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0. INTRODUCCION

En un mundo donde la tecnologia avanza a pasos agigantados, es necesario
generar competencias diferenciadoras sobre las demas personas para tener
mejores oportunidades laborales. Los estudiantes de la Fundacion Universitaria
Lumen Gentium sede Meléndez ven en la fundacibn una alternativa para
progresar y mejorar su calidad de vida.

La mayoria de los estudiantes de la fundacion tienen diferentes responsabiliades
en sus vidas, por eso tienen que trabajar para sostener a sus familias y pagarse
sus estudios. Igualmente son personas pertenecientes a estratos 1, 2 y 3 que
habitan en diferentes barrios de la Ciudad de Cali, por ende, el imaginario
colectivo y/o de valores personales es bastante grande y en muchas ocasiones
muy diferentes

Las jornadas laborales a las que la mayoria de los estudiantes estan sometidos
son largas y extenuantes, lo cual implica que ellos deban recurrir a un método de
estudio mas riguroso para lograr y culminar las actividades planteadas en su
estudio, a diferencia de una persona que no trabaja y cuenta con mayor tiempo y
esfuerzo.

El curso Herramientas visuales 1 genera competencias de caracter tecnoldgico, lo
que representa el uso intensivo del computador, y por ende es importante tener un
PC (Computador) en cada hogar para practicar y adelantar talleres propuestos y/o
vistos en clase.

Un punto importante para tener en cuenta, es que la mayoria de estas personas
no cuentan con el poder adquisitivo para adquirir una de estas maquinas,
llevdndolos a un proceso de aprendizaje duro y lento. En este sentido, desde el
curso de Herramientas visuales 1, que actualmente se imparte en la fundacion, se
puede establecer en un ambiente de aprendizaje virtual para que los estudiantes
puedan acceder a €l proporcionandole las herramientas y capacidades para que
puedan percibir y entender la realidad, asi como también puedan “digerir” y elegir
de forma libre la informacion que la sociedad les brinda y asi construir unas
actitudes y valores positivos que propendan al desarrollo de una cultura critica de
la tecnologia y a la satisfaccion de esas necesidades fundamentales desde
cualquier lugar y a cualquier momento.

La intencion de hacer un curso virtual, es fortalecer el proceso académico, para
ayudar al estudiante y brindarle una herramienta adicional, que apoye sus
objetivos y los de la institucion.



1. PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1 TITULO

Disefio de un ambiente virtual de aprendizaje para la ensefianza y edicion de las
diferentes herramientas de una multimedia, de la fundacion universitaria lumen
gentium

1.2 JUSTIFICACION

En la actualidad la carrera Herramienas visuales 1 de Licenciatura en educacion
de la Fundacion Lumen Gentium, Sede Luis Madina necesita un curso virtual para
fortalecer el proceso académico, ayudar al estudiante y brindarle una herramienta
adicional, que apoye sus objetivos y mejore su calidad de vida.

El gran reto de la multimedia es lograr que la palabra, la imagen y el sonido, se
utiicen de una manera en la cual puedan lograr generar conocimiento,
aprendizaje, entretenimiento, diversion, ya sea en un juego de video, en un
programa de educacion pedagdgica, en publicidad, en el mundo de los negocios,
en adelantos tecnoldgicos como en muchos casos mas.

Los beneficios que se obtendrian con la implementacion del ambiente virtual
serian: servir de herramienta didactica que apoye el trabajo del aula presencial,
constituyéndose asi en un recurso motivador y facilitador del proceso de
aprendizaje, en donde mediante el uso de las TICs el estudiante podra fortalecer
sus debilidades al tener el material 100% disponible en su proceso educativo.
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1.3 ANTECEDENTES

La carrera de Licenciatura en educacion de la Fundacion Universitaria Lumen
Gentium cuenta en su pensum con una asignatura llamada Herramientas visuales
1 la cual se dicta de manera presencial y es de caracter tecnoldgica.

En la actualidad debido al gran contenido tematico y a que los estudiantes no
tienen en donde practicar no se puede ver todo su contenido, faltando
aproximadamente un 40% .

El curso genera competencias de caracter tecnolégico, en donde el estudiante
aprende a manejar cuatro programas de disefio y edicion. El éxito de un curso
como este es la practica, y por eso representa el uso intensivo del computador, y
por ende es importante tener un PC (Computador) en cada hogar para practicar y
adelantar talleres propuestos y/o vistos en clase.

Un punto importante para tener en cuenta actualmente, es que la mayoria de
estas personas no cuentan con el poder adquisitivo para adquirir una de estas
maquinas, llevandolos a un proceso de aprendizaje duro y lento.

En la actualidad la rapida expansion del e-learning en el campo educativo, como
medio electronico de participacion, alternativa y apoyo al aprendizaje autdbnomo
que los estudiantes pueden hacer via Internet, cuenta con pocas instituciones que
brinden cursos como herramientas visuales 1.

La mayoria de las instituciones que brindan cursos relacionados con multimedia
son de caracter privados y le tocaria pagar a los estudiantes un valor adicional
para poder tener acceso a esta informacion, como es el caso de los siguientes
Cursos:

e Especializacion en Multimedia
o Fundacion Universitaria Maria Cano.
0 Seminario.
o0 Duracion: 12 meses
o Costo: $5.050.000
e Administracion de Tecnologias de la Informacion para la Comunicacion Virtual.
o Universidad Manuela Beltran UMB Virtual
o Postgrado
o Duracion: 1.728 Horas
o Costo: $4.866.667
e Especializacion en Administracidon de Tecnologias de la Informacion para la
Comunicacion
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o Universidad Manuela Beltran UMB Virtual
o Postgrado
o Duracién: 1 afio
e Programador Flash
o Campus Digital
o Duraciéon: 8 Meses

En la actualidad se puede observar otras universidades que ofrecen cursos
virtuales a nivel nacional e internacional, como es el caso de las siguientes
universidades:

UAOQ Virtual (Cali-Colombia), La UAO Virtual es el sistema de educacion virtual
de la Universidad Autonoma de Occidente de la ciudad de Cali-Colombia y tiene
por mision apoyar la educacion presencial y la investigacion, ofreciendo a nivel
nacional e internacional educacion formal y no formal de alta calidad.

Cuentan con la plataforma WebCT para sus cursos virtuales, la cual permite
ofrecer tanto los materiales de estudio, las pruebas, y acceso a los monitores. En
la actualidad ofrece cursos virtuales para pregrado, postgrado y un diplomado en
ambientes virtuales.

UNIMINUTO Virtual y Distancia (Bogota — Colombia), Trabajan con su propio
modelo pedagodgico que integra el disefio curricular, el disefio instruccional y las
tecnologias de la educacién y la comunicacion para una educacion de calidad.

Cuentan con la plataforma Moodle para sus cursos virtuales, la cual permite
ofrecer tanto los materiales de estudio, las pruebas, y acceso a los monitores. En
la actualidad ofrece cursos virtuales para pregrado y postgrado, como la
especializaciébn en ambientes virtuales.

Sena virtual, es un portal de Educacion Virtual, de acceso gratuito, cuenta
concursos de diversos temas, con la certificacion de estudios respectiva.

Cuentan con la plataforma Blackboard para sus cursos virtuales, la cual permite
ofrecer tanto los materiales de estudio, las pruebas, y acceso a los monitores.

Colombia Aprende,es el portal educativo del Ministerio de Educacién Nacional,
es miembro de la Red Latinoamericana de Portales Educativos (RELPE)y
considerado como uno de los tres mejores portales de América Latina y el Caribe
por la UNESCO, es el principal punto de acceso y encuentro virtual de la
comunidad educativa del pais.
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La Universitat Oberta de Catalunya (UOC), no sélo es la primera y Unica (hasta
el momento) Universidad Virtual de Espafia, sino que esta considerada como una
de las mas prestigiosas universidades no presenciales del mundo, como
demuestra el hecho de ser miembro de la ICDE (International Council for Distance
Education, el Consejo Internacional para la Educacion a Distancia) y poseer
premios tales como el Bangemann Challenge, otorgado en 1997, “a la mejor
iniciativa europea de educacion a través de las nuevas tecnologias” y el Digital
Opportunity, concedido en el afio 2000, “a la mejor iniciativa mundial” en este
sector.

Al igual que las universidades anteriores, la Fundacién Universitaria Lumen
Gentium estd convencida de los Ambientes virtuales de aprendizaje como
alternativa y apoyo al aprendizaje. Debido a eso, actualmente existe un grupo que
esta estudiando alternativas y planeacion de estrategias para integrar las TICs y el
E-learning en la institucion.
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1.4 EL PROBLEMA

1.4.1 DESCRIPCION DEL PROBLEMA

El curso Herramientas visuales 1 es de caracter tecnoldgico, lo que representa el
uso intensivo del computador, generando una serie de problematicas como lo es el
no poder practicar lo visto en clase, debido a que la mayoria de los estudiantes no
cuentan con un computador propio.

En la actualidad en Herramientas visuales 1, el estudiante aprende a manejar 3
programas de edicion totalmente diferente, uno para imagenes, otro para audio y
otro para video. Esto hace que los estudiantes se vean en dificiles tareas para
poder practicar, logrando como resultado dificultad en su proceso de educacion.

La intencion de hacer un curso virtual, es fortalecer el proceso académico, para
ayudar al estudiante y brindarle una herramienta adicional, que apoye sus
objetivos y los de la institucion.

En este sentido, el curso de disefio Multimedial 1, se puede establecer en un
ambiente de aprendizaje virtual para que los estudiantes puedan acceder a él
proporcionandole las herramientas y capacidades para que puedan tener acceso
al contenido del curso la veces que ellos deseen y puedan, logrando que puedan
“digerir” y elegir de forma libre la informacion en la que ellos desean hacer mayor
énfasis.

1.4.2 FORMULACION DEL PROBLEMA

¢, Como favorecer el aprendizaje de las herramientas visuales 1 por parte de los
estudiantes de la carrera Licenciatura en educacion de la Fundacion Lumen
Gentium, Sede Luis Madina?
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1.5 OBJETIVOS

1.5.1 OBJETIVO GENERAL

Disefiar e implementar un AVA que favorezca la apropiacion de los contenidos del
curso herramientas visuales 1 en los estudiantes de la carrera Licenciatura en
educacion de la Fundacion Lumen Gentium, Sede Luis Madina.

1.5.2 OBJETIVO ESPECIFICOS

e Determinar los elementos que intervienen en la produccion multimedia

e Reconocer la importancia de una multimedia en la actualidad (aplicaciones)

e Valorar la importancia de la multimedia en los procesos tecnolégicos y
comunicativos de la carrera de Licenciatura en informatica educativa

e Disefiar y evaluar Talleres para cada una de las partes principales de una
multimedia (imagen, audio, texto y video)

e Proponer alternativas de software y soluciones a la falta de computador para la
practica de los estudiantes donde apliquen su estudio independiente.
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CAPITULO 2 - MARCOS DE REFERENCIA

2.1 MARCOS DE REFERENCIA

2.1.1 MARCO CONTEXTUAL

“1978 — 1985 siendo Arzobispo de Cali, Monsefor Alberto Uribe Urdaneta, se dan
los primeros pasos para organizar un centro de catequesis para capacitar a los
maestros de la religién. Esta tarea encomendada al padre William Correa Pareja.”*

“1980 — 1998, se ve la necesidad de plantear una formacion profesional que
expidiera un titulo profesional y en convenio con la Universidad de San
Buenaventura, se crea la Facultad de Ciencias Religiosas que funcioné por
espacio de 10 afios” 2.

“1991, ante los desafios de la educacion en el pais, el Cardenal Pedro Rubiano
Saenz, en ese entonces Arzobispo de Cali, funda el Instituto Lumen Gentium, el
30 de septiembre, bajo la direccion de la religiosa Stella Henao, de la comunidad
del Sagrado Corazén de Jesus” >.

Mision: “Evangelizar, a la luz de los valores cristianos, mediante la generacion y
difusion del conocimiento cientifico, filoséfico, teoldégico, humanistico y tecnoldgico,
reafirmando la dignidad humana en su relacién con la naturaleza, con Dios y
consigo mismo, para contribuir al desarrollo integral de la persona y de la
sociedad” *.

! Resefia histérica Fundacién Universitaria Catélica Lumen Gentium tomada la pagina web:

www.unicatolica.edu.co— Consultada en Enero, 2008

? Resefia historica Fundacién Universitaria Catélica Lumen Gentium tomada la pagina web:

www.unicatolica.edu.co— Consultada en Enero, 2008

® Resefia histérica Fundacién Universitaria Catélica Lumen Gentium tomada la pagina web:

www.unicatolica.edu.co— Consultada en Enero, 2008

* Mision de la Fundacién Universitaria Catélica Lumen Gentium tomada la pagina web:

www.unicatolica.edu.co— Consultada en Enero, 2008
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Vision®:

“Una Institucion de educacion superior de reconocido prestigio en el entorno,
caracterizada por su misién evangelizadora y fundamentada en el desarrollo
del conocimiento cientifico, teoldgico, filoséfico, humanistico y tecnoldgico”.

“Un profesional caracterizado por: una formacion integral inspirada en el
evangelio y proyectada a la sociedad a través del respeto por la dignidad del
ser humano, la honestidad y la tolerancia, para lograr la civilizacion del amor”.

Una empresa social y del conocimiento caracterizada por:

“Una estructura organizacional académico - administrativa agil, efectiva y
eficiente en sus procesos”.

“Relaciones armonicas, dinamicas y eficientes entre los roles de formacion,
investigacion y proyeccion social, compatible con una cultura organizacional
identificada con la misién y vision institucional, basada en el trabajo en equipo
y altamente motivada”.

“Estamentos comprometidos y participantes en el proceso de desarrollo
institucional”.

“Disponer de un rumbo coherente y prospectivo”.
“Amplias y productivas relaciones interinstitucionales”.

“La conformacion de una comunidad educativa integrada por diversos campos
del saber y cuyo trabajo e interaccion permite avanzar en la reflexién sobre la
problematica social, monitoreando los procesos de cambio y proponiendo el
disefio de esquemas para una nueva sociedad, preparada para encarar los
retos del siglo XXI en lo econdmico, lo social y lo cultural”.

Principios®:

“Formar personas con una vision integral del hombre de acuerdo con su
vocacion cristiana, teniendo en cuenta la dignidad humana y los grandes
principios cristianos de libertad, igualdad, responsabilidad, comprensién y bien

% Visién de la Fundacién Universitaria Catélica Lumen Gentium tomada la pagina web:

www.unicatolica.edu.co— Consultada en Enero, 2008

® Principios de la Fundacién Universitaria Catélica Lumen Gentium tomada la pagina web:

www.unicatolica.edu.co— Consultada en Enero, 2008
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comun, potenciando la participacion de todas las personas que posean las
aptitudes necesarias sin distingo de raza, religion, sexo o condicion social”.

e “Promover los principios de la nueva evangelizacion mediante la formacion de
profesionales de la educacién, humanistas, teélogos, comprometidos con esta
mision”.

o “Propiciar la formacién cientifica que permita la busqueda e interpretaciéon de la
realidad cumpliendo con la funcion de reelaborar nuevas concepciones de la
ciencia, la humanistica, la tecnologia y el arte, con respeto a la autonomia y a
la libertad académica”.

e “Contribuir al desarrollo de la capacidad investigativa mediante la formacion de
profesionales cualificados, orientados a la apropiacién y creacion de una
cultura que contribuya a mejorar la calidad de vida de la regién y del pais”.

o “Aporta al desarrollo de la region y del pais, liderando procesos de pacificacién
y justicia social en la sociedad colombiana”.

Programa de la asignatura Herramientas Visuales 1 de la Fundacion
Universitaria Catélica Lumen Gentium

La carrera de Licenciatura en educacion de la Fundacion Universitaria Lumen
Gentium cuenta en su pensum con una asignatura llamada Herramientas visuales
1 la cual se dicta de manera presencial y es de caracter tecnoldogico.

Objetivos de aprendizaje: Crear conciencia entre la comunidad estudiantil sobre
los alcances de las herramientas técnicas relacionadas con los nuevos medios de
comunicacién que, hoy en dia, facilitan el proceso de aprender haciendo.

Entender la importancia de la multimedia, de sus diferentes componentes (texto,
audio, imagen y video) asi mismo manejar las diferentes herramientas (software)
para componer un proyecto multimedia en el proximo curso (Disefio interactivo
multimedial 2) por medio de clases Teorico-Practicas donde la préactica y la
exploracién sea lo mas importante

Objetivo general: El objetivo General es aprender que es una multimedia, sus
aplicaciones y componentes. Asi mismo manejar los diferentes programas
(software) de edicion de estos componentes como es el caso de Adobe Premier,
Adobe Photoshop y entender la importancia de la imagen para estos proyectos.

