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RESUMEN

TiTULNO: CONSTRUCCION DE MATERIAL PARA LA MULTIMEDIA DE LA ASIGNATURA DE
DISENO GRAFICO*

AUTORES: HIGUERA NEIRA, Javier Guillermo; FORERO PEDROZA, Krystle Katherinne **

PALABRAS CLAVES: Objeto de Aprendizaje, multimedia, ensefianza, aprendizaje, Disefio
Grafico, tecnologias de informacién y comunicacion.

DESCRIPCION: La educacion esta en proceso de transformacion, dando claridad a las funciones
de cada uno de los participantes en los procesos de ensefianza- aprendizaje, el cual estaba
basado en el docente como transmisor de informacion y no en el estudiante como componente
principal.

El presente y futuro de la educacion en Colombia esta soportado por diversos lineamientos entre
los cuales se encuentra el Plan Nacional Decenal de Educacion 2006-2016, quien incorpora en su
capitulo 1 “Desafios de la Educacion en Colombia”, la renovacion pedagogica y uso de las TIC en
la educacion, donde su objetivo es promover procesos investigativos que propendan por la
innovacion educativa para darle sentido a las TIC desde una constante construccion de las nuevas
formas de ser y estar del aprendiz.

En coherencia con los lineamientos del PNDE 2006-2016, este trabajo de grado presenta la
construccion de material pedagégico, para el desarrollo de la asignatura Disefio Grafico a través de
una multimedia que puede ser visitada por los estudiantes del programa de ingenieria Mecénica de
la Universidad industrial de Santander, a través de la plataforma moodle o de manera digital.

Los mddulos que se desarrollan de manera didactica correspondientes a la asignatura Disefio
Grafico son: elementos mecanicos, chapas metalicas y ensambles e interpretacion de planos,
desarrollando dentro de ellos, diferentes tematicas de interés para la formacion del Ingeniero
Mecénico, teniendo en cuenta herramientas como, documentos en pdf, presentaciones, tutoriales,
videos, fotos y audio.

*Trabajo de grado
**Eacultad de Ingenierias Fisico-mecéanicas. Escuela de Ingenieria Mecéanica. Director: Ing. Ricardo
Alfonso Jaimes Rolon.
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SUMMARY

TITLE: CONSTRUCTION OF MATERIAL FOR MULTIMEDIA THE COURSE OF GRAPHIC
DESIGN*

AUTHORS: HIGUERA NEIRA, Javier Guillermo; FORERO PEDROZA, Krystle Katherinne **

KEYWORDS: learning object, multimedia, teaching, learning, graphic design, information and
communication technologies.

DESCRIPTION: Education is in a transformation process, clarifying the roles of each one of the
participants in the teaching-learning process, which was based on the teacher as a transmitter of
information and not on the student as the main component.

The present and future of education in Colombia is supported by several guidelines among which is
the Ten Year National Education Plan 2006-2016, which incorporates in Chapter 1 "Challenges of
Education in Colombia" renewal of education and use of ICT in education, which aims to promote
research processes which foster educational innovation to make the ICTs meaningful from a
constant construction of new ways of being and living of the learner.

Following the NSDP 2006-2016 guidelines, this graduation paper presents the construction of
teaching materials for the development of the subject of Graphic Design through a media that can
be accessed by students of the program of Mechanical Engineering at the Universidad Industrial de
Santander, through the moodle platform or digitally.

The modules developed in a didactic way for the Graphic Design course are: mechanical elements,
metal sheets and assemblies and interpretation of drawings, developing within them, different topics
of interest for the mechanical engineer training, considering tools like pdf documents, presentations,
tutorials, videos, photos and audio.

*Work of degree
** Physical Mechanical Engineering Faculty. Mechanical Engineering School. Director: Ing. Ricardo
Alfonso Jaimes Rolon.
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GLOSARIO

APRENDIZAJE INDIVIDUAL: Cada persona planea, implanta, controla y evalta
(segun su manera de aprender) con acciones y condiciones ambientales
adecuadas. Implica una actitud autonoma para tomar decisiones sobre el proceso

de aprendizaje propio y agenciarse los recursos necesarios.

