contenidos. Es necesario discutir la forma de desarrollar el contenido
y la forma de sincronizar la narracion con las imagenes en el video. Si hay algunos
ajustes necesarios, deben reflejarse en el storyboard. El disefiador instruccional y el
editor de video deben ser socios que estan buscando un resultado en comdn.

Durante la reunion, es importante discutir los siguientes aspectos.

Lista de verificacion SIN

\ ¢ Se muestra de manera adecuada el propdsito de la leccion?

\ ¢ Es adecuado el flujo de contenidos?

\ ¢ Hay partes que deban ser modificadas para lograr un resultado mas efectivo?

\ ¢Hay algunas fuentes de video que requieran ser reemplazadas para que el
video sea mas adecuado?

2) Complementar el storyboard de los recursos digitales

El disefiador instruccional debe complementar el storyboard de los recursos digitales
basado en la reunién de planeacion. El disefador instruccional debe verificar el flujo
del contenido y revisar exhaustivamente el recurso una vez mas. Asegurese de que
el proceso de complementacion del storyboard se ha llevado a cabo mediante el uso

de la siguiente lista de verificacion.

Lista de verificacion SIN

\ ¢ Han sido realizadas todas las modificaciones requeridas?

\ ¢ Es el flujo de la narracién natural aiin después de las modificaciones?

\ ¢Deben ser modificadas algunas otras partes para obtener resultados mas
efectivos?

3) Reuvisar el storyboard del recurso digital

Esta es la etapa final para el storyboard del recurso digital. Si hay algo que
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complementarse en esta etapa, se llevara a cabo un proceso mas de revision y
modificacion. Si no hay nada mas que complementar, el storyboard del recurso digital

se enviara a los productores y editores

Lista de verificacion SIN

\ ¢En el proceso de revisién, fueron cambiadas algunas partes y empeoraron
después de ello?

\ ¢En términos de contenido, hubo algtin segmento poco natural en cuanto a

flujo de contenido?

\ ¢ Hubo algunas partes en las que falta la revisién?

\ ¢ Habra algun problema al empezar a filmar con el storyboard actual?

4) Requerir animaciones, imagenes y otros recursos.

Después de la revision final del storyboard de recursos digitales y de la reunién con
los desarrolladores, es el momento de decidir si es necesario desarrollar recursos

extra, tales como animaciones, imagenes, etc.

Las imagenes se pueden solicitar para su desarrollo inmediato, ya que no requieren
proceso de doblaje. Sin embargo, en el caso de requerir una animacion, hay que
solicitar la realizacién de la narracidn/doblaje de antemano. La narracion/doblaje
acabado es esencial, ya que la sincronizacion entre el video y el sonido es

importante para el desarrollo de la animacién.

Este proceso puede llevarse a cabo después de la reunidon de planeacion. Si el video
debe ser completado en poco tiempo, es necesario pedir que se desarrolle lo mas
pronto posible. Sin embargo, si los desarrolladores tienen el tiempo suficiente para
terminar de desarrollar el video, es mas seguro que se presente este requerimiento

después de la reunion de planeacion.

Los desarrolladores también tienen que comprobar si las animaciones y las
imagenes se hacen siguiendo los lineamientos establecidos por un disefiador
instruccional y si se necesita modificacion. Esto puede llevarse a cabo en cualquier

etapa del proceso.
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Lista de verificacion

S/N

\ ¢ Se ha revisado el orden de los factores?

\ ¢Se han conocido la opinién de todos al momento de terminar la filmacion del
video?

¢Las animaciones o videos han sido realizados siguiendo el orden?

5) Planeacién de la produccion

Mientras que la reunion de planeacion tiene como objetivo conseguir una idea

general del proceso de desarrollo, la planeacion de la produccion es més detallada,

incluyendo el desarrollo de storyboard de recursos digitales y el intercambio de

opiniones entre los disefiadores instruccionales y los desarrolladores de contenidos

educativos. El productor y editor de video necesitan entender la intencion del

disefiador instruccional en el storyboard de recursos digitales y encontrar la manera

de evidenciar claramente el propdsito educativo. También es necesario discutir como

estructurar el contenido con la narracién y los subtitulos en el video.

Lista de verificacion

SIN

\ ¢, Han compartido sus planes el disefiador instruccional y el productor del video?

\ ¢ Se han discutido lo suficiente los asuntos relacionados con la estructura?

\ ¢Ha comprendido totalmente el productor de video la intencion del disefiador
instruccional?

6) Filmacién

Después de revisar a fondo el storyboard de los recursos digitales, el productor puede

filmar pequefios detalles por su cuenta, asi mismo puede pedir al disefiador

instruccional que participe en el proceso de filmacién de segmentos particulares.

Para filmar un experimento, es importante discutir con anterioridad la composicion del

video y tener preparadas todas las herramientas necesarias. Como en la filmacion de

experimentos es importante mostrar el proceso para obtener resultados precisos y el

disefiador instruccional usualmente hace el papel de quien lleva a cabo el experimento.

-126 -




Manual de Produccién y Gestidon de Contenidos para Profesionales

También es necesario revisar el video justo después de la filmacién para decidir si se

requiere filmarlo de nuevo.

En cuanto a la filmacién en exteriores, el productor tiene que procurar siempre coincidir
las escenas con el contenido en el storyboard del recurso digital. Ademas, es mejor
realizar diferentes tomas y angulos para producir un video mas interesante. Si hay

recursos de video listos para editar, este paso se puede omitir.

Lista de verificacion S/N

\ ¢ Hubo una prereunién antes de la filmacién?

Antes de — -
la \ ¢ Fue adecuada la composicién del video?
filmacion ™" "Se prepararon completamente todas las herramientas necesarias
para el experimento?
\ ¢ Se filmé claramente el proceso del experimento?
Durante
la — -
filmacion \ ¢El resultado es el adecuado, para el propésito del experimento?

Después V ¢ Se realizé adecuadamente toda la filmacién necesaria?

de la

; ' ?
Himacion \ ¢ Hay alguna parte que deba ser filmada nuevamente?

7) Edicion

La fase de edicion es la etapa en la cual se unen todos los recursos realizados durante
las etapas anteriores. Los editores de video necesitan editar los recursos de video
basados en el storyboard de recursos digitales y seleccionar las fuentes de audio
durante el proceso. Hay muchos factores que los editores deben tener en cuenta

durante la fase de edicion.

(@D Aspectos atener en cuenta al editar recursos de video.

La mayor parte de busqueda de video se ha realizado durante la etapa de escritura y
revision del storyboard de recursos digitales, sin embargo, los editores de video pueden
encontrar aun algunas partes del video que aun no coinciden de manera apropiada. En
este caso, tienen que buscar y elegir fuentes adicionales. Cuando piensan que es

necesario buscar videos mas precisos, pueden discutir con el disefiador instruccional al
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respecto.

Por otra parte, en algunas ocasiones los editores de video pueden encontrar que el flujo
de contenido no parece natural, esto es debido a la diferencia entre el lenguaje textual y
el filmico. En este caso, el editor de video también debe hablar con el disefiador

instruccional para complementar y editar las partes en cuestion.

@ Narracion y tecnologia texto a voz (Text to Speech,TTS)

Cuando se hace un video, generalmente el proceso de audio se lleva a cabo después
de la edicion global. Durante la edicién del video el productor de video revisa el ritmo del
video, y una vez finalizado el trabajo del video, el productor agrega los efectos de sonido.
Sin embargo, para videos educativos, como la velocidad del video y de la narracion
puede variar dependiendo del nivel de los estudiantes, es arriesgado confiar tan solo en
el buen sentido del productor pues la velocidad puede ser muy alta o irregular al
combinar la narracién y el video Por lo tanto, la voz digital (TTS) se monta inicialmente
en el video y se hace una revision para confirmar. Después de este proceso, un actor de
doblaje graba el audio y este luego puede montarse en el video para su posterior

modificacion.

Es importante resaltar la importancia de la narracion en los videos educativos. Esto es
debido a que el contenido de los videos educativos necesita ser transferido de manera
clara y adecuada. La vos del narrador no ha de ser muy simple o monétona, no
demasiado brusca para el oido y permitir que el contenido se comprenda de manera
clara. La velocidad no debe ser muy alta y la pronunciacién debe ser tan clara como sea
posible. Es necesario asegurarse de prestar atencion a la grabaciéon de la narraciéon y
garantizar que si hay algun problema después de su revision, esta debe ser grabada

nuevamente.

3 Volumen

El docente debe ajustar el volumen cada vez que el video se exhiba en el salén porque
el audio puede que no sea consistente y los estudiantes podrian oir mejor unas partes
gue otras. Por esta razdn, para anticipar posibles complicaciones es necesario

establecer ciertos parametros para al nivel de audio que puedan definirse siguiendo el
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estandar colombiano.

Cuando los editores establecen el volumen de la mezcla general, pueden seguir la que
norma que parte de un nivel basico establecido entre 0 dB y 6 dB. Y para el nivel de la
narracion, que debe ser escuchada con mayor claridad, y cualquier otra fuente de audio
usada, serd entre -3 y -8 dB. Otros efectos de sonido detrads de la narracion como la
musica de fondo deben estar alrededor de-12dB y el volumen necesita ser ajustado de
tal forma que no interfiera con la narracion. Por lo tanto, el nivel estadndar se ajustara de

la siguiente manera;

= Nivel Estandar: 0 ~ -6dB

= Narracion: -3 ~ 8dB

= Mdusica de fondo: por debajo de -12dB (excepto cuando no hay narracion)
= Efectos de sonido: por debajo de -12dB (puede ajustarse de ser necesario)

= Nivel del titulo y los puntos clave: -12dB
@ Efectos de sonido

Los efectos de sonido para los videos educativos se usan normalmente para
incrementar la concentracion de los estudiantes. Se emplean normalmente durante una
escena o subtitulo importante o durante un cambio de escena. Aunque estos deben ser
efectos de sonido moderados, ya que usualmente sirven para captar la atencién, son
muy fuertes y pueden convertirse en una distraccion si son empleados con demasiada

frecuencia. Por lo tanto, solo deben usarse cuando es necesario captar la atencion.

® Madsica de fondo (Background Music, BGM)

La musica puede agregar muchos efectos emocionales; puede hace al video mas tenso,
emocionante o tranquilo. Por ello, si la musica se usa de manera adecuada para el
video puede ayudar a que el estudiante se sienta absorto durante la presentacion.
Cuando el video y su musica de fondo estan armonizados, el estudiante puede

concentrarse con mayor facilidad en la cinta.

Como puede reforzar el impacto positivo del contenido, es muy importante seleccionar

apropiadamente la musica de fondo. Ademas, es mejor no usarla por demasiado tiempo

-129 -



Manual de Produccién y Gestidon de Contenidos para Profesionales

ya que se puede hacer monétona y tornar aburrido el video; su funcién principal debe

ser de apoyo.

Por ejemplo, si el video es acerca de la explosidon de un volcan, la masica de fondo con
tensioén y con un sentido de crisis puede hacer que el estudiante esté tenso también. Si
el video es acerca de un experimento, la musica de fondo que no se destaca demasiado
puede hacer que el estudiante se concentre en el experimento.

Observando muchos vol-
canes del mundo

Las caracteristicas geo, as de la erupcion
de magma

llustracion 4-47. Masica de fondo empleada en el mismo clip, dependiendo de la atmésfera del
video.

® Subtitulos

En videos educativos los subtitulos tienen un papel muy importante ya que indican
los puntos clave y presentan el contenido de una leccion. Por ejemplo, en los videos
sobre experimentos los subtitulos muestran el proceso, las precauciones que se
deben tener y los resultados de las practicas. Ademas, en general permiten transmitir
claramente los contenidos centrales de las lecciones. En algunos casos, los

subtitulos juegan un papel suplementario.
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e
NN

@) Mezdiando soluckin akcsing en sokckin 68

1. Vierta acido hidrohdlico débil en el matraz cénico.

llustracién 4-48. Subtitulo principal.

Comprender el cambio de las
propiedades de la solucién
mezclando écido y alcalina.

llustracion 4-49. Subtitulo suplementario.

. Elegir el tipo de letra apropiado

Es importante encontrar el tipo de letra mas legible. El desarrollador puede elegir tipos
de letra pequefios y llamativos para el subtitulo complementario. Sera importante
encontrar la fuente adecuada para el contexto colombiano. Una cosa més a tener en
cuenta es que si demasiados tipos de fuente se utilizan en el mismo subtitulo, causara
distraccion debido a su irregularidad. Por lo tanto, es ideal que no se utilicen mas de dos

o tres fuentes en un mismo subtitulo.
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. Elegir el color de los subtitulos

Un subtitulo serd facil de leer cuando tiene un color opuesto al de fondo. Sin embargo,
como el video se reproduce de forma continua, el color del fondo est4 cambiando todo
el tiempo. Por lo tanto, puede ser confuso si el desarrollador elige el color de un
subtitulo siguiendo el color del fondo. Como alternativa, se pueden emplear barras de
subtitulos en el video. De esta manera, el editor de video puede utilizar la barra como un
fondo y elegir un consistente color para los subtitulos. También puede resultar Util

emplear diferentes colores para resaltar las palabras clave en el subtitulo.

Un dispositivo que mide el peso de los objetos
con precision

scala
Escala Un dispositivo que mide el peso de los objetos
con precision

llustracién 4-50. Elegir el color de una barra de subtitulos y texto.

=  Tamarfo de los subtitulos

El tamafio de los subtitulos debe ser lo suficientemente grande como para que un
estudiante los pueda reconocer facilmente en el aula, asi como a través de PC o
dispositivos moviles. El tamafio de los subtitulos se suele fijar en 90 -100 después de
realizar pruebas en un aula real. Teniendo en cuenta los parametros de alta definicién
(HD) (1920 * 1280), o definicion estandar (SD) (720 * 480), el tamafio de letra 27 sera el

adecuado para los subtitulos.

. Disposicion de un texto de los subtitulos

Es comun leer de izquierda a derecha, por lo que la disposicion de un subtitulo de tal

forma es més apropiada para los estudiantes y facil mas de leer en poco tiempo.
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Aunqgue en algunas ocasiones es posible organizar los subtitulos de forma diferente si
asi resulta mas facil de leer. Por otra parte, cuando el contenido cambia dependiendo de
los temas principales, el subtitulo mas largo puede ser el estdndar para establecer su

disposicion.

mewumamxsﬁamm

== T = = =
Fabricar un dispositivo que mida que tanto se estira un resorte

£ Anclar un resorte en una placa

r
Fabricar un dispositivo que mida que tanto se estira un resorte

Anclar un resorte en una placa

n Fljar una regla en el plato utilizando
papel celofan.

Fabricar un disposiivo que mida que tanto se estira un resorte

n Fljar una regla en el plato utilizando
papel celofan.

llustracion 4-51. Disposicion de los subtitulos.

= Tipos de Texto

- Subtitulos en la parte superior.

Es importante mostrar continuamente los subtitulos del video correspondiente en la
parte superior derecha, debido a que los estudiantes de vez en cuando pierden la
concentracion respecto a los aspectos importantes a lo largo del video. Establecer un
titulo es muy importante ya que éste resalta el proposito del video. Por lo tanto, la
exposicion continua del titulo en la parte superior es un elemento que ayuda al
estudiante a realizar un reconocimiento de acuerdo a sus necesidades individuales. No
es necesario que el subtitulo en la parte superior sea mas grande que los subtitulos
mencionados anteriormente, ya que este titulo ya ha sido previamente reconocido por
los estudiantes y ya es posible asumir su contenido tan solo por su forma, incluso si no

es visible precisamente.

- Subtitulos clave en la parte inferior.

La razdn para el uso de texto en el video es porque los subtitulos en el &rea inferior
poseen contenido esencial. Se debe utilizar de acuerdo con diversos propositos,
incluyendo la visualizacion del texto que describe el procedimiento secuencial de un
experimento o explicar algunos conceptos. Al afiadir estos subtitulos, es importante

mostrar brevemente las palabras clave. Sin embargo, el principio basico es el uso de
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expresiones apropiadas segun el grado que cursa el estudiante en lugar de hacerlas
breves de manera indiscriminada. Si no hay un libro de texto, siga las pautas basicas

apropiadas para el grado del estudiante.

El tiempo durante el que se muestran los subtitulos también es importante. En promedio,
10 segundos es el tiempo necesario para leer con precision el texto mientras se mira el
video. No habria ningun problema si los videos son producidos considerando la duracion
de los subtitulos de acuerdo a su nivel de importancia y al nivel de la comprensién de

los estudiantes.

Lista de verificacion S/N

\ ¢ La velocidad del video es apropiado para el nivel de los estudiantes?

\ ¢ La intencién de los subtitulos se ha transmitido apropiadamente?

\ ¢ El video esta sincronizado con la narracién?

\ ¢ Los subtitulos enfatizan apropiadamente en el contenido clave?

\ ¢, El flujo de contenido es fluido?

\ ¢ La musica de fondo se encuentra en armonia con el video?

\ ¢,Son apropiados los niveles de los efectos de sonido?

8) Reuvision del video

El disefiador instruccional, editor de video y / o productor se reuniran para llevar a cabo
la reunién de revision del video después de la produccién primaria para discutir si los

objetivos instruccionales han sido alcanzados y si existen deficiencias

9) Evaluacion y correccioén del video.

Debido a que la etapa de evaluaciéon y correccion del video se ejecutan de forma

continua y repetitiva, vamos a examinar las etapas (9)~12)

El primer reporte de evaluacion es elaborado por el disefiador de instruccién a cargo y
presenta su opinion acerca de las correcciones a realizar. El editor de video lleva a cabo

las correcciones, basado en el reporte de evaluacion e inmediatamente envia la version
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corregida al disefiador instruccional a cargo con el fin de verifique si las correcciones
propuestas se han aplicado adecuadamente. Una vez que todas las correcciones que
se han hecho, una segunda evaluacién se solicita al disefiador instruccional, realizando

el mismo proceso que en la primera evaluacion y nuevamente el editor revisa el video.

La tercera evaluaciéon es hecha por el editor y/o productor de video quienes revisaran el
flujo del contenido general, las partes que no fueron detectadas durante las
evaluaciones previas, asi como los problemas en el video durante las correcciones
anteriores. El coordinador de desarrollo de contenidos CIER lleva a cabo la ultima etapa
de la evaluacion con el fin de visualizar los elementos generales del video, ya que
existen casos en los que los elementos de video se desorganizan al momento de aplicar

las correcciones parciales.

Como se puede observar a partir de la evaluacién y el proceso de correccion, el video
educativo tiene que someterse a un proceso repetitivo de evaluacién. Se debe evitar
cualquier tipo de error ya que el video ofrece contenido educativo muy relevante para el
proceso formativo de los estudiantes. A través del proceso de evaluaciéon, se crearan

videos muy completos y de alta calidad.

Nombre de archive de video.

Codigo de Revision Observaciones
tiempo
00:00~00:12

Reporte de evaluacion para video y animacién

10) Codificacion

Una vez que el video esta terminado, el productor exporta el video. Para el video en alta
definicion, el productor debe tener una copia maestra configurada en MPEG2 25 Mbps.
Para diferentes propositos, la codificacion debe ser realizada mediante la aplicacion de

los valores de exportacion adecuados. La codificacion puede ser realizada mediante el
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uso de software profesional para exportar el video introduciendo directamente los
valores adecuados. Aunque la mayoria de los expertos utilizan motores de codificacion
similares, el resultado con diferente calidad de video sera producido de acuerdo con las
diferencias en el algoritmo de codificacién, incluso si se utiliza el mismo cédec y

opciones

= Opciones de codificacion recomendada para la aplicacion de servicio web

Valor de ajuste Observaciones especiales
Se trata de un cédec x264 que cuenta con una
Formato mp4(AVC) . . . q_ .
licencia gratuita y una buena calidad de video.
Cuando es codificado con 1 pasada, el fenémeno de
ruptura de los videos es como si fuera un mosaico
gue ocurre en la conversién de la Pantalla. Es
Rate Mode 2pass CBR . ) - .

P posible convertir a la opcién de formato VBR si este
es compatible con el servidor (necesidad de
confirmar).

En el caso de seleccionar valores muy altos, puede
haber dispositivos que no puedan reproducir los
Perfil . i OVi 5
erfil de Baseline@L4.0 videos e_n entorno movil y el fenbmeno dg la ruptura
Formato de los videos en el momento de reproducirlos ocurre
dependiendo de las especificaciones  del
computador.

_ Entre mayor sea la velocidad mejor. En el caso de
Velocidad de los videos con una gran cantidad de movimientos,
bits de video | 800Kbps (para HD)| se recomienda el bitrate de mas de 1.000 Kbps.
(bitrate)

700Kbps en el caso de SD (Definicién estandar)
Tamafio del L .
Video 800x450 (para HD) | 640x480 en el caso de SD (Definicién estandar)
En el caso de la opciébn HC, puede haber
Formato de ) - . .
audio LC dispositivos que no pueden reproducir los videos en
el entorno movil.
Velocidad de Ajuste una baja tasa de bits, ya que no hay mucha
bits de audio 64Kbps diferencia en la seccibn de la narracién, en
(bitrate) comparacion con 96 Kbps
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Frecuencia de 48.0KHz En el caso de 44.1KHz, ocurre el fenébmeno de
muestreo ' agrietamiento de los sonidos de tono alto.