Facilitar fundamentos técnicos, conceptuales y de ser posible, criticos, que
permitan la seleccion pertinente de los diferentes elementos y procesos
productivos necesarios para impartir conocimiento con la ayuda de las
herramientas multimedia.
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Objetivos especificos:
e ¢ Que es una Multimedia?

e ¢ Cuales son las partes de una multimedia, History Board, Mapa de navegacion
y conceptos sobre multimedia?

e La imagen como un todo. (Comunicacion, expresion y disefio) — formatos
digitales

e Aprender a manejar las herramientas basicas de Adobe PhotoShop: Crear
graficas de alto impacto. Se aprendera el uso de herramientas para crear y
editar graficas. Se comprendera el uso de capas, conceptualiacion, imagenes
de corte, y optimizando y exportando las mismas.

e ¢ Como obtener una buena fotografia sin necesidad de ser un experto?

e Edicion y formatos de Audio digital. - Aprender a manejar el programa Cool edit
pro

e Edicion y formatos de Video digital. - Aprender a manejar el programa Adobe
Premier Pro

Eje problemético: El eje problemético principal es el de la practica permanente.
Practica por fuera del Aula de clase.

Es posible acrecentar este eje, en la medida en que la practica tome visos de real
aprendizaje, siendo apropiado por los estudiantes por fuera del aula. La practica
se torna enriquecedora justo cuando deja de ser indispensable un aula como eje
rector de los nuevos conocimientos.

El crecimiento del SER, de la persona, como modeladora fundamental de su
propio aprendizaje es quiza, el punto al que quisiera llegar, no sélo durante el
transcurso del presente semestre, sino a lo largo de camino docente universitario.

La practica hace al maestro.

2.1.2 MARCO TEORICO

En la actualidad nuestras sociedades estan asumiendo la aceptacion de los
nuevos métodos de ensefianza que han implantado las nuevas tecnologias. La
forma de entender el aprendizaje, cada vez mas dependiente al control del
proceso por parte del alumno y a los diferentes materiales que suplen las
necesidades técnicas audiovisuales.
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Este nuevo planteamiento de la formacion y la aparicion de nuevas modalidades
como la educacién a distancia, producen un nuevo modelo de educacién mas
abierto y caracterizado por el autoaprendizaje y la diversificacion.

2.1.2.1 EDUCACION VIRTUAL - ELEARNING

A través del tiempo se ha pasado de una educacion presencial a una educacion a
distancia en donde los medios para la transmision del conocimiento se centraban
en contenidos desarrollados en cuadernillos y cartillas pasando al uso de la radio
y el correo tradicional como medios que facilitan dicho conocimiento.

Con la llegada de los computadores la educacion encontré un medio mas para la
ensefianza y con la apariciéon de la Internet, primero con el modem y su conexién
y actualmente con las conexiones de banda ancha, se ha gestado un tipo de
educacién que muchos han optado por llamarla “educacion virtual”.

Segun Nicolas Negroponte’ en su libro El mundo digital, la llamada educacién
virtual sigue siendo en esencia una educacion a distancia que utiliza los medios
digitales y los medios tradicionales, una mezcla de bits, para romper las brechas
de la distancia y entregar contenidos a estudiantes remotos. Pero no podemos
guedarnos con soOlo esa mirada de lo que es la educacién virtual; tal como lo
plantea Angel Facundo, “existen otras experiencias virtuales” en especial las que
apoyan la educacion presencial y que nos permiten a nosotros como maestros
enriguecer esa presencialidad de la clase, con elementos de la globalidad de lo
virtual.

La educacion virtual es una dualidad pedagodgica y tecnolégica, Pedagdgica en
cuanto a que estos sistemas no deben ser meros contenedores de informacién
digital, sino que ésta debe ser transmitida de acuerdo a unos modelos y patrones
pedagogicamente definidos para afrontar los retos de estos nuevos contextos.
Tecnologica en cuanto que todo el proceso de ensefianza-aprendizaje se sustenta
en aplicaciones software, principalmente desarrolladas en ambientes web, lo que
le vale a estos sistemas el sobrenombre de plataformas de formacién.

Para llevar a cabo un programa de formacién basado en e-learning, se hace uso
de plataformas o sistemas de software que permiten la comunicacion e interaccion
entre profesores, alumnos y contenidos. Se tienen principalmente dos tipos de
plataformas: las que se utilizan para impartir y dar seguimiento administrativo a los
cursos en linea o LMS (Learning Management Systems) y, por otro lado, las que

" Nicholas Negroponte, Es autor del libro Being digital (1995), traducido al espafiol como Ser digital o Mundo
digital. Ediciones B, S.A 1995 - Bailen, 84-08009 Barcelona (Espafia)
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se utilizan para la gestion de los contenidos digitales o LCMS (Learning Content
Management Systems).

LMSy LCMS

Entre las herramientas mas utilizadas para los ambientes o sistemas e-learning
estan los Sistemas de Administracion de Aprendizaje o LMS, también
ampliamente conocidos como plataformas de aprendizaje. Un LMS es un software
basado en un servidor web que provee modulos para los procesos administrativos
y de seguimiento que se requieren para un sistema de ensefianza, simplificando el
control de estas tareas. Los modulos administrativos permiten, por ejemplo,
configurar cursos, matricular alumnos, registrar profesores, asignar cursos a un
alumno, llevar informes de progreso y calificaciones. También facilitan el
aprendizaje distribuido y colaborativo a partir de actividades y contenidos
preelaborados, de forma sincrona® o asincrona®, utilizando los servicios de
comunicaciéon de Internet como el correo, los foros, las video-conferencias o el
chat.

El alumno interactda con la plataforma a través de una interfaz web que le permite
seguir las lecciones del curso, realizar las actividades programadas, comunicarse
con el profesor y con otros alumnos, asi como dar seguimiento a su propio
progreso con datos estadisticos y calificaciones. La complejidad y las capacidades
de las plataformas varian de un sistema a otro, pero en general todas cuentan con
funciones basicas como las que se han mencionado. Entre las plataformas
comerciales mas comunes se encuentran Blackboard y WebCT, mientras que las
mas reconocidas por parte del software libre son Moodle y Claroline.

Los Sistemas de Administracion de Contenidos de Aprendizaje o LCMS tienen su
origen en los CMS (Content Management System) cuyo objetivo es simplificar la
creacion y la administracion de los contenidos en linea, y han sido utilizados
principalmente en publicaciones periddicas (articulos, informes, fotografias...). En
la mayoria de los casos lo que hacen los CMS es separar los contenidos de su
presentacion y también facilitar un mecanismo de trabajo para la gestion de una

¥ La Transmision sincrona es una técnica gue consiste en el envio de una trama de datos (conjunto de
caracteres) que configura un blogue de informacién comenzando con un conjunto de bits de sincronismo
(SYN) y terminando con otro conjunto de bits de final de bloque (ETB). Tomado de:
http://es.wikipedia.org/wiki/Transmisi%C3%B3n_s%C3%ADncrona — Consultada en Abril 2009

° La transmisién asincrona se da lugar cuando el proceso de sincronizacion entre emisor y receptor se
realiza en cada palabra de cédigo transmitido. Esta sincronizacién se lleva a cabo a través de unos bits
especiales que definen el entorno de cada cédigo. También se dice que se establece una relaciéon asincrona
cuando no hay ninguna relacion temporal entre la estacion que transmite y la que recibe. Tomado de
http://es.wikipedia.org/wiki/Transmisi%C3%B3n_as%C3%ADncrona — Consultada en Abril 2009
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publicacion web. Los LCMS siguen el concepto basico de los CMS, que es la
administracion de contenidos, pero enfocados al &mbito educativo, administrando
y concentrando Unicamente recursos educativos y no todo tipo de informacion.

En esencia, se define entonces un LCMS como “un sistema basado en web que
es utilizado para crear, aprobar, publicar, administrar y almacenar recursos
educativos y cursos en linea”'®. Los principales usuarios son los disefiadores
instruccionales que utilizan los contenidos para estructurar los cursos, los
profesores que utilizan los contenidos para complementar su material de clase e
incluso los alumnos en algin momento pueden acceder a la herramienta para
desarrollar sus tareas o completar sus conocimientos.

Los contenidos usualmente se almacenan como objetos descritos e identificables
de forma uUnica. En un LCMS se tienen contenedores o0 repositorios para
almacenar los recursos, que pueden ser utilizados de manera independiente o
directamente asociados a la creacion de cursos dentro del mismo sistema. Es
decir que el repositorio puede estar disponible para que los profesores organicen
los cursos o también pueden estar abiertos para que cualquier usuario recupere
recursos no vinculados a ningun curso en particular, pero que les pueden ser de
utilidad para reforzar los aprendido sobre algun tema.

En conclusién se puede decir que los LMS como los LCMS se pueden generalizar
como sistemas de gestion de aprendizaje ya que los primeros gestionan la parte
administrativa de los cursos, asi como el seguimiento de actividades y avance del
alumno; mientras que los segundos gestionan el desarrollo de contenidos, su
acceso y almacenamiento™.

Uso de TIC en planes sociales

Las politicas nacionales detectadas en cuanto al estimulo al desarrollo sustentable
y al combate contra la pobreza, lejos de estar orientadas al empoderamiento de
las comunidades, trabajan sobre problematicas coyunturales. Se caracterizan por
ser puntuales, dispersas, fragmentadas; de las experiencias identificadas, puede
concluirse que estas iniciativas no han evolucionado aun hacia politicas
estructurales, permanentes y efectivas.

1 RENGARAJAN, R. (2001) LCMS and LMS: Taking advantage of tight integration. Click 2 Learn.

1 http://campus.usal.es/~teoriaeducacion/rev_numero 06 _2/n6 02 art garcia_penalvo.htm - consultado en
junio del 2009.
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Si bien los paises de América Latina han implementado planes para reducir la
pobreza, sobre todo en periodos de crisis agudas, pocos se han fijado metas
concretas y factibles para erradicar la pobreza extrema y reducir en medida
substancial y estructural la pobreza en general.

Tanto las politicas de desarrollo comunitario, caracterizadas por el asistencialismo,
como las politicas de empleo, cuyos rasgos dominantes son el no capacitar a la
fuerza de trabajo —tanto empleada como desempleada- en las herramientas de la
nueva economia, contribuyen a agudizar la fragmentacion de las politicas vy
programas de lucha contra la pobreza. Si bien muchos de los paises poseen u
obtienen recursos financieros para sus planes asistenciales, asi como redes de
infraestructuras de acceso a Internet, estos recursos no suelen utilizarse para
capacitar masivamente a la poblacién —sobre todo a la poblacion desempleada- en
el uso de TICs.

El uso de TICs y de las herramientas de la Sociedad de la Informacién facilitaria
esta articulacién. Ahora bien, en general, muy pocas de las estrategias, politicas,
planes y programas detectados considera las potencialidades de las TIC para
estos objetivos.

Las TIC juegan un rol en el desarrollo social y econédmico de América Latina, pero
éste es un rol reducido en las actuales circunstancias de la globalizacién. Segun
Castells “en la medida en que la creacion de valor depende cada vez mas de la
capacidad de procesar informacion y de la infraestructura tecnoldgica que implica,
la desigualdad en educacién y recursos tecnolédgicos y culturales amplifica las
desigualdades sociales. (...) Como la capacidad informacional estd concentrada
en sectores sociales y paises muy determinados, la desigualdad educativa se
transforma en exclusién social'®.”. La capacidad informacional comienza por la
conectividad y la educacién apropiada (que no se limita a conectar las escuelas,
sino a una nueva manera de educar, localizandose no mas en la retencion de
conformacion, sino en la busqueda y procesamiento del conocimiento), a la
formacién permanente de los ciudadanos, a la formacion y empoderamiento de las
comunidades, a la creacion y difusion de saberes de la Sociedad de la
Informacion, de carreras apropiadas), sino también al refuerzo de la produccién de
conocimiento que se aplica a la innovacion tecnoldgica, mientras ésta a su vez
facilita la produccién de nuevo conocimiento.

Por otra parte, como plantea Juliana Martinez, “la incorporacién actual de Internet
es, en gran medida, resultado del cabildeo de las empresas privadas por aumentar
sus mercados de infraestructura, equipos, programas, servicios etc. La capacidad

12 castells, Manuel (1999", Entrevista al Diario de Barcelona, y Ajoblanco, Barcelona,
http://www.diaridebarcelona.com/coneheme/castells.htm
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del sector privado para incidir en la agenda publica en materia de incorporar
Internet a las infraestructuras de conectividad es extremadamente importante.
Como resultante, la conectividad, ya sea en el sistema educativo como en las
redes de telecentros de acceso publico son producto de las decisiones de los
gobiernos y del sector privado, y tienden a no analizar ni representar los intereses
y puntos de vista de los distintos sectores de la sociedad™®”.

Aunque lo citado por Juliana Martinez suena perjudicial, resulta a favor de las
personas que trabajan en estas empresas, esto debido a que las personas que
trabajan y estudian al tener acceso a internet en sus puestos de trabajo facilitan en
su tiempo libre el acceso a las TICs y en especial a los AVAs.

Disponibilidad de la tecnologia apropiada

Es muy importante en la modalidad educativa basada en el uso de las TIC's, tener
en cuenta cuales debiesen ser los requerimientos basicos necesarios para que el
proceso educativo se dé sin dificultades; tal como sucederia en la educacién
presencial, por ejemplo, si no nos faltara algun aspectos como: la disponibilidad de
aulas, ayudas audiovisuales, recursos bibliograficos y didacticos, entre muchos
otras opciones como las siguientes:

Infraestructura en Hardware: Para la implementacion de la educacion virtual en
una institucion educativa, debe disponerse de un numero adecuado de
computadores con las especificaciones técnicas idoneas que garanticen el buen
funcionamiento de los recursos virtuales. Estos equipos son de tres tipos
diferentes:

e Aquellos donde se alojaran los cursos virtuales y la plataforma de
administracion de los mismos. Estos equipos son del tipo servidor.

e Aquellos donde el profesor interactia directamente con la tecnologia tipo
software y realiza las diferentes actividades que demanda un curso o programa
virtual.

e Aquellos disponibles dentro del campus universitario para el acceso de
estudiantes a los cursos.

13 Martinez, Juliana (2001): Internet y politicas publicas socialmente relevantes: ¢,Por qué, cémo y en qué
incidir?, en: M. Bonilla 'y G. Cliche (editores), Internet y sociedad en ALC, FLACSO Ecuador y CIID-IDRC,
2001
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Ademas del Hardware representado por los equipos de coémputo, debe disponerse
de una red que interconecte todos estos equipos entre si y permita una salida
continua de los cursos virtuales a la red de redes: Internet.

Es muy importante tener en cuenta hacia donde nos dirigimos en la educacion
virtual, esta modalidad al igual que la tecnologia avanza a pasos agigantados, por
ejemplo:

e La educacion virtual abrird una puerta para ofrecer educacion consistente y
continuada a niflos con necesidades especiales, rompiendo muchos
paradigmas.

e El acceso a internet desde un cualquier parte es una realidad por medio de
café internet o de las redes wifii gratuitas.

e Mediante el uso de software portables el acceso a cualquier programa es
mucho mas rapido y no se necesita instalar ningiin programa.

e La bibliotecas sufriran una transformacién radical. La profesion del bibliotecario
virtual tendra una gran demanda. Los bibliotecarios serdn también adiestrados
para ofrecer soporte técnico.

e Aprenderemos en cualquier lugar y a cualquier hora

e Los salones de clases no estaran definidos por cuatro paredes y sillas.
Tendremos un namero significativo de escuelas y universidades virtuales.

e Adoptaremos los programas de codigo abierto
El gobierno y la universidad acogeran los programas de cdodigo abierto (open
source)., por ejemplo Microsoft Office podria ser sustituido por Open Office.

e Se adoptaran sistemas de manejo de cursos de codigo abierto en la mayor
parte de las escuelas y las universidades.

e Los libros electrénicos seran mas utilizados que los impresos
Los libros de texto impresos irdn desapareciendo para dar paso a los libros
electrénicos sencillamente porque los segundos seran mucho mas baratos.

Modelo pedagdgico

El modelo pedagdgico mas adecuado es el Constructivista, debido a que los
estudiantes son capaces de interpretar multiples realidades y asi estar mejor
preparados para enfrentar situaciones de la vida real, lo cual mejore sus estilos de
vida en el hogar y sus trabajos. Si el estudiante puede resolver problemas, estara
mejor preparado para aplicar sus conocimientos a situaciones nuevas Yy
cambiantes.

El Modelo Constructivista implica 3 fases complejas articuladas consecuentemente
entre si:
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e El andlisis de Informacion
e La formacién de pensamiento mediante la conceptualizacion
e La construccion de conocimiento a través de la problematizacion.