COMPETENCIAS: Son caracteristicas permanentes de la persona, se ponen de
manifiesto cuando se ejecuta una tarea o se realiza un trabajo. Estan relacionadas
con la ejecucién exitosa en una actividad, sea laboral o de otra indole. Tienen una
relacion causal con el rendimiento laboral, es decir, no estan solamente asociadas

con el éxito, sino que se asume que realmente lo causan.

OBJETO DE APRENDIZAJE: Es una entidad digital basada en la aplicacion de la
metodologia del analisis funcional para programas de formacién por competencias
(Disefio Instruccional), que puede ser utilizado, reutilizado o referenciado durante
el aprendizaje en linea con el objetivo de generar conocimientos, habilidades y

actitudes en funcion de las necesidades del estudiante.

CREDITO ACADEMICO: Un Crédito Académico es la unidad que mide el tiempo
estimado de actividad académica del estudiante en funcion de las competencias
profesionales y académicas que se espera que el programa desarrolle. El Crédito
Académico equivale a 48 horas totales de trabajo del estudiante, incluidas las
horas académicas con acompafamiento docente y las demas horas que deba
emplear en actividades independientes de estudio, practicas, preparacion de
examenes u otras que sean necesarias para alcanzar las metas de aprendizaje

propuestas, sin incluir las destinadas a la presentacion de exadmenes finales.

MULTIMEDIA: se conoce como la integracién de varios medios, de una forma

interactiva, que posibilita una comunicacion mucho mas completa y optimiza
17



métodos, actividades y rutinas. Ademas, a la utilizacién integrada de musica, voz,
texto, graficos, animaciones, fotos y video, permitiendo la interacciéon de los
usuarios con una secuencia de presentaciones de la informacién, se le conoce

como Multimedia Interactiva.

TIC: Las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC), son el
conjunto de recursos, herramientas, equipos, programas informaticos,
aplicaciones, redes y medios; que permiten la compilacién, procesamiento,
almacenamiento, transmision de informacion como: voz, datos, texto, video e
imagenes (Art. 6 Ley 1341 de 2009).

SOCIEDAD DE LA INFORMACION: La sociedad de la informacién es aquella en
la cual las tecnologias que facilitan la creacion, distribucion y manipulacion de la
informacion juegan un papel importante en las actividades sociales, culturales y
econOmicas debe estar centrada en la persona, integradora y orientada al
desarrollo, en que todos puedan crear, consultar, utilizar y compartir la informacion
y el conocimiento, para que las personas, las comunidades y los pueblos puedan
emplear plenamente sus posibilidades en la promocion de su desarrollo sostenible

y en la mejora de su calidad de vida.
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INTRODUCCION

La industria y el comercio en el mundo estan en constante movimiento, el cual se
ha facilitado y acentuado, a través de los tratados de libre comercio entre
diferentes paises. Colombia con el pasar de los afos, se incentivO a mejorar su
situacion econdmica a través de estos espacios de economia abierta, los cuales
posibilitan el mejoramiento de la calidad de vida de sus habitantes. Sin embargo,
estos tratados, exigen de manera inmediata modificaciones en la manera de

producir y comercializar.

Teniendo en cuenta que la globalizacién requiere competitividad y crecimiento de
la productividad, Colombia se prepara desde el 2010 con el Plan de Desarrollo
“prosperidad para todos”, con estrategias como el desarrollo de competencias,
formalizacién laboral y empresarial, transporte, logistica, tecnologias de la

informacion y las comunicaciones, entre otros.

