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UNIDAD 1

Objetos Virtuales de Aprendizaje

Introduccion

Durante las ultimas décadas, el espectro digital ha tomado parte
fundamental de un gran numero de procesos desarrollados por la
humanidad. Uno de estos, sin duda, es la educacion, &mbito que sufrid
una transformacién considerable al pasar del uso casi exclusivo de
papel e implementos andlogos, como tintas, para apropiarse de las
herramientas disponibles en la actualidad, como elementos multimedia
y la Internet.

Dicho cambio de paradigma fue la piedra angular para la creacién,
tedricay practica, delosllamados Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA),
definidos por el Ministerio de Educacién Nacional colombiano (s.f.)
como “un conjunto de recursos digitales, autocontenido y reutilizable,
con un proposito educativo.” Como recurso digital entendemos a
la informacién almacenada en dispositivos electrénicos, tales como
computadores o teléfonos celulares; como ejemplo de este tipo de datos
encontramos texto, imagenes, videos, sonidos o juegos que, combinados
y encaminados bajo un objetivo educativo, constituyen importantes
medios de interaccién entre los actores del aprendizaje.

La mayor diferencia de los Objetos Virtuales de Aprendizaje con
respecto a otros métodos de ensefianza digital, o eLearning, radica
en la reusabilidad del producto. Mientras que los Ambientes Virtuales
de Aprendizaje, o el software para la gestion del aprendizaje, suelen
funcionar solamente dentro de un sistema especifico, una de Ias
razones principales detrds del desarrollo de OVA es la posibilidad de
su transferencia entre dispositivos e individuos, garantizando una
usabilidad mas amplia.
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Por tanto, el objeto de aprendizaje debe ser una entidad autocontenida
que, ademas, en su estructura contenga los datos necesarios para ser
archivada y encontrada facilmente dentro de cualquier sistema donde
se encuentre; esta informacion descriptiva es conocida como metadata.

Adicionalmente, en un reto aun mayor a la propia reusabilidad, los
objetos virtuales de aprendizaje deben apuntar a ser fluctuantes en su
proposito. En elideal, se busca que un OVA no solamente pueda funcionar
en distintas plataformas, sino que su objetivo pueda ser facilmente
moldeado de acuerdo a las necesidades especificas y particulares de un
contexto o individuo.

Los Objetos Virtuales de Aprendizaje, entonces, son parte fundamental
del desarrollo educativo del presente y el futuro, por Io que es importante
conocer su alcance, posibilidades y procesos de creacién para que asi
puedan ser implementados de manera acertada dentro de las TIC.

Objetivo

Al finalizar el estudio de esta unidad, el estudiante podra reconocer las
distintas aplicaciones y plataformas digitales en la red que pueden ser
usadas para la creacion de Objetos Virtuales de Aprendizaje.

Competencias
Al finalizar la unidad diddctica, los estudiantes han de ser capaces de:

* Crear Objetos Virtuales de Aprendizaje en las plataformas propuestas.
* Hacer uso de Objetos de Aprendizaje Virtuales dentro de la web.
e Usar con eficacia los distintos repositorios de OVA.

Actividad

* Liste los objetos de aprendizaje —anéalogos o digitales— que han
hecho parte de su proceso como estudiante o docente.

* Segln su opinidén, équé opciones o elementos harian
una buena plataforma para la creacién de Objetos Virtuales de
Aprendizaje?
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1.1.  Software para el desarrollo de OVA

1.1.1. EducaPlay

.
aa educaplay
actividades educativas multimedia

Figura 1. Logotipo de Educaplay. Fuente: www.educaplay.com

Esta es una plataforma online gratuita (aunque cuenta con opciones
avanzadas que requieren pago) que ofrece a los usuarios la posibilidad de
crear y acceder a distintos tipos de recursos educativos a través de una
sistema guiado e intuitivo. Las actividades se dividen de acuerdo a los
sistemas educativos basicos (primaria/secundaria) de cada pais presente
en la herramienta, y presentan distintos tipos, tales como adivinanzas,
crucigramas, didlogos, mapas interactivos, cuestinonarios, entre otros,
todos con la posibilidad de insertar material multimedia.

Uno de los atractivos principales de EducaPlay es el Sistema de Tickets,
modo que permite al docente compartir actividades con otros usuarios,
que pueden o no estar registrados en la plataforma, y tendrdn acceso
a la informacion desde cualquier dispositivo, gracias al disefio basado
en HTML5. Adicionalmente, el contenido desarrollado dentro de esta
plataforma puede ser exportado y usado en Sistemas para la Gestion del
Aprendizaje (LMS, por sus siglas en inglés) que cumplan los estandares
internacionales SCORM (Sharable Content Object Reference Model).
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Creacidén de cuenta y edicién preliminar

Educaplay cuenta con un total de 13 tipos distintos de actividades
(adivinanzas, completar espacios, crucigramas, didlogos, dictados,
ordenar letras, ordenar palabras, relacionar, sopa de letras, quices,
videoquices, mapasinteractivosy presentaciones) que pueden ser editadas
directamente en la aplicacién web, accediendo a www.educaplay.com.

Como primer paso, y requerimiento para hacer uso de estas
herramientas, es fundamental contar con una cuenta propia en la
plataforma. Para esto, Educaplay cuenta con opciones para hacer este
proceso més rapido y sencillo, pues el usuario puede hacer parte de esta
web mediante sus cuentas existentes de Google, Facebook o Windows;
por supuesto, también estd presente la manera tradicional de registro,
completando un formulario manualmente.

Registro de Usuarios

Utiliza tu red social favorita para conectarte a Educaplay de forma
rapida y segura

f 3+

Iniciar sesion con Facebook Iniciar sesion con Google Iniciar sesion con Windows Live

Figura 2. Registro de usuarios en Educaplay. Fuente: www.educaplay.com

Una vez creada la cuenta de usuario, es posible proceder a la creacién
de actividades de acuerdo a necesidades especificas de docentes o
estudiantes. Adicionalmente, Educaplay cuenta con opciones de idioma
y sistema educativo, de acuerdo a la region donde se desarrollard el
proceso o al sistema educativo de cada pais.
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Crear Actividad
Tipo de Actividad il

I
& & (& & o &
T T
€ o {9 L o [

Idioma | Espariol vI

Titulo |Aguacaﬁe

Descripcion | Qué es esto?

Figura 3. Panel preliminar para la creacion de actividades. Define el tipo de actividad,
asi como su idioma, titulo y descripcién. Fuente: www.educaplay.com

Clasifica la actividad

Sistema Educativo

Curso | 11°- Secundaria v|
Asignatura | Quimica organica - |
Area de Conocimiento | Quimica v |

Figura 4. Clasificacién de la actividad segun el sistema educativo de
cada pais, el curso, la asignatura y el &rea de conocimiento. Fuente:
www.educaplay.com

Antes de comenzar la edicion, se debe seleccionar uno de los 13 tipos de
actividades, asignar un idioma, un titulo y una descripcién. Finalmente,
es necesario escoger el sistema educativo, el curso escolar (de primaria a
secundaria), la asignatura y el area de conocimiento al que la actividad
esta enfocada. Una vez completado este formulario, el usuario procede a
editar la informacién especifica del ejercicio a desarrollar.

10
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Sistema de calidad

Educaplay posee un sistema de calidad que califica automaéaticamente
cada actividad, de acuerdo con la informacién introducida por el usuario.
A partir de esta calificacién, la plataforma otorgaréd un lugar distinto a las
actividades, asi:

* De 0 a 25: la actividad seré rechazada y podré ser publicada.

* De 25 a 50: la actividad no aparecera en el motor de busqueda nativo
de Educaplay, y solo tendrd uso personal.

* De 50 a 100: la actividad podré ser publicada y aparecerd en el motor
de busqueda de Educaplay.

Para que la actividad sea visible para los

usuarios, esta debe estar PUBLICADA

Aguacate

i Que es esto?