Este modelo de aprendizaje se caracteriza en el tipo de actividades de estudio que
el estudiante debe realizar para garantizar la calidad y competencia de su
formacién de pensamiento y construccibn de conocimiento propios. Estas
actividades de aprendizaje deberan estar metodoldgica y coherentemente
articuladas al andlisis de la informacién del contenido del curso.

El tutor del curso Herramientas visuales 1 bajo las premisas del constructivismo es
un mediador y un guia que facilita los procesos de aprendizaje dentro del aula
virtual a través de la misma interaccion e interactividad con los estudiantes. Por
tanto el curso de Herramientas visuales 1 a través del uso de programas de disefio
como adobe PhotoShop estara orientado por la accion del constructivismo
fomentando la interaccion entre el estudiante y el profesor, mediante un
aprendizaje multimedial, generando transformaciones dentro de los &mbitos
sociales en los cuales se desenvuelven los actores del proceso educativo.

Debido a que el AVA es muy visual, la recoleccion de informacion se desarrollo
con la cosecha de trabajos de los estudiantes y de unas reuniones en donde ellos
evaluaron el contenido del curso.

2.1.2.2 DISENO EN LA WEB - ESTANDARES TECNICOS RECOMENDADOS
PARA LA CREACION DE UN AVA

El disefio grafico de una pagina Web es tan solo una parte del disefio de la misma,
ya que, ademas, hay que tener en cuenta y considerar un conjunto de
condicionantes y conceptos que van a limitar un poco la libre creatividad del
disefiador, para crear un Web Site con una buena usabilidad y navegabilidad.

En primer lugar, las paginas Web se descargan de un servidor Web remoto por
medio de Internet, por lo que el ancho de banda de las conexiones de los usuarios
va a ser un factor clave e importante en la velocidad de visualizacion. La mayoria
de las personas hoy en dia se conectan con un modem, con velocidades tedricas
de 56 Kbps.

Los elementos graficos, ya sean en formato de mapa de bits o vectorial, suelen
traducirse en ficheros de bastante peso, dependiendo del tamafio de la imagen y
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del formato en que se guarde. Esto origina que las paginas que contienen en su
disefio muchas imagenes, o pocas pero de un gran tamafo, tarden mucho tiempo
en ser descargadas desde el servidor web y presentadas en la ventana del
ordenador del usuario, el cual no suele ser muy paciente.

“Un estudio realizado por un despachos de disefio especializados en paginas web,
demuestran que el tiempo maximo que una persona espera la descarga de una
pagina suelen ser de unos 10 segundos. Pasado este tiempo el usuario prefiere
abandonar el sitio web y buscar otro méas rapido. Por lo tanto, el nimero de
elementos graficos que se pueden introducir en una pagina web queda bastante
limitado, teniendo que buscar alternativas como el buen uso de fuentes y

colores”.'*

Disefio equilibrado™

El ser humano, tanto por su caracter racional como por herencia cultural, tiene la
cualidad de organizar y asociar los elementos que percibe y encuentra en su
entorno.

La agrupacion de los elementos graficos y textuales pueden basarse en diferentes
criterios, pero especialmente en cuatro.

o Proximidad: Agrupar objetos cercanos entre si.
e Semejanza: Agrupar elementos iguales o parecidos.

o Continuidad: Agrupar aquellos elementos que tienen una continuidad
significativa.

e Simetria: Agrupar elementos que aparezcan ordenados formando figuras
conocidas.

En el caso las paginas Web, las agrupaciones son muy Uutiles y necesarias, sobre
todo en los elementos similares o de funcionalidad analoga, como componentes
de menus de navegacion, iconos, datos relacionados, botones, etc.

14 \www.desarrolloweb.com — Consultada en Febrero, 2006.

1% Referencia de Luciano Moreno, Consultor, disefiador y desarrollador web
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El equilibrio entre contenidos

El contenidos de los elementos en cualquier diseiio en general deben ser
equilibrados si queremos tener la atencién del usuario y mantenerlo hasta que
haya asimilado el mensaje que queriamos transmitirle.

Los disefios que contienen muchos elementos graficos y poco contenido textual
son rechazados por los usuarios que buscan un contenido especifico. El contenido
textual es muy importante en todas las paginas Web, debido a que los usuarios
acuden a un sitio buscando siempre algun tipo de informacion que les interese.

Asi mismo, los disefios que solo tienen un contenido textual y ningun elemento
gréfico, son rechazados por los usuarios, ya que una composicion de estas se
encuentra tremendamente aburrida y tediosa (saturacion visual).

Por estas razones en la creacion de una paginas Web hay que analizar muy bien
los tipos de contenidos que vamos a tener que disefiar, debido a que los
elementos se pueden aumentar considerablemente (sonidos, animaciones, video,
Textos, descargas, aplicaciones de de Java, etc.).

Teoria del color

"Esta demostrado que los nueve primeros segundos en los que una persona
contempla una pagina Web son muy importantes. De ellos depende que el usuario
continGie navegando por el sitio Web o nos abandone”*®

En cuanto a los contrastes que pudimos observar en la Web durante nuestra
navegacion para el analisis de otras paginas Web relacionadas con Disefio, el mas
usado es el fondo blanco y texto negro, puesto que es el mas eficiente para
conseguir un contraste optimo. Los fondos negros o muy oscuros pueden dar un
buen contraste con casi cualquier color de texto que sea bien manejado.

Segun Laura lemay: “La mayoria de los ordenadores de los que disponen los
usuarios de Internet actualmente trabajan con millones de colores y con monitores
de altas prestaciones. La mayoria de la gente dispone ya de avanzadas tarjetas

16 \www.webestilo.com— Consultada en Febrero, 2006.
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gréficas, con memorias de hasta 64 megas, que desarrollan un trabajo de millones
de texels'”” 18,

Como se puede observar en la pagina desarrolloweb, la cual es muy completa
sobre articulos Web: “los disefiadores Web dependemos a la hora de mostrar
nuestras paginas de unos programas especificos, los navegadores o browsers,
que son los encargados de presentar en pantalla el contenido de las paginas que
le llegan desde el servidor mediante el protocolo http”*®

Estos programas, parten la gran diferencia a la hora de trabajar, debido a que
interactian con el sistema operativo en el que corren, lo que origina al final un
galimatias que hace que los colores de nuestras pdaginas varien segun el
ordenador usado. Debido a todo esto, los millones de colores de los que se
disponen para trabajar quedan reducidos a tan sélo unos pocos a la hora de
disefiar paginas Web.

El sistema operativo identifica tres colores basicos, a partir de los cuales construye
todos los demas mediante un proceso de mezcla por unidades de pantalla (pixels),
estos colores son los que conocemos como RGB.

Partes de una pagina

Todos los elemento de una pagina Web deben desempefiar una funcién precisa,
que debe corresponder con su peso visual dentro de la pagina.

La mayoria de las paginas se pueden dividir en cuatro partes fundamentales, las
cuales se explicaran a continuacion:

e El cuerpo de pagina es en el que figura toda la informacién que queremos
transmitir y comunicar al usuario. Los colores dominantes para esta parte
deben permitir una lectura de contenidos clara y amena, asi como una perfecta
visualizacion de sus elementos graficos.

e El dintel se localiza por costumbre en la parte superior de la pagina, y en él
suele ir el logotipo diferenciador de la pagina. Es importante la presencia de un

7 El téxel es un elemento de textura, es a los graficos 3D lo que el pixel es a los graficos
bidimensionales

'8 | emay, Laura: Aprendiendo HTML 4 para web en una semana - México Prentice-Hall Hispanoamericana
1998

19 www.desarrolloweb.com — Consultada en Febrero, 2006.
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logotipo, ya que crea un signo de continuidad y de identidad en cada pagina,
mostrando al visitante rapidamente dénde se encuentran

e El menu de navegaciéon es el elemento mas interactivo de una pagina,
facilitando al usuario una rapida navegacion por todo el contenido del sitio
Web.

e El pie de pagina es el elemento menos importante de la pagina, de tal forma
que muchos disefiadores lo tienen en cuanta. Este debe tener como
caracteristica ser muy ligero y suele llevar enlaces, enlaces de correo o
accesos a servicios que proporcione nuestro sitio Web.

Tipografia Digital

Citando de nuevo la pagina desarrolloweb: “La aplicacion de la informatica a la
impresion, al disefio grafico y, posteriormente, al disefio Web ha revolucionado el
mundo de la tipografia y ha sido necesario redisefiar muchas de las fuentes ya
existentes para su correcta visualizacion y lectura en pantalla, haciendo que se
ajusten a la rejilla de pixeles de la pantalla del monitor” 2°

La tipografia digital permite interletrar y disefiar caracteres mejor y con mayor
fidelidad que el tipo metalico, permitiendo manejar facilmente las diferentes
fuentes y sus posibles variantes en tamafio, grosor e inclinacién.

Otro importante avance en la tipografia digital vino de la mano de la compafia
Apple, que lanzo el sistema de fuentes TrueType, basado también en la definicion
matematica de las letras, lo que permite un perfecto escalado de las mismas, sin
efectos de dientes de sierra, de forma similar a lo que ocurre en los graficos
vectoriales.

Las principales familias tipograficas incluidas en los sistemas operativos Windows
son: Abadi MT Condensed Light, Arial, Arial Black, Book Antiqua, Calisto MT,
Century Gothic, Comic Sans MS, Copperplate Gothic Bold, Courier New, Impact,
Lucida Console, Lucida Handwriting Italic, Lucida Sans, Marlett, News Gothic MT.
OCR A Extended, Symbol, Tahoma, Times New Roman, Verdana, Webdings,
Westminster y Wingdings. A estas hay que afadir las instaladas por otras
apicaciones de Microsoft, como Andale Mono, Georgia y Trebuchet MS.

20 \\ww.desarrolloweb.com — Consultada en Febrero, 2006.

30



Por su parte, entre las tipografias incluidas en el sistema operativo MacOS
podemos encontrar: Charcoal, Chicago, Courier, Geneva, Helvetica, Monaco, New
York, Palatino, Symbol y Times.

Citando un texto de la pagina webestilo “Un Mac trabaja por defecto a una
resolucién de 72 ppp (pixels por pulgada), por lo que en él existe una equivalencia
exacta entre punto y pixel, cosa que no ocurre en un PC con Windows, cuya
resolucién de trabajo por defecto es de 96 ppp.™2:

Mac: 12 pt ---------- 12 px
PC: 12 pt ----------- 16 px

Por esta razon los usuarios de Mac veran las fuentes mas pequefas que los de
PC.

En el disefio de un AVA y de un Web Site hay que tener muy en cuenta los
elementos del mismo, debido a que su peso puede afectar todo el desemperfio del
contenido cuando este sea visto por los usuarios.

Uno de los primeros pasos es optimizar el peso de las imagenes, estas se deben
bajar al maximo posible; cuando esto no sea posible hacerlo por su tamafo, se
debe reducir el nimero de colores disponibles y la resolucion (72 dpi es la norma).

El segundo paso es el de ofrecer plug-ins cuando se utilizan archivos
multimediales que requieren el uso de programas visualizadores. Lo mas
recomendado es poner el programa para ser bajado u ofrecer un enlace a lugares
donde obtenerlo, como es el caso de Flash Placer.

El tercer paso es utilizar cédigo HTML estandar, no mejorado para un visualizador
en especial.

Cuarto paso es, probar el sitio con las diferentes versiones de sistemas operativos
y sistemas visualizadores de péaginas; especialmente hacerlo con versiones de
Microsoft Internet Explorer, Netscape Communicator, Mozilla, Opera y Safari.

Por ultimo hay que asegurarse de que el sitio puede ser visualizado de alguna
forma cuando no se cumplen ciertas condiciones minimas, por ejemplo, cuando se
usan versiones antiguas de un programa visualizador que no soporta las nuevas
caracteristicas del lenguaje HTML.

! Tomado de la pagina Web: www.webestilo.com — Consultada en Febrero, 2006.
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Peso en las Paginas

Los sitios web deben tener un peso maximo permitido por pagina que no supere
una cantidad razonable de kilobytes (kb) que impidan su visualizacién. En este
sentido, lo razonable dependera directamente del tipo de sitio que se esté
desarrollando y de la conexidon con la que cuente la mayor parte de los usuarios.

Uno de los grandes problemas que hay que tener en cuenta es que la mayoria de
los usuarios NO estan dispuestos a esperar todo el tiempo que se demora una
pagina Web en bajar completamente.

Como lo mas probable es que la paciencia de los usuarios se agotara mas rapido
gue su deseo por acceder a la pagina que tarda en desplegarse, es necesario
preocuparse de que el tamafio de las paginas siempre tienda a bajar y no a
aumentar.

Las normas indican que un usuario no esperard mas de 5 segundos para que
aparezca algo visible en la pantalla, 10 segundos para que aparezca algo legible
en la pantalla y 30 segundos hasta hacer un click hacia otra parte del sitio o hacia
otro sitio

Asi mismo, existen otros factores que no pueden ser medidos y que contribuyen a
reducir la velocidad de la conexion, como son la congestion en la red,
interferencias electromagnéticas, etc., que también afectan al resultado final.

Ademas de las buenas practicas basadas en la experiencia, la tecnologia Web
cuenta con un conjunto de estandares que deben ser respetados para obtener un
Web Site perfecto.

La entidad encargada del tema es el Word Wide Web Consortium? que se
encarga de velar por las mejoras paginas Web en la tecnologia y por hacer
avanzar los estandares y que los programas Vvisualizadores cumplan
efectivamente con mostrar lo que el lenguaje HTML permite construir.

Todo proyecto Web debe tener en cuenta la experiencia que vivira el usuario al
navegar por sus paginas. A ese concepto se le denomina experiencia del usuario y
el objetivo siempre sera el de que cada persona que visite el sitio encuentre lo que
esta buscando de manera simple, de tal manera que regrese al sitio y le cuente a
otros sobre su contenido y funcionalidades.

22 http://mwww.w3c.org/ - Consultada en Abril, 2009.
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Para conseguir lo anterior, es necesario hacer un trabajo muy acabado en lo que
se refiere a la planificacién y organizacién de los contenidos, como también definir
como se van a mostrar y operar las funcionalidades.

Desarrollo de Diagrama de Interacciéon

Una de las metodologias mas concretas para asegurar que la experiencia del
usuario se esta resguardando adecuadamente, es la generacion de los diagramas
de interaccion mediante los cuales se representan graficamente las posibilidades
de accidn que tiene un usuario enfrentado a tomar una decision en un Sitio Web.

Por ejemplo, el siguiente diagrama muestra las posibilidades de reaccion que tiene
un Sitio Web ante el ingreso de un usuario registrado en un sitio:

A Accesoa

"‘jb FPortada
Contenidos { /fa:ua”*-?' “'ﬂ-n_ 3 {c:ntcnld-:rf
Personalizados ﬁ”m.,,i‘-‘ffii‘_ﬂf/ Estandar
Diferencias de .
Acceso: Sitio con oferta
Fero, Chat, similar para todos
Secciomes, etc.
Figura Nol

Como podemos apreciar, aparecen definidas en este esquema (ver figura Nol) las
acciones que puede realizar el usuario que accede a un sitio y la forma en que el
sistema reaccionara ante su presencia.

De alli, la efectividad de estos diagramas, acompafados de las respectivas
pantallas mediante las cuales se pueda describir graficamente lo que se espera
gue ocurra en un sitio.



Pruebas de Sistemas e Interfaces

Cuando se han generado las interfaces de un Sitio Web y antes de hacer la puesta
en marcha del mismo, es muy conveniente hacer una serie de pruebas que
permita asegurarse, antes de la construccion del codigo, que los usuarios van a
entender el Sitio Web. Para ello, se cuenta con dos tipos de prueba, que se
describen a continuacién y que son:

e Pruebas Heuristicas: consisten en analisis hechos por expertos respecto de
las pantallas que se estan ofreciendo en el sitio. Originalmente desarrolladas
por Jakob Nielsen®, las diez pruebas que se incluyen dentro de la heuristica
han sido aplicadas universalmente y se entienden como el conjunto mas
adecuado para medir las caracteristicas de un Sitio Web.

e Pruebas de Usabilidad: revisan una serie de factores con el fin de establecer
si cumplen con las necesidades de los usuarios del sitio. Con esta informacion,
es posible rehacer partes del sitio antes de la construccion o desarrollo de las
piezas de software que lo integran, facilitando de esa forma la siguiente etapa
de trabajo.

Teoria de la Mediacion y la Recepcion

La mediacion y la recepciéon son un complemento importante en la propuesta del
modelo comunicativo horizontal, abierto y democratico para la educacion virtual,
ya que es fundamental que el disefiador entienda como es el proceso que el
usuario hace con los mensajes recibidos y como €l en su papel de mediador y
guia del proceso puede intervenir a través de las distintas mediaciones.