Como base del crecimiento econdmico del pais, esta la formacion de su poblacién,
para garantizar en la industria personal idoneo que mejore la productividad, con
aspectos como calidad, eficiencia y eficacia. Por tal motivo, las instituciones de
educacién superior deben estar comprometidas con brindar profesionales de
calidad e inmersos en la modernizacion que requiere la globalizacién. Es por esto
que la educacion en Colombia se encuentran en una proceso de transformacion
de los procesos de ensefianza-aprendizaje tradicionales hacia los que se llevan a
cabo en ambientes virtuales, dando uso de las herramientas informaticas y de
comunicacion, con el objetivo de generar espacios para compartir conocimiento y
experiencia del tutor y los aprendices, a través de diversas estrategias como
documentos y foros, que garanticen las formacién de competencias en ellos, con

la responsabilidad que les implica su autoaprendizaje.
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La Universidad Industrial de Santander no es ajena a dicha transformacion y
participa en ella tal como lo estipula en el Plan de Desarrollo Institucional 2008-
2018, en donde considera como reto para el sistema universitario, la
incorporacion en el modelo pedagdgico el uso de las tecnologias de la informacién
y la comunicacion, segun diversos campos disciplinares, con criterios exigentes de
calidad y formacion humana integral, lo cual exige nuevas competencias
comunicativas y un enfoque innovador para el dialogo profesor — estudiante en el

proceso de aprendizaje.

Dando cumplimiento a los lineamientos de la institucion, el programa de Ingenieria
Mecanica, abre el espacio para que proyectos de grado como el presente, se
lleven a cabo y aporten actualizacién en las estrategias de aprendizaje en las
asignaturas de su plan de estudios, teniendo como base las herramientas de la

informacion y la comunicacion.

El proyecto de grado inicia con la identificacion de los modulos que contemplara la
multimedia acorde con el contenido del programa de la asignatura, de alli se
procede a la estructuracion pedagdgica y disciplinar, la cual permite establecer las
estrategias a tener en cuenta en la construccién del material para la multimedia.
Posteriormente se procede a la recoleccidén y organizacion de informacion, para
concluir con la traduccion de éste en formatos de facil acceso y entendimiento
para los estudiantes. La interaccion entre ellos y la informacion, se hizo en un
entorno virtual, que permite interiorizar el conocimiento y hacerlo parte de ellos,
identificando el éxito del proceso de aprendizaje, a través de resultados positivos
en las evaluaciones didacticas que la multimedia contempla. Culminados los
objetos de aprendizaje de la multimedia, se procede a la puesta en marcha con
una muestra de estudiante, con el fin de identificar aspectos a mejorar o en el

mejor de los casos validarla por el alcance de los logras planteados.
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1. ASPECTOS GENERALES

1.1. DEFINICION DEL PROBLEMA

En la actualidad, la educacion enfrenta nuevos y exigentes retos que presenta la
emergente sociedad del conocimiento, lo que conlleva a reflexionar sobre las
actividades de ensefianza y aprendizaje que llevan a cabo los docentes y
estudiantes. Con la aparicion de nuevas tecnologias, la informacion y por tanto el
conocimiento se presentan de una manera mas asequible, lo que provee una
herramienta que puede ser utilizada para la transformacion del actual método de

enseflanza.

Con el pasar del tiempo se han venido modificando los paradigmas del
aprendizaje enfocado en la ensefianza directa y dependiente del docente. Su
evolucion va dirigida a que el estudiante tome responsabilidad sobre su
autoaprendizaje y sea un apoyo permanente a las estrategias que usa el docente
en el desarrollo de la asignatura, para formar las competencias establecidas en el

Curso.

Con el fin de incentivar el autoaprendizaje, las instituciones de educacién superior
incorporan el concepto de crédito académico, el cual permite mejores resultados
en el proceso ensefianza - aprendizaje, debido a que contempla el trabajo dirigido
y el independiente, en una relacion de 1:2, es decir, por cada hora de clase
presencial con direccion del docente, el estudiante debe dedicar 2 horas de
estudio individual. Sin embargo, este lineamiento, requiere de otras estrategias
que permitan que el trabajo independiente se lleve a cabo y sea productivo para el

aprendiz.

Ante esta necesidad de herramientas para acompafiamiento del autoaprendizaje
de los estudiantes, en el afio 2009 los ingenieros ALBA JUDITH ARDILA GAMEZ
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y CARLOS MANUEL FONSECA JIMENO egresados de Ingenieria Mecéanica de la
Universidad Industrial de Santander realizaron su proyecto de grado en el disefio y
construccion de un objeto de aprendizaje sobre la temética “relacién entre el
disefio en ingenieria y las representaciones graficas” para la asignatura Disefio
Grafico. Este fue un avance para el desarrollo integro de esta asignatura, la cual
cuenta con una amplia tematica segun se evidencia en el programa de la
asignatura. Sin embargo, la mayoria de las tematicas se estdn dictando
actualmente sin un material didactico de apoyo que complemente el proceso de

aprendizaje dado en las aulas de clase.

