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RESUMEN

Se contextualiza inicialmente en Disefio Instruccional en cuanto a su definicion, modelos
instruccionales, desarrollo en el Modelo ADDIE (Andlisis, Disefio, Desarrollo,
Implementacioén, Ejecucion), como también, MEC (Modelo Educativo Computarizado).
Luego, se colocan los referentes de Edumatica como experiencia, aportes y renovacion
de Metodologia de Software Educativo orientados a objetos de Conocimiento de
Formacion y Estudio como su representacion de Escenas, Esquema, Navegacion.
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SUMMARY

It was initially contextualized in Instructional Design as to its definition, instructional
models, development in the ADDIE Model (Analysis, Design, Development,
Implementation, Execution) as well, MEC (Educational Model Computerized).

Then, the referents of Edumatica as experience, contributions and renewal
Methodology of Educational Software Object Oriented Knowledge Training and study
their representation Scene, Scheme, Navigation are placed.
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PRIMER ANTECEDENTE. DISENO INSTRUCCIONAL
Que es Disefio Instruccional
Bruner (1969) concibe el propésito de la instruccién como procurar los medios y los
didlogos necesarios para traducir la experiencia en sistemas mas eficaces de notacion
y ordenacion. Esto Bruner lo considera como el centro de la educacion, y sintetiza la
idea diciendo que el disefio instruccional se ocupa de la planeacion, la preparacion y el
disefio de los recursos y ambientes necesarios para que se lleve a cabo el
aprendizaje.
Reigeluth (1983) define al disefio instruccional como la disciplina interesada en
prescribir métodos éptimos de instruccion, al crear cambios deseados en los
conocimientos y habilidades del estudiante.
Berger y Kam (1996) determina que el disefio instruccional como proceso es el
desarrollo sistematico de los elementos instruccionales, usando las teorias del
aprendizaje y las teorias instruccionales para asegurar la calidad de la instruccion.
Incluye el andlisis de necesidades de aprendizaje, los objetivos 0 competencias, el
desarrollo de tareas y materiales, la evaluacion del aprendizaje y el seguimiento del
Curso.
Broderick (2001) define el disefio instruccional como el arte y ciencia aplicada de crear
un ambiente instruccional y los materiales, claros y efectivos, que ayudaran al alumno
a desarrollar la capacidad para lograr ciertas tareas.
Richey, Fields y Foson (2001) especifican que Disefio Instruccional supone una
planificacion instruccional sistematica que incluye la valoracion de necesidades, el
desarrollo, la evaluacion, la implementacion y el mantenimiento de materiales y
programas.
Hortom (Horton y otros, 2000) determina que el disefio instruccional para la educacién
a distancia y virtual se elabora siguiendo cualquier modelo, siempre y cuando se
aborden sus elementos y se mantenga una relacién con los principios pedagégicos de
aprendizaje convirtiéndose este en la arquitectura del aprendizaje. En la clase
presencial, la mayor parte del disefio instruccional de un curso esta implicito en la
experiencia y la sabiduria del facilitador, mientras que en el aprendizaje en linea el
disefio instruccional debe estar explicito en la seleccion y creacion de experiencias
que hagan factible el aprendizaje.
Modelos Instruccionales
. Modelo Assure (1993): Incorpora eventos de instruccion de Robert Gagné para
asegurar el uso efectivo de los medios en la instruccion. Tiene sus raices tedricas
en el constructivismo, partiendo de las caracteristicas concretas del estudiante, sus
estilos de aprendizaje y fomentando la participacién activa y comprometida del
estudiante. Sus siglas indican: Analyse learners, State objectives, Select media
and materials, Use media and materials, Requiere learner participation, Evaluate
and revise.
Las fases del modelo son:
1. Analizar las caracteristicas del estudiante. Antes de comenzar, se debe
conocer las caracteristicas de los estudiantes, en relacion a:
e Caracteristicas Generales: nivel de estudios, edad, caracteristicas sociales,
fisicas, etc.
e Capacidades especificas de entrada: conocimientos previos, habilidades y
actitudes.
o Estilos de Aprendizaje.
2. Establecimiento de objetivos de aprendizaje, determinando los resultados que
los estudiantes deben alcanzar al realizar el curso, indicando el grado en que
seran conseguidos.
3. Seleccion de estrategias, tecnologias, medios y materiales.