Tomando los postulados tedricos de Guillermo Orozco sobre la importancia de la
recepcion y la mediacion en el proceso virtual. Primero es necesario entender que
la recepcion de mensajes es un proceso que comienza desde que el usuario toma
la determinacion de iniciar su proceso de busqueda de informacién en la red, la
asistencia voluntaria, la participacion en chat o la solicitud de una asesoria
presencial, pasando por el momento durante el cual realiza las interacciones y
termina cuando socializa los mensajes recibidos y logra su propia construccién de
sentido.

23 http://www.useit.com/ - Consultada en Febrero, 2006
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En otras palabras, la recepcién de mensajes no se circunscribe al momento de
recibir la informacion, pues se trata de un proceso donde el sujeto interactia con
sus propias mediaciones, con los contenidos y con las mudltiples instituciones
mediadoras.

Una de las caracteristicas que hace tan popular a la Web es su facilidad para
mostrar contenidos de manera grafica y para vincular de manera facil documentos
de diferentes origenes.

Para ello, es de suma importancia que los sitios que se construyan cumplan
efectivamente con ciertas caracteristicas de publicacion que permitan conseguir
dos objetivos muy concretos:

1. Que las paginas se desplieguen rapidamente y sin dificultades técnicas en los
computadores de los usuarios;

2. Que las paginas puedan ser visualizadas por los usuarios de la misma manera
en que sus autores las han construido.

2.1.2.3 LA IMAGEN

Las caracteristicas fascinantes de la imagen deben ser aprovechadas en el ambito
educativo porque acrecientan la mayor retencién de la informacién. Los estimulos,
las emociones que producen, refuerzan cualquier tipo de aprendizaje. Su poder no
es nada desdefiable. Es en la calidad de las presentaciones donde esta el secreto
de la aceptacion y la percepcion adecuada de la imagen.

Segun Cuban, “El material audiovisual ayuda a comprender, refuerza la
informacion, motiva al alumno, favorece la concentraciéon; pero también modifica
su rol y las funciones que tiene el profesor”*

Una imagen segun el significado de cualquier enciclopedia es que es una
representacion visual de un objeto mediante técnicas diferentes de disefio, pintura,
fotografia y o video. La imagen representa visualmente toda la esencia de nuestra
sociedad: El entorno que nos rodea, es decir, material impreso, empresas,
oficinas, equipamiento, telefonia, POP, etc.

El poder de lo visual y de las imagenes es tan grande que en las empresas los
encontramos en diferentes areas de la misma, como es el caso de |la

2 CUBAN, L. (1986): Teachers and machines. New York: Teachers College.
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comunicaciones (comunicaciones internas o externas, folletos, catalogos, revistas
de empresa, Internet, boletines, papeleria comercial, administrativa, sobres,
cartas, faxes, etc), los servicios (informacion de productos, presentaciones,
etiquetas, aplicacién de marca, calcomanias, etc.), el entorno (decoracién interior,
sefalizacion, stands, oficinas, uniformes del personal, tarjetas de identificacion,
etc) y el personal (lenguaje verbal para recepcion, atencion al cliente, estilo en
cartas, etc.)
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2.2 GLOSARIO DE TERMINOS

Imagen: (del latin imago) es una representacion visual de un objeto mediante
técnicas diferentes de disefio, pintura, fotografia, video.

Logotipo: Distintivo formado por letras, abreviaturas, etc., peculiar de una
empresa, conmemoracion, marca o producto. Grupo de letras, abreviaturas,
cifras, etc., fundidas en un solo bloque para facilitar la composicion tipogréfica.
Forma de escritura caracteristica con que se representan las nomenclaturas
(razdn social, nombre legal, nombre comercial, etc)

Logosimbolo: Simbolo y tipografia integrados. Imagen abstracta que proviene de
las caracteristicas de la marca.

Rought: Evolucién grafica. Proceso de partes por el cual se llega a un resultado
final

Tipografia: Se denomina Tipografia al estudio, disefio y clasificacion de los tipos
(letras) y las fuentes, asi como al disefio de caracteres unificados por propiedades
visuales uniformes, mientras que las técnicas destinadas al tratamiento tipografico
y a medir los diferentes textos son conocidas con el nombre de Tipometria.

Color: Sensacion producida por los rayos luminosos que impresionan los érganos
visuales y que depende de la longitud de onda

Halo: Circulo luminoso: Circulo de luz difusa en torno de un cuerpo luminoso.
Aureola

P.O.P.: en espafiol Material de Promocién en el Punto de Venta ( PPV)

Web Site: Conjunto de paginas Web, documentos HTML publicados en la World
Wide Web.

Botén: En la multimedia es un elemento que al oprimirlo, nos lleva a otro
escenario.

Link: Hipervinculo

Animacion: Accion y efecto de animar o animarse. Viveza, expresion en las
acciones, palabras o movimientos.

Iframe: Es un espacio determinado en el cual se puede cargar un HTML dentro de
otro HTML.
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Cuadrado: El cuadrado es la figura geométrica formada por cuatro lineas rectas
de igual longitud, denominadas lados, que forman angulos perfectamente rectos
en los puntos de unién entre ellas (esquinas a 90°).

Metafora: Aplicacion de una palabra o de una expresiébn a un objeto 0 a un
concepto, al cual no denota literalmente, con el fin de sugerir una comparacion
(con otro objeto o concepto) y facilitar su comprension;

Navegabilidad: Cualidad de navegable.

Mapa de Navegacion (Web): Representacion grafica de la distribucion de las
paginas del Web Site.

Comunicacién: Proceso por el cual una fuente emisora influye sobre si un
sistema receptor a través de la manipulacion de signos (creatividad, combinatoria,
codificacion) configurando mensajes y circulando estos a través de determinados
canales fisicos.

Connotacion: Valor intuitivo de un signo o de una secuencia de signos desde el
punto de vista de la interpretacion, es el conjunto de resonancias y sentidos por
los cuales una imagen tiene, para un individuo en un contexto dado, en valor
singular. Es todo lo que una imagen puede evocar, sugerir, excitar o implicar, ya
sea de una forma neta o vaga en el individuo

Denotacién: Es lo que una imagen explica. Reagrupa los significados colectivos y
comunes (comunidad de repertorios culturales) validos para todos los individuos
que utilizan un mismo lenguaje. Es la relacién establecida — institucionalizada —
entre el signo o la imagen y el objeto real que representa

Signo: Es la unidad perceptible, componente de un cddigo determinado

Simbolo: En la identidad visual, es un grafismo distintivo que posee tres clases de
funcién: Simbdlica, Identificadora y Estética

Guion Literario: Consiste en la presentacion narrativa y ordenada de las acciones
y dialogos, todo ello estructurado en secuencias y dispuesto ya a ser llevado a la
pantalla.

Guion técnico: El director del Web Site redacta el guion técnico sefializando los

momentos concretos en los que ha decidido utilizar las distintas herramientas del
lenguaje audiovisual
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Flash — Shockwave: Técnica de animacion adaptada a la Web y explotada por la
sociedad Macromedia. Esta técnica permite realizar objetos animados o dibujos
animados.

ADSL (Asymmetric Digital Subscriber Line): Método de transmision de datos a
través de lineas telefénicas de cobre, que permiten velocidades de transferencia
muy superiores. La transferencia de datos es asimétrica, ya que la velocidad para
transferir datos desde el servidor a nuestro ordenador es mucho mas rapida (1.544
Megabits/seg), que si transferimos datos desde nuestro ordenador a un servidor
(128 Kilobits/seg). Mejora el rendimiento de la navegacion WWW vy la transferencia
de ficheros desde un servidor.

Ancho de banda: Capacidad maxima de transmision, que se mide por bits por
segundo.

Arroba @: Caracter que separa el usuario y el dominio en las direcciones
electronicas.

Autenticacion: Proceso mediante el cual se comprueba la identidad de un usuario
en la red.

Bps (Bits por segundo): Unidad de medida que indica los bits por segundo
transmitidos por un equipo.

Browser (Navegador): Programa usado para visualizar documentos WWW en
Internet. Los mas utilizados en estos momentos son Netscape e Internet Explorer.

Chat: Sistema para hablar (mediante texto) en tiempo real con personas que se
encuentran en otros ordenadores conectados a la red. En algunas versiones
permite el uso de la voz.

Ciberespacio: Téermino utilizado frecuentemente para referirse al mundo digital
creado y constituido por las redes de ordenadores, en particular por Internet.

E-mail: Abreviatura de correo electrénico.

FAQ (Frequentry Asked Question): Preguntas y respuestas realizadas con
mayor frecuencia, generalmente referidas a un tema especifico. La recoleccion de
este conjunto de cuestiones se suele realizar en grupos News o0 en listas de
correos, reflejando las contribuciones de sus propios usuarios. Son un buen punto
de partida para iniciarse en el estudio de algun tema.

Home page: Es la pagina principal de un sitio web (web site).
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HTML (HyperText Markup Language): Lenguaje utilizado para la creacién de
documentos de hipertexto e hipermedia. Es el estdndar usado en el World Wide
Web. Lenguaje de programacion.

HTTP (HyperText Transmission Protocol): Protocolo para transferir archivos o
documentos hipertexto a través de la red. Se basa en una arquitectura
cliente/servidor.

Internauta: Navegante de Internet.

Internet: La llamada "red de redes" creada de la union de muchas redes TCP/IP a
nivel internacional y cuyos antecedentes estan en la ARPANet.

Intranet: Red de uso privado que emplea los mismos estandares y herramientas
de Internet.

Java: Lenguaje de programacion independiente de la plataforma creado por Sun
Microsystems. Esta pensado expresamente para una arquitectura cliente/servidor
en la que solo es necesario intercambiar pequeias porciones de codigo (llamadas
Applets) que son ejecutadas por el cliente.

Listas de correo: Grupos de discusién sobre temas concretos, a los que puede
suscribirse cualquier persona que disponga de correo electronico para recibir
diferentes mensajes emitidos por quienes forman parte de la lista.

Login: Conectarse a un ordenador mediante una identificacion de usuario y
contrasefa. Accion de introducir el nombre a través del teclado para acceder a
otro ordenador.

Moderador: Persona, o grupo de personas que se dedica a moderar listas de
correo y grupos de noticias (newgroups) y son responsables de decidir qué
mensajes de correo electronico pueden incorporarse a dicho grupo o lista.

Multimedia: Material digitalizado que combina textos, gréficos, imagen fija y en
movimiento, asi como sonido.

Shareware: Software de distribucion publica y gratuita pero no de uso gratuito. El
autor establece un periodo de prueba después del cual pide una cuota de
recuperacion.

TCP/IP (Transmission Control Protocol/Internet Protocol): Sistema de
protocolos en los que se basa en buena parte Internet. El primero se encarga de
dividir la informacion en paquetes en origen, para luego recomponerla en el
destino. El segundo la dirige adecuadamente a través de la red.
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Telnet: Es el protocolo estandar de Internet que permite la conexién a un terminal
remoto.

TLD (Top Level Domain): Dominios de primer orden, como .edu, .comy .es

URL (Universal Resource Locators): Sistema unificado de identificacion de
recursos en la red. Las direcciones se componen de protocolo, FQDN, y direccion
local del documento dentro del servidor. Este tipo de direcciones permite identificar
objetos WWW, gopher, ftp, etc.

User-id: Nombre de usuario. Cada usuario tiene un user-id Unico dentro de un
nodo.Web site : (Sitio de red) Conjunto de paginas web que forman una unidad
anica. Incluso se puede tener un sitio web de una sola pagina, y es entonces
cuando péagina web y sitio web se usan indistintamente. Es muy comudn confundir
los términos sitio web, pagina web y home page (pagina de casa o propia).

Virus: Programa que se duplica a si mismo en un sistema informatico
incorporandose a otros programas que son utilizados por varios sistemas. Estos
programas pueden causar serios problemas a los sistemas infectados. Al igual
gue los virus en el mundo animal o vegetal, pueden comportarse de muy diversas
maneras. (Ejemplos: caballo de troya y gusano).

WWW (World Wide Web): Red mundial amplia, conocido también como: W3 0 el
web. Sistema de arquitectura cliente/servidor creada por el CERN y permite la
distribucion y obtencién de informacion en Internet basado en hipertexto e
hipermedia. Ha sido una de las piezas fundamentales para la comercializacién y
masificacion de Internet.
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CAPITULO 3 - DISENO METODOLOGICO

3.1 LINEA DE INVESTIGACION

Ambientes de aprendizaje apoyados en TIC'S para la proyeccion social.

3.2. POBLACION OBJETIVO

La poblacion objetivo, son los estudiantes de carrera en licenciatura en educacion
de la Fundacion Universitaria Lumen Gentium sede Meléndez o Luis Madina.

3.3 CALCULO DEL TAMANO DE LA MUESTRA DE LA POBLACION A
TRABAJAR

Mediante el muestreo sistémico con el método para poblaciones finitas, se
determino la muestra a trabajar en el proyecto.

Para la determinacion de la muestra, se planteo el siguiente interrogante: Se
requiere un Ambiente de Aprendizaje de la materia Herramientas visuales 1 para
profundizar las herramientas o software. ¢De que tamafio debera ser la muestra a
fin de que los resultados estén dentro de un error del 5%, con una confianza del
95%™?. Se espera observar que aproximadamente el 1% de estudiantes no puedan
resolver la prueba por factores externos no controlables.

Datos:

Confianza: 95%, en la tabla de la distribucion normal Z = 1.96

Poblacion: N = 25

Probabilidad de contestar mal la prueba: 1-p = 1% 6 0.01

Probabilidad de contestar bien la prueba: p = 99% 6 0.99
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Error aceptable: E = 5% 6 0.05

Resultados que se determinan para esta muestra con la aplicacion de la formula
para poblaciones finitas asi:

Z%x N x px(l— p)
- NxE?2+2Z%x px(l— p)

Donde:

"n" es la muestra a determinar.

"Z" es la distribucion normal, valor que se toma de una tabla de distribucion
normal cuando la confianza que se determina en la pregunta es del 99%.

"N" es la poblacion de estudiantes que cursan la asignatura de herramientas
visuales 1 de licenciatura en informatica educativa de la Fundacién Lumen
Gentium (cali).

p" es la probabilidad de que se conteste bien la prueba que se aplica para
obtener resultados.

"1-p" es la probabilidad de que no se conteste adecuadamente la prueba que se
usa para obtener los resultados de las aplicaciones de las AVAs.

"E" es el porcentaje de error que se acepta en la evaluacion.

Al aplicar los anteriores conceptos a la formula se obtuvo:

1.96°x25%x0.99%0.01

n= - < =24.5=24
25x0.05°+1.96"x0.99x0.01

Como se observa al aplicar la formula, el resultado de la muestra no da exacto,
para lo cual es necesario realizar una aproximacion al siguiente nimero entero.

La muestra a utilizar en el analisis de la aplicacion del AVA Herramienta visuales 1
es de 24 estudiantes. Se supone un comportamiento normal de la variable
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aleatoria responder una prueba hecho que ha sido validado en diversas
investigaciones.

El disefio metodologico del AVA Herramientas visuales 1 se realizo en cinco fases
desde la metodologia de investigacion aplicativa, puesto que disefio para dar
solucion a un problema concreto como es la ausencia de una propuesta virtual
para que los estudiantes de la Fundacion Universitaria Lumen Gentium afiancen
sus conocimientos en el curso de herramientas visuales 1.

3.4 FASES

Para la implementacion del proyecto se tuvieron contempladas las siguientes
fases metodologicas.

o Fase de Analisis: Donde se realizo una revisiéon de los contenidos del curso y
las caracteristicas primarias del curso, la cobertura poblacional y la decisién de
introducir algunos materiales multimediales (imagenes, textos, audio, videos,
animaciones) en el curso.

o Fase de planificacion y disefio: en donde se plantearon todas las actividades
de aprendizaje del curso y se disefiaron los materiales y guias para el
desarrollo del curso.

o Fase de implementacion y desarrollo: en donde se implemento el montaje
del curso de acuerdo a la estructura modular que presenta la plataforma
MOODLE.

o Fase de Gestion: en donde se ingreso la poblacion de estudio a la plataforma
MOODLE vy se haré el respectivo monitoreo del desarrollo del curso teniendo
en cuenta el uso de las herramientas comunicativas de la plataforma y la
interaccién entre el docente y los estudiantes.

« Fase de evaluacion: aplicando indicadores de eficiencia y eficacia
desarrollando las evaluaciones pertinentes de cada una de las actividades que
realiza el estudiante como también una evaluacion del curso por parte del
estudiante y una evaluacion de docente por parte de sus estudiantes.
Asimismo se implementara una autoevaluacién del proceso de aprendizaje por
parte de cada uno de los estudiantes que participen en la prueba piloto.

Por tanto la investigacion aplicativa implico el desarrollo de cada fase donde se
realizaron actividades que se pueden observar en la tabla 01 de los anexos,
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también se define una 5 fase de evaluacion la cual tiene por objetivo hacer una
retroalimentacion del AVA, definiendo algunos indicadores como:

Estudiante
e Interés y motivacion frente al aprendizaje en el curso.
o Construccion de aprendizajes y habilidades en torno al curso.
o Desarrollo de competencias y habilidades comunicativas y tecnoldgicas.