€

Adivinanza

Editar Datos

Ayuda

P,

Previsualizar

Publicar Actividad

Figura 5. Medidor de puntaje para cada actividad.
Fuente: www.educaplay.com

Para mejorar el puntaje de cada actividad, al hacer clic en el boton Ayuda,
Educaplay muestra una lista de chequeo con los distintos elementos que
debe contener para obtener un nimero mas alto en el medidor.

11
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Uno de los aspectos que pueden pasar inadvertidos en el desarrollo
de una actividad dentro de esta plataforma, son las Etiquetas, sistema
informatico que agrega palabras a los contenidos para facilitar su
almacenamiento y clasificacién dentro de distintos sistemas, como
buscadores de Internet. Para poder publicar exitosamente una actividad
en Educaplay, es necesario agregar al menos tres etiquetas; un numero
mayor mejorard el puntaje general de los ejercicios desarrollados.

Eﬁquetas

T biologia | ™ Transicion Preescolar

Anadir Etiquetas

Es necesario establecer al menos 3 efiquetas. Una
de ellaz debe de establecer el tema de la actividad.

|

Ejemplo:

;"ESOil Geagraﬁa'ef-ﬁsmn m:,ae:fc:mmam;

Figura 6. Panel para la adicion de etiquetas a cada actividad.
Fuente: www.educaplay.com

Tipos de actividades

Mapa Interactivo ’? Adivinanza E Completar rgmg Crucigrama
&) N
Dialogo Q Dictado @ Ordenar Letras L Ordenar Palabras

Relacionar @ Sopa [h‘] ‘!" Test Ei Coleccion

. i
| Presentacion m Videoquiz

Figura 7. Tipos de ejercicio y sus respectivos iconos. Fuente: www.educaplay.com
Adivinanza: en esta actividad, el estudiante deberé generar una respuesta

correcta a partir de una ayuda visual y pistas, que pueden ser texto o
archivos de audio.

12
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Completar: esta actividad consiste en Ilenar los espacios vacios de un
texto, ya sean frases cortas o varios parrafos.

Crucigrama: en esta actividad clasica, el estudiante debe completar
las casillas formando palabras de acuerdo a pistas establecidas por el
docente. En Educaplay, este es uno de los ejercicios que cuenta con
opciones avanzadas bajo codigo HTMLS.

Palabras incluidas Afadir Palabra
Palabra Descripcion Tipo
|- i || bl | ARGENTINA Hogar de los mejores alfajores. texto
| T || & BRAZIL Pais con la mayor exportacion de cafe. texto
buif ] -] | PANAMA Aqui esta un importante canal maritimo. texto
| b b} | COLOMBIA Pais con el mejor café del mundo. texto
| o || b | PERU Locacion de las Lineas de Nazca. texto

%/ Crucigrama generado comectamente

c|m|m|e

Fl=(N> Ao @
el
@

2=z

ClojL/IOM|B|I

Muevo crucigrama

Figura 8. Ejemplo de la interfaz de edicion en Educaplay.
Fuente: www.educaplay.com

Dialogo: esta actividad e da al estudiante uno o varios roles dentro de
un didlogo, entre un maximo de tres personajes bajo la libre edicién del
docente. Ademas de archivos sonoros, también permite el uso de auxilios
visuales.

Dictado: permite emular, a través de archivos de audio y grabacién
desde la plataforma misma, la actividad tradicional del salén de clases,
en la que los estudiantes transcriben un texto leido en voz alta por el
docente.

13
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Mapa Interactivo: los mapas interactivos de EducaPlay ofrecen,
al docente o usuario de la plataforma, la posibilidad de convertir una
imagen, no necesariamente un mapa geografico o politico, en una
unidad interactiva donde los participantes podran encontrar preguntas,
respuestas y audios ubicados dentro del elemento visual.

Ordenar Letras: en esta actividad, los participantes deberan generar
palabras apropiadas de acuerdo al enunciado del ejercicio y a letras que
aparecen desordenadas en pantalla.

Ordenar Palabras: similar a la actividad anterior, en este ejercicio
los estudiantes deben ordenar palabras para dar sentido a una frase
propuesta por el docente.

Relacionar: en esta actividad, el estudiante o participante deberd hacer
coincidir una serie de elementos con su respectivo grupo continente.

Sopa: la sopa de letras es una conocida actividad en la que una serie
de palabras dentro de un recuadro se ocultan junto a un grupo de letras
aleatorias.

Test: las pruebas de Educaplay son la forma digital de una de las
actividades educativas més ampliamente usadas alrededor del mundo.
El usuario puede agregar un gran numero de preguntas, acompanadas
de imagenes, video o audio, destinadas a evaluar el conocimiento previo
al ejercicio u obtenido a través del contenido audiovisual presente en la
actividad.

Presentacion: las presentaciones son una herramienta que puede no
requerir la participacién activa de los estudiantes, pues su objetivo es la
exposicion de uno o varios temas a través de secuencias de diapositivas
o slides. Educaplay cuenta con un sistema propio para su creacion,
ofreciendo componentes escritos, visuales y sonoros para su desarrollo.

14
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Videoquiz: con esta actividad podra evaluar el conocimiento y
compresion de los estudiantes, a través de preguntas de distintos tipos
basadas en el contenido de un video.

Exportando a la web

Alentrar en el panel principal del usuario, haciendo clic en la respectiva
foto de perfil sobre la barra superior de Educaplay, podra ver la lista de
actividades creadas dentro de la plataforma. Al pulsar en cada una, podra
previsualizarla, ver los puntajes mas altos obtenidos por los participantes
y, finalmente, encontrard o necesario para compartir el ejercicio en la
web. Por un lado, verd botones para enviar un hipervinculo a FacebooR,
Twitter v Google+ que redireccionara a Educaplay; adicional a esto,
encontrard un panel que contiene informacién méas avanzada, como es
la URL directa, y los cédigos iframe y objeto de Flash para insertar la
actividad dentro de la programacioén fuente de su blog o pagina web.

Autor

Tora Pla

Textdesune

&  Imprimir

{ 1 Pantalla completa

Compartir

‘http://www.educaplay.com/es/recursol

Insertar

<iframe src="http://www.ed ucaplay.co‘

[-1
Insertar actividad Flash

<object id="objSwf" name="objSwf" cl

Figura 9. Panel con la informacién necesaria para compartir cada actividad en
su blog o pagina web. Fuente: www.educaplay.com

15
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1.1.2. PowToon

Figura 10. Logotipo de PowToon. Fuente: http://powToon.com

En respuesta a las herramientas clasicas para la creaciéon de
presentaciones digitales y sus limitantes en cuanto a opciones y disefio
visual, nace PowToon, un servicio gratuito en la red que otorga a los
usuarios un buen numero de herramientas para crear animaciones
cortas, con buen apartado gréafico, enfocadas a explicar y promocionar
distintos temas y productos.

PowToon cuenta con varios estilos graficos adaptables a los temas
especificos que puedan requerir una presentacion; desde caricaturas
complejas, personajes construidos con figuras geométricas y siluetas, o
dibujos con apariencia de boceto, hasta estilos mds serios y corporativos,
estan a disposicion del usuario para la edicidon de videos. Algunos de los
estilos y herramientas de PowToon son contenido pago.

El usuario puede exportar sus presentaciones a YouTube para facilitar
el acceso de otros participantes. Mientras que esta operacion no tiene
ningun costo, la capacidad de descargar cada presentacién como un
archivo de video requiere de una suscripcién paga a PowToon.

Registro
Para crear los videos animados usando PowToon, el primer requisito
es registrarse como usuario en la plataforma. Para esto, cuenta con

cuatro opciones distintas: introduccién manual de sus datos, o mediante
sus cuentas de FacebooR, Google o LinkedIn.

16
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Registrate

Usa PowToon para cautivar, involucrar e incrementar tu
audiencia!

‘.:rr;‘r[ Lii‘”j: n
Direccién de Ema 0

Contrasefia utilizando

Para que quisieras utilizar Powtoon? L] m

REGISTRAR

Figura 11. Ventana de registro en PowToon. Fuente: www powtoon.com

Interfaz general de edicion

Una vez el registro esté completo y pueda acceder a las herramientas
de PowToon, lo primero que vera es el Dashboard, el menu principal
de su cuenta en donde podré editar su informaciéon personal, pero,
principalmente, ver y crear presentaciones animadas.