¢ Meétodo Instruccional que se considera mas apropiado para lograr los
objetivos para esos estudiantes particulares.
e Los medios que serian mas adecuados: texto, imagenes, video, audio, y
multimedia.
¢ Los materiales que serviran de apoyo a los estudiantes para el logro de los
objetivos.
4. Organizar el escenario de aprendizaje. Desarrollar el curso creando un
escenario que propicie el aprendizaje, utilizando los medios y materiales
seleccionados anteriormente. Revision del curso antes de su implementacion,
especialmente si se utiliza un entorno virtual comprobar el funcionamiento éptimo
de los recursos y materiales del curso.
5. Participacion de los estudiantes. Fomentar a través de estrategias activas y
cooperativas la participacion del estudiante.
6. Evaluacion y revision de la implementacion y resultados del aprendizaje. La
evaluacién del propio proceso llevara a la reflexién sobre el mismo y a la
implementacién de mejoras que redunden en una mayor calidad de la accion
formativa.

. Modelo de Dick y Carey (1996): Se basa en la idea de que existe una relacion
predecible y fiable entre un estimulo (materiales didacticos) y la respuesta que se
produce en un alumno (el aprendizaje de los materiales).

Las fases del modelo son:

Identificar la meta instruccional.

Analisis de la instruccion.

Analisis de los estudiantes y del contexto.

Redaccion de objetivos.

Desarrollo de Instrumentos de evaluacion.

Elaboracién de la estrategia instruccional.

Desarrollo y seleccién de los materiales de instruccion.

Disefio y desarrollo de la evaluacion formativa.

. Disefo y desarrollo de la evaluacién sumativa.

10. Revision de la instruccion

. Modelo de Jonassen (1999): Se enfoca en el disefio de Ambientes de
Aprendizaje Constructivistas que enfatiza el papel del aprendiz en la construccién
del conocimiento (aprender haciendo).

Las fases del modelo son:

1. Preguntas/casos/problemas/proyectos. El centro de cualquier ambiente de
aprendizaje constructivista es la pregunta, caso, problema o proyecto que se
convierte en la meta del estudiante a resolver. El problema conduce el aprendizaje,
lo cual es la diferencia fundamental entre el ambiente de aprendizaje
constructivista y la instrucciéon objetivista.

e Contexto del problema

e Representacion del Problema/simulacion

e Espacio de la manipulacion del problema
2. Casos relacionados. Ofrecer acceso a un sistema de experiencias relacionadas
(casos) como referencia para los estudiantes.
3. Recursos de Informacion. Los estudiantes necesitan informacion que les
permita construir sus modelos mentales y formular hipétesis que dirijan su
actividad en la resolucion del problema.
4. Herramientas cognitivas. Al otorgar complejidad, novedad y tareas auténticas,
el estudiante necesitard apoyo en su realizacion. Es importante por tanto,
proveerle de herramientas cognitivas que le permitan establecer los andamios o
relaciones necesarias en la realizaciéon de las mismas.
5. Conversacién / herramientas de colaboracion. Fomentar y apoyar a
comunidades de estudiantes o comunidades que construyen conocimientos a
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través de la comunicacion mediada por computadora que apoyan la colaboracion y
la comunicacion.

6. Social / Apoyo del Contexto. Adecuar los factores ambientales y del contexto
gue afectan a la puesta en practica del ambiente de aprendizaje constructivista.

. Modelo ADDIE (2003): Proceso de disefio Instruccional interactivo, en donde
los resultados de la evaluacion formativa de cada fase pueden conducir al
disefiador instruccional de regreso a cualquiera de las fases previas. El producto
final de una fase es el producto de inicio de la siguiente fase. Sus siglas indican:
Andlisis, Disefio, Desarrollo, Implementacién y Evaluacion.