Esta seccidon se puede ajustar de acuerdo con el contexto colombiano. Una vez que la
codificacion es finalizada, verifique si hay algun error al reproducir los videos ya que

algunos errores pueden ocurrir de forma espontanea durante la codificacion.

4475 Animacioén

La animacion se refiere al proceso de dar movimiento a un objeto inanimado (se hace
referencia a objetos inanimados tales como imagenes, ilustraciones y objetos) en lugar
de grabar a una persona para producir video. Es un medio al cual todos pueden

acercarse facilmente y de manera interesante.
A. Efecto educativo de la animacion

Si la animacion se utiliza cuando los estudiantes estan estudiando un tema dificil, se
puede esperar un efecto positivo, ya que aumentaria la capacidad de concentracién. Por
otra parte, inspira y estimula a los estudiantes a imaginar y crear

Los efectos educativos que pueden alcanzarse mediante la utilizacion de la animacién

son los siguientes:

e Es mas llamativo que el texto plano y genera un mayor impacto en la difusién de

contenido.

e Es eficaz para estimular al estudiante a vivir diversas experiencias.

e Ayuda a estimular el interés en los estudiantes.

¢ Permite a los estudiantes tener un mayor nivel de concentracion en sus estudios.
También es mas eficaz en términos de permitir recordar el contenido puesto que se

utilizan medios tanto visuales como auditivos.

e Es posible la comprension global a través de contenidos.

e Debido a que la animacion usa un lenguaje natural en situaciones cotidianas,
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promueve habilidades comunicativas.

o Es util para promover la comprension cultural ya que el entorno de la animacion

refleja el estilo de vida, habito o forma de pensar de una cultura en particular.

B. Ejemplos de uso efectivo de la animacion

Cuando el contenido es dificil de entender solo con datos visuales, como el texto o

imagen.

Ejemplo) En el caso en el que la comprension del contenido dependa del

reconocimiento de expresiones faciales y de las circunstancias que lo rodean.

Cuando la fuente de video correspondiente es dificil de encontrar o las situaciones no se

pueden filmar.

Ejemplo) Comparacion de los tamafios de los planetas en el sistema solar y la rotacién

de la tierra, etc.
Generando motivacién y aumentando la capacidad de concentracion.
Ejemplo) Antiguo mito egipcio, poesia infantil para niflos, como Blanca nieves, etc.

Cuando se necesita de situacién mas exagerada o dramatica para alcanzar los objetivos

de aprendizaje.

Ejemplo) Para acercar o alejar una imagen especifica, describir la sensacion en una

situacion determinada, etc.
Cuando la escena educativa animada es acompafiada de texto.

Ejemplo) Utilizacion de globo de texto o texto explicativo para ilustrar la situacion, etc.
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llustracion 4-52. Una conversacion autentica es mas efectiva para comprender el flujo de

aprendizaje.

Paso 2:
Comprender el matenial

~Comprender el
texto, las ideas

gfundamentalesicon
precision

-
- .

llustracion 4-53. Utilizar personajes animados puede despertar el interés y aumentar la capacidad

de concentracion.

C. Herramientas para desarrollar animacion

Entre la amplia gama de programas que se utilizan para desarrollar animacion, se

presentan a continuacion algunos de més populares.

1) Animaciones GIF: Apropiado para indicar movimiento simple y repetitivo.
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2) Flash: Es el programa mas utilizado en la animacién. Las ventajas son las siguientes:

Es facil de usar y se pueden producir resultados diversos.

La calidad no cambia incluso si el objeto se amplia o reduce en funcién del vector.

Es posible dibujar o disefiar sin necesidad de otro programa gréfico.

Es posible la combinacién de la animacion con sonido.

Es posible producir desde un movimiento simple hasta una animacion para TV.

En entornos que no sea soportado Flash (mdviles) este puede ser utilizado mediante

su conversioén en video.

3) Animacion 3D (3D MAX, MAYA)

Es posible la edicién sobre fotos para generar expresiones faciales y modificacion de
paisajes.

Se puede representar un objeto en perspectivas multidimensionales.

D. Método de produccién de la animacion

El Método de producciéon de la animacion se realiza de la siguiente forma: Revisar el
storyboard

El primer paso es determinar la intencion de la produccion a través de la revision del
storyboard teniendo en cuenta una constante comunicacion con el disefiador
instruccional. Las capacidades del productor deben ser discutidas con el disefiador
instruccional por adelantado para establecer ciertos parametros antes de iniciar la

produccion.

Seleccionar el formato adecuado de la animacion

Cuando se desarrolla gran cantidad de contenido, la eficiencia del desarrollo puede ser
aumentada al dividir las tareas a través de la categorizacion de diferentes formatos.

Primero, evalle los formatos y tipos de animacion disponibles y examine quién deberia
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desarrollarlos, teniendo en mente las precauciones que se deben ejercer en la

produccion.

. Movimiento simple

Es el movimiento que aparece mediante la presentacion de una imagen
progresivamente de acuerdo con el proceso en secuencia. Es un formato de animacion
sencilla con un simple movimiento en el que se presenta el objeto el cual aparece,

desaparece o es reorganizado de acuerdo con el proceso secuencial.

= Meétodo de produccién

Organizar los objetos y desarrollar la animacién después de haber confirmado la
disposicién de los elementos que la componen de acuerdo con la velocidad adecuada.

=  Precaucién

La pertinencia de la velocidad serd determinada mediante la sincronizacién con la
narracion o verificando si el tiempo que se le da al aprendiz para familiarizarse con el

contenido es suficiente o no.

= llustraciones animadas

Esta es la presentacion de varias imagenes o ilustraciones junto con sonido en un
determinado lapso de tiempo. Es el minimo formato de animacion que puede
proporcionar al estudiante ayuda en la comprension de cierto contenido, sin necesidad
de presentar un movimiento especifico del personaje principal o una transformacion de

los objetos presentes en la escena.

* Ventajas

Aunque los esfuerzos empleados en la produccién de ilustraciones para la historia
son enormes, la animacion final se puede realizar de manera simple.

= Meétodo de produccién

Después de cargar los recursos visuales en el orden secuencial de la historia,
extender la duracion de estos en relacion con la duracion del sonido y afadir
efectos de fade in / fade out en las transiciones de cada escena.

=  Precaucion
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Escuchar el audio y agregar los efectos de sonido garantizando que la narracion y
la transicién de la escena estén acorde con el desarrollo de la historia.

= Ejemplo

"El Pastorcito mentiroso" - Se compone de un total de cinco ilustraciones con sus
respectivas transiciones, alineado con la narracion y el flujo de contenido.

I @~ 00:36/00:47
AN "

3
)

llustracion 4-54. llustracion “El Pastorcito mentiroso”.

@ Personaje animado dentro de una imagen

Ayudar a la comprension de los estudiantes mediante el uso de los personajes de
animacion insertados en la imagen. Es un formato excelente para el uso de los
personajes de animacion, estos aparecen dentro de la imagen que se esta
reproduciendo de manera intermitente, captando el interés del estudiante.

" Ventajas

No se trata de simplemente copiar la imagen del personaje a una escena, sino
mas bien, lograr que el personaje se involucre curiosamente en la misma para

lograr que el estudiante experimente cierta empatia con la situacion. Método de
produccion

Establecer la escena de fondo en la cual el personaje va a ser animado. Luego,

establecer el aspecto, ubicacion, tamafio y movimiento especifico del personaje.
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Después de haber ejecutado la animacion, el editor de video la carga en la imagen para
confirmar que se ejecute sin problemas. Después, la secuencia es revisada por el
disefiador instruccional para descubrir si existe alguna anomalia en el flujo de contenido.

A continuacion, se proponen las correcciones adicionales o solicitudes necesarias.

= Precaucioén

Es importante evaluar la ubicacion y el momento apropiado para insertar los personajes
en el video y ejecutar de acuerdo con el flujo general de contenido. Antes de iniciar la
produccién, es recomendable discutir ampliamente con el productor el flujo general de la
animacion junto con el personaje.

Al producir la animacion del personaje junto con el video al mismo tiempo, es posible
gue surjan una gran cantidad de correcciones ya que el desarrollo se lleva a cabo sin
gue se pueda ver el resultado final. Por otra parte, si el video se corrige de vez en

cuando, es posible que disminuya la necesidad de corregir luego la animacion.

Una vez los desarrolladores conocen el tamafio y la ubicacion del hielo debajo del
personaje, ellos pueden evaluar el campo de movimiento que deben emplear en la
animacion.

en la nieve y el mundo de hielo

llustracién 4-55. Imagen para evaluar el campo de movimiento de la animacion.
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@ Animacion corta

Se trata de una animacion en la que el didlogo y el sonido se reproducen
simultdneamente de acuerdo con el flujo de la historia. Es como una pelicula de dibujos

animados con trama general y didlogos

* Ventajas

Es conveniente volver a utilizar el mismo personaje para otro tipo de contenido si los
recursos para diversos angulos estan preparados, y los ajustes para separar varias

expresiones faciales y corporales se desarrollan con antelacion.

. Método de produccién

Después de haber evaluado y producido las imagenes de fondo o los recursos que
aparecen en cada escena, los personajes hacen su aparicion en la escena del fondo de
acuerdo con el desarrollo de la historia. La situacion debe ser expresada con precision
en cada escena o al ampliar o reducir una determinada escena, de acuerdo con el flujo
de contenido. Afadir movimientos ingeniosos o insertar cambios interesantes en las
expresiones faciales de los personajes para que los estudiantes estén motivados y

concentrados.

= Recomendaciones

Los recursos deberan ser desarrollados comprobando si la alineacion de las
expresiones verbales y los movimientos de los personajes son precisos, si cada una de
las escenas fluye de forma natural y sin problemas y si todos los elementos necesarios
para la comprension de los contenidos se han insertado. Ademas, asegurese de que las

mismas acciones no se repitan sin ningun objetivo en particular.

= Ejemplo

"Pirdmides y numeros grandes" - Fue producido cambiando escenas y personajes que
aparecen en la historia, asi como empleando las expresiones y gestos apropiados, de

conformidad con el desarrollo de la historia.
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llustracion 4-56. Piramides y niumeros grandes.

E. Seleccién del programa de produccién

Una vez que el formato de la animacion ha sido establecido, los desarrolladores
seleccionan el programa mas adecuado para tal propésito. Aunque hay una gran
cantidad de programas disponibles para producir animacion, es aconsejable seleccionar
el programa considerando todos los elementos, incluyendo el tiempo y la mano de obra

necesarios para el desarrollo.

. Configuracién del software y produccién de los recursos

La configuracién basica antes de empezar a usar el programa de Flash se examina a

continuacion.

@ Configuracién de los fotogramas

Corresponde a la configuracion de cuantos cuadros de animaciébn se mostraran por
segundo. Cuanto mayor sea el nimero de cuadros por segundo para un movimiento

dado, mayor sera la suavidad y apariencia natural de las expresiones. Sin embargo,
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existe la desventaja de que la animacion tarda mas tiempo en cargar en un entorno web,
si las condiciones no son favorables. Por lo tanto, al decidir sobre la configuracién de los
fotogramas es necesario considerar el entorno del contenido y los esfuerzos de
desarrollo necesarios. Una vez esta configuracibn sea establecida debe ser
determinada como el valor basico para la produccién de contenido bajo un mismo

entorno y emplear esta configuracion de una forma unificada

Ejemplo: 30 fotogramas para video/ 24 o 30 fotogramas para Flash.

@ Configuracién de audio

Seleccione la calidad de audio, considerando el entorno de servicio. Cuanto mayor sea
la calidad de audio, mas lenta sera la carga ya que el tamafio del archivo de audio se
hace mas grande. Similar a la configuracién del fotograma, el ajuste de audio se debe
optimizar de acuerdo al propésito final después de haber realizado una prueba

preliminar en el entorno web donde se mostrara el contenido de aprendizaje.

(® Produccion de recursos

- Método de produccién

Seleccione los personajes para el contenido. Como es dificil encontrar la animacién en
formato de imagen o video, los recursos deben ser dibujados y realizados directamente.
Los disefios de los personajes, los objetos y el fondo que se dibujan son sometidos a la
separacion de las partes del cuerpo del personaje y las imagenes contenidas en el

fondo para hacer el proceso de animacion mas facil y conveniente
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llustracién 4-57. llustracion de la separacion de la cabeza, el cuerpo y los brazos que va a

realizar movimientos.

- Consejos para la produccién

Al dibujar directamente las ilustraciones o personajes, es mas eficiente realizar una
planeacion, evaluando previamente los movimientos o situaciones necesarias para un

determinado recurso.

@ Animacion libre

Una vez que se ha completado el desarrollo de los recursos, las imagenes de fondo y
los personajes se colocan en su lugar y luego se inicia el proceso de animacion de
acuerdo con el flujo de la historia y el doblaje. Es posible disminuir el tiempo y la
dedicacion del personal necesario para el desarrollo si este inicia una vez estén listos

todos los recursos y grabaciones de audio.
= Importe los recursos al area de trabajo e implemente los movimientos de
acuerdo a su flujo de contenido.

= Agregue el sonido e implemente los movimientos de acuerdo a la secuencia
establecida.

® Realice la evaluacion del resultado final y una reunion para intercambiar

opiniones con el productor
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Realice una revision junto a un disefiador instruccional y discuta si el contenido se ha
implementado correctamente, en caso de una segunda opinién, considere realizar las

modificaciones necesarias.

Las siguientes son listas de chequeo que debe tener en cuenta el productor de una

animacion

= ¢La narraciébn en audio y los cambios de escena van de acuerdo con el
desarrollo de la historia?

= ¢La historia se comprende en su totalidad? ¢ Se implementaron los movimientos
y expresiones apropiadas?

» ¢La velocidad de la narracion es apropiada? ¢Los movimientos se implementan
de forma natural?

= ¢Los cambios de escena son naturales y apropiados?
= ¢ Existen movimientos que se repiten sin sentido?

= ;Se proporciona el tiempo suficiente para que los estudiantes comprendan
plenamente el contenido?

= ¢;Los personajes y los objetos mantienen sus caracteristicas a lo largo de la
animaciéon?

= ¢Los movimientos implementados son excesivos o interrumpen de alguna forma
el flujo de aprendizaje?

= ¢Los escenarios de fondo o elementos secundarios perturban el flujo de
aprendizaje?

= ¢Los colores utilizados son adecuados? ¢Los colores utilizados generan fatiga
visual?

En esta seccion se ha cubierto el desarrollo general de las animaciones. Su propdsito
principal en la educaciobn es que expliquen de manera efectiva los elementos
establecidos en el disefio instruccional. Por lo tanto, este propdsito Unico debe ser
tenido en cuenta. Los desarrolladores deben tener en cuenta al desarrollar estas
animaciones, si existen elementos excesivos de entretenimiento o si, por el contrario, el
contenido es aburrido por lo cual la concentracion podria disminuir. Entonces, el
productor puede desarrollar animaciones educativas eficaces equilibrando los

elementos mencionados anteriormente.
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4.4.7.6 Recursos digitales Interactivos

El contenido interactivo es un contenido de elementos multimedia tales como texto,
graficos, animaciones, video y sonido que reaccionan al movimiento del usuario,
incrementando los resultados educativos. Los hay de muchos estilos: de hacer clic,

arrastrar elementos, hacer parejas y llenar campos de texto.
A. Método para desarrollar contenido interactivo
El siguiente es el proceso de desarrollo de contenido interactivo
1) Revision del guion visual

El primer paso en el proceso de desarrollo es entender en su totalidad la intencién y el
propésito teniendo una comunicacion clara con el disefiador instruccional. De esta

discusion se debe esclarecer cualquier interrogante antes de continuar.

2) Comprender los diferentes tipos de contenido interactivo

Existen cinco tipos de contenido interactivo: de Clic, de arrastre, de parejas, de escritura

y combinacién.

@ Clic

Esta es la forma mas basica de interaccion, en la cual una informacién importante se
muestra oculta y el objetivo es revelarla. Puede usarse al mostrar resultados inversos de

un antes y después, cambiando el contenido mediante un clic.
Método de Desarrollo

- Organizar los componentes requeridos del tablero a la pantalla (imagenes e

ilustraciones, texto, etc.)

- Designar los elementos a los cuales se les hara clic para generar una accién (p.ej. un

clip de pelicula)

- Designar las condiciones de “antes” y “después” entre cuadros (frames).
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- Programar el disefio de manera que al hacer clic se avance hasta el siguiente cuadro.

- Al realizar la publicacion se debe probar la interaccién para comprobar que no haya
errores en el mismo.

= Recomendaciones

Este es un ejemplo en el cual la eleccidon del usuario no se puede predecir, asi que

desde el momento de la planeacién y la programacion, todas las posibilidades se deben
tener en cuenta para evitar errores.

= Ejemplo

Al hacer clic en los objetos usando los lapices de colores, el objeto se pintara del color
seleccionado.

< Colorear los dibujos a su gusto.
2» Imprimir hojas de actividades

o B

Brote Tulipan I8
N

t
K v
NV& @

llustracion 4-58.Interacciéon haciendo clic.

KN N

Arrastrar y soltar: Este tipo de interaccién es cominmente utilizado cuando un objeto se
puede mover libremente de un lugar a otro dentro del escenario. Al agregar
instrucciones claras (p. ej. Mover manzanas dentro de una canasta) se logra que la

participacion de los estudiantes sea mas efectiva y le aflade valor al aprendizaje.
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= Método de desarrollo

- Organizar los componentes requeridos del guion visual (imagen, texto, ilustracion, etc.)
en el escenario virtual.
- Asignar los elementos a ser arrastrados como clips de pelicula

- Al interior de los clips de pelicula, designar los cuadros del antes y después.

- Programar de manera que al arrastrar objetos a la ubicacion determinada, se

mantengan ahi.

- Luego de publicar se debe probar la interaccion para comprobar que no haya errores

en la misma.

= Recomendaciones

Al agregar demasiados objetos para interactuar los estudiantes pueden sentirse
cansados, asi que es recomendable especificar un nimero maximo de objetos a
arrastrar. Otro aspecto a resaltar es si el destino del arrastre estad muy lejos del punto de

origen dentro del mismo escenario, asi que es conveniente planear su ubicacion.

= Ejemplo

Al arrastrar el cuadro de texto a su ubicacion correcta, ésta se mantiene fijo y se
escucha un sonido que indica “correcto” De no ser asi, se reproducira un sonido de

“‘incorrecto” y el cuadro de texto volvera a su posicion original.
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»» Arrastar y soltar las palabras a la posicion correcta

No es gran cosa Con voz preocupada '

Smith : Encontré dinero cuando iba para mi casay
lo lleve a la estacion de policia. Los policias
me felicitaron. o

Edgar : (e hEnllElERInlIENEN) jGrandioso!

Hiciste un gran trabajo.
Juan : ( Asintiendo )

Andres : ( )

llustracion 4-59. Evento interactivo de arrastre.

@ Armar parejas

Este modelo se utiliza para unir objetos de dos 0 mas listas que tengan caracteristicas

similares o se relacionen entre si.

=  Método de desarrollo

- Organizar los componentes requeridos del guion visual (imagen, texto, ilustracion, etc.)

en el escenario virtual.

- Disponer los elementos en dos listados dentro del escenario, de manera que al lado
izquierdo se enumeren unos elementos y a la derecha sus respectivos pares, y
organizarlos de manera que requieran cierto analisis para establecer su correspondiente

relacion.

- Programar de manera que al unir un objeto de la izquierda con su correspondiente

elemento de la derecha una linea se muestre claramente

- Luego de publicar se debe probar la interacciéon para comprobar que no haya errores

en la misma.
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= Recomendaciones

Los elementos deben posicionarse de acuerdo al tamafio del escenario y su contenido

debe ser simple, es posible afadir algo de dificultad sin caer en ambigiedades.

= Ejemplo

Las respuestas son verificadas al unir el texto de la izquierda con el correspondiente

texto a la derecha.

< Concidir las palabras

Padre G <] Bebé
Madre [ ] Padre EM
Bebé © (<] Y

Y. o <l Madre

llustracion 4-60. Evento interactivo de armar parejas.

3 Escritura interactiva

Este tipo de interaccién se trata de llenar espacios en blanco escribiendo el texto
mas apropiado segun el contexto. Es un modelo efectivo para que los estudiantes

descubran posibles respuestas y mejoren su capacidad de comprension.

= Método de desarrollo

- Organizar los componentes requeridos del guion visual (imagen, texto, ilustracion, etc.)

en el escenario virtual.

- Decidir qué palabras seran reemplazadas por el espacio en blanco para que el

estudiante complete la frase.

- Disefiar el funcionamiento de los cuadros de texto que irdn en blanco para permitir al
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estudiante ingresar el texto adecuado y completar la frase.

- Programar los cuadros de texto de manera que al ingresar texto se muestre si la

palabra es correcta o incorrecta.