Al pulsar el botén Create (Crear), la plataforma le ofrecerd dos
opciones para proceder con la edicidon de la presentacién; la primera es
crear el proyecto desde cero, eligiendo uno de los temas disponibles; la
otra pondra a su disposicién videos ya creados con temas especificos,
almacenados en la biblioteca de PowToon, que podrd modificar de
acuerdo a sus objetivos educativos.

Dashboard Q
Here you can manage you e create new ones, and see your account stats
e Create a new roject
v . CREATE
I Make an Awesome Video or Presentation!

17
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Filter the results:

Business

Marketing & Sales

Training

Education

Personal / Social

Events & Greeting Cards

Start from scratch

Customize a Ready-Made Powtoon

e
: BLUESKY
Blank Suitcase Blue Sky n
s 7
@il &
E o) m@m :
- R L1§8 HARKER STYLE %
B
Pixel n Marker n Don and Betty n

S A T

Figura 12. Interfaz de edicién inicial. Fuente: Fuente: www.powtoon.com

Una vez haya elegido la plantilla, haciendo clic en el botbn Go que
aparece frente al nombre de cada tema o video, la plataforma Io llevara
a la interfaz general de edicion, donde encontrard todas las herramientas
necesarias para producir el video.

000/010

ADDNEW SLDE

ala-[-|
=il

Animated Charact » More

BEBE

»More

o |

e
New! Medical »More

5101810
HuaZ
Backgrounds > More

@ | |

Figura 13. Area de trabajo principal en PowToon. Fuente: www.powtoon.com

18
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1. Barra superior: aqui encontrard el menu principal del espacio de
trabajo. Contiene botones destinados a la edicién y navegacion mas
bésica del proyecto, como ver presentaciones editadas recientemente,
regresar al Dashboard, crear nuevos videos y diapositivas, guardar,
previsualizary exportar. Por tltimo, podra cambiar el modo Avanzado
—que contiene todas las herramientas de edicidon— al modo Simple —
que carece de la mayoria de elementos de creacidén, enfocandose a
modificar lo ya existente en la presentacion—.

2D G O B «~ o () (<) @

Figura 14. Barra de navegacion en PowToon, en donde se muestran
las herramientas para creacion y distribucién del contenido. Fuen-
te: Www.powtoon.com

2. Visor de diapositivas: aqui vera las diapositivas creadas dentro de
la presentacion. También encontrara botones para clonar, agregar y
eliminar slides, y un menu desplegable a la derecha de cada recuadro
que le permitirdA cambiar la plantilla de cada uno por separado,
independientes a la plantilla que escogio al comenzar la edicion del
proyecto.

En este panel, también podrd decidir el modo de ejecucién del
proyecto, ya sea Movie, con una reproduccién continua, o Slideshow;,
con pausas determinadas por el usuario emulando una presentacién

tradicional.
|l (=1 Movie *| -

0:03 / 0:20

1|0k etos
virtuales

ADD NEW SLIDE

Figura 15. Panel visor de diapositivas en PowToon.
Fuente: www.powtoon.com

19
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3. Reproduccion y propiedades de los elementos: con los botones
presentes en este panel podra iniciar la reproduccién del video, ya sea
desde el principio o desde el segundo que este editando.

Por otro lado, los botones inferiores, marcados como Flip, Enter y Exit,
modificaran determinadas propiedades del objeto seleccionado, como
su orientacién horizontal, y las animaciones que ejecutara al entrar y
salir de la diapositiva.

Figura 16. Panel para la reproduccién del video y modificacion de propie-
dades. Fuente: www.powtoon.com

4. Linea de tiempo: define en qué momentos precisos, y por cudnto
tiempo, apareceran los elementos decididos por el usuario, ya sean texto,
personajes animados, imagenes o videos.

Ademas, haciendo clic en los botones al extremo de la barra perteneciente
a cada {tem agregado a la presentacion, podra editar la forma en que
entra y sale de la diapositiva, escogiendo una de entre seis opciones (por
la izquierda, derecha, arriba o abajo; apareciendo y desvaneciéndose),
sumado a un efecto adicional que agrega una mano arrastrando los
objetos durante la transiciéon. Adicionalmente, podrd seleccionar los
items anadidos pulsando sobre su respectivo icono bajo la linea de
tiempo.
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Figura 17. Linea de tiempo con un elemento animado. Fuente: www.powtoon.com
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= No Effect
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Figura 18. Propiedades para la entrada y salida de elementos al espacio
de la diapositiva. Fuente: www.powtoon.com

Por otro lado, al seleccionar el modo Slideshow en el visor de diapositivas,
la linea de tiempo tendrd un elemento adicional, denominado Hold. Con
este boton podré ubicar, bajo el indicador del segundo actual en edicion,
una flecha roja en la parte inferior de la barra, definiendo asi las pausas
dentro de la presentacion.
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Figura 19. Linea de tiempo mostrando el indicador de pausa.
Fuente: www powtoon.com

5. Area de trabajo: es el espacio donde se ubican y animan todos los
objetos agregados, y o que al final de la edicién serd exportado como
producto final. Al pulsar sobre cada elemento, podra ver junto al
recuadro de seleccidn varios botones, dependiendo del tipo de item
(texto, imagen), para la modificacién de propiedades.

0 v 0

Figura 20. Personaje animado ubicado sobre el espacio de la diapositiva.
Fuente: www.powtoon.com
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Como nota adicional, los objetos apareceran al fondo o al frente —
en cuanto a su superposicion— de acuerdo al orden que tienen bajo la
linea de tiempo. No existe la posibilidad de reordenarlos libremente,
asi que tendra que pensar cautelosamente la secuencia en que debera
agregarlos.

6. Barra de herramientas: aqui encontrara todos los objetos que puede
anadir a la presentaciéon. Textos y personajes animados, fondos, plantillas,
botones, formas, transiciones y la opcion de subir imagenes desde el
computador, estdn disponibles dentro de este panel. Adicionalmente,
los grupos de elementos cambiaran de acuerdo al tema que escoja para
la presentaciéon (dibujos con formas, personajes a color, personajes con
estética de boceto, etc.).

Search Library

My Styles
(@2

Marker
Text Effects » More

aja- -]

Image Holders  »More

)=

Animated Charact » More

1 Ll B =
B|2)2]9

» More

o[l

New! Business  »More

£z

New! Medical » More

silaEdie

Backgrounds » More

@il | |

Figura 21. Barra de herramientas. Fuente: www.powtoon.com
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6. Barra de herramientas simple: este panel agregard los elementos
mas basicos de edicion: texto, imagen, video, sonido y, como extra,
modificara el aspecto de la textura de cada diapositiva, variando entre
vifieta y televisidn antigua.

Figura 22. Barra de herramientas bésica. Fuente: www.powtoon.com

Exportando a Ia web

La exportaciéon de las presentaciones como archivos de video es exclusiva
de los usuarios Premium, es decir, personas que paguen el servicio de
suscripcion. Aquellos que no adquieran este tipo de cuenta tendran
opciones limitadas para la publicacién de los videos, pues no podran
definir el proyecto como privado y tampoco eliminar el logo animado
de PowToon al final de la presentacion.

B publish your PowToon as a Movie [

Publish and share your PowToon with the world
> Easy social sharing (Facebook, Google +, Twitter and
more...)
> SEO optimized
> Mabile Compatible
And so much more...

Keep your PowToon private (hidden from users and search engines)
@ Show Powtoon Logo & Outro Hide Powtoon Logo & Outro

¥ 1 would like also to

Upload to Upload to Download as,
YD SWISTIA LD

Did you know you can also publish this as a Slideshow?

[ ¢

Figura 23. Ventana para exportar el video animado. Fuente:
www.powToon.com
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Para publicar su proyecto, pulse sobre el botdn marcado como Export
or Download. En la ventana flotante, seleccione las casillas disponibles
de ser usuario Premium, o simplemente pulse sobre la plataforma en la
que quiere subir el video, YouTube o Wistia.