Maestro
« Estrategia de acompafamiento en el curso.
« Competencia pedagogica
« Competencia comunicativa y tecnoldgica.

Curso
e Importancia y pertinencia del contenido.
« Disefio grafico y comunicativo.
e Interaccion e interactividad.

Plataforma (Moodle)
e Acceso y velocidad en tiempo de respuesta.
o Navegabilidad del curso.
« Transparencia en sus procesos.

Posterior a esto se hace una autoevaluacibn con un grupo de usuarios y
estudiantes en una prueba piloto que consisti6 como principal objetivo de la
prueba piloto es probar y valorar la confiabilidad, usabilidad, navegabilidad,
contenido y otras caracteristicas del Ambiente virtual Herramientas visuales 1.

Para el levantamiento de la informacion el instrumento elegido fue una encuesta
de 15 preguntas, ya que este, es usado frecuentemente para evaluar una muestra
de la poblacion total.

Esta prueba piloto se desarrollara a los estudiantes del curso, si por alguna razén
no hay participantes que hayan superado el proceso de seleccion, se llevara a
cabo con personas que cumplan los criterios establecidos del AVA.

Caracteristicas: Probado en 25 personas o estudiantes de diferentes edades,
profesiones y sexos, quienes usaron la encuesta para evaluar el AVA estudiado.

Nota aclaratoria: Debido a que el AVA Herramientas visuales 1 no es gratuito y
gue es necesaria una contrasefa para su ingreso, la mayoria de los encuestados
accedieron al curso en modalidad de visitantes o por medio de la cuanta del
administrador y tutor CARLOS ANDRES TOBAR V, mientras son inscritos como
usuarios.
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CAPITULO 4 - SOLUCION DEL PROBLEMA

4.1 INFORMACION GENERAL DEL AVA.

4.1.1 INTRODUCCION DEL AVA

Disefio interactivo multimedial 1 nos define el concepto de multimedia y de cada
una de sus partes, asi mismo el aprendizaje y manejo de diferentes programas
con sus herramientas, como por ejemplo, Adobe Photoshop el cual nos muestra la
importancia de la imagen como un todo (como un medio de comunicacion,
expresion y disefio) la idea es lograr el mejor manejo de las herramientas mayor
realismo en lo que se quiera presentar, que el usuario se sienta cautivado y que se
genere un proceso de interaccion y aprendizaje directo entre el hombre y la
maquina

El gran reto de la multimedia es lograr que la palabra, la imagen y el sonido, se
utiicen de una manera en la cual puedan lograr generar conocimiento,
aprendizaje, entretenimiento, diversion, ya sea en un juego de video, en un
programa de educacion pedagadgica, en publicidad, en el mundo de los negocios,
en adelantos tecnolégicos como en muchos casos mas.

4.1.2 FINALIDAD DEL AVA

Crear conciencia entre la comunidad estudiantil sobre los alcances de las
herramientas técnicas relacionadas con los nuevos medios de comunicacién que,
hoy en dia, facilitan el proceso de aprender haciendo.

Entender la importancia de la multimedia, de sus diferentes componentes (texto,
audio, imagen y video) asi mismo manejar las diferentes herramientas (software)
para componer un proyecto multimedia por medio de clases Teodrico-Practicas
donde la préactica y la exploracion sea lo mas importante.

Aplicar las tic’'s como transformadores socioculturales en un ambiente virtual

basado en las herramientas visuales de la multimedia (imagen, audio, texto y
video), y desarrollar valores en el ambito tecnoldgico y social de la carrera de
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licenciatura en informatica educativa en la Fundacién Lumen Gentium Sede De
Luis Madina En El Barrio Meléndez — Cali

4.1.3 DESCRIPCION DE OBJETIVOS, METAS E INDICADORES

Objetivos especificos

Objetivo 1: Determinar los
elementos que intervienen en la
produccién multimedia

Objetivo 2: Reconocer la
importancia de una multimedia
en la actualidad (aplicaciones)

Objetivo 3: Valorar la
importancia de la multimedia
en los procesos tecnoldgicos y
comunicativos de la carrera de
Licenciatura en informética
educativa

Objetivo 4: Disefiar y evaluar
Talleres para cada una de las
partes principales de una
multimedia (imagen, audio, texto
y video)

Objetivo 5: Proponer
alternativas de software con
versiones “portables” de facil
descarga y uso para los
estudiantes desde donde
apliquen a su estudio
independiente.

Objetivo 6: Reconocer la
importancia social y cultural de
los elementos visuales en un
entorno virtual para los
estudiantes.

Meta

Aplicar los elementos
visuales en un AVA para
generar un conocimiento
en cada estudiante.

Establecer una
conciencia en los
estudiantes sobre los
nuevos medios de
comunicacion y sus
herramientas

Establecer y concebir la
importancia de los
componentes de una
multimedia.

El estudiante debe
obtener la capacidad de
manipular los software y
para llegar a ese punto
hay que practicar.

Emplear diferentes
métodos para que los
estudiantes cuenten con
el software y espeacio en
el AVA.

Ensenfar y/o reforzar
nuevos valores en el
ambito tecnolégico y
social en cada uno de los
estudiantes.
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Indicadores resultado
NuUmero de estudiantes
beneficiados con el AVA a
nivel personal y socio-
cultural.

Numero de estudiantes
nuevos.

Numero de estudiantes
beneficiados con el AVA a
nivel personal y socio-
cultural.

Numero de estudiantes
nuevos.

NuUmero de estudiantes
beneficiados con el AVA a
nivel personal y socio-
cultural.

NUmero de estudiantes
beneficiados con el AVA a
nivel personal y socio-
cultural.

NUmero de estudiantes
satisfechos con el AVA

Numero de estudiantes
beneficiados con el AVA a
nivel personal y socio-
cultural.



4.1.4 FUNDAMENTACION DEL AVA

El crecimiento del SER, de la persona, como modeladora fundamental de su
propio aprendizaje es el punto principal, no so6lo durante el transcurso del curso,
sino a lo largo de camino de la vida.

Este curso busca Aplicar las tic’'s como transformadores socioculturales en un
ambiente virtual basado en las herramientas visuales de la multimedia (imagen,
audio, texto y video), con el fin de desarrollar valores y nuevas herramientas para
el desarrollar tecnologico y social de la carrera de licenciatura en informéatica
educativa, y asi mejorar el estilo de vida de los estudiantes que la cursen.

Este curso virtual es una propuesta pedagdégica pensada en los alumnos que no
pueden acceder o quieren complementar una educacion tradicional o presencial,
debido a que se basa en un modelo educativo que se debe desarrollar en el
aprendizaje significativo en donde cada estudiante construye su propio
conocimiento a partir de unas herramientas propuestas por el docente y en donde
el estudiante establece y organiza sus tiempos de aprendizaje teniendo en cuenta
su flexibilidad de horarios.

4.1.5 A QUIEN VA DIRIGIDO EL AVA

El AVA estad dirigida a estudiantes que cursan Herramientas visuales 1 de
licenciatura en informética educativa de la Fundacion Lumen Gentium en
Santiago de Cali)

4.2 NAVEGABILIDAD Y USABILIDAD

La Navegabilidad y la usabilidad es un factor fundamental en el disefio de los Web
Site y se tuvieron muy en cuenta para la implementacion del AVA, que debia ser
un lugar muy cémodo, debe ser facilmente navegable. El usuario tiene que poder
ir de un lado a otro del sitio rapidamente y sin perderse.

La navegabilidad es un elemento muy importante en todo sitio Web y debe ser

igual en cada parte del mismo. Y es un elemento de la usabilidad que debe ser
tomado en cuenta a la hora de planificar cualquier sitio Web y/o AVA.
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El Usuario tiene que saber a donde va y tener confianza en el sitio, no puede
haber demasiados "volver" en el sitio, el usuario puede no saber a dénde esta
yendo, causando que pierda la confianza. Debe haber un boton el cual esta
dirigido directamente a la pagina principal desde todas las paginas.

Es bueno tener un pequefio menu de acceso rapido, este debe ser mas pequefio y
llevar a lugares importantes cémo la pagina principal o la de contacto. No deberia
tener mas de tres links. Asi mismo, los links deben ser visibles para que el usuario
no los tenga que buscar, y por ultimo hay que tener en cuenta que el usuario tiene
que poder llegar desde cualquier parte del sitio a cualquier otra en no mas de tres
clics. Si se supera esa cantidad, algo no esta bien. (regla de los tres clics)

4.3 DISPONIBILIDAD DE LA TECNOLOGIA APROPIADA

Debido a que la mayoria de los estudiantes no poseen computador se
recomiendan una serie de opciones o propuestas para el proceso educativo que
ayudan y resuelven el acceso a un computador.

La universidad:

e La universidad debe de tener espacios en donde suministre espacios o salas
con computadores para el acceso de los estudiantes.

e La universidad podria realizar convenios con diferentes entidades para que los
estudiantes se hagan a sus propios equipos.

Los estudiantes:

e Deben comprometerse con sus estudios y buscar la manera de poder acceder
al curso, ya sea en la universidad, la oficina o en otro espacio. Lo importante es
planear sus actividades para poder contar con espacio de practica y asi
optimizar sus estudios.

e Buscar los medios de poder obtener un equipo, pensando que este es una
inversion a futuro el cual le puede ayudar a toda la familia.

e Acceder desde café internet.

En cuanto a los diferentes software, El AVA cuanta con una pagina en el modulo

introductorio donde se suministraran las versiones portables de los diferentes
programas.
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Las versiones portables son versiones ligeras y de poco peso de los programas
originales, La caracteristica principal es aquel que no necesita ser instalado en un
ordenador, es decir solo es hacer clic en el icono del programa y este abre.

Otra caracteristica importante es que puede ser corrido o usado desde un CD y/0
memoria USB.

Esta opciones es pensando en los estudiantes que tienen acceso a diferentes
computadores que no cuentan con el software necesario.

4.4 SOFTWARE QUE SE UTILIZARON PARA EL DESARROLLO DEL AVA

En el desarrollo del AVA se utilizo lenguaje y/o programacion HTML y diferentes
Software para la creaciéon de medios.

Adobe photoshop.
Cool edit pro
Adobe premier
Macromedia flash
Microsoft office
Moodle
Dreamweaver

Medios: Videos, tutoriales, foros, chats, lecturas y actividades.

4.5 CONSTRUCCION DE CADA PANTALLA: FONDOS, SISTEMAS DE
NAVEGACION O INTERACCION, ESTRUCTURA DE CADA PANTALLA

Para la construccion de cada pantalla del AVA se tuvo en cuenta los estandares
de w3c y la navegabilidad. Se manejara un disefio estandar para no saturar al
usuario.

Su elaboracién de interaccion y los medios a utilizar son Texto, hipertexto,
hipervinculos, imagenes, animaciones, gif, audio, video, multimedia en general
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4.6 SISTEMA DE EVALUACION

o Actividades calificables.
e Cada modulo debe contar con 2 actividades como minimo.

4.7 MAPA DE ESTRUCTURACION GLOBAL.

Objetivos |
Médulo 1: texto : =
Introduccién al cuso | Contenido temético |
Contenido H Maodulo 2: imagen
Médulos Talleres |
Madulo 3: audio Actividades |
Maodulo 4: video Evaluacion |

Figura No2
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4.7.1 MAPA DE ESTRUCTURACION DEL CONTENIDO DEL CURSO. (Figura

No.3)

Videos
Actividades

Medios T AVA

Docente/Tutor|  Estudiantes |

_|_|_

Participan

— Pedagogia

Caracteristica asincronica |

Modelo praxoldgico

Proyecto

Clases teodrico-practicos

Evaluacion

Medios _ Herramientas _

Programa _

Multimedia =

Adobe photoshop je=-

Hipertexto Texto =

Adobe premier |

Hipervinculos Imagenes =

Macromedia flash ==

‘Animaciones =

M. Dreamweaver T

Audio = Cool edit pro =
Video = Microsoft office =
___ Moodle |~

Estudiantes Fundacion
ET Lumen Gentium

Semipresencial |

o Estructura je——

Presencial _
— Modalidad Tm
Virtual _

Imégenes |

= Contenido _I_

Introduccién al cuso

| Teoria

Talleres practicos

Médulo 1: texto
Médulo 2: imagen
Médulo 3: audio

Contenido tematico _
Talleres _
Actividades _
Evaluacion _



4.8 GUION DE NAVEGACION O INTERACTIVO — MAPA DE NAVEGACION

— Objetivos |

— Contenido tematico |
Médulo 1: texto  f—— Talleres |
—  Actividades |

—  Evaluacion |

— Objetivos |

— Contenido tematico |
Médulo 2: imagen j—t— Talleres |
—  Actividades |

Introduccion al cuso L} ;
 Contenido = ' Evaluacien |
Maodulos |—

. Objetivos |

— Contenido tematico |
Médulo 3: audio  |—+— Talleres |
— _ Actividades |

—  Evaluacion |

— Objetivos |

— Contenido tematico |
Médulo 4: video  —t— Talleres |
—  Actividades |

—  Evaluacion |

Figura No4

4.9 ESTRUCTURA DEL AVA POR MODULO
Modulo de Introduccién: Generalidades:

Bienvenidos al curso.

Presentacion

Metodologia

Introduccion a la Multimedia

Etapas para la creacion de un proyecto Multimedial
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Software - Programas
Novedades y anuncios
Preguntas, dudas e inquietudes
Bibliografia y Enlaces Web
Glosario

Modulo 1:Texto

1.1 Presentacion Modulo
1.2 Reflexiona
1.3 Contenido Tematico
1.3.1 El arte de escribir bien para comunicar mejor.
1.3.2 Método légico para escribir claro.
1.3.3 Tips sobre escritura.
1.3.4 Herramientas para escribir bien.

1.4 Sugerencia metodologica
1.5 Actividades

Foro Actividad Nol

Foro Actividad No2
Evaluaciéon en Linea Médulo 1

Modulo 2: La Imégen

2.1 Presentacion Médulo
2.2 Reflexiona
2.3 Contenido Tematico
2. 3.1.1 LA CAJA DE HERRAMIENTAS - VISION GENERAL DE LAS
HERRAMIENTAS DE PHOTOSHOP
2.3.1.2 HERRAMIENTAS DE SELECCION
2.3.1.3 HERRAMIENTAS DE RETOQUE
2.3.1.4 HERRAMIENTAS DE EDICION
2.3.1.5 HERRAMIENTAS DE VISUALIZACION
2.3.1.6 OTRAS HERRAMIENTAS
2.3.1.7 LA BARRA DE MENUS
2.3.1.8 MODOS DE FUSION
2.3.1.9 PALETAS O VENTANAS
2.3.1.10 FORMATOS
2.3.1.11 FILTROS O PLUGINS
2.3.1.12 ATAJOS DE TECLADO
2.3.1.13 EJEMPLO MULTIMEDIA HERRAMIENTAS PHOTOSHOP
2.3.1.14 LAS CAPAS DE PHOTOSHOP
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2.3.1.15 ACCIONES SOBRE CAPAS.
2.3.1.16 CoMO TOMAR FoTos - FOTOGRAFIA
2.4 Sugerencia metodologica
2.5 Actividades
Foro Actividad Nol
Foro Actividad No5
Foro Actividad No6

Modulo 3: Audio (Edicién de Audio digital)

3.1 Presentacién Mdédulo
3.2 Reflexiona
3.3 Contenido Tematico
3.3.1. Aprender a manejar las herramientas basicas de Cool edit pro:
3.3.2. Formatos de Audio
3.3.3. Crear y editar Audio
3.3.4. Filtros de Audio
3.3.5. Exportar Audio
3.4 Sugerencia metodoldgica
3.5 Actividades

Modulo 4: Video (Edicién de Video)

4.1 Presentacion Mdodulo
4.2 Reflexiona
4.3 Contenido Tematico
4.3.1 Aprender a manejar las herramientas basicas de Adobe
Premier Element
4.3.2 Formatos de video
4.3.3 Crear y editar video
4.3.4 Texto
4.3.5 Filtros Video
4.3.6 Exportar Video
4.4 Sugerencia metodoldgica
4.5 Actividades
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4.10 CARACTERISTICAS TECNICAS DEL AVA POR MODULO

Modulo de Introduccién: Generalidades

TITULO

CONTENIDO

Bienvenidos al curso

Texto Presentacion implementado com las opciones
de la plataforma moodle

Presentacion

Pagina web con las siguientes caracteristicas:
Programacion HTML, css, retoque digital de imagenes,
animaciones en Flash y disefio de gréficos

Todas las paginas se disefian bajo los estandares de la
W3C en XHTML y CSS con un gran impacto visual y alta
calidad.