Las fases del modelo son:

= Andlisis. El paso inicial es analizar el alumnado, el contenido y el
entorno cuyo resultado serd la descripcién de una situacion y sus
necesidades formativas.

= Disefio. Se desarrolla un programa del curso deteniéndose
especialmente en el enfoque pedagogico y en el modo de secuenciar y
organizar el contenido.

= Desarrollo. La creacion real (produccion) de los contenidos y materiales
de aprendizaje basados en la fase de disefio.

= Implementacién. Ejecucion y puesta en practica de la accién formativa
con la participacion de los alumnos.

= Evaluacion. Esta fase consiste en llevar a cabo la evaluacion formativa
de cada una de las etapas del proceso ADDIE y la evaluacion sumativa
a través de pruebas especificas para analizar los resultados de la
accion formativa.

De acuerdo a una revisién (Leguizamon, 2011) se puede mencionar que actualmente

existen documentadas alrededor de once (11) metodologias (enunciadas en la Tabla

numero 1), todas coinciden en establecer como minimo una etapa de analisis, otra de
disefio y/o desarrollo, pruebas y finalmente implementacién del producto.

Tabla 1. Metodologias y etapas de desarrollo de software

Autor y denominacion de la metodologia

Etapas

Alvaro Galvis Panqueva. Metodologia
para el desarrollo de Materiales
Educativos Computarizados (MEC).

1. Andlisis de necesidades educativas
2. Seleccion o planeacion del desarrollo
de MEC

3. Ciclos para la seleccion o el desarrollo
de MEC

4. Disefio de MEC

5. Entorno para el disefio del MEC

6. Entorno del disefio

7. Disefio educativo del MEC

8. Desarrollo de MEC

9. Prueba piloto de MEC

10. Prueba de campo de MEC

Ruffini. Aproximacién Sistematica y por
etapas utilizando sistemas multimedia de
autor.

. Andlisis

. Seleccionar el topico por tratar

. Objetivos por cumplir

. Definir Proyecto

Disefio de contenidos

. Disefio de hipervinculos de navegacion
. Evaluacion del proyecto multimedia

La Produccién de Soportes Educativos
(PROSDOS).

. Definir topico, objetivos y contenido

. Estudio de probabilidad de realizacion
. Desarrollo

. Estudio del producto
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Autor y denominacion de la metodologia

Etapas

Ovalle y Padilla. Para el desarrollo de un
Software Educativo Hipermedial (SEH)

1. Analisis y estudio de factibilidad del
proyecto

2. Disefo y esquematizacion pedagdgica
de la aplicacién.

. Desarrollo y programacion

. Distribucion

Chacén

. Disefio
. Produccioén
. Evaluacién
Entrega

Bertha Lopez Azamar. Gustavo Sergio
Pelaez Camarena. Maria Antonieta Abud
Figueroa. Metodologia para el desarrollo
de Software Educativo (DESED)

. Determinar la necesidad de un S. E.
. Formacién del equipo de trabajo

. Andlisis y delimitacion del tema

. Definicion del usuario

. Estructuracioén del contenido

. Eleccién del tipo de software para
desarrollar

7. Disefio de interfaces

8. Definicion de las estructuras de
evaluacién 9. Eleccién del ambiente de
desarrollo

10. Creacion de una version inicial

11. Prueba de campo

12. Mercadotecnia

13. Entrega del producto final
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Pere Marqués.

1. La génesis de la idea-semilla

2. Pre-disefio o disefio funcional

3. Estudio de viabilidad y marco del
proyecto 4. Dossier completo de disefio o
disefio orgéanico

5. Programacién y elaboracién del
prototipo alfa-test

6. Redaccion de la documentacion del
programa

7. Evaluacion interna

8. Ajustes y elaboracién del prototipo
beta-test

9. Evaluacion externa

10. Ajustes y elaboracion de la versién
1.0

11. Publicacion y mantenimiento del
producto

Ricardo A. Gomez Castro, Alvaro H.
Galvis Panqueva y Olga Marifio Drews.
Metodologia ISE-OO

1. Andlisis

2. Especificacion de requerimientos
3. Disefio

4. Disefio Educativo

5. Disefio Comunicacional

6. Disefio Computacional

7. Desarrollo

8. Prueba a lo largo y al final del
desarrollo

Maria Dolores Mendoza Guzman y
Fernando Gamboa Rodriguez.