A continuacién, deberd introducir los datos de su cuenta en dichos
servicios, y proceder con la publicacion. También cuenta con la opcidén
para compartir el video directamente en otras redes sociales, o enviarlo
a través de correo electrdnico.

Si quiere publicar su video como una presentacién tradicional, es
decir, como una sucesion de diapositivas, seleccione Slideshow en la
parte superior del visor de diapositivas y pulse, en la barra superior, el
botdn denominado Publish to share your PowToon.

W pyblish your PowToon as a Slideshow > Slideshow Details

Enter your movie information

Category Select a category j
Title Objetos Virtuales de Aprendizaje
Description My movie description..

Tags Add a tag

Separate each tag with "Enter”

Keep your PowToon private (hidden from users and search engines)
@ Show Powtoon Logo & Outro Hide Powtoon Logo & Outro

Did you know you can publish this as a movie & export or download it?

Figura 24. Ventana de publicacién de video como presentacion.
Fuente: www.powtoon.com
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1.1.3. Quizlet

Quizlet

Figura 25. Logotipo de Quizlet. Fuente: www. quizlet.com

Esta aplicacién, con versiones para escritorio y dispositivos moéviles, es
una herramienta para la creacién de sesiones de estudio especificas con
ayuda de preguntas y respuestas, tarjetas de estudio y adicion de archivos
multimedia. Algunos de estos elementos son gratuitos, pero otros, Como
un seguimiento automatizado de la actividad de los estudiantes o la
grabacion de audio, entre otros, requieren una suscripcién anual.

Terms Definitions NEw

= Add an image to your term!

Spanish Change == Spanish Change

1 Llegada del hombre a la Luna. Ocurri6 el 21 de julio de 1969. ade. o] & s

2 add.. [ @
4 é [ 6 a0 A ¢ § ° A :

s o @ 8

Figura 26. Interfaz para la creacion de sets de estudio. Incluye la adicion de audio e
imagenes. Fuente: www.quizlet.com

El estudio dentro de esta aplicacién se basa en conceptos y sus
respectivas definiciones, modelo que puede ser usado por los estudiantes
de manera autdénoma, o controlado por un docente dentro de clases
virtuales que condensan varias sesiones. Una vez introducido el
contenido de cada leccidn, Quizlet generard de manera automatica
quices y minijuegos —tales como Scatter, en la que el aprendiz deberéa
emparejar términos y definiciones; o Race, cuya mecdnica incluye
escribir la respuesta correspondiente a un tema que se desplaza en
pantalla para asi “destruirlo” antes de que desaparezca— enfocados a
reforzar el aprendizaje.
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Algunas de las funciones centrales, como la creacién y
administracioén de clases virtuales y carpetas, solo pueden ser editadas
en la version para navegador de Quizlet. La edicidén para dispositivos
moviles solo permite la participacion en estos grupos de estudio, y la
adicion de nuevos sets de estudio individuales.

© Latest Activity
W& Your Study Sets

83 Settings

YOUR CLASSES

- Create a class

YOUR FOLDERS

{- Create a folder

QUIZLET NEWS

Andrew posted 6 days ago

Today we're celebrating Quizlet's
10th birthday! Read my post:
http:/ /on.fb.me/1Qf4StK

Help Center
Privacy Policy
Twitter: @quizlet
Mobile

Teachers

Figura 27. En la barra lateral de Quizlet, versién para navegador, encontrard las
herramientas para crear sets de estudio, clases virtuales y carpetas.
Fuente: www.quizlet.com

Exportando a la web

Una vez haya creado al menos un set de estudio, encontraré en la
barra de herramientas la opcién Share, que le permitird compartir el
contenido a través de FacebooR, Twitter, Google Classrooms, e-mail o
con la URL. Adicionalmente, aunque las clases virtuales no pueden ser
compartidas directamente, es posible anadir nuevos miembros mediante
invitaciones enviadas por correo electrénico.
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Share this set

n Share on Facebook
L 4 Share on Twitter
E] Share on Google Classroom

Send Email

Short URL

https://quizlet.com/_1muedq

Figura 28. Panel para compartir cada set de estudio en Quizlet.
Fuente: www.quizlet.com

1.1.4. HaikRu DecRk

Y HAIKU
DECK

Figura 29. Logotipo de Haiku Deck. Fuente: www.haikudeck.com

Haiku Deck es una aplicacién para computadores y dispositivos
Apple para la creacion rapida y sencilla de presentaciones. Dentro de sus
caracteristicas més importantes estd lo sencillo e intuitivo de su interfaz,
convirtiéndose en una opcioén indicada para aquellos que no cuentan
con habilidades técnicas en edicidén y creacién de contenidos ni uso de
software. Por otro lado, Haiku hace uso de las palabras clave contenidas
en cada diapositiva para ofrecer imadgenes acordes al contenido, que
pueden ser usadas como fondo o paralelas al texto.
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Adicionalmente, Haiku cuenta con dos tipos distintos de gréficos, de
barrasy circulares, que pueden ser editados directamente en la aplicacion.

< " Untitled H eck &Y eomepaustiow

SELECT SLIDE TYPE

E

Figura 30. Interfaz principal de Haiku Deck. Fuente: www.haikudeck.com

Exportando a Ia web

La distribucién de las presentaciones esta limitada de acuerdo al tipo
de usuario. Aquellos que tengan suscripcién a Haiku podrédn descargar
los proyectos en varios formatos, como son PDF o PPTX. Por otro lado,
quienes usen la aplicacion de forma gratuita solamente podran compartir
el vinculo al reproductor nativo de Haiku a través de redes sociales y
correo electronico, pero también podran usar el respectivo cédigo HTML
para insertar la presentacion en sitios web.

Untitled Haiku Deck

&y Allow reuse to deas

CATEGORIES
CUSINES

EDUCATION

SHARE

0O O 0 O

FACEBOOK TWITTER EMAIL COPY LINK

o © 6 ©

PINTEREST LINKEDIN GOOGLE+ CLASSROOM

Figura 31. Opciones generales de exportaciéon y distribucion.
Fuente: www.haikudeck.com
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1.1.5. Slides

Figura 32. Logo de Slides. Fuente: www.slides.com

Esta aplicacion web permite la creacion gratuita de presentaciones a
traves de una plataforma basada en HTML5. Cuenta con opciones para
importar todo tipo de archivos multimedia, como video o audio haciendo
uso de iFrames, también imdgenes, formas, férmulas e incluso edicidén a
través de distintos lenguajes de programacion, como JavaScript, C++,
CSS, HTML, entre muchos otros.

8 wF o

Figura 33. Espacio de trabajo en Slides. Fuente: www.slides.com

Al finalizar cada presentacién, el usuario puede exportar en formato
HTML o, si paga una suscripcién a Slides, podré contar con archivos
finales en formato PDE
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Asimismo, es posible importar presentaciones de PowerPoint a esta
aplicacion, para ser editadas y guardadas en la web.

Exportando a la web

Compartir el vinculo directo a la presentaciéon, enviarlo por correo
electronico o hacer uso del codigo HTML para insertar en sitios web
son las opciones gratuitas de distribucion que el usuario encuentra en
Slides. Por otro lado, las posibilidades de exportacion permiten generar
un archivo XML con la presentacion o, si se tiene suscripcion de pago
en la aplicacion, exportar como PDE ZIP o sincronizar con cuentas de
Dropbox para uso offline.

Share "deck"

Link Embed Email
Width: Height: Footer style:
576 420 Dark v

<iframe src="//slides.com/toraplu/deck/embed" width="576" height="420"
scrolling="no" frameborder="0" webkitallowfullscreen mozallowfullscreen
allowfullscreen></iframe>

Figura 34. Opciones de distribucion gratuitas. Fuente: www.slides.com

Export

Figura 35. Boton para exportar la presentacién, encontrado en la barra de
herramientas dentro de la interfaz general de edicién.
Fuente: www.slides.com
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1.1.6. Lensoo Create

LENSOO

Figura 36. Logotipo de Lensoo Create. Fuente: https://create.lensoo.com

Lenso Create, aplicacion disponible en Android, iOS y Google Chrome,
transforma la pantalla en un tablero digital que permite grabar acciones,
ya sea escribir a mano alzada, agregar texto, imdgenes o formas, mientras
el micréfono registra sonidos. Al terminar la grabacion, este software
permite publicarla en una biblioteca interna, donde se almacenan los
proyectos creados por otros usuarios. Las presentaciones son facilmente
compartidas en otro tipo de plataformas, como redes sociales y correo
electroénico, a través de hipervinculos.