- Luego de publicar se debe probar la interaccion para comprobar que no haya errores
en la misma.

= Recomendaciones

Comprobar si existe un balance entre el nimero de palabras (ni demasiadas ni muy

pocas) y no dar lugar a ambigiiedades.
Ejemplo

Este ejemplo muestra un modelo en el que la informacién se escribe directamente por el

estudiante en el cuadro de texto, otorgandole libertad de expresarse libremente.

<@ Siéntase libre de hablar sobre los amigos.

2 Mis amigos me recuerdan -

3 Yo puedo - con mis amigos.

A

llustracion 4-61. Evento interactivo de Escritura.

@ Combinacion

Se conoce como modelo de combinacién cuando uno o mas de los tipos explicados

anteriormente son aplicados en un mismo evento interactivo.
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= Método de desarrollo
- Organizar los componentes requeridos del guion visual (imagen, texto, ilustracion, etc.)

en el escenario virtual.

- Programar de manera que funcionen todos los métodos a usarse, de manera correcta
y apropiada.

- Luego de publicar se debe probar la interaccion para comprobar que no haya errores

en el mismo.

= Recomendaciones

El tiempo y el personal necesario para el desarrollo se discuten con el disefiador

instruccional se elabora un plan detallado antes de iniciar el desarrollo.

= Ejemplo

Este ejemplo consta de un experimento para comprender los polos electromagnéticos,
gue ha sido desarrollado con Unity3D. En este tipo de interaccion el estudiante puede
comprobar las reacciones a los diferentes cambios que se hacen.

Bobina minima  Bobina maxima Iman nomal Iman fuerte 1 Bateria 2 Baterias

llustracion 4-62. Evento Interactivo de Combinacion.
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3) Seleccién del programa para desarrollar la interaccion.

Una vez se haya seleccionado el tipo de interaccion, es momento de escoger el
programa mas apropiado para desarrollarlo (la mejor opcion es el mas efectivo en

términos de metodologia y elaboracion).

4) Configuracion del programa y preparacion de recursos

Se puede utilizar la misma configuracion que al trabajar con animaciones. Al reconocer
los elementos esenciales en disefio y su preparacién y reajustando los recursos

originales a los tamafios y formatos necesarios para realizar la composicion en pantalla.

Al preparar los recursos, se puede dibujar directamente en el programa o aplicar un
modelo de plantilla. En caso de que los recursos no sean imagenes vectorizadas, es
conveniente usar una herramienta de dibujo para edicion sencilla y, de requerirse una

edicién mas avanzada, hacer uso de herramientas como Adobe Photoshop.

5) Desarrollo de la composicién y Action Script

Basandose en la etapa anterior, se deben ubicar las plantillas y los recursos que se

reutilizaradn de acuerdo a la tabla de composicion

Para implementar facilmente las acciones, ajustar la estructura al interior del escenario
(o marco) y enfatizar en cada una de las funciones requeridas, dandole nombres de
instancia a cada uno de los elementos a los cuales se afiadirdn acciones en
programacion para asi expresarlos como tal mediante Action Script (un guion de

acciones) en el escenario.

6) Inspeccion del resultado final y concordancia con el disefiador instruccional

Junto con el disefiador instruccional, se deben revisar las recomendaciones dadas
previamente y confirmar si el contenido ha sido implementado correctamente. Es posible

gue surjan nuevas ideas y aspectos a corregir, de ser asi llevarlos a cabo en esta etapa.

La siguiente es una lista de verificacion para el desarrollo del contenido interactivo.

» ¢La intencién de aprendizaje ha sido entendida claramente e implementada
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mediante un desarrollo idbneo?

= (El desarrollo se da de tal forma que los estudiantes no confundan la
instruccion ni el flujo de aprendizaje?

= ¢La curva de aprendizaje es apropiada? ¢Cada accion se desencadena
naturalmente?

= ¢ Existen funciones que se repiten sin ningun propoésito?

= ¢ Hay tiempo suficiente para que los estudiantes entiendan la instruccién antes
de pasar a la siguiente accion?

= .Las funciones de los elementos mantienen consistencia?

= ¢Las funciones interactivas no son excesivas al punto de interrumpir el flujo de
aprendizaje?

= ;Los elementos suplementarios estan dispuestos apropiadamente, sin perturbar
el flujo de aprendizaje?

= ¢ El color, tamafio y fuente de los textos son apropiadas? ¢ El contenido produce
fatiga ocular?

En tanto que todas las etapas de contenido Interactivo se han descrito, es importante
recordar la importancia de su propoésito y efecto educativo al momento de ser

desarrollado.

El contenido Interactivo con propésitos educativos tiene diferentes objetivos y
caracteristicas de aquellos que son cominmente usados en juegos de video, por
ejemplo. Por esto, los desarrolladores deben considerar la implementacién de
escenarios para diferentes grupos de estudiantes teniendo en cuenta su edad, contexto
y nivel de conocimiento; con el fin de alcanzar los mejores efectos al momento de

desarrollar el contenido interactivo.
448 Estudio multimedia

El estudio del CIER consta del set de estudio y la sala de control que ofrece soporte

técnico de video, sonido e iluminacion.

Hay dos tipos de la grabacion de video en el estudio del CIER: la grabacion que requiere
una direccion para la interpretacion de los actores, que incluye el uso del croma cuando

es necesario y la grabacioén de video de actividades.
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El set de estudio cuenta con un telon azul que sirve para los videos que necesitan
escenarios virtuales. En el mismo momento en que graban video, es posible insertar
escenarios virtuales en el telén azul con el equipo TriCaster instalado en la sala de control,
con lo que se lo puede previsualizar en tiempo real en la pantalla del estudio. Los
escenarios virtuales permiten practicas educativas en diversas circunstancias a través de

las escenas variadas de épocas y lugares.

Se graban videos de actividades en el estudio cuando los contenidos de aprendizaje son

de experimentos con equipamiento, de talleres de dibujos o de figuras de matematicas.

El experto de estudio (SE) debe estar bien informado de las funcionalidades de los
equipos instalados en el set de estudio y en la sala de control. Los equipos de estudio se
categorizan en dos tipos de acuerdo a su uso, para la grabacion y para el soporte técnico

del resultado de la grabacion, es decir, las fuentes de medio.

4.4.8.1 Sistema principal de transmision y grabacion de la sala de control:
TriCaster 860c

llustracion 4-63. Sistema principal de transmision y grabacion de la sala de control
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4.4.8.1.1 Plataforma de la produccion profesional

» Permite la edicion de video en el momento que se graba, recibiendo las sefales de
video o audio en tiempo real. Asi mismo, brinda la produccion con mudltiple de
camaras en 24 canales (guarda pantallazos en formato de: h.264, MPEG, AVI, MOV

etc.).

= La funcién de Switcher de camaras con la que se graba las fuentes de varios cortes

en vivo esté incluida en la funcion de el multipistas.

4.4.8.1.2 Editor del set de estudio virtual

= El set de estudio virtual de multifuentes permite trabajos de estudio virtual de alto
nivel, incluso reflexion y toque de luz, asi como la aplicacion de movimientos de
camara en vivo (zoom in/out, panoramica y rotacion etc.) no solo para los objetos sino

para el escenario.

4.4.8.1.3 Insertar el grafico de croma

= Al utilizar el croma para la grabacién de video, se puede quitar el color azul del tel6n,
si es necesario, e insertar videos o imagenes graficas del fondo. Asi, no haria falta
una edicion secundaria para efectos de croma. Ademas, brinda escenas mas
realistas ya que los camarégrafos y actores cuentan con una previsulizacion con

escenario virtual al mismo tiempo que actuan.

Aparte de dichos aspectos, este equipo permite hasta una edicién general con sus

funcionalidades de transicién de graficos, fuentes de subtitulos y generador de letras.
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4.4.8.2 Unidad de Control de Camara de Canon xf: Dofree cc-305

llustracion 4-64. Unidad de control de camara de Canon xf: Dofree cc-305

Este equipo brinda la manipulacion de todas las funcionalidades de camaras que se
configuran por el camarégrafo. Se sincroniza con la serie XF de Canon para la grabacion
de videos. El experto de estudio puede manipular detalladamente los dispositivos tipicos
gue encontramos en todas las camaras profesionales a distancia desde la sala de control:
control seleccién lIris, de la ganancia electrénica, del focus, del zoom in/out, y del balance

de blancos y balance de negros.

4.4.8.3 Pantalla para la previsualizacion : TV Logic 17 inch HD Monitor (LVM-
172W)

llustracion 4-65. Pantalla para la previsualizacion: TV Logic 17 inch HD Monitor (LVM-172W)

Es una pantalla para la previsualizacién dirigida al monitoreo de produccién (17 pulgadas).
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Este aparato permite verificar la configuracion de Iris, focus, balance de blancos entre

otros de las camaras a través de la pantalla en la sala de control, ademas, se puede

realizar una correccion de color de manera explicita con los colores precisos que emite la

pantalla.
Tamarfio 17"
Resolucion 1366x768 (16:9)
Color 16.7M(true), 24bit

Radio de contraste

900:1

Angulo de vision
(Tipico)

H/178 derees, V/178 derees

Luminocidad blanco

350cd (center)

4.4.8.4 Consolade mezclas de audio: Yamaha 01v96i

llustracion 4-66. Consola de mezclas de audio: Yamaha 01v96i
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Permite la grabacion y reproduccion de 16 canales. Es una mezcladora digital que
garantiza la calidad del sonido manteniendo alta resolucion, campo
sonoro de amplio rango y generacion de sonido de surround. Captura una increible

frecuencia de muestreo de 96kHz.

Ejerce la funcion de optimizar el sonido controlando el volumen y el tono de las sefales
sonoras que entran en la mesa. En el estudio del CIER se usa este dispositivo conectado

a wireless 1/2, Tricaster R/L.

Se usa la mezcladora de audio debido al siguiente caso. Los oyentes escuchan los
sonidos de un namero limitado de los canales definitivos: en el caso de mono mediante un
canal y, en caso de estéreo, mediante 2 canales. Por lo tanto, los productores necesitan
realizar la mezcla para que los oyentes puedan escucharlos a través de varios canales, lo

cual es el objetivo final del uso de la mezcladora.

En otras palabras, si se requieren 8 micréfonos para una produccion, se necesitan la
misma cantidad de altavoces con el fin de que los oyentes perciban todos los canales. Sin
embargo, los sistemas de estéreo comunes solamente permiten 2 altavoces. Los oyentes
no estan en condicién de poder mezclar los sonidos, entonces, es necesario hacer una

mezcla con el uso de la consola de mezclas de sonido.

Canales de mezcla 32 Mono + 4 Estereo
MAIN Estereo
Mic input 12
Phantom power +48V DC; ON/OFF per 4ch
Proceso interno 32bit, Accumulator: 58bit
Ratio de Interno 44.1 kHz, 48 kHz, 88.2 kHz, 96 kHz
frecuncia de

Externo 44.1 kHz/88.2 kHz(-10%)
Sampling

48 kHz/96kHz(+6%)
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4.4.8.5 Microfonos inalambricos: 2 set de Sennheiser ew 100G3 (micréfono

con un receptor)

llustracion 4-67. Micréfonos inalambricos: 2 set Sennheiser ew 100G3

Se usan dos micréfonos inalambricos para la grabacion de video en el estudio. Un set
consiste de un micréfono inalambrico y un receptor. En el momento de grabar un video,
las sefiales sonoras que se transmiten a través de los micréfonos inalambricos entran en

el receptor, luego en la consola de mezclas de audio, y al final, en el TriCaster.

Frecuencia en uso 740-752MHz
Switching
42MHz
bandwidwidth
Dynamic range—
L 100dB
rango dinamico
Ratio de S/N >110Db(A)
Duracion de
y 8 hour (2AA)
operacion
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4.4.8.6 PC : HP 2620 Workstation

llustracion 4-68. PC 2620 Workstation

Es una estacion de trabajo para edicion de video profesional. El experto de estudio cuenta
con HP Z620 Workstation y Adobe Premier 6 para la edicién, instalados en la sala de
control. El experto de estudio necesita tener un conocimiento para realizar ediciones de
cierto nivel, es decir, montar las fuentes graficas entregadas por los desarrolladores

multimedia y graficos en las fuentes de grabacion.

Sistema de OS Window 7 Professional 64bit
operacion

Procesador Intel Xeon(R) CPU E5-2640
Grafico Nvidia Quadro K600

Memoria 16GB

Programa para Adobe Premier 6

edicion

Capacidad de 2TB

disco duro
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4.4.8.7 Cadmara: Canon XF305 (Full HD)

llustracién 4-69. Camara: Canon XF305 (Full HD)

Sensor de 3 sensores CMOS, Pixeles efectivos de cada
imagen sensor: 2,07 megapixeles (1920x1080)

Diametro  del

) 82mm

filtro

iluminacion

. 0.08 Lux

minima

Formato de _
» Fotograma: Jpeg , video: Mpeg2-Long GOP
grabacién

Tamafio: 10.1 cm (4")
Sistema Pixeles: 1.23 millones
Pantalla LCD Ajustes de la calidad de la imagen: Luminosidad, contraste,
color, nitidez, contraluz, blanco y negro

Formato: 16:9

Sistema de Sistema Optico por desplazamiento de lentes
Estabilizacion (deteccion del movimiento angular y vectorial); 3
de Imagen modos: Dinamico, Estandar, Motorizado

Suministro de Bateria de 7.4 v CD

energia Control de enfoque: 7.8W, pantalla LCD: 8.1W
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HD Vitio L
Lente
Potencia: 18x (zoom 06ptico)
SLOT 2 (permite grabacion de larga duracion)
Terminal HD-SDI Si (diferencia a xf-300)
Dimensiones: 153 x 236 x 382 mm
Peso 2630g

En el estudio hay dos unidades de canon xf-305, la cAmara principal esta instalada en
frente del escenario y otra a lado que trabaja como subcamara. El experto de estudio que
maneja la principal direcciona la grabacién, y en el caso de que se necesite utilizar la
subcamara, uno de editores de video que tiene conocimiento sobre la grabacién de video
soporta su manejo. El experto de estudio que se encarga del manejo de la camara
principal y la direccion debe consultar con el equipo de grabacién en cuanto al

procedimiento de la grabacion y la edicion.

4.4.8.8 Sistema de intercomunicacion del estudio: CLEAR COM-MS702, RS-
701, CC-300

MS-702 RS-701 CC-300

llustracion 4-70. Sistema de intercomunicacion del estudio:
CLEAR COM-MS702, RS-701, CC-300

En el estudio el experto de estudio se pone el aparato CC-300 conectado al RS-701 al
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realizar la grabacion en el piso. Este sistema de intercomunicacién permite a todo el
personal de produccion de video que trabajan en el estudio y en la sala de control estar en

continuo contacto y asi se pueden comunicar respecto a la direccién y técnicas.

4.4.8.9 Teleprompter: Autoque MSP 20

The European
space Agency has
unveiled its most
advanced satellite
ever. The one point
three billion pound

llustracién 4-71. Teleprompter: Autoque MSP 20

El teleprompter brinda al presentador un contacto visual directo con la camara cuando
hace la lectura del texto. Es un aparato que refleja el texto en una pantalla para
visualizacién del texto a través de un filtro polarizado que se situado en la parte frontal de
una camara. De esta manera, el presentador puede recitar el texto de manera natural no
dejando el contacto visual con la camara. El computador portétil y el cable de DVI estan

conectados a este aparato y permiten proyectar la pantalla del portatil como un proyector.

El uso del teleprompter requiere algunas técnicas necesarias al realizar lectura. Los
movimientos corporales, es decir, de la cabeza y de ojos se deben mostrar naturales al
mirar el dispositivo. Es necesario ajustar la distancia y la altura del aparato con el fin de

ofrecer la mayor legibilidad al presentador y evitar las inconveniencias con la iluminacion.

4.4.9 Carga de recursos digitales

En este proyecto, DSpace se utiliza especificamente para la gestion de contenido y
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ademas ofrece una aplicacion que ayuda al input de metadatos de recursos digitales y a
la carga del recurso digital.

Cuando los contenidos digitales se encuentran finalmente desarrollados, los recursos
digitales deben gestionarse mediante Dspace, para lo cual deben cargarse los archivos en
tal sistema, tras lo cual es muy importante realizar el input de los metadatos

correspondientes al recurso digital.

Como parte del primer paso de la carga de recursos, todos los recursos digitales se
recolectan y almacenan en el DSpace ubicado en cada CIER. En el siguiente paso, y
transcurrido un tiempo, el recurso digital y los metadatos que tienen una aprobacién
interna son transferidos de forma automatica al servidor central NIC. Finalmente, el
recurso digital recolectado serd puesto a disposicion de los usuarios finales a través de e-

Portal y Moodle.
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4.5 Implementacion
4.5.6 Moodle

Moodle es una aplicacién para crear y gestionar comunidades de aprendizaje; estas
aplicaciones se denominan comunmente como Sistema de Gestion de Aprendizaje (en
inglés LMS). Moodle es muy popular entre los educadores debido a sus caracteristicas,
ya que permite la combinacion de aprendizaje en linea o fuera de linea, permite
espacios para la reflexion de los estudiantes y una gestion eficaz del aprendizaje.
Moodle es un LMS de cddigo abierto, esto significa que los educadores y las

instituciones lo pueden utilizar de forma gratuita.

Una plataforma Moodle se puede utilizar para gestionar los courseware 0 como un
complemento para la formacién tradicional presencial. En este ejemplo practico, una
guia paso a paso se presenta en la forma de desarrollar una unidad de aprendizaje

(presentado como courseware en Moodle) y un objeto de aprendizaje utilizando Moodle.

4.5.7 Creacion de recursos digitales en LO, UOL y courseware
45.7.1 Estructura de un objeto de aprendizaje

Antes de acceder a la plataforma Moodle, es necesario establecer un enfoque
instruccional claro con el fin de crear objetos de aprendizaje apropiados (LO) y que den
respuesta a las necesidades de los estudiantes. Se sugiere utilizar la siguiente

estructura al diseflar un LO:
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— Introduccién

.

Preclase @—+— Objetivos de aprendizaje
+

—  Mapa de navegacion

}

Leccion

—— Instruccién de actividades
Clase — 1
— Actividades de aprendizaje

}

—r Practica

|

Posclase —17— Resumen

'

—— Actividades de tarea

J

Figura 4-4. Estructura de un Objeto de Aprendizaje

4.5.7.2 Configuracion del Courseware

Anadir Anadir una Formato del Farmiliarizar

Registrar un NUevo curso descripcion courseware

Figura 4-5. Configuracion del Courseware.

A. Registro

Para acceder a la plataforma Moodle es necesario haber creado una cuenta de usuario,
gue se puede crear manualmente o por el administrador de la plataforma. Hay
diferentes roles en una plataforma Moodle y de acuerdo con estos roles, los
profesionales tienen permisos o restricciones al realizar ciertas funciones. Esto es muy

Gtil para ayudar a controlar lo que un usuario puede o no hacer dentro de un courseware.

Por ejemplo, los usuarios con rol de docente pueden crear un courseware, mientras que
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un estudiante solo podra matricularse en él. Para acceder, vaya al modulo de registro y

escriba su nombre de usuario y contrasefia, luego haga clic en "Iniciar sesion".

B. Crear un courseware nuevo

Para crear un nuevo courseware, haga clic en la seccién del médulo que dice “Crear

courseware nuevo’.

A continuacién se debe incluir la informacién acerca del courseware y una breve
descripcion del mismo. Se debe dar un titulo completo al nombre del courseware y uno
mas corto para facilitar su navegaciéon. Se selecciona la categoria del courseware y se
debe hacer visible para los estudiantes, desde el menu emergente de la ventana

“visible”.

Por dltimo, se define la fecha de inicio y un ndmero de identificacién (opcional) el cual es

Gtil para administrar mas courseware que sean creados posteriormente.

Editar configuracion del curso

Nombre completo* \ Ciencias Primer Grado
Nombre corto* | CPG

Categoria del curso () iCiencias v
visible () | Mostrar v
Fecha de Inicio del curso |10 v | Abril v 2014 v+ 9

@

Nutmero ID del curso

@

Figura 4-6. Crear un Courseware nuevo.

C. Afadir una descripcion

A continuacion se debe afiadir una breve descripcion del courseware que serd visible en

la ventana principal del médulo.

D. Selecciona del formato de courseware
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Ahora seleccione el formato mas apropiado para el courseware, para definir su

estructura. Existen cuatro opciones:

@ Formato de actividad individual: Solo tiene una seccién y le permite afiadir solo
una actividad para el courseware.

(@ Formato social: Este formato se orienta en torno a un foro central.

Formato de Temas: El courseware se organiza en secciones o temas a los que
usted puede dar un titulo. Cada tema se compone de actividades, recursos y
etiquetas.

@ Formato semanal. El courseware esta organizado semana por semana con una
fecha de inicio y una fecha de finalizacion.

En este caso practico seleccione la opcién “Formato de temas”, después haga clic en

“Guardar cambios”.