1. Preproduccion
2. Produccion




Autor y denominacion de la metodologia

Etapas

Metodologia propuesta por el
departamento de multimedia DGSCA
UNAM.

3. Posproduccién

Kruchten (1996). Metodologia para
desarrollo de software Rational Unified
Process (RUP)

Fase de comienzo o inicio
Fase de elaboracion

Fase de construccion
Fase de transicion

Zulma Cataldi, Fernando Lage, Raul
Pessacq y Ramén Garcia—Martinez.
Metodologia extendida para la creacion
de software educativo desde una vision
integradora.

Factibilidad

Definicion de requisitos del sistema
. Especificacion de los requisitos del
prototipo

4. Disefio del prototipo

5. Disefio detallado el prototipo

6. Desarrollo del prototipo

7. Implementacion y prueba del prototipo
8. Refinamiento iterativo de las
especificaciones del prototipo

9. Disefio del sistema final

10. Implementacion del sistema final
11. Operacién y mantenimiento

12. Retiro
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SEGUNDO ANTECEDENTE. MEC

MEC o Material educativo computarizado (Galvis, 1992) es la denominacién otorgada
a las diferentes aplicaciones informaticas cuyo objetivo terminal es apoyar el
aprendizaje. Se caracterizan porque es el estudiante quien controla el ritmo de
aprendizaje, la cantidad de ejercicios, decide cuando abandonar y reiniciar, interactuar
reiteradas veces, en fin son muchos los beneficios. Por su parte el docente encuentra
en ellos una ayuda significativa, pues en muchos casos en los MECs se registra toda
la actividad del estudiante.

TERCER REFERENTE. QUE ES LA COMPUTACION

Es el estudio sistemético de la factibilidad, estructura, expresion y mecanizacion de
procedimientos metddicos (o0 algoritmos) que subyacen en la adquisicion,
representacion, procesamiento, almacenamiento, comunicacibn y acceso a la
informacion si dicha informacién esta codificada en forma de bits en una memoria de
computadora o especificada en una estructura de genes y proteinas en una célula
biolégica (Boston University, 2002).

CUARTO REFERENTE. QUE ES EDUMATICA.

La informatica estudia los procesos de comunicacién, tanto de transmision como de
transformacion de la informacién; su obtencién, organizacién y diseminacion (Salinas
Ibafiez, 2008).

La educacibn es un intento humano racional, intencional de concebirse y
perfeccionarse en el ser natural total. Este intento implica apoyarse en el poder de la
razén, empleando recursos humanos para continuar el camino del hombre natural
hacia el ser cultural. Cada ser humano/ hombre/mujer termina siendo a través de la
educacion una cultura individual en si mismo (Le6n Anibal, 2007).

La Edumatica (FUAC, 1996) se definié como el uso de la informéatica al servicio de la
educacion. En Edumatica se establecid la integracion de la experiencia (informacion
integral), conocimiento (informacion disciplinar) y la multimedia (medios como Imagen,
Sonido y Texto) en un Sistema Edumatico cuyo objetos eran la escena (repositorio de
conocimiento, medios y ejercitacion), el esquema, set de escenas (integracion de
escenas que comparten los mismos medios) y navegacion (lineal, jerarquica, ir a).
Tabla 2. Categorizacion de Medios. Fuente Propia

IMAGEN SONIDO TEXTO

Dibujo:  Digitalizados o | Fondo musical
hechos por el disefiador

Descriptivo (describe un
objeto o analiza un
hecho)

Animacién: Estatica o | Vocal que puede ser Narrativo (narra un

secuencia de imagenes y/o
Dinamica desplazamiento
(ejes vertical y horizontal) de
dibujos(s).