“e '®oonm +

/oA BSS 20 D

ildco\s
|_ensoo *
Creote | N\

Figura 37. Interfaz general de Lensoo Create. Fuente: https://create.lensoo.com

Las caracteristicas bdsicas de Lenso Create, como son la escritura
manual y la grabacion de audio, son completamente gratuitas. Sin
embargo, otros elementos méas complejos, como grabacion de audio, un
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mayor catdlogo de formas predeterminadas, la posibilidad de exportar
la presentacion en alta resolucion, entre otras, estdn disponibles para
aquellos con una suscripcién paga a la aplicacion.

w Lensoo Create

@ Maksim Ustinov . H
maksim@lensoo.com -

Create New Recording [ P II [ _ 7
@ Getting Started
new email interface Premium message Doodling
IE My Recordings
@ How To

Flowers for you Hundreds app selection

Figura 38. Biblioteca de presentaciones creadas por el usuario.
Fuente: https://create.lensoo.com
Exportando a la web
Las presentaciones creadas usando Lensoo Create solo pueden ser
visualizadas dentro de la aplicacion, ya sea desde la biblioteca personal

de cada usuario, o accediendo al contenido creado por otros.

Ademaés, si cuenta con un dispositivo Apple y una cuenta iCloud,
podré exportar las presentaciones en formato PDE
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1.1.7. Animoto Video Maker

M ANIMOTO

Figura 39. Logotipo de Animoto Video Maker. Fuente: https://animoto.com

Fotografias, videos y textos pueden ser editados con facilidad en
Animoto Video Maker, una aplicaciéon para dispositivos moéviles que
ofrece distintas plantillas animadas acompanadas de canciones, ya sean
las disponibles por defecto o incluso las que estan guardadas en cada
dispositivo, enfocadas a mejorar el aspecto visual de las presentaciones
—de docentes o estudiantes— en muy poco tiempo.

Ademaés de ser producidos con rapidez, los videos pueden ser
compartidos de una manera muy sencilla a través de correo electrénico,
Google Drive, Bluetooth entre dispositivos, o descargados para su
publicacién en YouTube.

CREATE

Total video length: 0:05

# Change style Change Song

Upgrade for longer videos and multi-song

Figura 40. Interfaz de edicién en Animoto Video Maker.
Fuente: https://animoto.com
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Exportando a la web

Animoto Video Maker cuenta con varias opciones de exportacion
de acuerdo con las plataformas a las que el usuario pertenezca o a los
requerimientos de distribucién, como son cursos u objetivos especificos.

Una vez se “producen” los videos en esta aplicacion, el enlace directo
podra ser enviado por correo electronico o compartido a través de redes
sociales comunes, como FacebooR, Twitter o YouTube, pero también otras
como Tumblr, Pinterest, Wordpress, Blogger, etc. Por supuesto, también
podré encontrar el cddigo HTML que le permitird insertar el video en
sitios web. La resolucién estdndar y gratuita de Animoto Video Maker es
de 360px. Otras opciones requieren suscripcion de pago.

Email Share Tweet Link

. </> eee

YouTube Embed More

Figura 41. Opciones gratuitas para compartir los videos editados en Animoto.
Fuente: https://animoto.com
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1.1.8. Lapse It

lapse @ it

timelapse for mobile devices

Figura 42. Interfaz de edicién en Lapse It. Fuente: http://wwww.lapseit.com

El time-lapse es una técnica fotografica que permite mostrar en
imdagenes, sucesos cuyo desarrollo toma largos periodos, como una flor
abriéndose, el movimiento de las estrellas o la creacién de una pintura.
Lapse It es una aplicacién para dispositivos moéviles que facilita el
desarrollo de este tipo de secuencias, que usualmente requieren COstoso
equipo fotografico.

Este software permite capturar imagenes con diferencias de tiempo
(tomar una fotografia cada determinados milisegundos, segundos o
minutos) especificadas por el usuario para dar el terminado deseado,
de acuerdo al objetivo del video. Los videos creados pueden ser
almacenados en una biblioteca publica propia de la aplicacién, o pueden
ser descargados para su publicacién en sitios web.

En este ejemplo de time-lapse, puede ver parte del proceso de una
persona para reproducir arte de Disney:

https://docs.google.com/file/d/0B4z4MNz9MAQ6T25Tc0dGVmZOb2s/
view
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Figura 43. Interfaz de edicion en Lapse It. Fuente: http://www.lapseit.com

Lapse It permite la visualizacion directa desde la biblioteca nativa
de la aplicacion. Adicionalmente, el usuario puede exportar el video
a YouTube, compartirlo en FacebooR o Instagram, enviar enlaces
directos a través de correo electrénico o guardar el video en formato
MP4. Asimismo, las opciones premium de Lapse It abren la posibilidad
de exportar el contenido en alta resolucién y el acceso a un mayor
numero de herramientas para la edicién, como control manual de la
configuracion de la cdmara o anadir sonidos.
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Where do you want to publish?

lapse @it

YouTube

Camera Roll

Dismiss

Figura 44. Menu de publicacién en Lapse It. Fuente: http://swww.lapseit.com

1.1.9. Mindomo

. Mindomo

Figura 45. Interfaz general de Mindomo. Fuente: http://mindomo.com

Esta aplicacién para la creacidn de mapas mentales facilita a
docentes y estudiantes con herramientas claras para la distribucién
y conceptualizacion de los temas dentro de la rama que compone
al mapa. Cada una de las partes puede contener, adicional al texto,
imdagenes, hipervinculos e incluso emoticonos que faciliten la tarea de
explicar o entender temas especificos. Por otro lado, los mapas mentales
creados por el usuario pueden ser convertidos en presentaciones fluidas,
definiendo dentro de un recuadro qué ramificaciones hacen parte de
cada diapositiva.
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into diagrams students working on mind maps. T A Lt

6 creste assignment 1)
! gveinstm(hur%

[ @) soceisuens vt mkmmly/(alawwdvf

3 share assignment with students

4 check assignment’s status

5 assessment

®
Use mind map assignments :
with your students 6 turn mind maps into presentations Il@

Assignment suggestions

Language Science History

e
R

®

Figura 46. Interfaz general de Mindomo. Fuente: http://mindomo.com

Los mapas desarrollados en Mindomo pueden ser exportados como
imagen o PDE pero también dentro del sistema nativo de la aplicacion,
compartiéndose a través de correo electronico o Google Drive.

Exportando a Ia web

Ciertas funciones de Mindomo son gratuitas, como la posibilidad
de exportar los mapas mentales como JPG, archivo de texto plano y
en el formato propio de la plataforma, MOM. Sin embargo, si se quiere
descargar cada mapa como otro tipo de archivos —hoja de célculo,
PDE documento de Word, presentacion de PowerPont, entre otros— es
necesario contar con una cuenta Premium en la plataforma.
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Formatos Mind Map Otros formatos
0 ;’% Mindomo Ficha (.mom) © Formato de documento portatil (.pdf) (ESNEER
0 % Freemind Ficha (.mm) (ESHZNER 0 Formato Microsoft Word (.rtf) (ESNNER
0 EEJ!:I MindManager Ficha (mmap) (ESENER 0 Microsoft PowerPoint (.ppt) (ESIENER
0 = Archivo de texto (.txt)
. o |
Formatos Microsoft Excel -
0 Archivo OPML (.opm|) (EISHmER
horizontal (xls) SR =
0 X gy Esquema horizontal (xls) o |£n Proyecto Microsoft (mpx) (ESHNER
0 Arbol horizontal (xls) (N A
L 0 1@ HTML (htm!) EeNmES
O 1%/ Tabla de datos de Gantt (xs) [ESHENER :
S CE Rt e anlE ) 0] Ez”_ll Las diapositivas como imagenes (zip) (ESNENE
X ical (xls) (N =
© Esquema vertical (ats) 0 £ Archivo de imagen (.png)
Opciones
Tamafio del PDF | Original v i Generar el mapa con color de fondo

Figura 47. Formatos disponibles para exportar mapas mentales en Mindomo.
Fuente: http://mindomo.com

Las opciones para compartir los mapas son mas limitadas, pues
solo permite enviar el vinculo directo a los mapas, ya sea a través de
correo electronico o copiandolo en otros servicios de mensajeria y redes
sociales.