1.2. OBJETIVOS DEL TRABAJO DE GRADO
1.2.1. Objetivo General

v"  Realizar objetos de aprendizaje para la asignatura Disefio Grafico, siguiendo
la metodologia de un modelo de formacion basado en competencias mediado por
tecnologias de informacion y comunicacion, que permitan el autoaprendizaje de

los estudiantes.

1.2.2. Objetivos Especificos

v" Revisar los contenidos de la asignatura y su secuencia logica para el
desarrollo integro de las tematicas necesarias para crear la competencia en los

estudiantes que cursen dicha asignatura.

v" Desarrollar los objetos de aprendizaje, teniendo en cuenta la recopilacion,
organizaciéon y publicacion de los temas que hacen parte de los siguientes
mddulos: elementos Mecanicos, chapas metalicas y ensambles e interpretacion de

planos.

v' Poner a prueba los objetos de aprendizaje, para que los estudiantes hagan

aportes y sugerencias, con respecto a la eficacia de éste, con el fin de realizar las
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modificaciones pertinentes y ponerlos a disposicién de ellos para su inmediata

exploracidbn como material de soporte al aprendizaje de la asignatura.

v' Poner a disposicion los objetos de aprendizaje en los espacios virtuales
pertinentes, para la consulta e intercambio de conocimiento entre el docente y

estudiantes.

1.3. JUSTIFICACION PARA SOLUCIONAR EL PROBLEMA

Para ser coherentes con los lineamientos nacionales, regionales e institucionales,
el programa de Ingenieria Mecanica requiere la implementacion de estrategias
pedagogicas que incorporen las tecnologias de la informacion y la comunicacion,
en las asignaturas del plan de estudios. Por tanto, en la asignatura Disefio Grafico,
se realizaran los objetos de aprendizaje que transformara el método de
autoaprendizaje en los estudiantes, siendo ellos los actores principales de su
formacion por competencias, dedicando el tiempo de trabajo independiente

requerido para el alcance de los objetivos planteados al inicio del semestre.

Las ventajas que se tendran con la elaboracion de los objetos de aprendizaje para

el trabajo auténomo, son”*:

e Interaccion entre el campo educativo y tecnologico, manteniendo el énfasis
en el aprendizaje en vez de la tecnologia.
. Exito del aprendizaje del estudiante proporcionando una orientacion mas

didactica a las actividades y recursos involucrados.

« Calidad, efectividad y consistencia de los materiales.

« Explotaciéon apropiada del potencial de las distintas tecnologias educativas.

"Tomado de: www.expo.itch.edu.mx
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2. MARCO TEORICO

El plan de desarrollo 2010-2014 “prosperidad para todos”, indica que un pais
competitivo es un pais con empresas productivas y pujantes que generan riqueza
y empleo de calidad. Es un pais con condiciones econdmicas y sociales favorables
al crecimiento sistematico y sostenido de la productividad de los sectores
economicos. Es decir, un pais con un entorno propicio para ingresar en una senda

de crecimiento econdmico alto por un periodo prolongado de tiempo.

“La productividad no lo es todo, pero, en el largo plazo, es casi todo. La habilidad
de un pais de mejorar su nivel de vida en el tiempo depende, casi exclusivamente,

de su habilidad de aumentar su producto por trabajador” (Krugman 1997)?

La ruta hacia la productividad pasa por el desarrollo de competencias laborales en
la sociedad, las cuales segun el Consejo Colombiano de Seguridad, son la
capacidad de una persona para desempefar correctamente funciones productivas,
con base en los estandares de calidad y normas de competencia establecidas. Es
el conjunto de conocimientos, habilidades, actitudes y destrezas requeridos para el
desempefio de una labor.® La via que permite llegar a la formacién de estas
competencias, es la educacion, por tanto, es necesario transformar las practicas
pedagogicas de los docentes, con el fin de que los estudiantes mejoren sus
conocimientos y puedan dar solucién a problemas existentes, y no limitarse a la

aprehension de informacion.