E. Familiarizarse con el courseware

Una vez creado el espacio para desarrollar el courseware, a continuacion se describiran
las opciones y herramientas para gestionarlo. En la parte superior derecha de la pantalla

se debe habilitar la edicién para poder modificar los aspectos generales.

You are logped n as Edear Esava (Log o)

Primer grado de ciencias para profesionales °

General %
o
4+ 1 Nuevo foro @ Editar ~ £

Inicio» Mis cursos » ciencias » SFG

Afiadir una actividad o recurso

* Te ¥ Ulti ici
@ Ultimas noticias
+ Afadir una actividad o recurso

4 Tema2 )
-3

4 Afiadir una actividad o recurso

Figura 4-7. Familiarizacion con el courseware.
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Temas: Los temas estan organizados por secuencia.

@ Ruta de Navegaciéon: muestra la ubicacion actual del courseware, para facilitar la
orientacion.

(® Titulo: Titulo del courseware

Activar/desactivar la edicién: permite a los docentes cambiar el aspecto y la
funcionalidad del courseware.

® Modulos: los docentes pueden seleccionar los modulos que se consideran
apropiados para los courseware, que incluyen calendarios, anuncios, etc.

® Afadir actividad o recurso: este botén es realmente importante. Permite a los
docentes agregar las diferentes actividades y recursos para cada seccion.

@ Editar Resumen: editar el titulo y el resumen de cada seccion.

4.6 Evaluacion
4.6.6 Panorama general

Durante la fase de evaluacién, los profesionales del CIER y los equipos de control de
calidad realizardn una evaluacién del courseware. Esta se llevara a cabo para cada
objeto de aprendizaje que los expertos hayan desarrollado durante este proyecto. Al
llevar a cabo la evaluacion del courseware, considere brindar opiniones o consejos

sobre como podrian mejorarse los objetos de aprendizaje.

4.6.7 Lista de verificaciéon para la evaluacion

La evaluacion de los courseware consiste en revisar su contenido general o el nivel de
dificultad en lugar de revisar cada contenido por separado. La lista de verificacion para
la evaluacion de los contenidos también se puede encontrar en el manual para el equipo
de control de calidad. Dado que la lista de verificacion constituye el Gltimo punto en la
agenda para optimizar la calidad de los contenidos, los elementos importantes deben
ser revisados sin omision. Sin embargo, si se somete a una evaluacidon extensiva
generara efectos secundarios por el aumento en el tiempo y el costo de produccion. Por

lo tanto, es importante preparar la lista de verificacion de una manera sencilla para
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aumentar su facilidad de uso.

4.6.7.1 Lista de verificacion para courseware

La siguiente es la lista de verificacion para la revision de la calidad de los courseware.
Es obligatorio cumplir con todos los elementos de esta lista. En caso de alguna “no
conformidad”, los disefiadores y desarrolladores deben revisar el courseware y hacer
nuevamente la evaluacion.

Descripciones Si

* (1) ¢El courseware cubre todos los contenidos por asignatura de
acuerdo con el curriculo?

* (2) ¢El nivel y el alcance de los contenidos estan
apropiadamente  estructurados teniendo en cuenta las
caracteristicas de cada grado y la secuencia entre grados?

* (3) ¢Se reflejan claramente los Estandares basicos de
competencias para cada grado y el plan de estudios de la
asignatura sin ninguna omision?

* (4) ¢ Los conceptos y las teorias presentados en el material estan
basados en datos o resultados de estudios recientes?

* (5) ¢Cada unidad de aprendizaje ha sido compuesta con
diversidad de recursos (imagenes, audios, videos y animaciones)
con el fin de aumentar el interés de los estudiantes?

* (6) ¢Esta exento de cualquier gran diferencia en cuanto al
desarrollo de contenido o nivel de dificultad para su unidad de
aprendizaje correspondiente?

*(7) ¢Los LO (objetos de aprendizaje) y UoL (unidades de
aprendizaje) son presentados de acuerdo al plan de estudios y sin
omisiéon alguna?

* ¢Las UoL (unidades de aprendizaje) contienen objetivos de
aprendizaje, conceptuales / procedimentales /actitudinales?
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4.6.7.2 Listas de verificacion por asignatura

A. Lista de verificacion para Espafiol

Es obligatorio cumplir con todos los elementos de esta lista. En caso de alguna “no
conformidad”, los disefiadores y desarrolladores deben revisar el courseware y hacer

nuevamente la evaluacion.

Descripciones Si No

* (1) ¢El contenido ayuda a desarrollar habilidades de escucha,
habla, escritura, lectura, literatura, gramatica y la ética
comunicativa?

* (2) ¢Son empleados los materiales y los recursos adecuados
para desarrollo de habilidades de escucha, habla, escritura,
lectura, literatura, gramatica y la ética comunicativa?

* (3) ¢Han sido resueltos todos los asuntos de derechos de autor
para los recursos/materiales citados?

Lista de verificacion para Matematicas

Es obligatorio cumplir con todos los elementos de esta lista. En caso de alguna “no
conformidad”, los disefiadores y desarrolladores deben revisar el courseware y hacer

nuevamente la evaluacion.

Descripciones Si No

* (1) ¢Se han utlizado materiales y recursos apropiados de
acuerdo a la naturaleza de las mateméaticas tales como
operaciones aritméticas, figuras, probabilidades y reglas?

* (2) ¢Han sido elegidos apropiadamente los problemas
matematicos para ayudar a los estudiantes a desarrollar sus
habilidades de razonamiento matematico y resolucion de
problemas?

* (3) ¢Se ha establecido adecuadamente el nivel de dificultad de
las actividades combinando diferentes niveles para cada LO y
teniendo en cuenta las capacidades del estudiante?
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B. Lista de verificacién para Ciencias Naturales

Es obligatorio cumplir con todos los elementos de esta lista. En caso de alguna “no

conformidad”, los disefiadores y desarrolladores deben revisar el courseware y hacer

nuevamente la evaluacion.

Descripciones

Si

No

* (1) ¢Se han utilizado materiales y recursos adecuados para
desarrollar habilidades en éareas de las Ciencias Naturales tales
como Fisica, Quimica, Ciencias de la Tierra y Biologia?

* (2) ¢Es posible que los estudiantes lleven a cabo todos los
experimentos y observaciones, comprobando los resultados de los
mismos?
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Apéndice A. Glosario

Terminology

Explanation (English)

Explicacién

ADDIE Model /
Modelo ADDIE

The ADDIE Model is a framework
that lists generic processes to
develop educational digital
content. ADDIE Model presents
five phases, which are Analysis,
Design, Development,
Implementation, and Evaluation.

Es un marco de referencia que
muestra los procesos genéricos que
los disefiadores instruccionales y los
desarrolladores de contenido siguen
para producir contenido educativo
digital. Esta compuesto de cinco fases:
Analisis, Disefio, Desarrollo,
Implementacion y Evaluacion.

Analysis phase /

Analysis Phase focuses on
analyzing key factors related with
teaching and learning, such as the
educational goal of curriculum,
learners' needs and
characteristics, physical
environment, human and material
resources, teachers' roles, tasks,
and necessary attitudes &
knowledge to fulfill the educational
goal.

In this project, the key results of
Analysis Phase is Analysis Report
for Conceptualization and

Esta fase se centra en el andlisis de
los factores clave de los procesos de
ensefianza-aprendizaje; es decir,
estudia y analiza los objetivos
educativos curriculares, las
necesidades especificas y las
caracteristicas de los estudiantes, los
entornos fisicos y el contexto
sociocultural de los participantes del
proceso educativo, al igual que las
exigencias de sus roles y tareas, y sus
posibles actitudes y conocimientos.

Con base en estas consideraciones,

Fase analisis ) realiza un andlisis cuyo producto
proposed curriculum for principal es el reporte de analisis
Courseware for this project based | curricular que sirve de base para el
on Basic Competency Standard disefio y produccion de los
for Language, Mathematics and courseware. El proceso de andlisis
Natural Science published by que tiene lugar en esta fase esta
National Ministry of Education, deterr_nmado por una meta realista y
) i obtenible, al mismo tiempo que busca
Colombia. The defined expandir los limites de lo que se
competencies and sub processes | considera una exigencia estandar,
to perform are fundamental bases | tanto para estudiantes como para
of the curriculum, Courseware docentes.
design and development of
content in this project.
An animation is a continuous Es un movimiento continuo y una
L motion and shape change illusion | ilusién del cambio de forma a través
Animation / . : RN
. L through rapid display of a de la visualizacion rapida de una
Animacion

sequence of static images that
minimally differ from each other.

secuencia de imagenes estaticas que
difieren minimamente una de otra.
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For example, in educational field,
animations are used to catch the
attention and enhance motivation
and creativity of especially lower
graders.

Por ejemplo, en el campo educativo,
las animaciones son usadas para
capturar la atencion y mejorar la
motivacion y la creatividad,
especialmente en los grados
inferiores.

Application /
Aplicacion

An application is software
designed to help users to perform
specific tasks.

For example, in educational field,
Audacity and Hot Potatoes are
applications frequently used in
developing educational content.

Es un software disefiado para ayudar
a los usuarios a realizar tareas
especificas. Por ejemplo, en el campo
educativo, Audacity y Hot Potatoes son
aplicaciones usadas frecuentemente
en el desarrollo de contenidos
educativos.

ARCS Motivational
Model /Modelo de
motivacion ARCS

ARCS Motivational Model by
Keller is about how to gain
attention from learners and keep it
during the learning process;
ARCS Motivational Model consists
of Attention, Relevance,
Confidence, and Satisfaction.

El Modelo motivacional ARCS de
Keller explica como ganar la atencion
de los estudiantes y mantenerla
durante el proceso de aprendizaje.
Este modelo consiste en Atencidn,
Relevancia, Confianza y Satisfaccion.

Assessment /

Assessment is the process of
gathering, analyzing, interpreting,
and using information about
learners' progress and
achievement in order to diagnose

Es el proceso de reunir, analizar,
interpretar y utilizar informacion sobre
el progreso y los alcances de los
estudiantes, para poder diagnosticar el

Evaluacion ) ~ . .
educational performance of the desempefio educativo y mejorar
learners, and thus improve continuamente el proceso de
teaching and learning ensefianza y aprendizaje.
continuously.

Audio is the representation of . .
. . . Es la representacion de sonidos que
sound; it may include dialogue or . s :
. . puede incluir didlogos o narraciones,
Audio monologue narrations, sound . . .
. . efectos de sonido y musica de varias
effects, and various music
fuentes.
sources.
Audacity is an open source and o .
. y P Es un software de codigo abierto para
Audacity cross-platform software for

recording and editing sounds.

editar y grabar sonidos.

Behaviorism /
Conductismo

Behaviorism is an approach that
focuses on objectively observable
behavior of learners. Learners will
change their behavior based on
the stimulus and respond to it in
sequence.

Es una teoria de aprendizaje que se
enfoca en una observacion objetiva
del comportamiento de los estudiantes
gue cambia de acuerdo a estimulos y
responden a ellos secuencialmente.
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Checklist /
Lista de chequeo

A checklist is an instrument that
supports the tracking of specific
tasks.

For example, in our project,
Quality Control Team uses the
checklist to evaluate the quality of
design and developed digital
resource.

Es un instrumento que apoya el
seguimiento de tareas especificas.

Por ejemplo, en nuestro proyecto, el
equipo de control de calidad usa una
lista de verificacion/ chequeo para
evaluar la calidad del disefio y
desarrollo de los recursos digitales.

CDMS(Content
Development and
Management
Supporting System)

CDMS

(Sistema de apoyo a la
produccion y gestién
de contenidos)

CDMS (Content Development and
Management Supporting System)
is a solution that aids instructional
staff to design, develop, deploy
and maintain an integrated,
sustainable skill/lcompetency
based curriculum, according to
educational policies of the
Republic of Colombia and a
system that supports everything
that any educational stakeholder
needs to establish and maintain
the content development and
management environment in an
information system form.

Various software support for
CDMS. Under analysis stage,
Vision Software is used for
curriculum analysis, and
integrated interface is provided for
displaying combined with Easy
Redmine, a software which
manages project process in order
to utilize analysis result to content
development.

Developed content is saved in
Dspace through customized
metadata input and content
upload system. Saved content is
provided in e-Portal through
Moodle and Drupal interface.

All the documents (Other types of
files such as contents source file
could not be handled by this
system) generated during
development will be managed by

El sistema de apoyo a la produccién y
gestion de contenidos (CDMS, por sus
siglas en inglés) es una solucién que
ayuda al recurso humano instruccional
a disefiar, desarrollar, implementar y
mantener un curriculo basado en
habilidades/competencias, de acuerdo
a las politicas educativas de la
Republica de Colombia, brindando
apoyo a cualquiera de las partes
involucradas para establecer y
mantener el desarrollo de contenidos y
la gestion del entorno en forma de
sistema de informacion.

Son varios software que componen el
sistema CDMS. En la fase de andlisis,
el programa Vision se utiliza para el
analisis curricular e incluye una
interfaz integrada a Easy Redmine,
programa que ayuda a gestionar los
procesos del proyecto para utilizar el
resultado de analisis en el desarrollo
de contenido.

A su vez, el contenido es almacenado
en Dspace por medio de adecuacién
de input de metadatos y carga de
contenidos al sistema, y se
proporciona por medio de e-Portal a
través de la interfaz de Moodle.

Todos los documentos generados
durante la fase de desarrollo, con
excepcion de tipos de archivos de
video y animacion (digital resource
files), seran administrados por el
sistema de gestién de documentos
(DMS) Alfresco.
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Alfresco for version control and
collaborative work.

CEM (Colombia
Educational Metadata)

CEM (Metadato
educativo colombiano)

CEM (Colombia Educational
Metadata) is a specification based
on the standard 1484.12.3-2005
(LOM) of the IEEE, the result of
experience gained over the past
few years of collaboration
between MOE Communities of
Higher Education supported by
Korean experts in the last stage.

It aims to facilitate the description
and cataloging of digital
educational content and may also
be used for other types of
resources that are not
educational, but those which
might have a potential for
educational use. The CEM
specification considers an
interoperability criteria and
recommendations of ANSI, ISO
and especially the W3C
Consortium, which shows that the
best communication model of
metadata is produced based on
the definition of schemes that
operates on instances of
Extensible Markup Language
(XML).

The scheme of CEM specification
is part of the global structure
proposed by the IEEE and
incorporates some types of
information considered relevant to
improve the refinement of
searching, retrieval and
presentation of information
resources. As well as this, it seeks
to improve usability and a reuse of
digital educational content.

El metadato educativo colombiano
(CEM, por sus siglas en inglés), es la
informacion correspondiente a un
conjunto de datos estructurados de
modo que facilita la gestion, busqueda
y recuperacioén de los recursos en
internet (CEN, 2012). Asi mismao,
permite la descripcién y catalogacion
de los recursos educativos digitales.

Es una especificacion basada en el
estandar 1484.12.3-2005 (LOM) de la
IEEE, resultado de experiencias
obtenidas a lo largo de los Ultimos
afios de trabajo conjunto entre el
Ministerio de Educacién Nacional, las
comunidades colombianas de
educacion superior y, en la Ultima
etapa, con el apoyo de expertos
coreanos.

Su objetivo es facilitar la descripciéon y
catalogacion de recursos educativos
digitales. Puede ser utilizado para otro
tipo de recursos no educativos, pero
con potencial de uso educativo.

La especificacion CEM tiene en cuenta
los criterios de interoperabilidad y las
recomendaciones de ANSI, ISO y
especialmente el Consorcio W3C, las
cuales expresan que el mejor modelo
de comunicacion de los metadatos se
produce alrededor de la definicion de
esquemas que operen en instancias
del Lenguaje de Marcacion Extendido
(XML).

El esquema de la especificacion CEM
es parte de la estructura global
propuesta por la IEEE e incorpora en
los campos algunos tipos de
informacion que se consideran
relevantes para mejorar el
refinamiento de la blsqueda, la
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recuperacion y la representacion de la
informacion de los recursos, que
igualmente pretenden mejorar las
posibilidades de utilizacién y
reutilizacion de los recursos
educativos digitales.

Cognitivism /
Cognitivismo

Cognitivism is a theoretical
framework for understanding the
mindand the development of
cognitive knowledge. It focuses on
the trait of human cognition as a
special endowment enabling man
to form hypotheses and develop
intellectually.

Cognitivism views human being
as 'thinkers' and emphasizes
structure and active process of
cognitive activity rather than the
results. For cognitivists, learning is
the process to change the
cognitive structure of learners by
assimilation and accommodation.

Es un marco teérico para la
comprension de la mente y el
desarrollo del conocimiento cognitivo.
Se centra en la caracteristica de la
cognicién humana como un don que
permite al hombre formular hipétesis y
desarrollarse intelectualmente.

El Cognitivismo considera a los seres
humanos como "pensadores" y
enfatiza en la estructura y el proceso
activo de la cognicion en lugar de los
resultados. Para los cognitivistas, el
aprendizaje es el proceso de cambiar
la estructura cognitiva de los
estudiantes a través de la asimilacién
y la acomodacién.

Constructivism /
Constructivismo

Constructivism is an approach
focuses on how learners obtain
the knowledge from their own
experience and modify their
perspectives.

Es una teoria de aprendizaje que se
enfoca en como los estudiantes
obtienen conocimientos desde su
propia experiencia y modifican sus
perspectivas.

Content developer /
Desarrollador de
contenidos

Content developer is the role
responsible for creating and
producing digital educational
content.

For example, in this project,
content developers refer to the
group of experts who implement
digital educational contentbased
on the Courseware designs as
follows;

a. content developers such as Ul
graphic designer and illustrator,

b. multimedia developers such as
animator and video editor

c. studio experts such as producer
and cameraman.

In a narrow sense, content

El desarrollador de contenidos tiene el
rol de crear y producir recursos
educativos digitales.

Por ejemplo, en este proyecto, los
desarrolladores de contenidos son un
grupo de expertos que implementan
los recursos educativos digitales
basados en el courseware, como se
define a continuacion:

a. Desarrollador de contenidos tales
como disefiador de interfaz de
usuarios e ilustradores.

b. Desarrollador multimedia como
animadores y editores de video.

c. Expertos para el estudio multimedia
como el productor y el camarografo.

En un sentido mas reducido, los
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developers refer to Ul graphic
designers and illustrators only.

desarrolladores de contenido son
Unicamente disefadores de interfaces
de usuarios e ilustradores.

Courseware

It is a digital entity that has an
explicit intentionality and aim
framed in an educational purpose
in relation to a grade and a
specific area, reason why it has
enough characteristics and
conditions for deploying a learning
environment that supports school
activities supported on the support
and use of ICT. This is how a
courseware provides the
conditions to develop and support
teaching and learning processes,
and takes care of established
educational objectives based on
the Basic Standards of
competences.

A courseware can group 5 Units of
Learning, coherently articulated; a
courseware as digital entity has
attributes and characteristics of
general and particular order where
it is also grouped a set of learning
units, learning objects and digital
resources hierarchically
articulated and sequenced, which
are aligned with the Basic
Standards of competences as
already mentioned.

Material educativo que puede
desarrollar cualquier tipo de area del
conocimiento. Se trata de una entidad
digital que tiene una intencién y una
finalidad educativa explicita,
enmarcada en un proposito educativo
relacionado con un grado y area
determinada. Por esta razon, cuenta
con caracteristicas y condiciones
suficientes para desplegar un entorno
de aprendizaje que apoya las
actividades escolares soportadas en el
uso de las TIC.

Es asi como el courseware provee las
condiciones para desarrollar y apoyar
procesos de ensefianza y aprendizaje,
y atender los objetivos educativos
establecidos con base en los
Estandares basicos de competencias.

Un courseware puede agrupar cinco
unidades de aprendizaje
coherentemente articuladas. Como
una entidad digital, posee atributos y
caracteristicas de orden general y
particular, y agrupa un conjunto de
unidades de aprendizaje, objetos de
aprendizaje y recursos digitales
coherente y jerarquicamente
articulados y secuenciados.

Curricular analysis /
Andlisis curricular

Based on the Basic Competency
Standard, Curricula Analysis Team
analyzes the goals and criteria in
educational institutions in
Colombia and design curricula for
eleven grades of language,
Mathematics and Natural Science
which are target Courseware to
develop. Based on this proposed
curricula, digital educational
content can be designed in detail
and implemented by developing
various digital resources and
composing them in an e-Learning

Sobre la base de los Estandares
basicos de competencia, el equipo de
analisis curricular analiza los objetivos
y criterios de las instituciones
educativas en Colombia y disefia los
planes curriculares para once grados
de Lenguaje, Matematicas y Ciencias
Naturales. Estos son los objetivos del
courseware para desarrollar, y de
acuerdo a esta propuesta de planes
de estudio, los contenidos educativos
digitales se pueden disefiar en detalle
e implementar a través de los diversos
recursos digitales y su composicion en
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platform.

una plataforma de e-Learning.