Otra opcidn adicional consiste en abrir las puertas de la edicidon
conjunta, es decir, dejar que otros usuarios modifiquen la estructura en
informacién de los mapas de manera colectiva; sin embargo, es algo que
también requiere una cuenta Premium.
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Compartir configuracion 2 MapaPrivado  Cambiar

Permite acceso a invitados a editar

ﬂ Tora plL] tora.plu@gmail.com
Introduzca de correo para compartir...
Los editores pueden afiadir a personas y cambiar los permisos Cambiar

Enlace para la edicién de este mapa Fin

Figura 48. Opciones para compartir mapas mentales en Mindomo.
Fuente: http://mindomo.com

1.1.10. SoundCloud

00"0“""

SOUNDCLOUD

Figura 49. Opciones de subida de archivos en SoundCloud.
Fuente: http://soundcloud.com

SoundCloud es una de las plataformas dedicadas al almacenamiento
y promocion de audio més grandes que existen. A traves de esta web,
el usuario puede descubrir no solamente artistas y musica de todo el
mundo, sino también audiolibros, podcasts y otro tipo de archivos
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sonoros de gran utilidad para estudiantes y docentes, que pueden ser
clasificadas facilmente gracias al sistema de seguir usuarios o guardar
sonidos en un catdlogo personal.

Al crear una cuenta en SoundCloud, los usuarios pueden publicar de

forma gratuita sus propios sonidos, creados con aplicaciones externas o
a través de la grabadora incorporada a este sitio web.

- Search Q m o

Upload to SoundCloud

Choose file to upload Start new recording

[v] Make a playlist when multiple files are selected

You have 180 minutes left. Pro accounts have more time and access to advanced features.

Figura 50. Opciones de subida de archivos en SoundCloud.
Fuente: http://soundcloud.com

Upload & Share Any Sound

To start recording your sounds, click the REC
button.

There's no time limit.

Want to upload a sound file instead? Click here.

Figura 51. Grabadora de sonidos en SoundCloud. Fuente: http://soundcloud.com

SoundCloud cuenta con su propia aplicacién para moviles, que ofre-
ce los mismos beneficios que su versioén para la web.
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Exportando a la web

Unavezlos sonidos son subidos a
la plataforma, SoundCloud permite
compartir los vinculos a otros
usuarios de la aplicacion, a través
de correo electrénico o en distintas
redes sociales, como Facebook,
Twitter], Tumblr, etc. Cada pista
de audio puede comenzar en
momentos especificos si asi se
quiere; solo basta con cambiar el
tiempo en minutos o segundos
dentro del campo especifico
en la ventana para compartir.
Adicionalmente, es posible obtener
el coédigo HTML para insertar
el sonido en blogs o sitios web,
permitiendo su reproduccion fuera
de SoundCloud.

1.1.11.Infogram
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Share

Code & preview

Embed Message

©

<iframa width="100%" height="450" scrolling="no" framabord | (] Wordprass coda

[ shonenmsrmuss | o sounocion
Come And Get It (Kideko Remix

Cookla policy

Mors options v

Figura 52. Menu para compartir contenido
de SoundCloud.
Fuente: http://soundcloud.com

Figura 53. Logotipo de Infogram. Fuente: http://infogram

Datos estadisticos e infografias pueden ser convertidos en Ilamativas
graficas dentro de esta aplicacion para la web, que cuenta con distintos
temas que varian en color, tipografia y tipo de iconos usados en cada
proyecto. Permite también la importacion de imagenes, videos a traves
de una URL, y varios tipos de grafica estadistica (de barras, circulares,
piramidales, de area, entre muchos otros).
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Aunque las caracteristicas basicas, mencionadas en el parrafo anterior,
son completamente gratuitas, otros elementos importantes, como la
posibilidad de exportar la infografia como archivo de imagen o PDE el
editor avanzado de textos, un catdlogo de iconos més amplio y el uso
de mapas y datos en tiempo real a través de Google Analytics, requieren
comprar un paquete Premium.

Insert chart
Column (4)

Pie (3)
Line

2 Multiple Axes (2)

Area (3)

1+ Scatter (2)
Bubble (2) Regular Stacked
Pictorial (3)

Pyramid (2)

Table \
Gauge (2) - >
Wordcloud

Treemap

Financial (2) Grouped Radial

Timer
Cancel ]

Facts & Figures

Ko
¥ T

Figura 55. Una de las plantillas disponibles en Infogram.
Fuente: http://infogram
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Exportando a la web

Es necesario publicar cada infografia o grafica estadistica antes
de poder compartirlas fuera de la plataforma. Una vez cumplido este
requerimiento, Infogram cuenta con opciones para compartir vinculos,
ya sea directo, o a través de redes sociales y correo electrénico. Ademas,
esta plataforma se destaca por sus alternativas para incluir el contenido
en sitios web y blogs mediante cédigo HTML —responsive, async o fixed—, o
con interaccion directa a Wordpress usando su lenguaje de programacion
nativo.

Change it to only accessible with a private link.

https://infogr.am/educacion_ova_ava
f]v]s]info Relt

Embed Email Wordpress

Responsive o Async o Fixed o

<script id="infogram_0_educacion_ova_ava"
src="//e.infogr.am/js/embed.js?xEZ"
type="text/javascript"></script><div

Close

Figura 56. Opciones para compartir contenido en Infogram. Fuente: http://infogram

1.2.Repositorios de Objetos Virtuales de Aprendizaje
Una de las caracteristicas bésicas y fundamentales en el desarrollo
de un Objeto Virtual de Aprendizaje es la reusabilidad, no solamente

entendida en términos del producto mismo —su tamafo, contenido,
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objetivo, interfaz, etc.—, sino también de su almacenamiento. Los
encargados de esta funcidn son los denominados repositorios, sistemas
que facilitan almacenar, registrar y buscar distintos OVA.

Existen diversos repositorios en internet, que permiten acceder
facilmente a objetos virtuales de aprendizaje creados por otros usuarios
e instituciones, asi como desarrollar contenido propio del usuario y
almacenarlo en dichas plataformas. Sin embargo, tenga en cuenta
que existen otros sistemas informaéticos que permiten la creaciéon de
repositorios privados, donde podré crear comunidades especializadas.

Estos son algunos de los repositorios publicos mds ampliamente
usados en Internet:

1.2.1. Merlot
https.//www.merlot.org/merlot/index.htm

Merlot es un repositorio que no hace almacenaje directo de los
objetos de aprendizaje, sino que clasifica sus metadatos y redirecciona a
la ubicacion de cada OVA en URL externas.

Es uno de los sistemas mas antiguos y mejor curados que existen,
ademas de contar con un eficaz sistema de btisqueda bajo determinados
pardmetros, como tipo de contenido (animaciones, presentaciones,
cursos en linea, lecturas, tutoriales, etc.), tema y lenguaje del recurso,
autor, y mas.

El acceso a la plataforma es completamente gratuito, pero solo
usuarios registrados bajo una institucidon pueden afnadir nuevos objetos
al sistema. Por ultimo, Merlot cuenta con la opcién de cambiar el idioma
de la plataforma a preferencia del participante; esto se logra mediante un
traductor automatico, o que puede generar inconsistencias gramaticales
en el contenido.
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1.2.2. Proyecto Biosfera

http.//recursostic.educacion.es/ciencias/biosfera/web/

Este proyecto, creado y dirigido por el Ministerio de Educacion de
Espafa, contiene material didactico gratuito en distintas dreas, como
biologia, geologia y astronomia.