La formacion basada en competencias, es una educacion rigurosa en el
planteamiento de los problemas pedagdgicos; que potencia las capacidades de los
estudiantes para relacionar datos, fuentes de informacion y transferir sus

aprendizajes a situaciones nuevas; que estructura los contenidos de la educacion

’ Tomado de: www.alfa.une.edu.ve
3http://www.consejocolombianodeseguridad.org.co/interna_certificacion.php?idcategoria=8&idnoticia=68
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de acuerdo con las caracteristicas de la poblacion que se educa, es decir, que
hace propuestas educativas flexibles y lo suficientemente retadoras en relacion
con las problematicas globales. Para esto, los procesos de ensefianza-aprendizaje
basados en competencias tienen el potencial de mejorar el vinculo entre
educacion y trabajo, estableciendo nuevas vias desde la educacion hacia el
empleo y reduciendo algunas barreras del aprendizaje (aprender haciendo). Es
por esto que Sergio Tobon indica que la mente y el aprendizaje son una
construccion social y requieren de la interaccidon con otras personas, estando la

idoneidad influenciada por el mismo contexto (véase Tobén, 2006)*.

Estos procesos permiten que las personas estén preparadas para obtener,
adaptar y aplicar la informacion en multiples contextos y redes y transformarla en
un conocimiento relevante para la satisfaccion de sus necesidades de manera
mMAas equitativa, respetuosa con el ambiente y las distintas realidades,
constituyéndose asi en miembros productivos de la comunidad y de una sociedad
cada vez mas integrada a la economia global, con mayor bienestar. Asi,
desarrollan y fomentan la creacion de mecanismos de certificacion adecuados
para que la conexiéon entre el sistema de formacién y el desarrollo de los perfiles

ocupacionales sea flexible y bidireccional.

Por lo tanto, una formacion de capital humano soportada en la pertinencia, que
apunte al desarrollo continuo de las competencias y que genere espacios de
articulacion, coordinacion y didlogo permanente entre el sector educativo y el
sector productivo, permitira a la poblacion ser mas competente y competitiva para
alcanzar los objetivos de cerrar las brechas con otros paises mas productivos e

impulsar el desarrollo nacional.

De acuerdo con lo anterior, el pais a través de su plan de desarrollo profundizara

en el fortalecimiento del enfoque de competencias con el fin de:

* ASPECTOS BASICOS DE LA FORMACION BASADA EN COMPETENCIAS, Sergio Tobén, 2006
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1) fortalecer procesos y programas diferenciados y contextualizados para el
desarrollo de competencias béasicas y ciudadanas, de tal manera que los
estudiantes estén en la capacidad de resolver problemas, buscar alternativas,
crear nuevas ideas, y de integrarse a la sociedad, conviviendo de manera pacifica,
respetando y valorando la pluralidad

2) fortalecer y expandir los programas transversales: educacion para la sexualidad
y construccion de ciudadania, educacion ambiental y educacion para el ejercicio
de los derechos humanos

3) fortalecer el desarrollo de competencias genéricas en educacion superior y
formacion para el trabajo y desarrollo humano

4) consolidar el Sistema Nacional de Evaluacién en la medicion por competencias
5) fomentar la acumulacién de capital humano calificado con una mayor capacidad
productiva, acorde con los objetivos trazados en materia de desarrollo econémico
6) fortalecer el uso y apropiacion de las TIC y del bilingtismo

7) fortalecer y expandir los programas transversales

8) consolidar la estrategia de gestion de recurso humano en Colombia.

Dentro de los aspectos mencionados anteriormente, como puntos clave de
fortalecimiento, se encuentra el uso y apropiacion de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion, dentro de las cuales se ha dado un gran avance en

la formacion virtual o apoyo de la virtualidad a la educacion presencial.

El uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) esta
generando una reflexion, no sin tensiones, en el mundo educativo. Su aparicion y
desarrollo estan haciendo repensar los modos tradicionales de ensefiar y
aprender. En este proceso de replanteamiento, surgen algunas constataciones e

interrogantes. Asi, por ejemplo®:

> José Manuel Lara Fuillerat, Manual de referencia para el profesorado moodle, Junio 2009
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e A veces se sigue actuando como si la universidad fuera todavia la fuente
primera de informacion y conocimiento para los estudiantes en casi todos
los ambitos.

e Se da por supuesto que brindar informacién es lo mismo que generar
conocimiento. En esta sociedad de la informacién, con frecuencia nuestros
estudiantes se enfrentan a una informacién deslavazada®, fragmentaria e,
incluso, deformada. ¢Qué necesitan del docente? ¢Mas informacion o
capacitacién para organizar, interpretar, dar sentido a esa informacion?
Dicho de otro modo: lo que van a necesitar son capacidades para buscar,
seleccionar e interpretar la informacion; adquirir formas de pensamiento que
les permitan usar de forma estratégica la informacién que reciben. Es el

mejor camino para convertir esa informacion en verdadero conocimiento.

La incorporacion de las TIC e internet al proceso de ensefianza-aprendizaje no
garantiza nada. Por otro lado, el aprendizaje cooperativo puede darse
satisfactoriamente sin necesidad de utilizar estas tecnologias. Pero no es menos
cierto que pueden ayudar mucho. Con estas tecnologias se buscan, entre otros

objetivos:

1. Crear una interdependencia positiva entre los miembros del grupo para que
cada uno no solo se preocupe y se sienta responsable del propio trabajo,
sino también del trabajo de los demas.

2. Desarrollar competencias relacionales: confianza mutua, comunicacion
eficaz, gestiéon de conflictos, toma de decisiones...

Mejorar los resultados académicos.
Evaluar de manera adecuada al grupo y a cada uno de sus miembros.

Dar solucion a problemas de falta de motivacion.

® Deslavazada: Que es desordenada o inconexa o que esta mal compuesta
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La virtualidad como herramienta del proceso de aprendizaje en marcada en las
TIC's, es de gran ayuda para lograr que los estudiantes tomen control y
responsabilidad del mismo. Para esto, es necesario mantener claro los diferentes
momentos que se dan dentro de un curso virtual o apoyado en la virtualidad, como

lo son:

El Momento del profesor: Mediado por el encuentro dado en la red con el
aprendiz, en el cual se presentan los trabajos desarrollados y se presta la asesoria
pertinente para la reafirmaciéon del conocimiento. En este espacio el estudiante
lleva a cabo procesos metacognitivos y reafirma su saber. Otro momento es el de
elaboracion de las guias, modulos y evaluaciones que facilitaran en el aprendiz el

acercamiento con el conocimiento.

El Momento del estudiante: el estudiante debe contar con espacios de trabajo
individual, teniendo acceso directo a la fuente de informacion y mediante una guia
de aprendizaje responder por las exigencias. De igual forma lleva a cabo
encuentros de trabajo colaborativo mediante foros, chat, listas de interés,
participando activamente en discusiones dirigidas, compartiendo las guias de
trabajo individual, las investigaciones y las producciones.

Momento de trabajo en equipo: Es una estrategia muy significativa, pues se
establece el trabajo en equipo como una necesidad de intercambio directo y
cooperativo de inquietudes, y propuestas entre compafieros que permite
enriguecer los conocimientos. Sera el espacio propicio para realizar los cierres
cognitivos y llegar a acuerdos y conclusiones de aprendizaje. El equipo debe
desarrollar sus encuentros por chat, compartiran sus experiencias individuales,

planificaran acciones y desarrollaran las acciones planeadas para el trabajo en

grupo.
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Momento de Evaluacion: Esta dado por la presentacion oportuna y clara de las
guias de trabajo, asi como por las participaciones en los foros, chats y listas de
interés. Cada aprendiz revisa su proceso Yy junto con las calificaciones dadas, se
auto evalta. De igual forma las participaciones llevadas a cabo en forma colectiva
son valoradas por los diferentes participantes. Este escenario se convierte también
en la posibilidad de hacer seguimiento al trabajo independiente del estudiante,
pues se permite contar con el registro de las actividades que se realizan para el
logro del aprendizaje.
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3. ESTRUCTURACION DE LOS MODULOS DE LA MULTIMEDIA