Narrativo (narra un hecho o
acontecimiento) o
descriptivo (describe un
objeto o analiza un hecho)

hecho o acontecimiento)

Video

Cortina musical al inicio o
cierre de la presentacion de
un suceso

La Metodologia Edumatica tenia las siguientes fases:
1. Analisis de necesidades educativas

e Enfoque del trabajo

e Poblacion objetivo

e Necesidades educativas a apoyar
2. Sistema Edumatico - Contenido del sistema

e Medios




Marco teorico
Requerimientos operacionales
Requerimientos conceptuales
e Requerimientos de hardware y de software
3. Planeacion del Proyecto
e |dea otema a desarrollar
¢ Cronograma de actividades
4. Propuesta Sistema Edumético
e Factores determinantes para lograr un buen disefio
e Factores que inciden en el disefio de la interfaz
e Estructura del Sistema Edumatico
5. Disefio Edumético
e Modelo Esquemaético
Escenas / Set de Escenas
Descripcion de Medios
Descripcion de Escenario
Diseiio de Interfaces
Guion
Navegacién: Elementos y Representacion de Navegacion
o Disefio Modular
Modulos
Tabla Visual de Contenido
6. Prototipo y prueba piloto.
Implementacién de una escena, probandola con la poblacion objetivo
7. Implementacion
Desarrollo del guion utilizando la herramienta de programacion seleccionada.
8. Prueba final y ajustes
Verificacion de todas las opciones que ofrece el software, haciendo los ajustes que se
vayan presentando.
9. Documentacion
e Archivos que comprenden el proyecto.
e Manual del usuario

QUINTO REFERENTE. MODELO DE HECKHAUSEN

Hanz Heckhausen (Heckhausen,1972) expone siete criterios, de lo que debe
entenderse como disciplina, "el termino disciplina" se utiliza en el mismo sentido que
ciencia", ya que "disciplina" implica la nocién de "ensefanza de una ciencia". Los
elementos disciplinares son considerados criterios que pueden servir para caracterizar
la naturaleza de una disciplina y distinguirla de otras disciplinas:

a. Dominio material: serie de objetos de estudio sobre los cuales trata una disciplina.
b. Dominio de estudio de la disciplina: es el enfoque dado a un objeto de estudio o
dominio material.

c. El nivel de integracion tedrica de la disciplina: es buscar reconstruir la “realidad" de
sus dominios de estudio en términos tedéricos, con el fin de establecer los conceptos
necesarios para comprender, explicar, diagnosticar y pronosticar los acontecimientos y
fendmenos de su dominio de estudio.

d. Los métodos de las disciplinas son los procedimientos que permiten captar los
fendmenos o resolver los problemas relacionados con ellos.

e. Instrumentos de analisis de las disciplinas pueden ser estrategias légicas,
razonamientos matematicos, construccién de modelos, etc., que utiliza la disciplina.
f. Aplicaciones practicas de la disciplina sobre todo en el campo de alguna actividad
profesional.

g. Contingencias historicas de las disciplinas. Cada disciplina es el fruto de una
evolucién histérica, y se encuentra, en todo momento, en una fase de transicion.



SEXTO REFERENTE. LA INFORMATICA COMO DISCIPLINA CIENTIFICA Y
TECNOLOGICA
La informética como Disciplina Cientifica y Tecnologica estudia los fenédmenos
relacionados con los objetos de su dominio conceptual(informacién y sistemas) y
cuenta por un lado, con un conjunto de métodos o procedimientos (modelizacion y
abstraccién) que permiten captar y estudiar los fenédmenos (tendencias, usabilidad u
obsolescencia) relacionados al tratamiento sistémico de la informacion, y por otro lado,
con teorias (teoria de Informacion y la Comunicacion, teoria de las organizaciones)
gue conceptualizan los objetos de su dominio (Barchine Graciela, 2005).
El dominio Material de la informatica (Contreras, 2013) se representa mediante:

- Datos / Informacion / Conocimiento.

- Sistemas

- Algoritmos

- Sistemas de Informacion/ Sistemas Basados en Conocimiento

- Tl (Tecnologias de la Informacién).