Podréa encontrar recursos tales como actividades, imagenes, sonidos,
videos, presentaciones, ademés de tener acceso a otros buscadores,
bibliotecas —en Espafna, Reino Unido, Francia y Estados Unidos-,
informacién de distintos museos alrededor del mundo, revistas y demas
publicaciones. El uso de Proyecto Bidsfera es completamente gratuito y
no requiere registro.

1.2.3. Jorum

http://www.jorum.ac.uk/

Es el repositorio més grande del Reino Unido, con mas de 16.000
recursos enfocados a la educacion y el mejoramiento de habilidades.

Los objetos de aprendizaje almacenados en Jorum —como video,
audio, texto, imagen o aplicaciones— estdn enfocados a la educacion
superior o a estudios de posgrado en multiples areas, tales como artes
y humanidades, leyes y negocios, linglistica, ciencia, medicina, entre
otras.

El acceso y descarga de los recursos contenidos en Jorum es
completamente gratuito.

1.2.4. PBS Learning Media
http://www.pbslearningmedia.org/

PBS (Public Broadcasting Service) Learning Media es una de las

plataformas educativas y didacticas mas grandes de Estados Unidos. Su
historia data de 1970, cuando programas educativos eran transmitidos
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en television, pero ahora cuenta con un completo sistema de objetos de
aprendizaje a través de la web.

En DPSB Learning Media podra encontrar videos, juegos, audio,
documentos, imagenes, etc., disponibles en espafiol e inglés, y que pueden
ser descargadas de forma gratuita. Ademas, cuenta con herramientas
para el docente que permiten ordenar, por tema, grado o cualquier otra
clasificacidn, los recursos contenidos en esta plataforma.

1.3. Diseno instruccional en el desarrollo de OVA

La educacién no es un acto fortuito. Aunque deriva de necesidades
instintivas de incorporar el entorno a la vida de muchos seres vivos,
nace de los seres humanos y se convierte en una carrera hacia el
descubrimiento y apropiacion del universo.

Se trata de una actividad planeada minuciosamente, con el fin de
obtener la mayor cantidad de informacién y disminuir los margenes de
error generales en el vivir humano. Por esta razon, se hace necesario hacer
de la instruccién y los demas hechos académicos un quehacer planeado
que busque ser interesante y conciso para los participantes, mas no un
suceso aleatorio sujeto a la improvisacién (aunque esta, considerada
dentro de las posibilidades, puede ser un elemento importante).

Ante el objetivo de crear programas educativos [lamativos, incluyentes,
competentes y completos, nace el llamado disefio instruccional, una
actividad previa a la imparticion del conocimiento, cuyo proposito
radica en ser una guia general de los elementos a tener en cuenta a la
hora de generar procesos de aprendizaje.

El marco de trabajo bdasico dentro del disefio instruccional esta
compuesto por cinco etapas: andlisis, disefio, desarrollo, implementacion
y evaluacion, un conjunto conocido también como ADDIE, propuesto
inicialmente por la Universidad de Florida como una forma de dar
explicacién a los procesos envueltos en el desarrollo de programas
educativos de las fuerzas armadas de EE.UU. (Branson et al., 1975).
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Revision— EREVEIGEE < Revision

\é } )

Revision —> &—— Revision

Figura 57. Modelo ADDIE. (Branson et al., 1975).

Los cinco pasos del modelo ADDIE no necesariamente deben
ser seguidos de forma lineal, pues, por ejemplo, en algin punto de la
implementacion pueden hacerse necesarias modificaciones al programa
educativo, por lo que seria necesario revisar una vez mds los componentes
de andlisis y disefio de acuerdo a los resultados arrojados a partir de la
préctica. Sin embargo, como afirman Williams et al. (2004), existe una
secuencia inevitable, en donde la planeacién es el paso primordial antes
de seguir con el disefio y posterior implementacion.

1.3.1. Etapas del modelo ADDIE aplicadas a la educacion digital

La educaciéon a través de medios digitales, como son dispositivos,
aplicaciones y la Internet, ofrece diversos beneficios que deben ser
considerados a la hora de implementar un programa educativo basado
en sus caracteristicas. Por un lado, esté la rdpida publicacion, adaptacion
y actualizacion que los recursos virtuales posibilitan, permitiendo
un desarrollo mucho mads rapido, supervisado y controlado de Ia
imparticion de contenidos y realizacion de actividades; gracias a esto,
la fase de anélisis perteneciente al modelo ADDIE puede ser aplicada
constantemente, asi que el proyecto académico y el comportamiento
de los estudiantes frente al aprendizaje puede ser revisado y mejorado
durante la marcha.
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Sinembargo, a diferencia de las mecénicas propias de un salén de clase,
principalmente la presencia fisica de los participantes y las herramientas,
destacando la interaccion y trabajo grupal que puede presentarse, de
cierta manera, mas facilmente, la educacién virtual puede convertirse en
un proceso cuya comunicacion se limita a un estudiante y el respectivo
docente, 0, en casos mas extremos, entre el alumno y el contenido. Por
tanto, disefiar la forma en que serd presentada la informacion, su divisiéon
por temas, y las actividades para el acercamiento a los datos presentados,
deberan incluir elementos que abran las puertas de trabajo colaborativo
y la comunicacién multidireccional (estudiante-docente, estudiante-
contenido, estudiante-estudiante), aumentando el indice de éxito en el
aprendizaje.

Analisis

Los estudiantes, el contenido a tratar y el ambiente (herramientas,
infraestructura, etc.) son los aspectos a analizar en este primer paso del
modelo ADDIE. Las habilidades de cada participante serdn observadas
con detenimiento, y las posibilidades y limitantes que ofrece el entorno
son los aspectos que moldean la forma que toma el contenido una vez se
implemente el programa educativo.

Comoindican Branson et al. (1975), para detectar los datos relevantes de
los estudiantes, el anélisis comienza con una evaluacion de necesidades,
cuyo resultado revelaré los lineamientos que permiten trazar los objetivos
delainstruccién pedagodgica, adaptandose a las aptitudes, conocimientos
y carencias del alumnado.

Dicha evaluacién puede tomar distintas formas, tales como
observacién (pasiva o activa), entrevistas individuales y grupales,
encuestas, etc. Ya que el anélisis no solamente toma en cuenta el estado
de los estudiantes, sino también al entorno y al contenido, también es
de vital importancia ejecutar pruebas sobre aquellos que estan a cargo
de estos elementos, como el profesorado vy, si se trata de una aplicaciéon
digital, su funcionamiento y quienes ejercen control, programacion y
mantenimiento sobre las plataformas.
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Diseno

La etapa de disefio pone en consideracion los objetivos que la
implementacion de la instruccion busca cumplir, el aspecto didactico de
su imparticion, asi como la forma en que el contenido serd fragmentadoy
distribuido a los alumnos. Durante esta fase, deberé elegir las herramientas
que seran usadas dentro del programa educativo, teniendo como enfoque
un aumento en la eficacia del aprendizaje y la absorcion de informacion
dentro de determinado entorno. Los implementos escogidos daran Iuz al
tipo de actividades que son apropiadas y, a su vez, seran de utilidad para
elegir el método de evaluacion durante las sesiones de estudio.

El paso centrado en el disefio incluye (Branson et al. 1975):

e Escribir los objetivos del mddulo educativo.

e Disefar el método de evaluacion.

e Elegir medios y herramientas para la distribucion de la
informacion.

e Establecer el enfoque didactico.

* Dlanear la fragmentacidon y secuencia en que se presentard el
contenido.

¢ Disenar las actividades.

e Identificar los recursos necesarios para la implementacion.

Desarrollo

Esta fase verd la creacion de los distintos soportes en los que serdn
presentados los contenidos dentro de la actividad académica. El desarrollo
comprende la escritura de los modulos didacticos, la programacion
y preparacion de plataformas digitales, la planeacién y grabaciéon de
secuencias audiovisuales, la elaboracion de recursos o cualquier otro
medio que sea necesario de acuerdo al curriculo determinado.