La identificaciébn de las tematicas que contempla la asignatura Disefio Gréfico,
permitié realizar una organizacion a mayor escala, definiendo grandes areas como
elementos mecanicos, chapas metalicas y ensambles e interpretacion de planos,
con esto se desglosé para focalizar los temas basicos de aprendizaje que
conlleven a la formacion del perfil del egresado y que a su vez a corto plazo,

facilite el transcurrir de los cursos posteriores.

El disefio instruccional se realiz6 como un procedimiento sisteméatico en el cual se
determind y analizé los componentes mas decisivos para el logro del aprendizaje:
el contenido, el contexto, las caracteristicas de los aprendices, los medios a
utilizar, los objetivos, los tiempos. En otras palabras el objetivo principal del Disefio
Instruccional fue apoyar el proceso de formacion, acoplar las actividades de
aprendizaje e incorporar las nuevas tecnologias de informacion (TIC) como un
recurso didactico que sea agradable y atractivo en el proceso de ensefianza-

aprendizaje, en la gestidon del conocimiento.

Determinados los temas y objetos de aprendizaje a crear, se da inicio a la
investigacion y profundizacion de los temas de interés, iniciando con bibliografia
que permita crear el documento base, el cual, facilitara la creacion de las
estrategias establecidas como medios facilitadores de la interiorizacion de la

informacién a través de los diferentes sentidos.

3.1. CONFORMACION DEL EQUIPO DE TRABAJO

Para la construccion de los objetos de aprendizaje para la multimedia, fue
necesario la integracion de un equipo de trabajo conformado de la siguiente

manera.
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v' Director experto tematico: Ing. MSc. Ricardo Alfonso Jaimes Roldn.

Docente escuela de Ingenieria Mecanica.

v' Desarrolladores: Javier Guillermo Higuera Neira. Escuela de Ingenieria
Mecénica. Krystle Katherinne Forero Pedroza. Escuela de Ingenieria

Mecanica.

3.2. ETAPAS DE CONSTRUCCION Y DESARROLLO DE LOS OBJETOS DE
APRENDIZAJE

A continuacién se presentan las cuatro etapas principales que involucran la
construccion de material para la multimedia para la asignatura Disefio Gréfico

(figura 1), las cuales seran explicadas en detalle en la siguiente seccion:

Figura 1. Etapas para la construccion de objetos de aprendizaje.

Construccion y
mantenimiento
Organizacion de
la‘informacion en

diferentes
formatos
Recopilacion
de
informacion

Identificacion
modulos y
temas
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3.2.1. Identificacion de modulos y temas

La identificacion se realizé con base al programa de la asignatura y la experiencia
del docente, esto nos permitié crear los modulos y a su vez sus subtemas. El
orden de jerarquia se establecié por la simplicidad o requerimientos de

preconceptos.
Figura 2. Programa de la Asignatura Disefio Gréfico
UMIVERSIDAD INDUSTRIAL DE SANTANDER
FACULTAD DE INGENIERIAS FISICO MECANICAS
Escuela de Ingenieria Mecanica

_Programa de Ingenieria Mecdnica
HNOMBRE DE LA ASIGMATURA: DISEMD GRAFICD CODMGO: ISEMES'I'RE: 3
REQUISITOS: Dibujo de Maguinas INTENSIDAD HORARIA SEMAMNAL: ¥

TAD: 4 M: 5 |'C'. 3

PROPOSITOS DEL CURSO:

. Adguirir Criterics & la re-aERIS0nN mar--:je_ andlizl & intepratocidn de representacionss b y tidimerdionales da
elamenios MEeCanico: pard la comprension de &itos aisladamente v Como parte de un conjunio.