- Multimedia e Hipertexto



SEPTIMO REFERENTE. OBJETOS DE CONOCIMIENTO, FORMACION, ESTUDIO
El objeto de conocimiento se refiere a la manera concreta como el sujeto piensa al
objeto y su definicion implica la existencia de protocolos teéricos y 0 experimentales.
El objeto de conocimiento se diferencia por su propio discurso, su problemética
concreta y su método de indagacion y desarrollo (Arboleda y Lopera, 2002). Por su
parte, el objeto de formacién esta relacionado con la formacién profesional, con los
procesos educativos para la formacion del sujeto e implica el abordaje y dominio de
cuerpos de conocimiento tedricos e instrumentales sobre la disciplina o campo del
saber (Salazar, 2002). A su vez, los objetos de estudio son procesos que develan
potencialidades para descubrir realidades, construir conocimientos, transformar
practicas o recrear saberes y discursos (Jiménez, 2002). Estos objetos determinan el
conjunto de saberes 0 conceptos, actividades, tareas, evidencias esperadas,
conceptos a no tratar.

OCTAVO REFERENTE. METODOLOGIA EDUMATICA (Contreras, 2016)
Analisis del Sistema Edumaético
e Situacion Problémica
Recoleccién de Informacién
Diagnostico
Formulacion del Problema
Planteamiento del Problema
Dominio Material y de Aplicacion
Normalizacion e Identificacion del Objeto
Capa Contenido
Capa Presentacion
Capa Ayuda
Navegacion
e Estructura de un Componente
Disefio del Sistema Edumatico
¢ Modelo Esquematico
e Descripcién del Elemento Terminal (Escena)
Set de Escenas
¢ Navegacion



Analisis del Sistema Edumético
En el Andlisis Edumético una vez que se haya recolectado la informacion de la
situacion problemica, identificado la poblacion objetiva, diagnosticado y formulado el
problema Edumatico, como también, justificado el sistema Edumatico; se plantea el
Dominio Material y de Aplicacion del tema como resultado de Soluciébn de una
Deficiencia o Satisfaccién de una Necesidad.

1 Identificacion de los objetos de conocimiento, de formacion y de estudio del

tema

Tabla 3. Tabla de Dominio Material del Tema. Fuente Propia

Objetos de Conocimiento
(se deben Definir)

Objetos de Formacién
(se deben Demostrar)

Objetos de Estudio se deben
saber (Docente) y Aprender
(Estudiante)

Que se debe Definir

Como se puede ampliar,
profundizar,
ejemplarizar, jugar

Que se quiere aprender
Que se debe ensefiar

Recursos como:
Teorias, Teoremas,
leyes, reglas,
metodologias, modelos.

Actividades como:
Aplicaciones,
fendbmenos, situaciones,
progresos, posturas,
situaciones, casos de
estudio, ludica

Es lo que quiere-saber o lo que
debe-saber o lo que debe saber-
hacer un estudiante

Los recursos del Objeto
de Conocimiento como
una organizacion mental
de conceptos(Ambito
Conceptual)

Los recursos del Objeto
de Conocimiento como
la relacion entre
conceptos y actividades.

El objeto de estudio como un
conjunto de conceptos o
representacion mental de
conceptos

recursos:

un objeto.

- Y otros recursos

Organizar conceptualmente (Ambito Conceptual) haciendo uso de uno de estos

- Jerarquia de conceptos mediante la relacion y/o asociacion.
- El Mapa Mental como un diagrama usado para representar las palabras, ideas,
tareas y dibujos u otros conceptos ligados y dispuestos radialmente alrededor de

- El Mapa Conceptual como técnica usada para la representacién grafica de un
Objeto. Un mapa conceptual es una red de Conceptos.

2 Organizacién Conceptual del Tema
3 El Tema se presenta inicialmente como un Dominio Material que establece la
relacion entre el objeto de conocimiento y el objeto de estudio con su @mbito
conceptual ante sus medios de presentacion.

4 El tema se presenta el tema como el Dominio de Aplicacién como la relacién
entre las actividades y los medios a hacer utilizados.