Design phase /
Fase de Disefio

Design Phase of ADDIE Model is
the step to design overall aspects
of designing digital educational
content based on the results of
Analysis Phase. It includes not
only design digital content but also
defining the goal and evaluation
strategy and tool to check whether
the goal is fulfilled or not. The
most important activity here is to
design effective and efficient
structure and educational
elements by adopting various
instructional strategies and
selecting suitable media types and
teaching and learning materials.
The output of this step can be
Courseware design documents
such as manuscript, storyboard,
student materials, or evaluation
guidelines.

La fase de disefio del Modelo ADDIE
es el paso para disefiar los aspectos
generales de contenido digital
educativo con base en los resultados
de la fase de andlisis. Incluye no solo
el disefio de los contenidos digitales
sino también la definicién del objetivo,
la estrategia de evaluacion y las
herramientas de verificacion para
comprobar si el objetivo se ha
cumplido o no.

La actividad mas importante aqui es el
disefio de una estructura y unos
elementos educativos eficaces y
eficientes, mediante la adopcion de
diversas estrategias de ensefianza y la
seleccién de tipos de medios y
materiales de ensefianza y
aprendizaje adecuados.

Los resultados de esta fase pueden
ser documentos de diserfio del
courseware como el manuscrito, el
storyboard, los materiales del
estudiante o las directrices de
evaluacion.

Development phase /
Fase de produccién

Development Phase of ADDIE
Model is about practical
development of digital educational
content based on the specification
or blueprint of the Design Phase.
To develop digital educational
content, various experts needs to
cooperate in various tasks starting
from development meeting or
concept meeting to clarify the
design concept and intention, and
then to develop Digital Resources
such as photos, illustrations,
animation and videos, etc.

La fase de produccién del Modelo
ADDIE consiste en un desarrollo
practico de contenidos digitales
educativos basados en las
especificaciones o proyectos
desarrollados en la fase del disefio.

En esta fase, los desarrolladores de
contenido (disefiadores graficos,
desarrolladores de multimedia,
expertos de estudio, programadores)
deben cooperar en diversas practicas
a partir de reuniones de desarrollo
para llegar a acuerdos sobre cémo
entender el concepto del disefio y su
objetivo, con el fin de desarrollar
contenidos educativos digitales y
recursos digitales como fotografias,
ilustraciones, animaciones, videos, etc.

Digital educational
content/

Contenido educativo
digital

Digital educational content is
information or material used in the
educational field in digital form.
Digital content enables instructors

Es una informacioén o un material
utilizado en el &mbito educativo en
formato digital. Este contenido permite
a los instructores y a los estudiantes ir
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and learners go beyond the
traditional form of textbooks or
learning materials, and it also
helps the learners overcome the
limitation of time and space. As
the digital technology advances,
more of rich media types
(frequently called 'multimedia’) of
digital content are developed and
shared through internet.

mas alla de la forma tradicional de los
libros de texto o de los materiales
didacticos, y también ayuda a los
estudiantes a superar las limitaciones
de tiempo y espacio. A medida que
avanza la tecnologia digital, mas tipos
de medios de contenido digital
enriquecidos (frecuentemente
llamados "multimedia") son
desarrollados y compartidos a través
de internet.

Digital Resource(DR)/
Recurso Digital

Digital Resource (DR) is an entity
of digital information that has the
function of capturing information
through various formats (visual,
audio, textual, visual, multimedia,
etc.) to represent it in different
"forms", in order that they can be
exploited in the frame of an
educational process; it is
important to mentioned that the
digital resources do not have and
intentionality or aim Framed in an
educational purpose, but they
acquire it in relation to a learning
object. In this sense, the Digital
Resource is part of a learning
object, which is part of a Unit of
Learning and a Courseware and
from them inherits attributes and
characteristics which act as
benchmarks to determine its
conception, structuring, production
and consolidation.

Digital Resource as a digital entity
has attributes and characteristics
of general and particular order in
relation to the courseware, the
Unit of learning and learning
object to which it belongs.

Unlike other levels of granularity,
theDigital Resource has no direct
relationship with other digital
resources. However, DRs also can
be composed with other ingredient
DRs inside them. In that case,

Es una entidad de informacion que
tiene la funcion de capturar elementos
a través de distintos formatos digitales
(audiovisual, sonoro, textual, visual,
multimedia, etc.), para representarlos
de distintas “formas”, con el propdsito
de que puedan ser aprovechados en
el marco de un proceso educativo.

Es importante mencionar que los
recursos digitales no tienen una
intencionalidad o finalidad enmarcada
en un propdsito educativo, sino que la
adquieren de acuerdo al objeto de
aprendizaje.

En este sentido, el recurso digital esta
contenido en un objeto de aprendizaje,
que a su vez forma parte de una
unidad de aprendizaje y de un
courseware, y de ellos, hereda
atributos y caracteristicas que actlan
como referentes para determinar su
concepcion, estructuracién, produccién
y consolidacién.

El recurso digital, como entidad digital,
posee atributos y caracteristicas de
orden general y particular en relacion
con el courseware, la unidad de
aprendizaje y el objeto de aprendizaje
al cual pertenece. A diferencia de los
otros niveles de granularidad, el
recurso digital no tiene una relacién
directa con otros recursos digitales.

Para este proyecto, los recursos
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these information needs to be
explicitly clarified via metadata.

For this project, the Digital
Resources must be coherently
articulated in order to meet the
learning objectives of the Learning
Obiject.

digitales deben estar coherentemente
articulados con el propésito de cumplir
los objetivos de aprendizaje del objeto
de aprendizaje.

Digital Resource
storyboard (DR

Digital Resource storyboards are
design documents to develop
digital resources such as video,
animation, interactive content, etc.

Son documentos de disefio para
desarrollar videos, animaciones y
contenidos interactivos, entre otros.
Contienen una lista detallada de cada

storyboard) It contains a detailed list of each - L
. L escena, narracion y descripcion de
scene, narration, and guideline on X .
) como usar los recursos requeridos.
how to use required resources.
DSpace is a repository system for | Es un sistema de repositorio para
digital content. It enables storing, contenidos digitales que permite
DSpace g g g que p

searching, and downloading
digital resources.

almacenar, buscar y descargar
recursos digitales.

Evaluation phase /
Fase de evaluacion

Evaluation Phase of ADDIE Model
is related with various evaluation
activities for quality assurance
throughout the processes of
design, development and
implementation. The evaluators
need to check whether the
educational goal, design and
corresponding digital content is
properly matched and
implemented, whether the
selected media types and Digital
Resources are suitable and
effective for the learning
objectives, and whether the
produced materials deliver the
messages clearly in accordance
with the cognitive ability of the
learners, etc.

La fase de evaluacion del Modelo
ADDIE esta relacionada con varias
actividades de verificacion que
permiten garantizar la calidad a través
de los procesos de disefio, desarrollo
e implementacion.

Los evaluadores deben verificar si la
meta educativa, el disefio y los
contenidos digitales corresponden y se
realizan adecuadamente, o si los tipos
de medios seleccionados y los
recursos digitales son adecuados y
eficaces. Ademas, deben verificar si
los materiales producidos transmiten
los mensajes claramente de acuerdo
con la capacidad cognitiva de los
estudiantes.

Google Web Designer

Google Web Designer is a
program for Windows, Mac and
Linux from Google for creating
interactive HTMLS5 sites for any
device. It offers a GUI with
common design tools, such as
Text Tool, Shapes and Pen Tool,
as well as integrating Google Web
Fonts.

Es un programa de Google para
Windows, Mac y Linux que permite
crear sitios web interactivos en HTML5
para cualquier dispositivo. Ofrece una
interfaz gréafica de usuario con
herramientas comunes de disefio
como herramientas de texto, formas y
Pen Tool, asi como la integracion de
fuentes web de Google.
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Hot Potatoes

Hot Potatoes is a freeware (but
not open source) software to
make interactive and web-based
exercises. Instructors can create
interactive multiple-choice, short-
answer, crossword,
matching/ordering and gap-fill
exercises for their learners.

Es un software gratuito (pero no
abierto) para hacer ejercicios
interactivos basados en la web. Los
docentes pueden crear contenidos
interactivos de seleccién mdltiple,
respuesta corta, crucigramas y juegos
para sus estudiantes.

Illustration /
llustracion

lllustration is visualization or
depiction such as a drawing,
sketch, painting, photograph using
a graphical representation.

Es una visualizacién o representacién
como un dibujo, pintura o fotografia,
usando una representacion grafica.

Implementation phase
/ Fase de
Implementacion

Implementation Phase of ADDIE
Model is related with composing
developed Digital Resources and
teaching-learning materials into
LO, UoL and Courseware. Also in
this step, individual Digital
Resources are specified and
managed by defining and inputting
metadata.

La fase de implementacion del Modelo
ADDIE se relaciona con la
composicién de los recursos digitales
desarrollados y con los materiales de
ensefianza-aprendizaje en el objeto de
aprendizaje, la unidad de aprendizaje
y los courseware.

Ademas, en esta fase los recursos
digitales individuales se especifican y
se administran mediante la definicion y
la introducciéon de los metadatos.

Inkling Habitat

Inkling Habitat is an online
publishing platform that provides
publishers with the tools to
produce and distribute rich
interactive textbooks, how-to
manuals or travel guides.

Es una plataforma de publicacion
online que provee a los usuarios
herramientas para producir y distribuir
libros de texto, manuales, tutoriales o
guias turisticas interactivas.

Instructional design /
Disefio instruccional

Instructional design is the practice
of making the acquisition of
knowledge and skill more
effective, efficient, and attractive.
Based on the manuscript written
by pedagogical experts,
instructional designers design how
to convert that content into a
strategic and efficient way to fulfill
the learning objectives.

Es la practica de adquisicion de
conocimiento y capacidades més
efectiva, eficiente y atractiva.

Sobre la base de los manuscritos
escritos por los expertos pedagégicos,
los disefiadores instruccionales
establecen cémo convertir el contenido
en una forma estratégica y eficiente
para cumplir con los objetivos de
aprendizaje.

Instructional designer /
Disefiador
instruccional

Instructional designers in this
project analyze the manuscript
and designs the storyboard based
on the educational perspective.
They work with pedagogical
experts to identify what learners
need to learn, define structure of
digital content and activities for

El disefiador instruccional en este
proyecto debe analizar el manuscrito y
disefiar el storyboard basandose en la
perspectiva educacional. Trabaja con
los expertos pedagoégicos para
identificar lo que los estudiantes
necesitan aprender, y definen la
estructura de los contenidos digitales,
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learning, and define suitable
media to support learning.

las actividades para aprender y el
medio adecuado para soportar el
aprendizaje.

Instructional strategy
/Estrategia
instruccional

Instructional strategy is the
approach an instructor may take
to achieve learning objectives.
Typical instructional strategies are
following: direct instruction,
hands-on learning, independent
learning, self-instructed learning,
and thematic instruction.

Es el método que el docente debe
asumir para lograr el objetivo de
aprendizaje. Generalmente, las
estrategias instruccionales son las
siguientes: instruccion directa,
aprender haciendo, aprendizaje
independiente, autoaprendizaje e
instruccion temética.

Interactive content /
Contenido interactivo

Interactive content is the content
with elements of multimedia such
as text, graphics, animations,
video, and sound that react to
motions of users, elevating the
educational effects.

Es el tipo de contenido que involucra
elementos multimedia como textos,
gréficos, animaciones, videos y
efectos que reaccionan al movimiento
de los usuarios elevando los efectos
educativos.

ISO /IEC 19796-1:
2005

ISO/IEC 19796-1 (Information
technology - learning, education
and training - quality
management, assurance and
metrics, 2005) is a framework to
describe, compare, analyze and
implement quality management
and quality assurance
approaches. It serves to compare
different existing approaches and
to harmonize these towards a
common quality model.

Es la parte méas general de un marco
de referencia para describir, comparar,
analizar e implementar la gestion de
calidad y los criterios 0 metodologias
que la garanticen. Esta primera parte
de la norma permite comparar
diferentes enfoques y los armoniza
hacia un modelo de calidad comun
(tecnologia de la informacién -
aprendizaje, educacién y formacién -
gestion de la calidad, garantia y
métrica).

Sirve no solo para comparar los
diferentes criterios existentes y
armonizarlos hacia un modelo de
calidad comun, sino también para
crear perfiles de calidad en las
organizaciones.

ISO/IEC 19796-3:2009

Extiende el marco de referencia para
la descripcion de los criterios de
calidad (RFDQ) definidos en ISO/IEC
19796-, suministrando una descripcion
armonizada de los métodos

y parametros de medicion requeridos
para implementar la gestién y los
sistemas que garantizan la calidad de
las partes involucradas en el disefio, el
desarrollo o la utilizacién de sistemas
de tecnologia e informacion para el
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aprendizaje, la educacién y la
formacion.

Learning flow /
Flujo de aprendizaje

Learning flow is a continuous
stream of learning activities done
in class to achieve a learning goal.
It varies according to the learning
model selected for a specific
class.

For example, if a pedagogical
expert selects problem-solving
learning model for mathematics,
the learning flow will have the
following steps: defining the
problem - formulating solution
(exploration) - proceeding the plan
(resolution) - reflection
(examination)- application.

Es el flujo continuo de actividades que
se realizan para alcanzar un objetivo
de aprendizaje y varia segun el
modelo seleccionado.

Por ejemplo, si un experto pedagégico
selecciona el modelo de aprendizaje
de resolucién de problemas para
matematicas, el flujo de aprendizaje
sera el siguiente: definir el problema -
formular la solucién (exploracion) -
proceder con el plan (resolucién) -
reflexién (examen) - aplicacion.

Learning model /
Modelo de aprendizaje

Learning model is a methodology
pattern of the learning - teaching
processes made to achieve a
learning objective through
articulating of pedagogical
approaches, theoretical concepts,
teaching roles and students in
relation with learning practice.

For example, there are three
major learning models for
mathematics: concept formation
model, exploring principle model,
and problem-solving model.

Es un patrén metodoldgico de los
procesos de ensefianza y aprendizaje
que se realiza para alcanzar un
objetivo de aprendizaje a través de la
articulacion de enfoques pedagégicos,
conceptos teoricos y roles de los
docentes y estudiantes en relacién con
la practica educativa.

Por ejemplo, hay tres modelos
principales de aprendizaje para
matematicas: modelo de formacién del
concepto, modelo principio de
exploracién y modelo de resolucién de
problemas.

Learning Object /
Objeto de Aprendizaje

Learning Object (LO) is a digital
entity that has an explicit aim and
intentionality framed in an
educational purpose related to the
development of a specific learning
objective in relation to
competence. The learning object
is part of a Unit of Learning and of
a Courseware and from them
inherits attributes and qualities

Es una entidad digital que tiene una
intencién y una finalidad explicita
enmarcada en un proposito educativo.
Este propdsito esta asociado con el
desarrollo de un objetivo especifico de
aprendizaje segun un estandar béasico
de competencia.

El objeto de aprendizaje forma parte
de una unidad de aprendizaje y de un
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that act as benchmarks to
determine its conception,
structuring and consolidation.

The Learning Object as a digital
entity has attributes and
characteristics of general and
particular order regarding the
Courseware and the Unit of
learning to which it belongs, as its
own entity, its relationship with
other learning objects which
constitute the unit learning and
digital resources grouped
together, coherently articulated
and hierarchically sequenced,
which are aligned with learning
objectives as mentioned.

courseware, y de ellos hereda
atributos y caracteristicas que actdan
como referentes para determinar su
concepcion, estructuracion y
consolidacion.

Asi mismo, cuenta con objetivos de
aprendizaje especificamente definidos
junto con aspectos de evaluacion
disefiados para calificar el
cumplimiento de los objetivos.

Learning objective(s)/
Objetivo(s) de
aprendizaje

Learning objective is what
learners should know or be able to
do at the end of the specific unit
and period of learning.

In this project, learning objectives
of Learning Object and Unit of
Learning are defined related with
Basic Competency Standard for
three subjects.

Es lo que los estudiantes deben
conocer o saber hacer al finalizar una
unidad de aprendizaje especifica o de
un periodo de aprendizaje.

En este proyecto, los objetivos de
aprendizaje incluidos en los objetos de
aprendizaje y en las unidades de
aprendizaje estan definidos de
acuerdo a los estandares bésicos de
competencia para las tres areas
(Lenguaje, Mateméticas y Ciencias
Naturales).

LMS (Learning
Management System)

LMS (Sistema de
gestién de
aprendizaje)

Learning Management System
(LMS) is application software for
the administration of learning or
training process.

El sistema de gestion de aprendizaje
(LMS, por sus siglas en inglés) es una
aplicacion de software para la
administracion de un proceso de
formacion.

LOM (Learning Object
Metadata)

LOM (Metadato del
Objeto de Aprendizaje)

Learning Object Metadata is a
data model, usually encoded in
XML, used to describe a learning
object and similar digital
resources used to support
learning. The purpose of learning
object metadata is to support the
reusability of learning objects, to
aid discoverability, and to facilitate
their interoperability, usually in the
context of online learning

El metadato del objeto de aprendizaje
es un modelo de datos, generalmente
codificado en XML, que se utiliza para
describir un objetivo de aprendizaje y
los recursos digitales similares que se
utilizan para apoyar el aprendizaje. Su
proposito es apoyar la reutilizacion de
objetos de aprendizaje, ayudar a la
capacidad de descubrimiento y facilitar
su interoperabilidad, generalmente en
el contexto de los sistemas de gestion
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management systems (LMS).

de aprendizaje en linea (LMS).

Manuscript /

Manuscript is a design document
for developing courseware.
Manuscript usually focuses on the
content itself and is written by
pedagogical experts (which can
be also called 'subject matter
expert) who have exact and

Es el documento de disefio para
desarrollar un courseware. Se enfoca
usualmente en el contenido mismo y
es escrito por los experto pedagdgicos
(que también pueden ser llamados
expertos en el area), quienes tienen
conocimiento exacto y profundo del
area/tema.

Manuscrito profound knowledge about the

subject. Based on the manuscript, . .

) . . Basandose en el manuscrito, los

instructional designers research o . . . .

. . disefiadores instruccionales investigan
and convert into storyboard which .
. - y transforman el contenido en un

gives direction on how to o

) . - storyboard que da indicaciones sobre

implement the content into digital . . .

. como convertirlo en contenido
educational content. . .
educativo digital.

Metadata is information that refers | ES 1a informacion que se refiere a un

to a set of structured data that conjunto de datos estructurados que

provides the management, search | facilitan la gestion, busqueda y
Metadata / and retrieval of online information | recuperacion de los recursos
Metadatos resources (CEN, 2012). It also informaticos en internet (CEN, 2012).

allows the description and Asi mismo, permite la descripcion y

cataloging of digital educational catalogacién de los recursos

content. educativos digitales.

Moodle is a free, open-source e- Es una plataforma gratuita y de cédigo

learning platform (also known as abierto. También es conocida como
Moodle . . - L

Learning Management System, Sistema de Gestion de Aprendizaje

LMS). (LMS, por sus siglas en inglés).

Motivation is the driving force that

stimulates, directs, and sustains Es la fuerza que estimula, dirige y

behavior. While developing digital | sustenta el comportamiento. Durante

educational content, it is el desarrollo de contenidos educativos
Motivation / necessary to design and develop digitales, es necesario hacerlo de una
Motivacion the content in a way that it manera que motive a los estudiantes

motivates the learners by
interesting and relevant
introduction at the initial phase of
the learning flow.

mediante una introduccién interesante
y relevante en la fase inicial del flujo
de aprendizaje.

Multimedia expert /
Experto multimedia

Multimedia expert is a
professional that develop
animations, videos, and photos to
make audiovisual contents using
different tools.

Es un profesional que realiza
animaciones y ediciones de video y
fotografia para elaborar el contenido
visual utilizando multiples
herramientas.

Pedagogical expert /
Experto pedagdégico

Pedagogical expert is responsible
for Courseware design by writing
manuscripts related to learning

Es el responsable del disefio del
courseware a través de la escritura de
manuscritos relacionados con los
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objectives and competencies to
accomplish learning goals.

objetivos de aprendizaje y las
competencias para el cumplimiento de
las metas de aprendizaje.

Prezi

Prezi is a cloud-based
presentation software and
storytelling tool for presenting
ideas on a virtual canvas.

Es un software en la nube para
disefar presentaciones y contar
historias a través de la presentacion
de ideas sobre un lienzo virtual.

Programmer /
Programador

Programmer develops the
designed contents to be
practically executed in a certain
platform.

In this project, programmers
create reusable content using
programming languages. Also
programmers manage content
packaging according to the project
standards.

Es la persona encargada de
desarrollar los contenidos para que
sean ejecutados en una plataforma
especifica. Crea contenido reutilizable
usando lenguajes de programacién y
maneja el paquete de contenidos de
acuerdo a los estandares del proyecto.

Quiality Control Team /
Equipo de Control de
la Calidad

Quality Control Team (QCT) is
composed of 15 professional
members who are in charge of
evaluating the quality of products
both for design and development
of the digital educational content.

Este equipo esta conformado por
profesionales encargados de realizar
tanto la evaluacion de la calidad del
disefio como la de los contenidos
educativos digitales.

RIC Content
Development
Coordinator /
Coordinador de
produccion de
contenidos

RIC Content Development
Coordinators are project
managers of content development
in five RICs. They manage the
content development component’s
functions and activities by
managing human resources,
schedule, quality assurance
process, etc.