Integrado en la plataforma moodle en el AVA
Herrramientas visuales 1

Metodologia

Pagina web con las siguientes caracteristicas:
Programacion HTML, css, retogue digital de imagenes,
animaciones en Flash y disefio de graficos

Todas las paginas se disefian bajo los estandares de la
W3C en XHTML y CSS con un gran impacto visual y alta
calidad.

Integrado en la plataforma moodle en el AVA
Herrramientas visuales 1

Introduccién a la
Multimedia

Pagina web con las siguientes caracteristicas:
Programacion HTML, css, retogue digital de imagenes,
animaciones en Flash y disefio de gréficos

Todas las paginas se disefian bajo los estandares de la
W3C en XHTML y CSS con un gran impacto visual y alta
calidad.

Integrado en la plataforma moodle en el AVA
Herrramientas visuales 1

Etapas para la creacion de
un proyecto Multimedial

Pagina web con las siguientes caracteristicas:
Programacion HTML, css, retoque digital de imagenes,
animaciones en Flash y disefio de gréficos

Todas las paginas se disefian bajo los estdndares de la
W3C en XHTML y CSS con un gran impacto visual y alta
calidad.

Integrado en la plataforma moodle en el AVA
Herrramientas visuales 1

Software - Programas

Pagina web con las siguientes caracteristicas:
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Programacion HTML, css, retoque digital de imagenes,
animaciones en Flash y disefio de gréficos

Todas las paginas se disefian bajo los estdndares de la
W3C en XHTML y CSS con un gran impacto visual y alta
calidad.

Integrado en la plataforma moodle en el AVA
Herrramientas visuales 1

Novedades y anuncios

Herramienta Foro de La plataforma moodle

Preguntas, dudas e
inquietudes

Herramienta Foro de La plataforma moodle

Bibliografia y Enlaces Web

Pagina web con las siguientes caracteristicas:
Programacion HTML, css, retoque digital de imagenes,
animaciones en Flash y disefio de gréficos

Todas las paginas se disefian bajo los estandares de la
W3C en XHTML y CSS con un gran impacto visual y alta
calidad.

Integrado en la plataforma moodle en el AVA
Herrramientas visuales 1

Glosario

glosario implementado com las opciones de la
plataforma moodle

Modulo 1:Texto

TITULO

CONTENIDO

1.1 Presentacion Modulo

Pagina web con las siguientes caracteristicas:
Programacion HTML, css, retoque digital de imagenes,
animaciones en Flash y disefio de gréaficos

Todas las paginas se disefian bajo los estandares de la
W3C en XHTML y CSS con un gran impacto visual y alta
calidad.

Integrado en la plataforma moodle en el AVA
Herrramientas visuales 1

1.2 Reflexiona

Pagina web con las siguientes caracteristicas:
Programacion HTML, css, retoque digital de imagenes,
animaciones en Flash y disefio de gréaficos

Todas las paginas se disefian bajo los estdndares de la
W3C en XHTML y CSS con un gran impacto visual y alta
calidad.

Integrado en la plataforma moodle en el AVA
Herrramientas visuales 1

1.3 Contenido Tematico

Paginas web con las siguientes caracteristicas:
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Programacion HTML, css, retoque digital de imagenes,
animaciones en Flash y disefio de gréficos

Todas las paginas se disefian bajo los estandares de la
W3C en XHTML y CSS con un gran impacto visual y alta
calidad.

Integrado en la plataforma moodle como un SCORM en el
AVA Herrramientas visuales 1

1.3.1 El arte de escribir
bien para comunicar mejor.

1.3.2 Método logico para
escribir claro.

1.3.3 Tips sobre escritura.

1.3.4 Herramientas para
escribir bien.

Pagina web con las siguientes caracteristicas:
Programacion HTML, css, retoque digital de imagenes,
animaciones en Flash y disefio de gréficos

Todas las paginas se disefian bajo los estdndares de la
W3C en XHTML y CSS con un gran impacto visual y alta
calidad.

Integrado en la plataforma moodle en el AVA
Herrramientas visuales 1

1.4 Sugerencia
metodoldgica

Pagina web con las siguientes caracteristicas:
Programacion HTML, css, retoque digital de imagenes,
animaciones en Flash y disefio de gréficos

Todas las paginas se disefian bajo los estandares de la
W3C en XHTML y CSS con un gran impacto visual y alta
calidad.

Integrado en la plataforma moodle en el AVA
Herrramientas visuales 1

1.5 Actividades

Pagina web con las siguientes caracteristicas:
Programacion HTML, css, retoque digital de imagenes,
animaciones en Flash y disefio de gréaficos

Todas las paginas se disefian bajo los estandares de la
W3C en XHTML y CSS con un gran impacto visual y alta
calidad.

Integrado en la plataforma moodle en el AVA
Herrramientas visuales 1

Foro Actividad Nol

Herramienta Foro de La plataforma moodle

Foro Actividad No2

Herramienta Foro de La plataforma moodle

Evaluacioén en Linea
Médulo 1

Herramienta Evaluacion de La plataforma moodle

Mdédulo 2:lmagen

TITULO

CONTENIDO

2.1 Presentacion Modulo

Pagina web con las siguientes caracteristicas:
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Programacion HTML, css, retoque digital de imagenes,
animaciones en Flash y disefio de gréficos

Todas las paginas se disefian bajo los estdndares de la
W3C en XHTML y CSS con un gran impacto visual y alta
calidad.

Integrado en la plataforma moodle en el AVA
Herrramientas visuales 1

2.2 Reflexiona

Pagina web con las siguientes caracteristicas:
Programacion HTML, css, retoque digital de imagenes,
animaciones en Flash y disefio de gréficos

Todas las paginas se disefian bajo los estdndares de la
W3C en XHTML y CSS con un gran impacto visual y alta
calidad.

Integrado en la plataforma moodle en el AVA
Herrramientas visuales 1

2.3 Contenido Tematico

Paginas web con las siguientes caracteristicas:
Programacion HTML, css, retoque digital de imagenes,
animaciones en Flash y disefio de gréficos

Todas las paginas se disefian bajo los estandares de la
W3C en XHTML y CSS con un gran impacto visual y alta
calidad.

Integrado en la plataforma moodle como paginas web
independientes y creando una navegacién con menud y
botones en el AVA Herrramientas visuales 1.

No se realizo como un SCORM debido al peso de todo el
paquete y los estandares tecnholdgicos de peso de
UNIMINUTO

2.3.1.1 LA CAJADE
HERRAMIENTAS - VISION
GENERAL DE LAS
HERRAMIENTAS DE
PHOTOSHOP

2.3.1.2 HERRAMIENTAS DE
SELECCION

2.3.1.3 HERRAMIENTAS DE
RETOQUE

2.3.1.4 HERRAMIENTAS DE
EDICION

2.3.1.5 HERRAMIENTAS DE
VISUALIZACION

Pagina web con las siguientes caracteristicas:
Programacion HTML, css, retoque digital de imagenes,
animaciones en Flash y disefio de graficos

Todas las paginas se disefian bajo los estandares de la
W3C en XHTML y CSS con un gran impacto visual y alta
calidad.

Integrado en la plataforma moodle en el AVA
Herrramientas visuales 1

2 2 1
9.1
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HERRAMIENTAS

2.3.1.7 LA BARRA DE
MENUS

2.3.1.8 MODOS DE FUSION

2.3.1.9 PALETAS O
VENTANAS

2.3.1.10 FORMATOS

2.3.1.11 FILTROS O
PLUGINS

2.3.1.12 ATAJOS DE
TECLADO

2.3.1.13 EJEMPLO
MULTIMEDIA
HERRAMIENTAS
PHOTOSHOP

2.3.1.14 LAS CAPAS DE
PHOTOSHOP

2.3.1.15 ACCIONES SOBRE
CAPAS.

2.3.1.16 COMO TOMAR
FoToS - FOTOGRAFIA

2.4 Sugerencia
metodolbgica

Pagina web con las siguientes caracteristicas:
Programacion HTML, css, retoque digital de imagenes,
animaciones en Flash y disefio de graficos

Todas las paginas se disefian bajo los estandares de la
W3C en XHTML y CSS con un gran impacto visual y alta
calidad.

Integrado en la plataforma moodle en el AVA
Herrramientas visuales 1

2.5 Actividades

Pagina web con las siguientes caracteristicas:
Programacion HTML, css, retoque digital de imagenes,
animaciones en Flash y disefio de graficos

Todas las paginas se disefian bajo los estandares de la
W3C en XHTML y CSS con un gran impacto visual y alta
calidad.

Integrado en la plataforma moodle en el AVA
Herrramientas visuales 1

Foro Actividad Nol

Herramienta Foro de La plataforma moodle

Foro Actividad No5

Herramienta Foro de La plataforma moodle

Foro Actividad No6

Herramienta Foro de La plataforma moodle
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Modulo 3: Audio (Edicion de Audio digital)

TITULO

CONTENIDO

3.1 Presentacion Moédulo

EN CONSTRUCCION:

3.2 Reflexiona

3.3 Contenido Tematico

Pagina web con las siguientes caracteristicas:

3.3.1. Aprender a manejar
las herramientas basicas
de Cool edit pro:

Programacion HTML, css, retoque digital de imagenes,
animaciones en Flash y disefio de graficos

3.3.2. Formatos de Audio

Todas las paginas se disefian bajo los estandares de la

3.3.3. Creary editar Audio

W3C en XHTML y CSS con un gran impacto visual y alta

3.3.4. Filtros de Audio

calidad.

3.3.5. Exportar Audio

3.4 Sugerencia
metodoldgica

Integrado en la plataforma moodle en el AVA
Herrramientas visuales 1

3.5 Actividades

Modulo 4: Video (Edicién de Video)

TITULO

CONTENIDO

4.1 Presentacion Moédulo

4.2 Reflexiona

EN CONSTRUCCION:

4.3 Contenido Tematico

4.3.1. Aprender a manejar
las herramientas basicas
de Adobe Premier Element

Pagina web con las siguientes caracteristicas:
Programacion HTML, css, retoque digital de imagenes,
animaciones en Flash y disefio de gréficos

4.3.2 Formatos de video

4.3.3 Creary editar video

Todas las paginas se disefian bajo los estdndares de la

4.3.4 Texto

W3C en XHTML y CSS con un gran impacto visual y alta
calidad.

4.3.5 Filtros Video

4.3.6 Exportar Video

Integrado en la plataforma moodle en el AVA

4.4 Sugerencia
metodolbgica

Herrramientas visuales 1

4.5 Actividades

4.11 ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE DEL CURSO

Médulo

Actividades

Médulo 1

Actividad N°1 - Ensayo 1
Objetivo

Reforzar los conocimientos adquiridos durante el médulo con el
fin de preparar al estudiante para la elaboracion de un trabajo

escrito a partir de Tos temas tratados durante el desarrollo del
presente m()dul%.1

Actividad - Consigna de trabajo

1.

Una vez haya concluido la lectura del contenido del médulo,




preparese para realizar la siguiente actividad.
2. Desarrolle un ensayo sobre el siguiente contenido tematico:
o 3.1.1 El arte de escribir bien para comunicar mejor.
o 3.1.2 Método l6gico para escribir claro.

3. Cuando tenga listo su trabajo envielo al Tutor por el correo
electronico del curso, ajustandose a la fecha establecida.

4. Comparta con sus demas comparieros su trabajo en el foro y
realice los respectivos comentarios y apreciaciones de los
demas trabajos.

Criterios de evaluacién
¢ Puntualidad en la entrega.

e Pertinencia con lo solicitado.
e Claridad y coherencia de las ideas.
e Compartir en el foro

Actividad N°2 — Mapa conceptual

Objetivo
o Reforzar los conocimientos adquiridos durante el médulo con el
fin de preparar al estudiante para la elaboracién de un trabajo
escrito a partir de los temas tratados durante el desarrollo del
presente médulo.

Actividad - Consigna de trabajo

1. Una vez haya concluido la lectura del contenido del médulo,
preparese para realizar la siguiente actividad.

2. Desarrolle un ensayo sobre el siguiente contenido tematico:
o 3.1.1 El arte de escribir bien para comunicar mejor.
o 3.1.2 Método légico para escribir claro.

3. Cuando tenga listo su trabajo envielo al Tutor por el correo
electrénico del curso, ajustandose a la fecha establecida.

4. Comparta con sus demas compafieros su trabajo en el foro y
realice los respectivos comentarios y apreciaciones de los
demas trabajos.

Criterios de evaluacién
e Puntualidad en la entrega.

e Pertinencia con lo solicitado.
o Claridad y coherencia de las ideas.
e Compartir en el foro

Actividad N°3 - Evaluacién en Linea
Objetivo
e Reforzar los conocimientos adquiridos durante todo el médulo
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con el fin de evaluar su conocimiento.

Actividad - Consigna de trabajo
1. Ir al menud del Médulo y presentar la Evaluacion en linea.

Criterios de evaluacién
e Puntualidad.

e Pertinencia con lo solicitado.
e Claridad y coherencia de las ideas.

Mddulo 2

Actividad N°1 - Manejo Herramientas 1
Objetivo
e Practicar el manejo de las herramientas de Adobe photoshop.

Actividad - Consigna de trabajo

1. Unavez haya concluido la lectura del contenido del modulo,
preparese para realizar la siguiente actividad.

2. Realice de manera individual y detenida el siguiente ejercicio:
o Quitarle el tatuaje a cualquiera de las imagen adjuntas.
o imagen 1 - (quitar gafas)
o imagen 2 - (quitar tatuaje)
o imagen 3 - (quitar tatuaje)

3. Cuando tenga listo su trabajo envielo al Tutor por el correo
electronico del curso, ajustandose a la fecha establecida.

o Enviar Archivo PSD y JPG

4. Comparta con sus demas comparieros su trabajo en el foro y
realice los respectivos comentarios y apreciaciones de los
demas trabajos.

Criterios de evaluacién
e Puntualidad en la entrega.

e Pertinencia con lo solicitado.
e Claridad y coherencia de las ideas.
e Compartir en el foro

Actividad N°2 - Cambiar Tono
Objetivo
e Cambiar el tono de una imagen mediante una técnica especial.

Actividad - Consigna de trabajo
1. Leery seguir la Guia Taller 1

2. Aplicar la guia Taller 1 en las siguientes imagenes:
1. imagen 1 -taller 1
2. imagen 2 - taller 1
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3. imagen 3 - taller 1

3. Cuando haya concluido el taller envielo al Tutor por el correo
electronico del curso, ajustandose a la fecha establecida.

Criterios de evaluacion
e Puntualidad en la entrega.

e Pertinencia con lo solicitado.
o Claridad y coherencia de las ideas.

Actividad N°3 - Retoque fotografico
Objetivo
e Retoque fotografico en una imagen de una persona.

Actividad - Consigna de trabajo
1. Leery seqguir la Guia Taller 2

2. Aplicar la guia Taller 2 en la siguiente imagen:
1. imagen 1 - taller 2

2. imagen 2 - Esta debe ser una imagen personal de cada
estudiante.

3. Cuando haya concluido el taller envielo al Tutor por el correo
electrénico del curso, ajustandose a la fecha establecida.

Criterios de evaluacién
e Puntualidad en la entrega.

e Pertinencia con lo solicitado.
o Claridad y coherencia de las ideas.

Actividad N°4 - Investigacion y Anélisis: trabajo escrito
Objetivo
o |dentificar y reconocer los diferentes formatos de imagenes.

Actividad - Consigna de trabajo

1. Una vez haya concluido la lectura detenida del contenido
"3.1.10 Formatos", preparese para realizar la siguientes
actividades.

2. Elabore una presentacion en PowerPoint en donde se
encuentre el una investigacion con ejemplos de:

o PSD
BMP
GIF
JPEG
TIFF
PNG

0O O O O o
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PDF
RAW
pixel

O O O

o Resolucion

3. Cuando haya concluido el taller envielo al Tutor por el correo
electronico del curso, ajustandose a la fecha establecida.

Criterios de evaluacién
¢ Puntualidad en la entrega.

e Pertinencia con lo solicitado.
e Claridad y coherencia de las ideas.
e Nivel de argumentacion

Actividad N°5 - Manejo Herramientas y conceptualizacién
Objetivo
e Practicar el manejo y la conceptualizacion de todas las
herramientas de Adobe Photoshop.