5 Normalizacion e Identificacién de cada Objeto (Conocimiento, Formacion, y de
estudio). Se Normaliza cada objeto como Componente (Conocimiento,
Formacion, y de estudio) y se identifica hacia el interior del Sistema Edumatico.
Ademas, para que exista coherencia con lo planteado en el Decimo Referente
Arquitectura del Sistema Edumatico se establece que la Capa de Contenido
sera formada por los componentes de Conocimiento, Formacion y Estudio.

6 El componente Menu aparece ante la oportunidad de seleccionar o elegir un
componente de contenido de una lista de opciones (cada opcién es un
componente de contenido). Por ejemplo, en un Menu de Continentes existe




cada continente, por decir, América, Asis, Europa, Africa, Oceania como una
opcion de una lista de opciones.
7 Cada componente de la Capa de Contenido debe tener una estructura como:
Tabla 4. Estructura Componente Capa de Contenido. Fuente Propia

CAPA DE PRESENTACION

COMPONENTE IDENTIFICACION MEDIOS
COMPONENTE IMAGEN SONIDO TEXTO
Conocimiento Dibujo Fondo musical Narrativo
Formacion Animacion | Vocal Narrativo Descriptivo
Estudio Video Vocal Descriptivo
Mena Cortina musical
8 Enla Capa de Presentacion se puede establecer la tabla de identificacién de
componentes como:
Tabla 5. Identificacion Componentes Capa de Presentacion. Fuente Propia
Componente Identificacibn como | Ejemplo de Identificacion
Componente de Componente
Portada PO_Objeto (el PO_Integrantes
nombre de objeto
debe ser titulado)
Presentacion PR_Obijeto (el PR_PresentacionTema
nombre de objeto
debe ser titulado)
Instrucciones Pl_Objeto (el nombre | Pl_Juego
de objeto debe ser Pl_Software
titulado)
Agradecimientos PA_Objeto (el PA_Familia
nombre de objeto PA_Institucion
debe ser titulado)
Antecedentes PN_Obijeto (el PN_EstudioSocial
nombre de objeto
debe ser titulado)
9 Cada componente de la Capa de Presentacién debe tener una estructura
como:
Tabla 6. Estructura Componente Capa de Presentacion. Fuente Propia
CAPA DE PRESENTACION
COMPONENTE IDENTIFICACION MEDIOS
COMPONENTE IMAGEN SONIDO TEXTO
Portada Dibujo Fondo musical Narrativo
Presentacion Animacion | Vocal Narrativo Descriptivo
Instrucciones Video Vocal Descriptivo
Agradecimiento Cortina musical
Antecedentes

10 En la Capa de Ayuda se puede establecer la tabla de identificacion de

componentes como:

Tabla 7. Capa de Ayuda. Fuente Propia

Componente Identificaciébn como | Ejemplo de Identificacion
Componente de Componente
Proyecto AP_Objeto (el AP_Simbolos
nombre de objeto
debe ser titulado)
Componente AC_Objeto (el AC_JuegoPar
nombre de objeto
debe ser titulado)







11 Cada componente de la Capa de Ayuda debe tener una estructura como:
Tabla 8. Estructura Componente Capa de Ayuda. Fuente Propia

CAPA DE AYUDA
COMPONENTE | IDENTIFICACION MEDIOS
COMPONENTE IMAGEN SONIDO TEXTO
Proyecto Dibujo Fondo musical Narrativo
Componente Animacion Vocal Narrativo Descriptivo
Video Vocal Descriptivo

Cortina musical

12 La navegacion se manifiesta como quiere que se aprenda el tema. Entonces, cada
componente cumple con ser una secuencia, un menu, una opcion de o un llamado
de. Por lo tanto, se puede pensar en una navegacion lineal o secuencial,
navegacion por menus, navegacion hipermedial donde cada componente es una

opcién, navegacion por hipermedia (un componente es llamado y retorna al

componente

que llamo)

Componente 1

¥

Componente 2

Figura 1. Navegacion Lineal. Fuente Propia

MENU
v l v
OPCION 1 OPCION 2 OPCION 3
Figura 2. Navegacion por Menus. Fuente Propia
Componentel ——» | Componente?2

13 Se representa cada componente como la integracién de una Navegacion y un

T

pa

Componente 3

Figura 3. Navegacion por Hipermedia. Fuente Propia

Contenido (Tabla 9).