Los coordinadores de produccion de
contenidos de cada CIER son
gerentes de proyectos de la
produccion de contenidos en los cinco
CIER del pais. Ellos administran las
funciones del componente de
produccion de contenidos y sus
actividades, manejando recurso
humano, cronogramas, procesos de
aseguramiento de la calidad, etc.

Easy Redmine

Easy Redmine is an open source
project management tool which
aids the overall processes of
content development. With proper
roles, access rights, defined steps
and status for each process, the
system helps defining tasks,
assigning human resources,
specifying schedule, uploading
resulted data files for sharing,
evaluation, and communication
among project members.

Es una herramienta de gestién de
proyectos que ayuda a todo el proceso
de desarrollo de contenidos. Con roles
adecuados, derechos de acceso,
pasos y estado de cada proceso
definidos, el sistema permite
establecer las tareas y asignar el
recurso humano, especificando horario
y cargando archivos de datos que
contienen resultados para el
intercambio, la evaluacién y la
comunicacion entre los miembros del
proyecto.

SCO (Shareable
Content Object)
Por sus siglas en

SCO stands for Shareable
Content Object, which is the unit
of learning resource reusable in e-

El objeto de contenido compatrtible
(SCO, por sus siglas en inglés), es la
unidad de aprendizaje de recursos
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inglés,

Objeto de contenido
compartible

Learning platform that complies
with SCORM standard.

However, in this project, SCO is
not concrete entity like LO; the
purpose and role of SCO is simply
grouping several S/K with similar
concepts or relation.

LO presents detail skill/lknowledge
to achieve defined competency.
These skilllknowledge are
grouped in SCO according to the
relationship of each S/K so that
the pedagogical experts can
design the LO more efficiently.

reutilizable en la plataforma de e-
Learning que cumple con el estandar
SCORM.

Sin embargo, en este proyecto, SCO
no es una entidad concreta como LO;
tanto su propésito como su funcion
son simplemente agrupar varias
habilidades/conocimientos con
conceptos similares o relacionarlos
entre si.

LO presenta una
habilidad/conocimiento detallado para
lograr la competencia definida. Estas
habilidades/conocimientos se agrupan
en SCO de acuerdo con la relacién de
cada una para que los expertos
pedagdégicos pueden disefiar el LO de
manera mas eficiente.

Storyboard / guion
gréfico

Storyboard is a design document
for educational digital resources
development. Instructional
designers write storyboard based
on the manuscript in order to
create digital educational content.
It includes design about interface,
media, interaction, and evaluation.
In storyboard, instructional
designer specifies detailed
aspects of the composition of the
digital resource, content to be
presented, and method of
interaction between the contents
and the learners.

If necessary, storyboards can be
divided down into detail
storyboards for complex digital
resources such as animation,
video, or interactive content,
which needs detail instruction
about the scenes, narration script,
or description of characters and
motions, etc.

Es un documento de disefio para el
desarrollo de recursos educativos. Los
disefiadores instruccionales lo
escriben basandose en el manuscrito
para crear contenidos educativos
digitales. Este incluye los disefios de
interfaz, medios, interaccion y
evaluacion.

En el storyboard, los disefiadores
instruccionales especifican aspectos
detallados de la composicion de los
recursos digitales, cémo deben ser
presentados y la metodologia de
interaccioén entre los contenidos y los
estudiantes.

De ser necesario, el storyboard puede
ser dividido en varios méas detallados
para desarrollar recursos digitales mas
complejos como animaciones, videos
0 contenidos interactivos, que
necesiten instrucciones mas
especificas sobre las escenas, el
guion de la narracion o la descripcion
de personajes y movimientos, entre
otros.
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Student material /
Material del estudiante

Student material isclassroom
material which is to be handed out
to the learners for writing along
with the class.

With student material, learners will
be able to participate in different
activities along with the digital
educational content presented by
instructor. In addition, learners can
obtain variety of information and
reading materials regarding the
activities. Instructors also can
check and assess how learners
are taking part of the activities and
give feedback. Especially, student
material will be developed in
different categories for instructors
to print out for pre-class and post-
class for the areas with bad
internet connection.

Es el material de clase impreso que
debe ser entregado a los estudiantes
para desarrollar actividades de
lectoescritura durante y después de la
practica educativa.

Con este material, los estudiantes
podran seguir y participar
simultaneamente de los contenidos
educativos digitales presentados por el
docente. Ademas de servir de fuente
de lectura e informacion para los
estudiantes, también sirve para que
los docentes puedan comprobar y
evaluar como los estudiantes estan
participando en las actividades y dar la
realimentacion necesaria.

Este material se divide en tres
secciones conforme al desarrollo de la
préactica educativa (preclase, principal
y posclase), de manera que los
docentes puedan imprimir las
diferentes secciones segun su
necesidad y tener un desarrollo de
aula incluso en el caso de que falle la
conexion a Internet.

Studio expert /
Experto de estudio

Studio expert refers to two
different groups of experts:
producer and cameraman. A
producer analyzes needs, draws
concepts, manages and
supervises the whole process of
content development in studio.
Cameraman takes pictures and
films videos considering a variety
of elements such as light, angle,
and composition of scenes.

Los expertos de estudio hacen
referencia a dos roles diferentes:
productor y camarégrafo. El productor
analiza necesidades, dibuja
conceptos, administra y supervisa todo
el proceso del desarrollo de
contenidos en el estudio. El
camaroégrafo toma fotografias y graba
videos considerando una variedad de
elementos como luz, angulo y
composicion de las escenas.

Standardization /
Estandarizaciéon

One of the main purposes of the
project is to establish
standardized processes and
methodology for development and
management of digital educational
content. Standardization is the
means to keep unified form and
norms among various kinds and
specifications.

Content Development and

Es el proceso de elaboracién y
aplicacién de normas técnicas para el
desarrollo y gestién de contenidos
digitales educativos. Tiene como
objetivo ayudar a maximizar la
compatibilidad, la interoperabilidad, la
reutilizacion y la calidad.

Las directrices de estandarizacién
para produccion y gestion de
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Management Standardization
Guidelines defines and explains
standard processes and rules to
guide 5 RICs to develop and
manage 33 Courseware in a
consistent and coherent way.

contenidos en el proyecto, definen y
explican los procesos y las reglas
estandar para guiar a los cinco CIER
en el desarrollo de 33 courseware de
una manera consistente y coherente,
tanto en contenido como en forma.

Las directrices de estandarizacion
incluyen los formatos estandares de
contenido, la propiedad intelectual, la
accesibilidad, el perfil de aplicacion de
metadatos, la lista de metadatos para
courseware, las unidades de
aprendizaje, los objetos de
aprendizaje y los recursos digitales y
paguetes de contenido.

La directriz a la que se hace referencia
en este documento es la norma
ISO/IEC 19796-1, marco de referencia
para la descripcidn de los criterios de
calidad en el dominio del e-Learning
para el desarrollo de recursos
educativos digitales de alta calidad.
Asi mismo, también hace referencia al
Modelo ADDIE, uno de los marcos
mas difundidos y utilizados por
disefiadores instruccionales y
desarrolladores en el disefio de
contenidos o sistemas educativos.

Ul graphic designer /
Disefiador gréfico de
interfaz de usuario

Ul graphic designer is an expert
who designs and composes digital
objects such as web pages,
photos, and images. By referring
visual guidelines of the project, Ul
graphic designer develops digital
resources in an effective and
attractive way according to the
target users.

Es el experto que disefia y compone
objetos digitales tales como las
paginas web, las fotografias y las
imagenes. Al referirse a las directrices
visuales del proyecto, el disefiador
grafico de la interfaz de usuario
desarrolla los recursos digitales de una
manera eficaz y atractiva de acuerdo a
los usuarios objetivo.

Unit of Learning (UoL)
/
Unidad de aprendizaje

Unit of Learning (UolL) is a digital
entity that has an explicit aim and
intentionality framed in an
educational purpose related to the
development of competences in
students and which facilitates the
deployment of teaching, learning
and assessment processes. The

Es una entidad digital que tiene una
intencién y una finalidad explicita
enmarcada en un proposito educativo
relacionado con el desarrollo de
competencias en los estudiantes y que
facilita el despliegue de procesos de
ensefianza, aprendizaje y evaluacion.
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unit of learning is part of a
Learning courseware and from it
inherits attributes and qualities
which act as benchmarks to
determine its conception,
structuring and consolidation.

A Unit of Learning can group
between 6 and 8 Learning
Obijects, coherently articulated;
the Unit of learning as digital entity
has attributes and characteristics
of general and particular order
regarding the courseware to which
it belongs, its own as entity, its
relationship with other units of
learning of the same courseware
and the set of learning objects and
digital resources, grouped
coherently and articulated and
sequenced hierarchically, which
are aligned with competencies as
already mentioned.

La unidad de aprendizaje forma parte
de un courseware y de él hereda
atributos y caracteristicas que actdan
como referentes para determinar su
concepcion, estructuracion y
consolidacion.

Ademas, los objetivos de aprendizaje y
la explicacion especifica sobre
contenidos conceptuales,
procedimentales y actitudinales, estan
contenidos en ella.

Por otra parte, agrupa un conjunto de
entre seis y ocho objetos de
aprendizaje secuenciados o alineados
por medio de una relacién légica entre
si, de acuerdo a los objetivos de
aprendizaje especificados en ella 'y al
flujo de aprendizaje establecido para
los estudiantes.

User interface (Ul) /
Interfaz de usuario

User interface (Ul) is methods that
offer contact points or devices
where interaction between human
beings and machine occurs. It
allows the user to interact with the
software or hardware. Ul graphic
designers create interface design
for learning to effectively deliver
educational content to the
learners.

Es el método que ofrece puntos de
contacto o dispositivos donde la
interaccién hombre - méquina ocurre.
Permite al usuario interactuar con el
software o hardware. Los disefiadores
graficos crean la interfaz de usuario
para que el aprendizaje a través de los
contenidos educativos sea entregado
efectivamente a los aprendices.

Ustream is an internet-based
broadcasting service for
individual. It provides video

Es un servicio de difusion de video a
través de internet para individuos.
Provee el servicio de transmision para

Ustream streaming service so that learners . .
. . que los estudiantes puedan participar
can participate in group ) o
. . . en un grupo de discusion en un
discussion on an online . .
. ambiente virtual.
environment.
Videos are electronic medium for . -
. . Son el medio electronico para grabar y
the recording and broadcasting of e, .
i A . . transmitir imagenes visuales en
Videos moving visual images. They L . .
. o movimiento. Estos incluyen clips y
include movie clips and . .
L animaciones.
animations.
VISION is a curriculum analysis Es un software de andlisis y disefio
VISION and curriculum design software curricular que ayuda al personal de

which aids instructional staffs to

instrucciéon a analizar las metas
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analyze the educational goals in
accordance with the educational
policies and standards of
Colombia, identify skill and
knowledge to achieve the goal,
and design the target Courseware
to develop. After curriculum
analysis, the resulted data is to be
used by pedagogical experts,
instructional designers to design
Courseware in detail, and
teachers participating on the
teacher training program of the
project.

educativas de acuerdo con las
politicas y normas de educacion en
Colombia, a identificar habilidades y
conocimientos para lograr el objetivo y
a disefar el material del courseware a
producirse.

Tras el analisis curricular, los datos
deben ser utilizados por expertos
pedagdgicos, disefiadores
instruccionales para disefar los
courseware en detalle, y por docentes
que participan en el programa de
formacion del proyecto.

Visuals refer to the types of digital

Hacen referencia a tipos de recursos

Visuals / resources that mainly focusing on | digitales que se centran en aspectos
Imagenes visual aspects such as pictures, visuales, como fotografias, diagramas

diagrams, photos, and illustration. | e ilustraciones.

WBS (Work Breakdown Structure) .

. .. . Es una descomposicion de las

is a decomposition of project tasks .

into smaller and manageable actividades de un proyecto en tareas
WBS components. It rovidegs the mas pequefias y manejables. Provee
(Work Breakdown necepssar frémzwork for el marco necesario para agendar las
Structure) y actividades y el recurso humano

scheduling by defining tasks and
human resources to plan and
monitor the progress of project.

necesario para planear y monitorear el
progreso del proyecto.

Windows Live Movie
Maker

Windows Live Movie Maker is a
simple and easy-to-use video
editor that helps the users put
together photos, videos, and
music. The users can also add
various effects to create an
interesting presentation in a few
steps.

Es una herramienta de edicion simple
y facil de usar que le permite a los
usuarios unir fotos, video y musica
para crear un video. También permite
a los usuarios incluir efectos para
crear presentaciones interesantes en
solo unos pasos.
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Apéndice B. Plantillas

B.1. Plantilla de manuscrito

Subject

Comunicate, vive el valor de

Lenguaje Grado 1 UoL
las palabras.

Title of LO

Escritura de oraciones.

Related Learning

Grado: Primero

UoL_02: Comunicate, vive el valor de las palabras.

Resource LO_02: Escritura de vocales y consonantes.
(Pre class) Recursos: Actividad 5.

Learning El estudiante expresa ideas con un sentido completo.
Objectives

El estudiante escribe oraciones utilizando signos de puntuacion.

Skill/Knowledge

5. Escribir la grafia de las diferentes palabras en la oracién.
6. Escribir oraciones.

7. Relacionar las palabras de una oracion.

8. Aplicar la comay el punto en la escritura del mensaje.

Learning Flow

Introduccién > Desarrollo> Socializacién ->Resumen > Tarea
Introduccion: enfatiza en la escritura de palabras en oraciones.

Desarrollo:

Actividad 1: grafia de diferentes palabras en una oracion
(S/IK 1)

Actividad 2: escribir oraciones (S/K 2)

Actividad 3: las palabras en una oracion (S/K 3)
Actividad 4: la coma y el punto (S/K 4)

Actividad 5 (Socializacion): propone la construccion de oraciones.

Resumen: sintetiza la forma como se construyen las oraciones y el uso
de la comay el punto.

Tarea: refuerza la relacion de las palabras en una oracion y la aplicaciéon
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de la coma y el punto en un mensaje.

Es necesario verificar que el estudiante en efecto use un modelo de
puntuacion basado en su conocimiento sintactico y no simplemente en la
intuicién, aunque ésta no se puede descartar del todo ya que es parte

Assessment del desempefio linguistico. Por lo tanto es de esperar que algunos signos
Guideline de puntuacion obedezcan al “me suena mejor” o “me suena feo”, pero es
importante enfatizar que el estudiante haga un uso sistematico de la
informacién provista a lo largo del objeto de aprendizaje como insumo de
la tarea.
Recommendabl
Learning : : o e Media/
Stage Flow Teaching/Learning Activities Materials
El docente enfatiza en la escritura de
palabras en oraciones.
_ _ e Recurso
Cuadro de 6 pares de tarjetas: imagen y interactivo
Introduccion | €scritura de oraciones.
Introduccion
Presentacion de objetivos (Learning
Obijectives)
Actividad 1
Grafia de diferentes palabras en una
oracion
(S/IK 1) .
e Video
Desarrollo e EIl docente presenta a través de una
oracion la grafia de las palabras.
Para ello, se contextualiza a la familia
Cantor que regresa a su casa después
de vacaciones, se exponen tres fotos
de sus vacaciones, y a partir de alli, se
ejemplifican las oraciones. Por
ejemplo: Maria juega con la pelota. En
: e Recurso
forma paralela se realizan preguntas . .
interactivo
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guiadas por audio: ¢qué hace Maria?
Se realiza un segundo ejercicio a partir
de la segunda fotografia.

El docente refuerza la escritura de la
grafia de las palabras en una oracion.

Se presentan tres oraciones. Cada
una con las palabras en recuadros
separados y en desorden.

Instruccion:  Ordena y  escribe
oraciones.

Actividad 2

Escribir oraciones (S/K 2)

El docente muestra cémo a partir de
una imagen se escriben varias
oraciones.

Se sugiere una imagen en un
contexto: Un nifio montando bicicleta
roja, con una camiseta verde y traje
deportivo en un parque. A partir de la
imagen, se escriben oraciones, por
ejemplo:

e Mateo pasea en su bicicleta
e La camiseta es verde
e La bicicleta es roja

Se explica como a partir de una
imagen se pueden construir varias
oraciones. Se resaltan los objetos que
se utilizan para escribir las oraciones.

El docente enfatiza en la creacion y
escritura de oraciones.

Se muestran dos imagenes de nifios
jugando y se escriben dos oraciones
para cada caso. Se deben relacionar
las oraciones con las imagenes.

Material del
estudiante

Recurso
interactivo

Recurso
interactivo

Material del
estudiante.
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Actividad 3

Las palabras en una oracion (S/K 3)

e El docente explica la forma como se
relacionan las palabras en una
oracion.

e Un nifio jugando con su mascota. A
partir de la imagen, se construye una
oracién que serd acompafada de tres
preguntas para relacionar las
palabras. Se sugiere:

Carlos juega con su mascota
Con los siguientes elementos:

e ¢ Quién juega con su mascota? Se
resalta la palabra Juan.

e (;Qué hace Juan? Se resalta la
palabra: juega.

e ¢Con quién juega Juan? Se resalta
las palabras: con su mascota.

e Se realiza un segundo ejemplo con
otra imagen.

e El docente fortalece la forma como se
relacionan las palabras en una
oracion.

e Se presentan tres grupos de palabras
en desorden para armar oraciones
(tres). Se acompafan de imagen.

e Instruccién: Completa las siguientes
oraciones.

Actividad 4
La comay el punto (S/K 4)

e El docente explica a través de un
mensaje el uso de la coma y el punto.

Recurso
interactivo

Recurso
interactivo

Material del
estudiante
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Para ello utiliza el siguiente contexto:
dos mensajes en hojas de colores,
puestas con imanes de colores en el
frente de una nevera, que incluya
minimo dos oraciones con uso de la
coma y un punto final (mensajes de
hijos a padres).

El docente presenta una actividad de
entrenamiento para que los
estudiantes apliguen en tres mensajes
el uso de la coma y el punto. Se
proponen tres mensajes sSin coma y
punto (mensajes de padres a hijos)
ubicados en tres lugares diferentes del
cuarto de un nifio, los cuales seran
resaltados. Al dar clic en el mensaje
da opcién de poner la coma y el punto
donde corresponda.

Actividad 5 (Socializacién)

El docente propone observar el cuarto
de una nifia para practicar la
construccion de oraciones. El narrador
dice: Observemos el cuarto de Ana.

¢, Qué tiene Ana en su cuarto?, se
nombran tres objetos.

Luego el narrador dice: Ahora
construyamos oraciones (a partir de
los objetos se arman oraciones).
Finalmente dice: Ahora te toca a ti. El
docente promueve la construccion de
nuevas oraciones de manera oral.

Recurso
interactivo

Recurso
interactivo

Material del
estudiante

Recurso
interactivo
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Wrap-up Resumen El docente sintetiza mediante un mensaje Recurso

el uso de la coma y el punto. EI mensaje interactivo
contiene dos oraciones y se especifica
cuéles son. Se explica el concepto de Material del
oracion, del uso de la coma y el punto. estudiante
El docente refuerza la relacion de las
palabras en una oracién y la aplicacion de
la comay el punto en un mensaje. Para
ello, aparecen tres seriados de oraciones Recurso
con las palabras en desorden. El Interactivo

Assignment Tarea estudiante las organizard para construir Material

9 oraciones con sentido completo. del
estudiante

Posteriormente, aparece un mensaje sin
comas y punto final, para completarlo con
los signos respectivos.

-203 -




Manual de Produccién y Gestién de Contenidos para Profesionales

B.2. Plantilla de storyboard de LO

1) Tabla de contenidos

Actividad Cantidad Descripeidn recursos
recursos

Introduccion Identificacion de la adicién en situaciones de cambio y combinacidn

Objetivas 1.El I i de cambio y combinacidn, y utiliza la adicién por
conteo desde el inicio como herramienta que le permite determinar el total desconocido.
2.El I que impli de cambio y combinacién
utilizando a adicién por conteo desde el primer sumando.

Desarrollo ivi 1. Reconaocer sif i que reflejan aumento en las cantidades.

Actividad 2. Utilizar el conteo para calcular la transformacidn de las cantidades.

Actividad 3. Aprender a hacer el conteo del aumento de las cantidades desde el primer
sumando.

4. Resolver de aumento en las cantidades por conteo desde el
primer sumandao.

5. icacion de la ion de las i por cambio o
combinacién.

Actividad 6. Reconocimiento de las situaciones de aumento de cantidades por cambio y
por combinacidn.

7. Resolver aditivos por cambio y por combinacion empleando el
conteo desde el primer sumando.

Resumen Revisidn del proceso de conteo desde el primer sumando y de los conceptos de cambio
y composicion.

Tarea Completar una tabla.

total

2) Introduccion

e I L . o . M_GO01_U01_L03_01_01
Identificacién de la adicién en situaciones de cambio y Ao
combinacién —

1 ~ Instrucciones
ducc Desarrolladores de
Contenido

Animacion.