Actividad - Consigna de trabajo

1. Unavez haya concluido la lectura del contenido del médulo,
preparese para realizar la siguiente actividad.

2. Realice de manera individual y detenida el siguiente ejercicio:

o Crear un montaje de un animal teniendo en cuenta las
siguientes caracteristicas:

Concepto

Dimensiones

Textos: Titulo, parrafo y créditos
Herramientas

0O O O O o

Ejemplo a lograr:

Ratafoca

Los primeros animales era acuaticos
hace aproximadamente unos 500
millones de afos, aparecieron en el
oceano los antepasados de los prin-
cipalese grupos de invertebrados, de
aqui depende la trasnformacion

Libia Andrea Gonzalez

niversidad Catolica "Lumen Gentium”

o Ver Ejemplo Animales con Photoshop

3. Busca en internet animales para poder realizar el ejercicio, al
final debes adjuntar esas imagenes con tu creacion.
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4. Cuando tenga listo su trabajo envielo al Tutor por el correo
electrénico del curso, ajustandose a la fecha establecida.

o Enviar Archivo PSD y JPG

5. Comparta con sus demas comparieros su trabajo en el foro y
realice los respectivos comentarios y apreciaciones de los
demas trabajos.

Criterios de evaluacion
e Puntualidad en la entrega.

e Pertinencia con lo solicitado.
o Claridad y coherencia de las ideas.
e Compartir en el foro

Actividad N°6 - Taller de Fotografia - Salida de campo
Objetivo
o Identificar el conjunto de pasos o fases de la contabilidad que
se repiten en cada periodo contable.

Actividad - Consigna de trabajo

1. Una vez haya concluido la lectura del contenido ".1.16 Como
tomar Fotos - FOTOGRAFIA", preparese para realizar la
siguiente actividad.

2. Se concebira una salida de campo en donde los estudiantes
puedan aplicar lo visto del material tedrico

o Guia Fotografia

3. Cuando tenga listo su trabajo envielo al Tutor por el correo
electrénico del curso, ajustandose a la fecha establecida.

o Enviar las fotografias en una presentacion de
PowerPoint

4. Comparta con sus demas comparieros su trabajo en el foro y
realice los respectivos comentarios y apreciaciones de los
demas trabajos.

Criterios de evaluacién
e Puntualidad en la entrega.

e Pertinencia con lo solicitado.
e Claridad y coherencia de las ideas.
e Compartir en el foro
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4.12 CRITERIOS VISUALES

CRITERIO

1. Uso pedagégico de las
imagenes visuales.

PRODUCTO

El apoyo visual en el AVA cuenta con las siguientes
aplicaciones:

1. El contenido del AVA tiene necesariamente
imagenes que avalan el contenido tedrico, puesto
que aprender nuevos softwares es dificil. Es muy
importante poder ver imagenes que guian o
ejemplifican de que se esta hablando.

2. El contenido de imagenes esta distribuido en todo el
AVA, desde la presentacion inicial hasta el
contenido tematico de cada modulo.

3. Cada mddulo tiene su tematica propia y unas pautas
cromaticas para lograr unidad y a su vez diferenciar
cada tema.

4. la interfaz y el contexto del AVA es interactivo para
propiciar un conocimiento mucho mas claro y
preciso.

2. Uso del mapa conceptual
como estrategia cognitiva.

El uso de esta herramienta es muy importante, debido a
que permite que el estudiante se apropie del
conocimiento de una forma mas agradable y amigable,
evitando asi la teoria extensa y esquematica.

El AVA herramientas visuales 1 cuenta con el uso del
mapa conceptual en:

Actividad N°2 del Médulo 1 - Mapa conceptual

Objetivo
o Reforzar los conocimientos adquiridos durante el
maodulo con el fin de preparar al estudiante para
la elaboracion de un trabajo escrito a partir de
los temas tratados durante el desarrollo del
presente médulo.

Actividad - Consigna de trabajo

5. Una vez haya concluido la lectura del contenido
del modulo, prepéarese para realizar la siguiente
actividad.

6. Desarrolle un ensayo sobre el siguiente
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o 3.1.1 El arte de escribir bien para
comunicar mejor.

o 3.1.2 Método légico para escribir claro.

7. Cuando tenga listo su trabajo envielo al Tutor
por el correo electronico del curso, ajustandose
a la fecha establecida.

8. Comparta con sus demas compareros su
trabajo en el foro y realice los respectivos
comentarios y apreciaciones de los demas
trabajos.

Criterios de evaluacioén
e Puntualidad en la entrega.

e Pertinencia con lo solicitado.
o Claridad y coherencia de las ideas.
e Compartir en el foro

El contenido tedrico esta acompafiado de material
multimedial y audiovisual (videos), el cual muestra y
ejemplifica al estudiante la forma correcta de
implementar el proceso en los diferentes software a
trabajar.

3. Representacion virtual de
acontecimientos cotidianos. | El AVA herramientas visuales 1 cuenta con el uso de de
material multimedial y audiovisual (videos) dentro del
contenido temético y en especial en las sugerencias
metodoldgica de cada modulo.

4.13 CARACTERISTICAS DEL AULA VIRTUAL

CRITERIO PRODUCTO

El AVA Herramientas visuales 1 estd diseflada pensando en los
constantes cambios tecnolégicos a los que podemos estar
FLEXIBLE atravesando. En la actualidad cuenta con 5 moddulos (1 de
introduccion y 4 de diferentes contenidos) los cuales pueden ir
cambiando a medida que cambien los scripts, multimedias nuevas,
etc.
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Las personas que tomen el curso pueden ir avanzando en las
diferentes actividades de acuerdo a su propio ritmo, pero sin
desconocer la interaccion necesaria con el otro. Esto es debido a que
cada médulo esta totalmente separado y esto hace que si hay que
modificar algo no afecte a los demas.

La flexibilidad la podemos encontrar en:

e Eltiempo:

(o}

La simultaneidad: Herramientas que facilita estar en
contacto “al mismo tiempo” (como el chat, la video
conferencia)

La asincronia: Permite establecer intercambios “en
tiempos distintos” de los actores (foros, SCORMS,
consultas)

e El espacio:

(o}

(0]

Estudiantes de una misma localidad que comparten
material

Personas ubicadas en locaciones remotas que
comparten un espacio virtual entre si (tal como en los
salones virtuales)

e Lainteraccién entre los sujetos: Se puede oscilar entre

(o}

(0]

La presencialidad: Seguimiento de las horas de trabajo
independiente del estudiante

La virtualidad total: Educacion a distancia con
herramientas virtuales

e La metodologia:

(o}

(o}

Hay materiales pre-establecidos como textos o
recursos guia
La interaccion entre estudiantes, entre estos y el
docente, la posibilidad de proponer materiales de
trabajo, expresar ideas al grupo, expresar el acuerdo o
desacuerdo.

e Lavaloracion:

(o}

Consultas, foros, descarga de documentos,
cuestionarios, busqueda de informacién
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El AVA debe tener unas caracteristicas o estdndares para que pueda
ser adaptable a cualquier conexién. Sin embargo a veces la
tecnologia avanza a pasos gigantes y no tiene en cuenta paises
tercer mundistas como nosotras en donde apenas estamos viviendo

ADAPTABLE el furor de Internet banda ancha, wireless y la tecnologia 3G.
e Es muy importante llegar a un equilibrio de tecnologia y
recursos adaptables a las conexiones de cada persona.
El AVA tiene acceso limitado, UNIMINUTO es la Institucién encargada
de dar acceso a los estudiantes, el tutor tiene el deber de enviar los
datos de los participantes para que sean matriculados en el curso.
El ACCESO

A futuro se pretende que el aula pueda ser utilizada por fuera de este
espacio académico y poderlo aplicar en su entorno pensado.

AYUDA EN LINEA

La ayuda en linea tiene debe convertirse en una herramienta que
apoye el proceso, en donde los participantes encuentren el apoyo
necesario para encontrar la soluciéon a los interrogantes que requiere
saber respecto al contenido del curso.

En el AVA, esta ayuda hasta el momento se ve reflejada en el
moédulo de generalidades en donde la se puede ver que la ayuda en
linea estan a través de dos Foros titulados:

¢ Novedades y anuncios

e Preguntas, dudas e inquietudes.

CANALES DE
COMUNICACION

Las tecnologias de comunicacion asincrona facilitan enormemente las
oportunidades para relacionarse entre los estudiantes y el
profesorado. Los estudiantes reticentes a formular preguntas orales al
profesorado se benefician de las interacciones escritas.

Los canales de comunicacion que se han establecido en el AVA para
que puedan dejar sus inquietudes son:

e Chat
e Foros
e Correo

AMBIENTE
COLABORATIVO

El Aula Virtual permite el ambiente colaborativo, ya que la interaccion
a través de los foros exige de cierta forma tomar una postura frente al
pesar del otro y en esa misma medida se logra una iteracién entre
estudiantes, entre estos y el docente.

Los sistemas de comunicacion asincrona mejoran la relaciéon entre
estudiantes, lo que refuerza la resolucion de problemas en grupo, el
aprendizaje colaborativo y la discusion de las tareas encomendadas

e Lainteraccién entre los sujetos: Se puede oscilar entre
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0 La presencialidad: Seguimiento de las horas de trabajo
independiente del estudiante

0 La virtualidad total: Educacion a distancia con
herramientas virtuales

4.14 ENFOQUE COGNITIVO DEL AULA VIRTUAL

CRITERIOS PRODUCTOS

El AVA Herramientas visuales 1 contienen las siguientes habilidades
cognitivas en cada una de sus diferentes actividades:

Médulo Generalidades:
e Atencién: Mediante la actividad de exploracién de conocimientos
previos que se propone para comenzar el curso.

Moédulo 1:

e Actividad 1 - Ensayo:

0 Atencién: Mediante la actividad de exploracién de
conocimientos previos se propone que el estudiante
navegue por el contenido tematico del médulo.

o Comprension: Mediante esta actividad se propone que
el estudiante desarrolle habilidades de trabajo intelectual.

e Actividad 2 — Mapa Conceptual:
o0 Atencién: Mediante la actividad de exploracién de
conocimientos previos se propone que el estudiante
HABILIDADES navegue por el contenido tematico del médulo.
COGNITIVAS. o Comprension: Mediante esta actividad se propone que
el estudiante desarrolle habilidades de trabajo intelectual.

e Actividad 3 — Evaluacion en linea:

o0 Atencién: Mediante la actividad de exploracién de
conocimientos previos se propone que el estudiante
navegue por el contenido tematico del médulo.

0 Memorizacién: se propone una evaluacion en linea en la
que deben generar respuestas, con base en los
conceptos fundamentales estudiados

o0 Elaboracion: La evaluacién en linea contiene preguntas
en donde se propone que el estudiante desarrolle
metaforas, analogias, organizadores, apuntes y
mnemotecnias.

Médulo 2:

e Actividad 1 Practica — Manejo de Herramientas:
0 Atencién: Mediante la actividad de exploracién de
conocimientos previos se propone que el estudiante
navegue por el contenido tematico del médulo.
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Comprensién: Mediante esta actividad se propone que
el estudiante desarrolle habilidades de trabajo intelectual,
con base en elementos multimediales (texto, audio, video
e imagen)

Memorizacidn: se propone un ejercicio 100% practico,
con base en los conceptos fundamentales estudiados

Actividad 2 Practica — Cambiar tono:

(0]

Atencién: Mediante la actividad de exploracién de
conocimientos previos se propone que el estudiante
navegue por el contenido tematico del médulo.
Comprensién: Mediante esta actividad se propone que
el estudiante desarrolle habilidades de trabajo intelectual,
con base en elementos multimediales (texto, audio, video
e imagen)

Memorizacién: se propone un ejercicio 100% practico,
con base en los conceptos fundamentales estudiados

Actividad 3 Practica — Retoque fotografico:

(0]

Atencién: Mediante la actividad de exploracién de
conocimientos previos se propone que el estudiante
navegue por el contenido tematico del médulo.
Comprensién: Mediante esta actividad se propone que
el estudiante desarrolle habilidades de trabajo intelectual,
con base en elementos multimediales (texto, audio, video
e imagen)

Memorizacidn: se propone un ejercicio 100% practico,
con base en los conceptos fundamentales estudiados

Actividad 4 Préctica — Investigacién y Andlisis: trabajo

escrito:

(0]

Atencién: Mediante la actividad de exploracién de
conocimientos previos se propone que el estudiante
navegue por el contenido tematico del médulo.
Comprensién: Mediante esta actividad se propone que
el estudiante desarrolle habilidades de trabajo intelectual.

Actividad 5 Préactica — Manejo de Herramientas y
conceptualizacion:

(0]

Atencién: Mediante la actividad de exploracién de
conocimientos previos se propone que el estudiante
navegue por el contenido tematico del médulo.
Comprensién: Mediante esta actividad se propone que
el estudiante desarrolle habilidades de trabajo intelectual,
con base en elementos multimediales (texto, audio, video
e imagen)

Memorizacidn: se propone un ejercicio 100% practico,
con base en los conceptos fundamentales estudiados

Actividad 6 Préactica — Taller de fotografia - Salida de campo:
0 Atencioén: Mediante la actividad de exploraciéon de

conocimientos previos se propone que el estudiante
primero navegue por el contenido temético del médulo y
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o Memorizacién.

o Comprension: Mediante esta actividad se propone que
el estudiante desarrolle habilidades de trabajo intelectual,
con base en elementos multimediales (texto, audio, video
e imagen

HABILIDADES
METACOGNITIVAS.

En el AVA Herramientas visuales 1 se aplican las habilidades de
planificacion, autorregulacioén, evaluacion y reorganizacion debido a
que los estudiantes siguen un contenido tematico en donde se
desarrollan los pasos a seguir, se valora cada paso individual y en
conjunto en un foro generando una retroalimentacion.

Planificacion: Disefio de los pasos a dar.

Autorregulacion: Seguir cada paso planificado.

Evaluacion: Valorar cada paso individualmente y en conjunto.
Reorganizacioén y/o retroalimentacion (feedback): Modificar
pasos erréneos hasta lograr los objetivos.

e Anticipacién (forward): Avanzar o adelantarse a nuevos
aprendizajes.

ESTRATEGIAS DE
APRENDIZAJE.

El AVA Herramientas visuales 1 propone en varias actividades, la
aplicacion de la estrategia de sintesis, cooperacion y repeticion en
las actividades que requieren la aplicacion de los conceptos
estudiados para llegar a la practica.

Estas estrategia favorece de mejor manera el desarrollo de las
habilidades cognitivas y meta cognitivas

4.15 RESULTADO Y ANALISIS DE LA PRUEBA PILOTO DEL AVA

Después de aplicadas y tabuladas las preguntas a los encuestados; se llegan los

siguientes resultados:
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1. ¢Cbmo es su acceso a internet (facil o Dificil)?

Numero R/ PNumero Porcentaje
ersonas
1 2 8%
2 0 0%
3 5 20%
4 15 60%
5 3 12%

60%

50%

40%

30%

20%

- n
0%

Porcentaje

|2
03
04
s

2. ¢Ha presentado algun inconveniente de conexion?

. NUmero ,
Numero R/ Porcentaje
Personas
Sl 6 24%
NO 19 76%
80%
70%
60%
50%
30% BENO
20%
10%

0%

Porcentaje

3. ¢Cbmo le parece la navegacion en la plataforma MOODLE?

Numero R/ PNumero Porcentaje
ersonas
1 0 0%
2 0 0%
3 4 16%
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4 7 28%
5 14 56%

60%-
50%-
40% 81
m2
30%:- O3
20%- 0Oa
10%+ W5
oyl
Porcentaje
4. ¢como le parece La navegacion por el curso?
, Numero .
Numero R/ Porcentaje
Personas
1 0 0%
2 0 0%
3 5 20%
4 18 72%
5 2 8%
80%
70%
60% o1
50% =2
40% O3
30%
04
20%
10% ms
0%

Porcentaje

5. ¢El ambiente aprendizaje desarrolla el contenido del curso Herramientas
visuales 1 con claridad?

Numero R/ PNumero Porcentaje
ersonas
1 0 0%
2 0 0%
3 0 0%
4 9 36%
5 16 64%
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70%+

60%+

50%+

40%-

30%+

20%+

10%:-

0%

Porcentaje

O1
|2
os
04
ms

6. ¢Desde el punto de vista tecnoldgico el material funciona correctamente?

Numero R/ NAmEre Porcentaje
Personas
1 1 4%
2 0 0%
3 6 24%
4 12 48%
5 6 24%
50%-
40%
o1
30%:- |2
20% o3
Oa
10%+ Hs

o%.ﬂ

Porcentaje

7. ¢El material se presenta organizado de forma que facilita el aprendizaje?

Numero R/ PNumero Porcentaje
ersonas
1 0 0%
2 0 0%
3 2 8%
4 21 84%
5 2 8%
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8. ¢El ambiente incluye elementos que favorecen la asimilacion de los

100%

80%

01

60%1 m2

40%1 o3

Oa

20%1 m|s
o
ol |

Porcentaje

contenidos (ejemplos, enlaces, citas a Chat, foros,..)?

9. ¢Las animaciones y material multimedia son adecuadas para el contenido

del aula virtual?