En el ideal, los elementos construidos para el desarrollo del programa
educativo deben pasar por una serie de pruebas previas para esclarecer sus
posibles falencias o, de o contrario, su eficacia como partes importantes
de un conjunto completo, como lo son los cursos académicos. EI
ambiente de revisibn se hace de la mano con aquellas personas
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expertas en distintos campos que puedan aplicarse a la construccidon
de herramientas, tales como ingenieros de video y sonido, disefiadores
graficos, programadores, etc., pues su conocimiento puede resultar vital
para lograr un nivel de calidad 6ptimo; de ser posible debe evitarse la
responsabilidad completa sobre todos los aspectos del desarrollo, una
actitud que podria entorpecer los resultados en la elaboracién de cada
recurso.

Implementacion

La implementacién no se limita a la ejecucion del programa educativo
planeado durante fases anteriores, sino que es una etapa cuya existencia
se da a la par de los demaés pasos. Durante la aplicacién de los contenidos
en un grupo de estudiantes, ya sea parcial, en forma de prueba piloto
o0 como escaldn final del proceso, es importante regresar al andlisis, el
diseno y el desarrollo si se hace necesario.

En este orden de ideas, la capacitacion a quienes serviran de apoyo
en la imparticién del proyecto educativo, como docentes o profesionales
de distintas areas, es un elemento que no debe omitirse. Paralelamente,
es durante la implementacién que se ven los resultados del desarrollo,
pues para este punto de la ejecucidn todos los materiales y publicaciones
necesarias deben estar listas para su uso. En cuanto a las aplicaciones
digitales, dada la naturaleza interactiva e incluso orgénica de su
funcionamiento, el mantenimiento y el soporte externo se convierten en
un apoyo de gran relevancia.

Al ser actores centrales de los procesos académicos, los estudiantes
requerirdn apoyo, constante o periddico, por parte del cuerpo docente,
por lo que profesores y demas profesionales deben estar preparados para
apoyar al alumnado a medida que se desenvuelven los contenidos y las
actividades propuestas. Por supuesto, la asesoria y acompafnamiento a
maestros se realiza de forma conjunta, principalmente si las herramientas
usadas durante el programa poseen un funcionamiento complejo, como
dispositivos electronicos o instrumentos digitales.
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Evaluacion

Las caracteristicas no secuenciales de los pasos en el modelo ADDIE
también se hacen evidentes en la evaluacién, pues, a diferencia de
las practicas comunes, deberia aplicarse durante todo el proyecto
académico. Una evaluacion al iniciar daré cuenta de los conocimientos
y habilidades de los estudiantes, informacion que hara mas sencilla las
labores de disefio y desarrollo. Como es usual, una evaluacion al finalizar
el proceso demostrara si el programa didactico fue exitoso y, por tanto, la
imparticion de contenidos fue una experiencia real de aprendizaje para
los estudiantes.

Como afirman Branson et al. (2004), las evaluaciones pueden presentar
cuatro formas, o niveles, distintos, asi:

Nivel 1: este tipo de evaluacién se hace sobre la totalidad del curso,
como programa académico, con el fin de obtener informacién
enfocada a su mejoramiento.

Nivel 2: el aprendizaje de los alumnos es el objetivo Gltimo de los
proyectos académicos, y este nivel de evaluacién dard cuenta
del conocimiento previo a dicho proceso.

Nivel 3: este nivel evalta el comportamiento y resultados de Ia
transferencia de informacién, determinando si los objetivos
pedagdgicos y de aprendizaje fueron cumplidos.

Nivel 4: muchos cursos y programas académicos, incluso dentro de
escuelas y universidades, tienen un fin comercial. Este nivel
evallia el impacto econdmico del proyecto, involucrando la
participaciéon no solamente de docentes y estudiantes, sino
también de la infraestructura y de agentes externos, COmo son
soporte, asesoria y desarrollo de recursos.

1.3.2. Estandares de calidad para el desarrollo de programas
educativos virtuales

Para facilitar la labor docente e identificar con mayor eficacia los
elementos que deben estar presentes dentro de un proyecto académico
virtual, tomando como base el modelo presentado por Branson et al.
(1975), a continuacién, podrd encontrar una lista de chequeo que
presenta recursos a tener en cuenta a la hora de planear y ejecutar un
curriculo educativo a través de herramientas digitales.

53



AVA'Y OVA COMO RECURSOS UBICUGS

1.

54

Claridad en la introduccién al curso: la seccion introductoria al
programa deberia contener:

Descripcidn concisa del proyecto.

Objetivos generales y especificos claros.

Requisitos para la implementacién y participacién en el curso, ya
sean de caracter académico, personal, de infraestructura, técnicos,
entre otros.

Politicas de ejecucidén y evaluacidn, junto a los procedimientos
para su desarrollo.

Calendario de actividades.

Claridad y eficacia de los médulos educativos: los modulos, o
secciones en que sera distribuido el contenido a lo largo del curso:

Son claros.

Establecen objetivos, temas, actividades y evaluacion.

Cuentan con instrucciones claras para su ejecucion.

La redaccién y material grafico son interesantes y adecuados para
el publico del curso en especifico.

Fomento de la comunicacion: ademés de Ila tradicional
interaccion entre docente y estudiante, los programas académicos
virtuales deben motivar la comunicacién estudiante-estudiante
y estudiante-contenido. Para ello, haciendo uso de herramientas
digitales, debe contar con:

Canales de comunicacién especificos segiin las necesidades y
objetivos del curso.

Automatizacién en las funciones.

Creacioén de debate, cuestionamientos y actividades colectivas.

Disponibilidad de los recursos: las herramientas y soportes
considerados dentro de la planeacion y ejecucion del proyecto,
como recursos en la web o documentos escritos, deben:

Estar disponibles para todos los estudiantes.
Contar con servicio adicional de asistencia para su uso y
adquisicion.
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Desarrollo de actividades: los ejercicios planteados como
acompafamiento y refuerzo del curso deberian:

* Necesitar un uso activo del conocimiento y su interaccion con
el contenido.

* Mantener presentes los objetivos planteados en la introduccion.

* Contar con la diversidad adecuada de acuerdo a objetivos y
necesidades.

* Motivar el trabajo colaborativo.

* (Generar debate entre los participantes.

e DProcurar experiencias de campo.

* Fomentar andlisis, sintesis y evaluacion.

Evaluacion: con el fin de comprobar de una forma maés correcta los
resultados obtenidos y el estado de los estudiantes con respecto al
conocimiento, la evaluacién deberia:

* Estar intimamente conectada con los objetivos planteados al
iniciar el programa académico.

* Tener como fin potenciar y hacer uso de las tres habilidades
cognitivas superiores (analisis, sintesis, evaluacion).

Interfaz: un aspecto que con frecuencia suele dejarse en un segundo
plano, pero que en realidad ejerce una fuerte influencia sobre el
éxito o fracaso de los programas académicos, son los aspectos
visuales de su estructura. Por tanto, la interfaz del software usado
como plataforma para la educacion virtual debe:

e Ser atractivo, ordenado y coherente, sin distraer del contenido
o el aprendizaje.

* Ser intuitivo, facilitando la navegacion y acceso a todos sus
componentes.

e Es accesible y tiene en cuenta las habilidades diversas de [os
estudiantes.
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Actividad de cierre

56

Proponga el concepto de una aplicacién que supla necesidades
ignoradas por software ya existente, y que uno de sus proyectos
personales pueda requerir.

Indague en Ias aplicaciones propuestas, escoja las de su
preferencia y desarrolle distintos tipos de contenido (videos,
infografias, quices, actividades) con un tema en comun. Comparta
los resultados con colegas o estudiantes y observe si la reaccion
ante el producto es acorde con su objetivo o funcidn.

Tenga en mente un proyecto final (curso, mddulo, tutorial) que
hard uso de todas las herramientas expuestas en este modulo
educativo.