Matematicas

Incluir botén interactivo
para dar inicio al video de
introduccion.

Video sobre aumento de
cantidades.

Introduccién 11
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3) Objetivos de aprendizaje

Curso: M_G01_U01_L03_02_01
i Identificacién de la adicién en situaciones de cambio y e
Matemsticas composicién
| Instrucciones
Objetivos de Aprendizaje Desarrolladores de

Contenido

1. Reconocer situaciones en las que aumentan las Recurso interactivo.
cantidades por cambio y combinacion. Ofrece la opci6n de

escribir o mostrar los
; , : objetivos de aprendizaje.
2. Resolver problemas que impliquen procesos de cambio y

1 AP o Al cambiar de pestafia se
combinacion utilizando el conteo.

muestra una ventana en
la que los objetivos estan
ocultos.

Insertar dos botones
interactivos, uno por cada

objetivo.
Objetivos 3/3
Narracién o comentarios
4) Leccion
Curso: M_G01_U01_L03_03_03
i Identificacion de la adicion en situaciones de cambio y Arctive
Matematicas composicién
| Instrucciones
Actividad 3 el ek
¢Cuantos payasos bajaron del carro al llegar a la Recursolinteradiva:
fiesta? Retoma la actividad 2

@ 5 % % (payasos).

Al hacer clic (3) se

5 g @ mantienen los recuadros
: con su contenido. Vuelve
g g g a cambiar la pregunta y

aparecen las cabezas de
ocho payasos.

Desarrollo 4/4

Narracién o comentarios
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5) Resumen

o M_G01_U01_L03_04_02
Identificacién de la adicién en situaciones de cambio y

. N Archivo
Matematicas composicion

1 Instrucciones
Desarrolladores de
Contenido

Recurso interactivo.

Cuando una
cantidad inicial Insertar  boton  que
continue el recurso.
aumenta con el
paso del tiempo,
se dice que hubo
una adicion por
cambio.

=

Resumen 4/7

Narracién o comentarios

6) Evaluacion

Curso: M_G01_U01_L03_05_01
Identificacién de la adicién en situaciones de cambio y

oo Sipacs Archivo
Matematicas compaosicion

1 Instrucciones
Tarea Desarrolladores de
Contenido

Recurso interactivo.

Preguntas

Aparece un ejemplo de
tabla similar a las que van
a completar en el recurso
impreso.

¢Cuantas ninas hay en mi
salon de clase?

Permitir la escritura en
cada fila para responder a

¢Cuantos ninos hay en mi
las preguntas.

salon de clase?

¢Cuantos estudiantes hay
en mi salon de clase?

Valoracion 11

Narracién o comentarios
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B.3. Plantilla para storyboard del recurso digital

1) Sinopsis
Subject | Lenguaje Lectura de parmafos Filename = AN_L_GO1_UO1_L06_03_01
Description for Developer
Sinopsis
Video animado de dos nifios que viven en
un bosque. El tema es las pausa del
punto y la coma.
bod
£
g
2) Contenido principal
Subject | Lenguaje | Lectura de pérrafos File name
Description for Developer

Seabre un libroy aparece lailustraciény el
texto.

El zorrilo habia
comido tantas
frutas, semillas y
lagartias, que no 5
pudo moverse
durante dos dias.

Loscomasy el punto deben resaltar.

Cuando el audio correspondiente a esta
escenatermine, laimagen debe continuar
mostréndose durante 2segundos. Luego de
estos dos segundos, desaparecen tantolas
comas como los puntos.

B

Cuando leestu cuento faverito, lossignos de puntuacién marcan las pausas y el ritmo del texto. Siquitaras los puntosy los
comas, la historiaya no tendria sentide.

opay
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3) Storyboard del recurso digital

; | Subject ‘ Lengusje ‘ Lactura de parrafes File name ]

Description for Developer

r

Se gbre un liorc y aparece ko llustrocidny el
texio.

El zorrillo habia
comido tantas
frutas, semillas y
lagartijas, que no
pudo moverse
durante dos dias.

Loscomas y el puntoc debenresaltar.

Cuando el gudioc corespondiente a esta
escena fermine, la imagen debe continuar
mosirandose durante 2segundcs. Luegode
estos dossegundos, desaparecen iantolas
comaos comeo los punics.

Cuando lees tu cuento favoritc, los signos de puntuacidn marcan los pausas y el ritmo del texte. Siquitaros los puntos y las
comas, ko historio ya no tendrio sentido.

apny
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L.O ¢Qué parametros se emplearon para la construccion del calendario gregoriano?

Introduccion.

* Esta es una historieta, que va incluida en el SB, va a ser presentada en pantalla, va a ser la introduccién
de la practica educativa, por eso es bueno tenerla aca. Seria adecuarla de una mejor manera, para que
quede entendible para los estudiantes.

H A Hoy es 25 de
dQue i j\\ _ diciembre, quiero
J V="
C asa‘z il E% / mis regalos hoy,
Pa — e —~ — T
~ i r'wufb.q-n/ Mo, navidad es

mafiana, hoy es
24

- iMNol La navidad fue —

| o —

\--‘__ i ayer, hoy es 26 A I./ joh! j¥ ahora quién \\I
' me ayuda? //
A —

Sabes...
o ¢Como se llama nuestro calendario?

o ¢Sabes qué es un calendario solar?

o ¢Para qué sirve un calendario?

El calendario

La palabra calendario proviene de la palabra “calendas” en latin, significaba el primer dia de cada mes para
el calendario romano y en el eclesiastico. El calendario es un documento que nos permite llevar un orden,
guiandonos por dias, semanas, meses y afios. Los podemos encontrar en todos lados, en cada cultura este
calendario esta basado en unas normas.

Muchos afos atras, en la era romana fueron asignados los nombres a los meses de acuerdo al nombre de
los dioses, por ejemplo, Marzo se llamé asi por Marte el dios de la guerra; Abril por Apru la diosa de la
fertilidad y asi sucesivamente.

De igual modo los dias de la semana fueron nombrados de acuerdo a los nombres de los planetas, siendo
el primer dia el dia del sol (domingo), luego el de la luna (lunes), el de marte (martes), mercurio (miércoles),
jupiter (jueves), venus (viernes) y Saturno (sadbado).
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Los calendarios se encuentran basados principalmente en el ciclo de la luna
(calendario lunar) y en el giro de la tierra alrededor del sol (calendario solar). En la
antigledad se tenia en cuenta la busqueda de un calendario que reflejara
correctamente las estaciones, era fundamental para la agricultura, por lo cual los
pueblos buscaron maneras de observar el movimiento de los astros y reflejarlo en
un sistema cronoldgico de dias completos.

Seqguramente tu también tienes uno en tu casa o en tu celular, haz la cuenta
de cuantos calendarios hay en tu casa, registralos aqui.

Datos curiosos:

El primer calendario solar que existi6 fue el calendario egipcio (en el tercer
milenio antes de Cristo). Los egipcios fueron los primeros hombres que
descubrieron lo que hoy conocemos como un afio de 365 dias, y todo gracias a
como observaban las inundaciones del rio Nilo durante muchisimos afios.

Algo de historia

Desde el primer afio de la era romana, denominado afio de Rémulo por su primer
rey, su calendario fue de tipo lunar, eran regidos por las fases lunares, por lo cual,
el aflo era compuesto por 10 meses e iniciaban en el mes de Marzo y finalizaba en
el mes de Diciembre. Cada mes estaba compuesto de 30 o 31 dias, iban
intercalados los meses, con una totalidad de 304 dias al afio. Los meses eran
nombrados de la siguiente manera Martius, Aprilis, Maius, lunius, Quintilis, Sextilis,
Septembris, Octobris, Novembris, Decembris.

Afos mas tarde, se establecié el afio de Numa, segundo rey de Roma, quien
agrego 2 meses nuevos al calendario lanuarius con 29 dias, y Februarius con 28
dias; adiciono 57 dias mas y le quito 1 dia a los meses de 30, quedando de este
modo el afio compuesto por 12 meses y 355 dias. Todos estos ajustes se hacian
tratando de igualar el afio lunar, con el afio solar. Pero al hacer los estudios se
daban cuenta que todavia habia una diferencia de 11 dias.

Fue entonces en el afio 45 a.c el rey Julio César ordeno a los astronomos hacer el
estudio y analisis respectivo para la elaboracién de su calendario (Juliano). Con el
estudio, los astrénomos llegaron a la conclusion que el afio solar duraba 365 dias
y 6 horas, entonces dio la orden de hacer los ajustes pertinentes para que el afio
lunar tuviese esa duracién, pero al ver que después de tantos intentos, los dias no
coincidian y por el contrario se generaban muchos errores, decidié ajustar su
calendario al afio solar y ser regido por este. Para esto transformé el afio de 355
dias a 365 dias, adicionando diez dias mas al calendario; estos dias los ubicé de
la siguiente manera: a los que tenian 29 dias le adicioné 1; estos meses eran abril,
junio, septiembre y noviembre y a los meses de enero, agosto y diciembre les
adicioné 2 dias, quedando el calendario de la siguiente manera:

N° MES DIAS
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1 Enero 31
2 Febrero 28
3 Marzo 31
4 Abril 30
5 Mayo 31
6 Junio 30
7 Julio 31
8 Agosto 31
9 Septiembre 30
10 Octubre 31
11 Noviembre 30
12 Diciembre 31

¢, Puedes ver cual es la diferencia con nuestro calendario actual?

El rey Julio Cesar establecidé que el afio iniciaria el 1 de Enero y terminaria el 31
de Diciembre. A pesar de los ajustes hechos quedaba pendiente un cuarto de dia
por afio, para ser bien ajustado el tiempo; por lo tanto, él decidi6 repetir el dia 23
de febrero cada 4 afios y lo denomino dia bis — sexto.

En el afio 1582 viendo que aun habian imperfecciones en el calendario Juliano, se
da pasoé al Papa Gregorio Xlll para la creacién del Calendario Gregoriano.

Objetivos de aprendizaje

1. Reconoce el calendario gregoriano, como el que utilizamos en la actualidad.

2. Reconoce la utilizacion de los movimientos del planeta Tierra como mecanismo
para medir el tiempo

3. Conoce otros calendarios utilizados por diferentes grupos sociales

Actividad 1.

Calendario gregoriano:

Es proveniente de Europa actualmente utilizado de manera oficial en casi todo el
mundo. Su nombre es debido a su promotor el papa Gregorio XllI, quien sustituy6
en 1582 al calendario juliano, el cual, fue creado por Julio César afio 46 a.C.

En el calendario Juliano se habia considerado que el afio estaba constituido por
365, 25 dias; al hacer la comparacién con la cifra correcta que es 365,242189, se
genera una diferencia de 11 minutos, que en el transcurso de los afios, generaban
un error de 10 dias.

Por tanto, el Papa ordend corregir el error. El calendario juliano se usé por ultima
vez el 4 de octubre de 1582. El siguiente dia fue automaticamente 15 de octubre,
regido por el calendario gregoriano.

El calendario gregoriano ajusta este error, incluyendo un afo bisiesto cada 4 afos
y cambiando la duracion del afio a 365,2425 dias. Con la regla que: si no termina
en dos ceros, que sea divisible entre 4, sera bisiesto. Por ejemplo, 1988, 1992,
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1996 o 2004 fueron afos bisiestos, pues 88, 92, 96 y 4 son divisibles entre 4.

Si el afio termina en "00", sera bisiesto si es divisible entre 400. O de otro modo, Si
prescindiendo de los dos ultimos ceros el nUmero restante es multiplo de 4.

Asi, el 1900 no fue bisiesto porque 19 no es multiplo de 4, mientras que el 2000 si
lo fue pues 20 es divisible entre 4.

Pero no sigue siendo exacto, pues queda un error de 0.000300926, eso es igual a
26 segundos al afio, lo que se verd reflejado en 1 dia cada 3300 afios.

Caracteristicas del calendario gregoriano:
» Dia con duracion de 24 horas.

» Semana de siete dias: lunes, martes, miércoles, jueves, viernes, sabado y
domingo; este ultimo dia es el primero de la semana para el computo
eclesiastico.

» Afo dividido en 12 meses: enero (31 dias), febrero (28 o 29), marzo (31),
abril (30), mayo (31), junio (30), julio (31), agosto (31), septiembre (30),
octubre (31), noviembre (30) y diciembre (31).

» El afilo comienza el primero de enero y finaliza el 31 de diciembre.

» Afo de 365 dias, 5 horas, 49 minutos y 20 segundos. Para estandarizar,
tres afos son de 365 dias y el cuarto, llamado bisiesto es de 366.

Afo bisiesto: Se denomina afio bisiesto al afio que tiene un dia adicional al afio
normal. El dia bisiesto viene del calendario Juliano, donde se repetia el dia 23 de
febrero, de este dia al 1 de marzo habian seis dias, ellos hacian la cuenta del
altimo al primero. El 1° de cada mes se le denominaba calenda, por eso el 23 era
el sexto dia antes de la calenda y fue denominado (bis — sexto).

Luego en el calendario gregoriano observaron que el afio real dura 365 dias, 5
horas, 48 minutos y 54 segundos, es el tiempo que se demora la tierra en girar
alrededor del sol (traslacion), por lo cual, se aproxima a 365 dias y 6horas
adicionales por afio, para compensar las horas extra de los 365 dias de cada afio.
Entonces no se repite el dia 23, sino que cada cuatro afios se integra un dia
completo al mes de febrero, 6 horas por 4 afios =24horas = 1dia, que de 28, pasa
a ser de 29 dias.

* Esta imagen fue baja de Wikipedia, buscar la manera de disefarla.

Cierra tus manos en forma de pufio, los
nudillos sobre salientes representaran los
meses de 31 dias y los espacios entre los
nudillos, representan los meses con 30
dias.

http://es.wikipedia.org/wiki/Calendario _gregoriano

-212 -




Manual de Produccién y Gestidon de Contenidos para Profesionales

Ejercicio. Completa la siguiente secuencia, teniendo en cuenta que es un afio
bisiesto.
* La idea es realizar una imagen similar, en la cual os estudiantes puedan

completar los dias de la semana y los meses del afio con el nimero respectivo de
dias.

Sabado

Actividad 2.

Rotacion

Se le denomina rotacién al giro que hace la Tierra sobre su propio eje, este
movimiento lo hace en direccion Oeste — este, es decir al contrario de las
manecillas del reloj con una duracién de 24 horas, lo que es igual a 1 dia y es
denominado dia solar, permitiendo de este modo la sucesion de los dias y la
noches. Dado que la Tierra es redonda, solamente una parte de ella esta expuesta
al sol (dia), mientras que la otra parte esta oscura (noche).

Esta rotacion da paso a que en el mundo haya diferencia de horarios.

* Esta imagen es copiada de internet, por favor disefiar una similar, que dé el
ejemplo de rotacién de la tierra.
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Sentido
de la rotacion

Plano de
la ecliptica

\ be de rotacion

\ terrestre

Traslacion

Es el movimiento que realiza la Tierra en su orbita alrededor del sol, el recorrido
tiene una duracion de 365 dias, 5 horas, 46 minutos y 46 segundos, 6sea, una
duracion de un poco mas que un afio. Su velocidad es de 28,9 kildbmetros por
segundo. De este modo, el movimiento que hace la Tierra genera las cuatro
estaciones de nuestro planeta (verano, otofio, primavera, e invierno), esto
depende del eje de inclinacién de la Tierra y la cercania de cada hemisferio al sol.
La drbita de la tierra no es exactamente circular, ella tiene a ser ovalada o eliptica,
por tanto la Tierra pasa dos veces en el afio por los extremos, denominados
(solsticio), luego dos veces por partes mas cercanas, denominadas (equinoccio).
En el solsticio la noche o el dia son mas cortos, en el solsticio de verano que se
presenta el 22 de Junio, ese es el dia que tiene la noche mas corta del afio, en el
solsticio de invierno que se da el 22 de Diciembre, tiene la hoche mas larga del
ano.

El Equinoccio cuenta con los dias y las noches iguales, estos se dan exactamente
el 21 de septiembre y el 21 de Marzo.

* Esta imagen es bajada de internet por favor disefiar una similar, que dé el
ejemplo de traslacion de la tierra.
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D 21 de marzo
Equinoccio de primavera

21 dejunio\‘\

Solsticio de verano 22 dedlganbeg

Solsticio de invierno

23 de septiembre
Equinoccio de otono

www.areaciencias.com

Actividad 3.

Conozcamos otros calendarios...

Asi como nosotros nos orientamos por el calendario gregoriano, existen otras
culturas y paises orientados por otros calendarios, algunos de ellos son:

Calendario chino: Este calendario es lunisolar, es decir, que tiene en cuenta las
fases de la Luna y del Sol.

Fue creado en el afio 2.637 a.c por Huang di, el Emperador Amarillo, quien
plante6 la divisiébn de cinco ciclos de doce afios, cada afio seria regido por una
especie animal, las cuales, fueron denominadas asi: rata, toro, tigre, liebre,
dragén, serpiente, caballo, oveja, mono, gallo, perro y cerdo. La asignacién de
cada animal, va de acuerdo al afio de nacimiento.

Un afio chino tiene una duracion de 353 y 355 dias al afio, esta compuesto por 12
meses, cada mes trae tres semanas de diez dias, siendo este un afio normal.
Cada 2 o 3 afios introducen un afo especial, denominado embolismal, el cual,
estd conformado por 13 meses lunares, esto con el fin de ajustar el ciclo lunar de
354 dias al ciclo solar de 365 dias.

El grupo de los primeros diez dias del mes recibe el nombre de tschu.

* Esta imagen es bajada de internet por favor disefiar una similar, que dé el
ejemplo del calendario chino.
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Calendario Maya: Este puede ser uno de los calendarios mas polémicos de la
historia. Fue utilizado en culturas de Mesoamérica y regiones de la mitad del Sur
de México, Guatemala, El Salvador, Honduras, Nicaragua y Costa Rica. Se inicié

en el afo 3.114 A.C.
Este calendario es ciclico, se repite cada 52 afios Mayas, consiste en tres cuentas

del tiempo diferentes, pero que transcurren simultaneamente:

« El calendario sagrado (tzolkin o bucxok, de 260 dias)
o El civil (haab, de 365 dias)
e Lacuenta larga.

El calendario sagrado (tzolkin o bucxok de 260 dias): Es uUnico en el mundo, lo
usaban para sus ceremonias religiosas y los temas agropecuarios, conocer con
exactitud la época de lluvias, caceria y pesca. Con este muchas veces

pronosticaban el destino de las personas.

002@806

Imix Akbal Kan Chicchan Cimi Manik

-
QQ'!@@;
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Imagen http://www.mayacalendar.com/loscalendariosmayas.html

El Calendario de los 365 dias o Haab: Es similar al calendario solar, pero con una
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divisién de 18 meses llamados (winal) con 20 dias cada uno y 5 dias sobrantes al
final del afio llamados (wayeb), los cuales, consideraban vacaciones. El primer dia
de cada mes se representaba con un cero (0).

YaxKkin

Kankin

Kumku Uayeb

Imagenhttp://www.mayacalendar.com/loscalendariosmayas.html

La union del calendario de 365 dias y el de 260 dias se denominé Rueda
Calendarica o ciclo de 18.980 dias, porque el minimo comun mdultiplo de 365 y 260
es 18.980.
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Imagen http://www.mayacalendar.com/loscalendariosmayas.html

La cuenta Larga: Es la cuenta de los dias que ellos llevaban desde su inicio en el
afio 3.114 A.C. Los afios van en serie de 20 afos, a diferencia del calendario
gregoriano que son de 10 afios.

Calendario hebreo: es un calendario de tipo lunisolar, con una duracién de 354
dias al afio, dividido en doce meses con 29 o 30 dias, cada mes es delimitado por
el ciclo lunar, cada luna nueva se inicia un mes. Para corregir el error de tener un
afo lunar con 354 dias, respecto al afio solar que es de 365.25 dias, afiaden cada
3 afios un decimotercer (13) mes al calendario. Este mes lo denominaban
segundo Adar, porque el ultimo mes del afio se nhombraba Adar. Ese afio se
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denominaba prefiado (Bisiesto en espafiol).

Ellos inician el afio en el mes de Nisan o Marzo.

Fiesta de la Pascua (Pesaj)

CALENDARIO HEBREO

Fiesta del Gozo

Fiesta de Panes sin Levadura
(Purim)

(Hag-Ha-Matzah)
Fiesta de las Primicias
(Bikkurim)

Fiesta de las Luces
(Hanukkah)

,,,,,,,,,
Fiesta de los Tabernaculos

Fiesta de las Trompetas
(Sukkot)

(Shofarim)
Fiesta del Perdon
(Yom Kippur)

Imagen http://haypazcondios.blogspot.com/2012/09/calendario-hebreo-ii.html

Calendario musulman o islamico: Este calendario es de tipo lunar, se basa en
ciclos lunares de 30 afos. Este ciclo se divide en dos; uno con 19 afios de 354
dias llamados afios simples, que constan de seis meses de 30 dias y seis meses
de 29 dias. Y 11 afios de 355 dias, llamados intercalares, con siete meses de 30
dias y cinco meses de 29 dias. El dia adicional es incluido en el mes de
Diciembre. Los afios se van alternando.