Numero R/ PNumero Porcentaje
ersonas
1 0 0%
2 1 4%
3 3 12%
4 19 76%
5 2 8%
80%
70%
60% o1
50% w2
40% O3
30%
Oa
20%
10% us

0%

Porcentaje

Numero R/ PNumero Porcentaje
ersonas
1 0 0%
2 0 0%
3 3 12%
4 10 40%
5 12 48%
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50%+

40%-

O1

30%: |2
20%; o3
— Oa

10%1 ms

(A e -

Porcentaje

10. ¢ Ha facilitado su proceso de aprendizaje al realizar las practicas virtuales?

Numero R/ NAmEre Porcentaje
Personas
1 2 8%
2 4 16%
3 2 8%
4 3 12%
5 14 56%
60%:-
50%-
40% 81
m2
30%:- o3
20%:- 0Osa
0%

Porcentaje

11.¢El contenido del modulo corresponde con los objetivos planteados?

Numero R/ PNumero Porcentaje
ersonas
1 0 0%
2 2 8%
3 3 12%
4 6 24%
5 14 56%

78



60%+

50%+

40%1

30%+

20%+

10%+" f
0%+

Porcentaje

01
|2
os
04
1]

12. Satisfaccion general con los recursos de ensefianza y aprendizaje.

Numero R/ NAmEre Porcentaje
Personas
1 0 0%
2 0 0%
3 3 12%
4 3 12%
5 19 76%
80%
70%
60% o1
50% =2
40% O3
30%
=Pt
20%
10% |s

0%

Porcentaje

13.Considera Usted que los resultados de aprendizaje del curso se
cumplieron de forma satisfactoria.

Numero R/ PNumero Porcentaje
ersonas
1 0 0%
2 0 0%
3 0 0%
4 4 16%
5 21 84%
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100%+

80%+

60%+

40%-

20%+

0%+

Porcentaje

01
|2
os
04
ms5

14.¢;Considera que la parte visual del Ambiente virtual es correcta?

Numero R/ NAmEre Porcentaje
Personas

1 0 0%
2 0 0%
3 0 0%
4 6 24%
5 19 76%
80%
70%
60% o1
50% m2
0
20% 04
10% us

0%

Porcentaje

15.¢Cree que al finalizar un curso como este mejora su calidad de vida?

Numero R/ PNumero Porcentaje
ersonas
1 1 4%
2 0 0%
3 5 20%
4 13 52%
5 6 24%
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60%+

50%+

40% 81
|2

30%]
’ Os
20%1 Oa
10%- ms

(m,.ﬂ

Porcentaje

Teniendo en cuenta que la prueba piloto se desarrollo con 25 personas en la
plataforma moodle con la cuenta de administrador de Carlos Andrés Tobar V.
debido a que el material esta restringido por una contrasefia y no fue posible
facilitarsela al estudiante por tiempo y politicas de UNIMINUTO.

Se puede concluir que en la prueba piloto se observaron las siguientes
caracteristicas:

1.

En la actualidad el acceso a las nuevas tecnologias como internet, es muy
comun y facil en estos dias para la mayoria de las personas, facilitando los
procesos educativos en linea.

Debido a que la plataforma MOODLE no es conocida por muchas personas,
esta genero confusiones e inquietudes que con el paso del tiempo se
resuelven.

Se observa que la mayoria de los estudiantes exploran primero todo el
contenido del AVA antes de centrarse en cada punto del contenido.

Después de navegar por todo el AVA, el estudiante se dirige correctamnte al
comienzo del contenido y realiza paso a paso cada lectura y actividad
propuesta.

Los contenidos que tienen material interactivo como animaciones y elementos
multimedia son muy aceptados por los estudiantes, es notorio el gusto a esta
clase de material pedagdgico.

En el proceso de aprendizaje se pudo observar que por medio de las
actividades, se logran alcanzar destrezas y conocimiento. En el caso de no
entender algo se apoyan en el contenido temético las veces que ellos
consideren necesario.
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7. Es muy importante que el estudiante tenga compromiso y responsabilidad con
el curso, Al igual que el tutor debe motivar y llevar un seguimiento sobre cada
estudiante, para culminar con éxito esta clase de proceso.
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CAPITULO 5 - CONCLUSIONES

Antes de realizar las conclusiones pertinente me gustaria comunicar que el
proyecto y disefio final del AVA se desarrollo en base con la informacion adquirida
a lo largo de la especializacion por lo cual estoy convencido de que las
expectativas son positivas debido a las herramientas que me brindo UNIMINUTO -
CORPORACION UNIVERSITARIA MINUTO DE DIOS.

El desarrollo del AVAn primera instancia se vio la necesidad de generar una
identidad grafica y visual que acomparfara el contenido tematico del aula virtual,
esto proceso genero un atractivo en el estudiante, el cual se sinti6 comodo y a
gusto con la parte visual del AVA. Después de establecer una Imagen visual se
llevo a cabo la recoleccién de contenido y tratamiento de este, concluyendo que el
contenido tematico, la navegacion y la usabilidad son elementos muy importantes
para el triunfo del AVA.

CONCLUSIONES

La creacion de un Ambiente Virtual de Aprendizaje es un tema muy complejo, en
el que no séblo intervienen procesos Pedagdgicos, sino que también son
imprescindibles aspectos como Disefio grafico, comunicacién, arquitectura de la
informacion, navegacion, usabilidad y funcionalidad en la Web, programacion,
estandares técnicos, Teoria de la mediacion y recepcion.

El disefiador de un ambiente virtual se encarga de construir un aula muy visual
teniendo en cuenta que el usuario final tiene que ser capaz de aprender
rapidamente a buscar la informacion, productos o servicios que el necesita para el
desarrollo del curso.

Para la creaciébn de un AVA muy completo se necesita la integracién entre
pedagogos, programadores y Disefiadores Graficos, para que el resultado final
sea de calidad y eficiente.

Cuando realizamos el contenido tematico de los cursos virtuales tenemos que ser

consientes que el volumen de esta puede ser inmenso y su divulgacién un poco
complicada, por eso debemos facilitar el acceso a esta.
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El aporte del AVA fortalecié el curso Herramientas visuales 1, en donde cada
estudiante de la carrera Licenciatura en educacion de la Fundacion Lumen
Gentium se apropio del contenido tematico del aula virtual.

La experiencia al disefiar un Ambiente Virtual de Aprendizaje es grandiosamente
enriguecedora, interesante y nunca termina, puesto que cada dia debemos estar
pensando como mejorar nuestra aula virtual y mejorar la calidad de nuestro
producto intelectual el cual tiene como fin generar profesionales éticos, con
competencias y valores a una sociedad que lo necesita.

El disefio de un AVA cumple con muchos objetivos, pero principalmente con el de
fortalecer el proceso de aprendizaje en los estudiantes, ofreciéndoles diferentes
herramientas con las cuales pueden estar interactuando todas las veces que ellos
consideren al ser ellos los principales responsables de su tiempo y educacion.

Las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC) nos permiten incluir
mucho contenido interactivo, servicios, redes, y dispositivos que tienen como fin la
mejora de la calidad de vida de cada estudiante dentro de un entorno
sociocultural. Es muy importante tener en cuenta que con la globalizacion cada dia
estamos mas integrados a otros entornos que manejan diferentes sistemas de
informacion, produciendo cambios complementarios.

Los estudiantes son personas que no le dan el uso correcto a las nuevas
tecnologias como internet, ellos prefieren chatear, visitar paginas de redes
sociales antes de pensar en su formacion profesional.

La diferencian entre edades cronoldgicas de los estudiantes hacen que el proceso
educativo del AVA sea muy personalizado para cada estudiante, confirmando la
importancia de los tutores en estos procesos.

Al asimilar el proceso educativo del Ambiente virtual Herramientas visuales 1
confirmo que se lograron cumplir los siguientes objetivos:

1. Se logro disefiar e implementar un AVA que favorece a la apropiacion de los
contenidos del curso herramientas visuales 1

Se logro determinar cuales son los elementos que intervienen en la produccién
multimedia

El contenido del AVA es Claro y tecnolégicamente conforme.

Los objetivos planteados en cada médulo se cumplen.

Se logro reconocer la importancia de una multimedia en la actualidad

Se logro que el estudiante valorara la importancia de la multimedia en los
diferentes procesos tecnoldgicos y comunicativos de la carrera de Licenciatura
en informatica educativa.

Se lograron proponer alternativas de software

El Disefio visual del AVA es correcto y permite su facil navegacion.

N
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9. Los estudiantes estan seguros que al finalizar un curso y adquirir nuevos
conocimientos mejoran sus conocimientos y en especial sus oportunidades a
mejorar sus estilos de vida.

10.Es necesario llevar un seguimiento paso a paso sobre cada estudiante para
lograr cumplir con todas las actividades en el tiempo deseado, debido a que
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CAPITULO 7 - ANEXOS

Anexo 01 - Tabla 01 - Actividades de aprendizaje sugeridas para el curso

Médulo Actividades Recursos fisicos
Actividad N°1 - Ensayo 1 Forp. Herramienta
Objetivo: Reforzar los conocimientos adquiridos durante | asincrona con la
el médulo con el fin de preparar al estudiante para la | cual el tutor pude
elaboracién de un trabajo escrito a partir de los temas crear debates o
tratados durante el desarrollo del presente médulo. responder dudas.
i Actividad N°2 — Mapa conceptual Foro: Herramienta
Médulo 1 .
- - y asincrona con la
Objetivo: Reforzar los conocimientos adquiridos durante cual el tutor pude
el modulo con el fin de preparar al estudiante para la P
elaboracion de un trabajo escrito a partir de los temas | Crear debates o
tratados durante el desarrollo del presente médulo. responder dudas.
Actividad N°3 - Evaluacion en Linea Eval .
Objetivo: Reforzar los conocimientos adquiridos durante va u,aCIOn en
todo el médulo con el fin de evaluar su conocimiento. linea
Actividad N°1 - Manejo Herramientas 1 Foro: Herramienta
Objetivo: Practicar el manejo de las herramientas de asincrona con la
Adobe photoshop. cual el tutor pude
crear debates o
responder dudas.
Actividad N°2 - Cambiar Tono
Objetivo: Cambiar el tono de una imagen mediante una Correo - Mail
técnica especial.
Actividad N°3 - Retoque fotografico
Objetivo: Retoque fotografico en una imagen de una Correo - Mail
persona.
Actividad N°4 - Investigacion y Analisis: trabajo
Médulo 2 escrito )
Correo - Mail

Objetivo: Identificar y reconocer los diferentes formatos
de imagenes.

Actividad N°5 - Manejo Herramientas y
conceptualizacion

Objetivo: Practicar el manejo y la conceptualizacion de
todas las herramientas de Adobe Photoshop.

Foro: Herramienta
asincrona con la
cual el tutor pude
crear debates o
responder dudas.

Actividad N°6 - Taller de Fotografia - Salida de campo

Objetivo: Identificar el conjunto de pasos o fases de la
contabilidad que se repiten en cada periodo contable.

Foro: Herramienta
asincrona con la
cual el tutor pude
crear debates o
responder dudas.
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Nota: estas actividades son preliminares y pueden sufrir ajustes acorde al ritmo del
proyecto.

Anexo 02 - Modelo de encuesta

Con el fin de determinar la eficiencia de la implementacion del ambiente virtual de
aprendizaje de Herramientas visuales 1, es muy importante que conteste a
conciencia las siguientes preguntas.

NOTA: Sefale con una X la respuesta que ud. Considera.

En las siguientes preguntas evalle de acuerdo al parametro establecido en la
siguiente tabla, forma de acuerdo a su percepcion.

1 2 3 4 5
No aceptable Excelente
Dificil Aceptable Regular Bueno Eacil

1. ¢Como es su acceso a internet (facil o Dificil)?
12 3 4 5

2. ¢Ha presentado algun inconveniente de conexion?

a) Sl
b) NO

3. ¢Como le parece la navegacion en la plataforma MOODLE?
1 2 3 4 5

4. ¢como le parece La navegacion por el curso?
1 2 3 4 5

5. ¢El ambiente aprendizaje desarrolla el contenido del curso Herramientas
visuales 1 con claridad?

1 2 3 4 5
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6. ¢Desde el punto de vista tecnoldgico el material funciona correctamente?

123 45

7. ¢El material se presenta organizado de forma que facilita el aprendizaje?
123 45

8. ¢El ambiente incluye elementos que favorecen la asimilacién de los
contenidos (ejemplos, enlaces, citas, chat, foros,..)?

1 2 3 4 5

9. ¢Las animaciones y material multimedia son adecuadas para el contenido
del aula virtual?

12 3 4 5

10. ¢ Ha facilitado su proceso de aprendizaje al realizar las practicas virtuales?
123 45

11.¢El contenido del modulo corresponde con los objetivos planteados?
123 45

12.;Los objetivos planteados en el modulo satisfacen sus expectativas?
12 3 45

13.Considera Usted que los resultados de aprendizaje del curso se
cumplieron de forma satisfactoria.

12 3 4 5

14.¢Considera que la parte visual del Ambiente virtual es correcta?
1 2 3 4 5

15.¢Cree que al finalizar un curso como este mejora su calidad de vida?

12 3 4 5
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Anexo 03 — Pantallazos AVA
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	Modelo pedagógico
	El contenidos de los elementos en cualquier diseño en general deben ser equilibrados si queremos tener la atención del usuario y mantenerlo hasta que haya asimilado el mensaje que queríamos transmitirle. 
	Los diseños que contienen muchos elementos gráficos y poco contenido textual son rechazados por los usuarios que buscan un contenido específico. El contenido textual es muy importante en todas las páginas Web, debido a que los usuarios acuden a un sitio buscando siempre algún tipo de información que les interese. 
	Tipografía Digital
	Citando de nuevo la pagina desarrolloweb: “La aplicación de la informática a la impresión, al diseño gráfico y, posteriormente, al diseño Web ha revolucionado el mundo de la tipografía y ha sido necesario rediseñar muchas de las fuentes ya existentes para su correcta visualización y lectura en pantalla, haciendo que se ajusten a la rejilla de píxeles de la pantalla del monitor” 
	3.1 LÍNEA DE INVESTIGACIÓN

	La Navegabilidad y la usabilidad es un factor fundamental en el diseño de los Web Site y se tuvieron muy en cuenta para la implementación del AVA, que debía ser un lugar muy cómodo, debe ser fácilmente navegable. El usuario tiene que poder ir de un lado a otro del sitio rápidamente y sin perderse.
	Objetivo
	Actividad - Consigna de trabajo
	Criterios de evaluación
	Actividad - Consigna de trabajo
	Criterios de evaluación
	Objetivo
	Actividad - Consigna de trabajo
	Criterios de evaluación
	Actividad N°1 - Manejo Herramientas 1
	Objetivo
	Actividad - Consigna de trabajo
	Criterios de evaluación
	Actividad N°2 - Cambiar Tono
	Objetivo 
	Actividad - Consigna de trabajo
	Criterios de evaluación
	Actividad N°3 - Retoque fotográfico
	Objetivo 
	Actividad - Consigna de trabajo
	Criterios de evaluación
	Actividad N°4 - Investigación y Análisis: trabajo escrito
	Objetivo 
	Actividad - Consigna de trabajo
	Criterios de evaluación
	Actividad N°5 - Manejo Herramientas y conceptualización
	Objetivo
	Actividad - Consigna de trabajo
	Criterios de evaluación
	Actividad N°6 - Taller de Fotografía - Salida de campo
	Objetivo
	Actividad - Consigna de trabajo
	Criterios de evaluación
	Actividad - Consigna de trabajo
	Criterios de evaluación
	Objetivo: Reforzar los conocimientos adquiridos durante el módulo con el fin de preparar al estudiante para la elaboración de un trabajo escrito a partir de los temas tratados durante el desarrollo del presente módulo.
	Objetivo: Reforzar los conocimientos adquiridos durante todo el módulo con el fin de evaluar su conocimiento.
	Actividad N°1 - Manejo Herramientas 1
	Objetivo: Practicar el manejo de las herramientas de Adobe photoshop.
	Actividad N°2 - Cambiar Tono
	Objetivo: Cambiar el tono de una imagen mediante una técnica especial. 
	Actividad N°3 - Retoque fotográfico
	Objetivo: Retoque fotográfico en una imagen de una persona. 
	Actividad N°4 - Investigación y Análisis: trabajo escrito
	Objetivo: Identificar y reconocer los diferentes formatos de imágenes.  
	Actividad N°5 - Manejo Herramientas y conceptualización
	Objetivo: Practicar el manejo y la conceptualización de todas las herramientas de Adobe Photoshop.
	Actividad N°6 - Taller de Fotografía - Salida de campo
	Objetivo: Identificar el conjunto de pasos o fases de la contabilidad que se repiten en cada período contable.

	Con el fin de determinar la eficiencia de la implementación del ambiente virtual de aprendizaje de Herramientas visuales 1, es muy importante que conteste a conciencia las siguientes preguntas.
	NOTA: Señale con una X la respuesta que ud. Considera.