Tabla 9. Estructura de un Componente. Fuente Propia

COMPONENTE COMPONENTE COMPONENTE
PREVIO SIGUIENTE
Nombre: Nombre: Nombre:
Identificacion: Identificacion: Identificacion:

Pertenece a la:
Capa Presentacion
_ Portada

_ Presentacién

_ Instrucciones

_ Agradecimiento
_ Antecedentes
Capa Contenido
_ Conocimiento
__ Formacion

_ Estudio

_ Mena

Capa Ayuda

_ Proyecto

_ Componente
Nombre:
Identificacion:
Capa Presentacion
__ Portada

_ Presentacién

_ Instrucciones

_ Agradecimiento
_ Antecedentes
Capa Contenido
_ Conocimiento
__Formacion

_ Estudio

_ Mena

Capa Ayuda

_ Proyecto

_ Componente

Pertenece a la:
Capa Presentacion
__ Portada

_ Presentacion
_Instrucciones

_ Agradecimiento
_ Antecedentes
Capa Contenido

_ Conocimiento

Pertenece a la:
Capa Presentacién
_ Portada

_ Presentacién

_ Instrucciones

_ Agradecimiento
_ Antecedentes
Capa Contenido

_ Conocimiento

__Formacion __ Formacion

_ Estudio _ Estudio

_ Menu __Mena

Capa Ayuda Capa Ayuda

_ Proyecto _ Proyecto

_ Componente _ Componente

MEDIOS Nombre:
IMAGEN | SONIDO TEXTO Identificacion:

Dibujo Fondo Narrativo Capa Presentacion

Animacién | musical Descriptivo | _ Portada

Video Vocal _ Presentacién
Narrativo _ Instrucciones
Vocal __ Agradecimiento
Descriptivo _ Antecedentes
Cortina Capa Contenido
musical _ Conocimiento

__ Formacion

_ Estudio
__Mena

Capa Ayuda

_ Proyecto

_ Componente

14 En la Capa de Ayuda se puede establecer la tabla de identificacion de

componentes como:

Tabla 10. Capa de Ayuda. Fuente Propia

Componente Identificaciébn como | Ejemplo de Identificacion
Componente de Componente
Proyecto AP_Objeto (el AP_Simbolos
nombre de objeto
debe ser titulado)
Componente AC_Objeto (el AC_JuegoPar
nombre de objeto
debe ser titulado)




15 Cada componente de la Capa de Ayuda debe tener una estructura como:
Tabla 11. Estructura Componente Capa de Ayuda. Fuente Propia

CAPA DE AYUDA
COMPONENTE IDENTIFICACION MEDIOS
COMPONENTE IMAGEN SONIDO TEXTO
Proyecto Dibujo Fondo musical Narrativo
Componente Animacion | Vocal Narrativo Descriptivo
Video Vocal Descriptivo
Cortina musical

Disefio Sistema Edumaético
1. Modelo Esquemaético
Esquema es la representacion grafica del Proyecto/Software Edumatico.
Se aplica el concepto de:
Globalizacién. El proyecto es visto como un todo
Especializacion. Se divide el proyecto de acuerdo al contenido; cada divisién es una
Especializacion del Elemento Global.
Entonces se puede decir en lenguaje natural:
- Formal. La Division es Parte de un Proyecto
- Forma2. Proyecto estd compuesto de una division
A su vez esta division pasa a ser Global. Esta division a su vez se divide
sucesivamente hasta llegar a un elemento terminal (Escena) o un Set de Escenas
Entonces cada escena representa un Componente.
Entonces un Set de Escenas es la integracion de varios Componentes en una sola
escena (no se debe confundir con componente Mena).
Cada escena se identifica idem que su componente asociado.
2. Descripcion de una Escena
- Medios
- Escenario
- Areas
3. Set de Escenas
4. Guion
5. Navegacion
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