Para ellos el dia viernes es un dia importante, ya que realizan la oracién colectiva,
declarado este un dia festivo. El dia comienza con la caida del sol, y el mes
empieza cuando comienza a verse la luna creciente.

El afio comienza en el mes de al-muharram o marzo con 30 dias.

-218 -



http://haypazcondios.blogspot.com/2012/09/calendario-hebreo-ii.html
http://www.google.com.co/url?sa=i&rct=j&q=&esrc=s&source=images&cd=&cad=rja&uact=8&docid=0TFgNLVYaYds2M&tbnid=lkZriTXittR_-M:&ved=0CAUQjRw&url=http://haypazcondios.blogspot.com/2012/09/calendario-hebreo-ii.html&ei=ReCZU8C7LZSysATjlYHYAg&bvm=bv.68911936,d.cWc&psig=AFQjCNEvb_SuoRJPTvn-F2ZvmMPu-rGMVw&ust=140267974276696

Manual de Produccién y Gestidon de Contenidos para Profesionales

(Destase de cerca de 11 dias)

‘Id alfitr

FORARIN TS S

Imagen
http://aulanova.wikispaces.com/%E2%80%A2Fiestas+y+celebraciones+isl%C3%A
1micas

Calendario Persa o Iran: Es un calendario de tipo solar, acogido en 1925 por Irdn y
actualmente también utilizado por Afganistan.

Este calendario maneja 12 meses en el afo, distribuido seis meses con 31 dias,
cinco meses con 30 dias y el ultimo mes con 29 o 30 dias, este ultimo
dependiendo si es afo bisiesto o no. El afio bisiesto lo manejan cada 4 afnos.

El afo inicia en Nowruz o marzo, mas exactos el 21 de marzo en el calendario
gregoriano.

VWA o099
March - April 2010
Fri Thu Wed Tue Mon Sun Sat
1 o) t Y Y )
26 25 24 23 22 21
AY: Y \A! \E A A A%
2 1 April |31 30 29 28 27
Y. 4 A WY "l Vo |}
9 8 7 6 5 4 3
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16 15 14 13 12 11 10
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Imagen http://www.shop4iran.com/taghvim.html

Actividad 4 — Socializacion.

De acuerdo a lo visto en clase y en el material de referencia establezca:
* Diseflar una tabla de manera adecuada que los estudiantes tengan el espacio
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para escribir las similitudes y diferencias entre el calendario gregoriano y los otros
calendarios.

_ Similitudes Diferencias

¢cuanto tarda la Tierra en girar sobre su propio eje?,
¢, Como se llama este proceso?
R/
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3. ¢,Cuanto tarda la tierra en girar sobre su propio eje? ¢Cémo

se llama este proceso?

4, L== ¢ Por qué se dan los afios bisiestos?

¢,Con qué calendarios podemos relacionar estas imagenes?

¢ Por qué?

Tarea.

1. Completa la secuencia.

El calendario nos sirve para : ; existen dos tipos

de calendarios él y el , cuando se utilizan estos dos se

denomina

En Colombia manejamos el calendario , que es de tipo
. Donde tenemos en 1 afio con _ meses, ____ dias. Es bisiesto

cada __ afos, en el aflo bisiesto tenemos ___ dias. Que se adiciona en el mes de
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Cuando la tierra gira sobre su propio eje se denomina y tiene una
duracion de ; cuando la tierra gira alrededor del Sol se denomina
y tiene una duracion de

La Luna gira alrededor de , SuU rotacion y traslacion dura , una
de sus funciones
es

2. Con los temas vistos en la practica educativa, completa la siguiente tabla.
*En la elaboracion de la tabla tener en cuenta los espacios, para que los
estudiantes puedan escribir.

Lunar, solaro | Namerode | Cuandoinician | Como ajustan el |Cuantos dias tienen
luni-solar meses ano tiempo extra en el ano

Nombre

Maya luni -solar

Chino 12/13

Musulméan marzo

Adicionan 1 mes cada 3
Hebreo afnos

365 dias afio regular
Persa 366 dias afio bisiesto

Gregoriano

12

£Cual te gusta

Actividades adicionales.

1. Coloca el nombre de cada mes, de acuerdo a la imagen que aparece.

* Realizar una imagen parecida, para que los estudiantes coloquen los
meses del afilo de acuerdo a la imagen representativa de cada mes. Se
pueden colocar en desorden.
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2. Resalta las fechas importantes en el siguiente calendario como:
cumpleafios tuyos, de tus papas, tus hermanos y tu mejor amigo, el dia
de la madre, el dia del padre, navidad, vacaciones, semana santa, etc.

* Diseflar un calendario, en el que ellos puedan resaltar las fechas
importantes.
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Apéndice C. Motores de busqueda para obtencion

de recursos existentes

C.1. Busqueda de imagenes existentes

A. Imagenes de Google

Google  earotton andrevousion = ¢JEW| Imagenes de Google es uno de los
motores de busqueda de imagenes

mas populares en la red.

Adicionalmente, ofrece un conjunto
de herramientas que le permitiran

hallar el tamafo, color vy tipo

adecuado para la imagen; asi como
con los derechos necesarios para su uso en proyectos educativos. A continuacion se

muestra como utilizar los parametros de busqueda apropiados en Google Imagenes

https://www.google.com.co/imghp.

Ubique el botén de Herramientas de Busqueda situado debajo de la barra de
busqueda. Una vez alli, haga clic en el titulo y se mostrara el mena a continuacion.
Haciendo clic en color se filtraran las imagenes bajo los parametros disponibles. Para

este ejemplo se escogid “Blanco y Negro”.

Images

Black and white

[Ejemplo B-1] Seleccién de “Blanco y Negro”
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B. Pics4Learning

Es una libreria de imégenes gratuita para educacion,
se organiza por asignatura, temas o grados. Tanto
docentes como estudiantes pueden hacer uso de las
imagenes y fotografias para préacticas educativas,
proyectos multimedia, sitios web, videos, portafolios o

cualquier proyecto basado en un escenario educacional.

http://pics.tech4learning.com

C. INTEF, banco de imagenes y sonidos

Es una iniciativa del Ministerio de Educacién de
Espafia, orientado a proveer material audiovisual que
facilita la creacion de contenido educativo. El material

se categoriza en diferentes colecciones para todas las

materias escolares y niveles (educacion basica y media)

http://recursostic.educacion.es/bancoimagenes/web

D. Everystockphoto

Es un motor de busqueda gratuito de fotografias.
Permite crear una cuenta para coleccionar, calificar,

etiquetar y comentar las fotos de otros participantes.

http://www.everystockphoto.com

TechdLoaming  Connoct ~ RecipesdSuccess

Croative Educator Image Use  About! Search Tis

fo education’s
fargest collection!

F.',::r“ -

6mo buscar

Primaris, €50, Bacherato mnes icorporaciooe

Formacin Protesional

[1] Colecciones

Colabora

Comparts s imdgenss ¢
$60I23 00N a Comuntad
it

everystockphoto ' - ‘ e

weicome to everystockphoto.com

hing 21,256,032 free photos

photo blog

twitter f’ everystockphoto news

current coliection

click to edit collection name >
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C.2. Busqueda de videos existentes

Usted debe estar familiarizado con la idea de que miles de maestros alrededor del

mundo estan creando material de clase para compartir en Internet. Esto aumenta las

posibilidades para que usted encuentre el video que se ajuste a sus necesidades de

ensefianza. En esta seccion usted encontrard una coleccién de populares sitios web

educativos en los cuales encontrara los recursos apropiados para realizar su planeacion

de practica educativa.

{{ ] t

1 Tube

educatube

educély

D'Btubersidad

Brain

POP

1. Educatina (http://www.educatina.com)

En este portal se encuentran videos gratuitos de diferentes temas.
Todo el material en Educatina esta disefiado por un experto en la
materia, que incluye comentarios e informacion relacionada. Esto
le da alta calidad al contenido, apropiado para el aprendizaje

autbnomo.

2. EducaTube (http://www.educatube.es)

EducaTube es un lugar comudn para la educaciéon y aprendizaje, su
uso es gratuito e incluye videos en diferentes categorias. Contiene
documentales, experimentos, videos, demostraciones y mas.

3. Video Educ.ar (http://videos.educ.ar)

Educ.ar es el portal educativo de Argentina. Cuenta con un

catalogo integral de video clasificado por temas.

4. Utubersidad (http://utubersidad.com)

Un buen portal web para explorar y buscar videos educativos.

5. Brainpop (en Espafiol) (http://esp.brainpop.com)

Videos y recursos educativos diseflados especialmente para
nifios. Para aprender acerca del cuerpo humano, el espacio,
ciencias y matematicas. Los nifios pueden desarrollar sus tareas
gracias a un video, hacer preguntas o simplemente navegar y

aprender en el portal.

-226 -


http://videos.educ.ar/
http://esp.brainpop.com/

Manual de Produccién y Gestidon de Contenidos para Profesionales

C.3. Busqueda de audios existentes

Personas de todo el mundo estan creando proyectos de audio y compartiendo con la

comunidad académica. En la siguiente seccion encontrard una lista de las librerias de

audio més populares:

vOOX

Biblioteca Audible Hispana
WWW.LEEMP3.COM

Escuche Literatura universal

|
—

leerescuchandg pet

1. iVoox: AudioKiosko (http://www.ivoox.com)

Se trata de un quiosco de sonidos para reproducir,
descargar y compartir sonidos de diferentes temas

gue se pueden utilizar con propdsitos educativos.

2. Leemp3 (http://www.leemp3.com)

Es posible hallar archivos de audio tomados de
historias, cuentos, poesia y literatura acerca de
diferentes temas.

3. LibriVox (https://librivox.orq)

Coleccion de audio libros de dominio publico, leidos

por voluntarios de todo el mundo.

4. Leerescuchando (www.leerescuchando.net)

Portal educativo con miles de audio libros. Es posible
descargar estos audios y reproducirlos luego en la
computadora, teléfono movil u otros dispositivos
(PDA, tabletas, etc.)

5. Books should be free

(http://www.booksshouldbefree.com)

Se trata de un dominio publico y gratuito para libros

de audio y libros electronicos en diferentes idiomas.
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6. Open culture (http://www.openculture.com)

Este es un sitio web gratuito de medios culturales y

educativos.

C.4. Busqueda de animaciones existentes

Hay instituciones educativas y sitios web de todo el mundo que desarrollan y que
comparten animaciones con propésitos educativos. Explore las siguientes librerias de

animaciones educativas.

1. Explania (http://www.explania.com/en)

com Contiene cientos de explicaciones animadas, tutoriales
@‘1" explanations interactivos y videos instruccionales, con la posibilidad de

afadirlos a paginas web propias.

2. Reddit (http://www.reddit.com/r/educationalqifs)

Miles de GIFs (imagenes animadas) de caracter educativo
en diferentes categorias (ciencias, matematicas, biologia,

etc.)

3. Planeta Sedna

(http://www.portalplanetasedna.com.ar/flash educativos.ht

PLANETA SEDRA... [

Animaciones educativas que mejoran la comprension en

areas como Biologia, Historia, Fisica y Quimica.
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Apéndice D. Consejos para el desarrollo de

contenidos

Una cosa para resaltar en el desarrollo del disefio instruccional es que siempre se debe
considerar a los usuarios finales (estudiantes y docentes) ain mas que al contenido
mismo. Especialmente al disefiar contenido que va a ser utilizado por docentes se debe
tener en cuenta su perspectiva para que el resultado pueda ser implementado

exitosamente en las practicas educativas.

Ya sea para contextualizar el aprendizaje haciendo uso de los contenidos o para dirigir
la préactica educativa exitosamente empleandolos en momentos apropiados, depende
del docente y de su estilo de ensefianza. Por tal razén, se debe considerar siempre el

acceso Y el uso de los contenidos facilmente.

Igualmente, los contenidos deben promover competencias comunicativas en el aula y
para lograr esto, un disefiador instruccional debe mantener una comunicacién frecuente
con muchos profesionales y desarrolladores. Su rol no termina al plasmar las
instrucciones requeridas en un storyboard; el esfuerzo activo para desarrollar mejores

contenidos debe ser puesto en discusion con otros profesionales.

= Consejos para profesionales en video

Se debe considerar siempre la razén por la cual el video se debe realizar. Un video sin
un propdsito claro no puede considerarse como video educativo Los desarrolladores
deben tener siempre un propdsito claro en mente al realizar videos; deben pensar como
utilizar las técnicas de filmacién y realizacion para un propésito educativo, no
limitandose al uso profesional de las herramientas. También deben entender el contexto
general antes de empezar a editar. Si el publico ve solo arboles no puede conceptualizar
un bosque. Se debe reconocer el flujo y entender el contexto general antes de comenzar
cualquier proyecto. De ahi la diferencia entre ser un editor que maneja solamente
aspectos técnicos o convertirse en un desarrollador profesional de videos educativos,

existe un punto de coyuntura significativo entre ambas cosas.

= Consejos para profesionales en disefio de interfaz de usuario (Ul)

Considerar las necesidades del usuario es el punto de partida para todo disefiador de
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interfaz. En un disefio de interfaz de usuario, el creador no realiza una obra personal
con el fin de exhibir su propio trabajo como si se tratase de una vitrina artistica. Se
deben desarrollar diferentes ideas para disefiar y presentar adecuadamente los
contenidos educativos en vez de simplemente hacerlo mas atractivo. Si el disefio es
creativo y llamativo pero genera confusién en los usuarios, esto no puede considerarse
como un caso de éxito. Es importante para el disefador saber usar los programas de
disefio con eficiencia, sin sentirse intimidado en caso de no manejarlos
profesionalmente, dado que es solo una herramienta. Teniendo en cuenta el publico
objetivo y con una actitud positiva hacia el aprendizaje, se pueden lograr disefios de

calidad y efectividad.

= Consejos para profesionales en animacién / Consejos de profesionales en
llustracion

Al hacer una animacién, lo mas importante a considerar su proposito y tener una
absoluta comprensién del publico objetivo. Con tan solo afiadir movimiento a una figura
no se logra un buen resultado educativo. En el caso de un animador, este se debe
considerar a si mismo como la persona que supervisa la animacion, teniendo en cuenta
elementos como el flujo del movimiento, la intencién, su efecto educativo, a quién va
dirigido, el entorno cultural, las situaciones y el factor de entretenimiento, e incluso
algunas veces formar parte activa de la misma como personaje. Se debe pensar cd6mo

expresar cada emocion naturalmente y asi aumentar las expectativas de su trabajo.

Los ilustradores, de igual manera, deben trabajar con estas cuestiones en mente,
acerca de como los estudiantes veran la ilustracion, la asimilaran y apreciaran como un

trabajo maravilloso.

No se debe olvidar que tanto animadores como ilustradores son quienes crean algo de
la nada y le deben cierta responsabilidad a quienes aprecian su trabajo con cierto

orgullo y regocijo, lo que los debe motivar a mejorar su estilo cada dia.

Es igualmente util al desarrollar, reutilizar ciertos recursos previamente hechos y
ejecutar un listado de fuentes de donde rescatar material para trabajos futuros, lo cual

es de gran ayuda para el desarrollador.

= Consejos para profesionales en desarrollo interactivo

El principal aspecto a considerar en desarrollo interactivo no es solo el publico objetivo,
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sino la intenciéon en si misma. En especial en un contexto educativo que posee sus
caracteristicas Unicas en comparacibn con otros casos de interaccion (juegos,
aplicaciones, etc.). Por este motivo se debe implementar de acuerdo a la perspectiva de
la persona quien dirige el aprendizaje y debe funcionar acorde con los distintos rangos
de edad, situaciones, nivel de conocimiento y aprendizaje de los estudiantes. Asi mismo
se debe tener en cuenta que haya un balance entre el entretenimiento y el flujo de
aprendizaje de los contenidos, para evitar que los niveles de concentracién y

participacion de los usuarios disminuyan.

Se debe tener en cuenta que el trabajo no solo consiste en desarrollar el storyboard
planteado; se debe revisar cuidadosamente todos los detalles planteados en la etapa de
planeacion e implementacion y probar que no haya errores de ejecuciéon, asumiendo la
perspectiva del usuario final. No se debe olvidar que todo esto forma parte del rol del
desarrollador y debe ser tenido siempre en cuenta.
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Apéndice E. Reglas para nombrar archivos

1. Plantillas Estandar

= Consulte las plantillas para manuscrito y storyboard en el apéndice B

= Consulte las plantillas para storyboard de animaciones y videos en el apéndice
B

2. Reglas para nombrar los archivos de disefio

»= Unidad de manuscrito y storyboard: LO

= Sufijo de manuscrito: MG

= Sufijo de storyboard: SB

= Sufijo de storyboard de video : VS

= Asignatura: L / M/ S (Language / Mathematics / Science)
= Grado + numero : GOO

= Unidad de aprendizaje + Nimero: U0O

= LO + numero: LOO

= Nombre del disefiador: Nombre

= Nombre del desarrollador: Nombre

Nota: Si no se ha determinado un desarrollador en especifico, no nhombrar en el

archivo.

= Ejemplo de un nombre de archivo para un manuscrito y un storyboard para
lenguaje, de grado 6™ UoL 2 (Produccién escrita) 2% LO, disefiado por Eric,
Mauricio y asignado para ser desarrollado por Yoo:

-> MG_L G06 _U02 L02_ Eric_Mao.docx

- SB_L_G06_U02_L02_Mao_Yoo.pptx

Lenguaje Matematicas Ciencias Naturales
Produccién oral - 01 Los complejos, una extensi
Explora el mundo por medio 06s sistemas simbolicos. - ¢Donde estamos ubicados en
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de la escritura - 02 0504ge, 6th grade, UoL 2 (P el tiempo y en el espacio? - 01
Comprensién e interpretacion ed. ed. any details
de texto - 03 De las relaciones a las ¢De qué esta hecho todo lo
Explora nuevas sensaciones funciones, una forma de que nos rodea? - 02
por medio de la literatura - 04 modelar situaciones de
Medios de comunicacion y proporcionalidad - 03 ¢Como se relacionan los
otros sistemas simbdlicos. - Descrubamos otros tipos de componentes del mundo? - 03
05 funciones - 04
Etica de la comunicacion - 06 Recolecto, analizo mis datos y | ¢El mundo esta cambiando? -
obtengo mis propias 04
conclusiones - 05
¢, Cémo transformamos el
planeta? - 05

3. Reglas para nombrar los archivos HTML resultantes de cada pagina en el

storyboard.

» Insertar nimero de identificacién para cada “Etapa de aprendizaje”

Numero de identificacion “Etapas de aprendizaje”

01: Introduccion

02: Objetivos de aprendizaje
03: Principal

04: Resumen

05: Evaluacion

= Ejemplo del nombre que se debe dar a la pagina 5 de la actividad 1 (la cual
esta compuesta por 6 subpéaginas)

2> SB L G06 U02 L02 03 05 Mao_Yoo.html

4. Reglas para nombrar los archivos de video producidos (Sufijo: VS)

= Ejemplo de video producido para el area de Ciencias Naturales, 5° grado, 1%
UoL, 2% LO, disefiado por Ménica y producido por Yoon:

2> VS S GO05 U01 L02 03 05 Monica_Yoon.mp4
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5. Reglas para nombrar las ilustraciones (Sufijo: IL)

* Ejemplo de una ilustracién para matemaéticas, 2% UoL, 2% LO, etapa de
“Introduccién”, 2% pagina, disefiada por Mauricio y producida por Patricia.

> IL_M_G08_U02_L02_01_02_Mao_Pat.jpg

6. Reglas para nombrar las animaciones (Sufijo: AN)

* : Ejemplo de una animacién para matematicas, 2% UoL, 2% LO, etapa de
“Introduccién”, 2% pagina, disefiada por Mauricio y producida por Patricia.

> AN_M_G08_U02_L02_01_02_Mao_Pat.mp4

7. Reglas para nombrar los archivos de audio (Sufijo: SN)

= Ejemplo de un archivo de sonido para Lenguaje, 2% UoL, 3% LO, etapa
“principal’, 1™ actividad, 3" pagina, disefiada por Mauricio y producida por David.

> SN_L_G11_U01_L03_03_03_Mao_Dav.mp3

8. Reglas para nombrar el material adicional del estudiante (Sufijo: SM)

= Ejemplo de material adicional para matematicas, Grado 11, 1* UoL, 2% LO,
producido por Yuriana.

* Principal (Main) (M) > SM_M_G11 UO1 L02 M_Yuriana_OOO
* Resumen (Summary) (S) > SM_M_G11 U01 L02_S Yuriana_0OO0O
* Evaluacion (Assessment) (A) > SM_M_G11 UO1 L02 A Yuriana_OO0O

9. Notacién de la fecha

Al final de cada archivo colocar la fecha de creacién/actualizacién siguiendo el formato
(dd-Mmm-yyyy)
. Ejemplo de animacion finalizada el 12 de Mayo de 2014.

—>(Nombredearchivo)_dd_mmm_yyyy.mp4
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