»  Logror destreza an o ajecucion v andlish de ploncs de conjuntas macdnicos gue faciilen la comunicacién an
o disefio mecanico.

+  Representar & inferpestor o funcidn ge 105 diferentes slementos mecanicos deniro de un conjunta.
s Aplicor los herovientos de CAD an o slaboracion de planot ¥ ciagramas cinematicos

*  Baboror citefios grificos de conjunted v sistemas mecdnicsd qui cumelan und funcidn aipedfica dada
COMNTENIDO: 3.2, Andlisis de funcionalidod
1. Inkoduccidn 3.3. Andlisis detallado de montape, matenalkss
- - - proceso: de fobrcacidn, razones de forma
237 2
MTC 2488, 2370, 2371, 2372, 2373 de partes, esxquemas y/o plonos

1.1.
11 E.:;Gf:;? a::::g:;.;?s-:E;::;:?s 4. Andlisis, inlerprelacion y complementacion de
SETaLeEs, ey ¥ plangs de magquina

1.3, Interpretacidn y diagramacion cinematica
hidraulica v aléctrica 4.]. Funcionahidad
2. Intersecciones enfre fuberias y laminas 4.2, Plano: de montaje v desmoniaje
4.3, Allermativas de complamentacidn

). Acoples o tronsiciones entre fubenos iguales 4.4, Planas de fobricacion
2.2, Acoples o transiciones entre tubenas £ Pron ) ic- labal T )
diferante: . yeeto gle
2.3, Codos de tubena de laming &.1. Proyechs Integrader con modelamiento
1. Manipulacion de conjunios mecanicos virtual mediante un CAD

3.1. Desorme v armade de conpnios mecdnicos
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ESTRATEGIAS PEDAGOGICAS Y CONTEXTOS POSIBLES DE APRENDIZAJE PARA HORAS TIPO TAD Y TI

Modsio Pedagdgico: Sinteds basodo an o procssamisnto de informocion. sfapa de ocrecentamisnto y estructuracion.
Estrategias Pedagdgicas:

E Expeosifiva

Irtamsgativa

Tecnoldgicn

Irvastigativa

r Delicerativa

LI I U

EVALUACION DE LA ASIGNATURA:
Cesarolle de frobajos corfos. desarrcllo de proyectos, prueba de seguimiento.

BIBLIOGRAFIA BASICA Y COMPLEMENTARIA:

H Cotdlegos de Rodamisnitos, Bandas v &t

DIBUJD TECHICO, ICONTES, 2002

EARLE. James. Disefio grdfico &ningsnisna. Fondo Educative Intéramenicanc. 1985
GIESECKE. Pedadic E Dibuje Téonico, Limsa, 2001

HORMAS TECHICAS COLOMBLAMNAS, ICONTEC

STRANED Y CONSORTL. Dibujo Mecdrico. Méxdco. UTERLA, 1955

TAMEL ESFARLA. Sics. Dibujo Téonico, limusa, 2001

THOMAS E. FRENCH, Engineerdng drowing and graphic technology. Mo Grow Hll, 1988
UMIGRAFRCS SOLUTIONS. Manual da usuario de Solid Edge v. §. 2000

[EEEEEEEEBE

PLAN DE TRAMSICION: Eiia asignotura podrd ser malriculs peor guisne: hayan cuncede v oprobodo los
asignaturas Dibujo de maquinas | codigo 2105 v Dibujo de Magquinas Il codigo 2128,

Fuente: Escuela Ingenieria Mecanica
Los modulos que se realizaron se identifican en la figura 3

Figura 3. Esquema general de médulos de la multimedia

Ensambles e
interpretacion
Elementos Elementos con de planos de

mecanicos chapas metalicas pequefios
conjuntos
mecanicos
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Dentro de la multimedia, estos moddulos, tienen diferentes capitulos, con sus
respectivas tematicas, las cuales se especifican en las imagenes que contiene la

tabla

Tabla 1. Capitulos de la multimedia

MODULOS CAPITULO

Ejes y arboles

DISENO GRAFICO

3 ELEMENTOS MECANICOS
S ¥ ARBOLES

Cliiacihn de s diboes  ses EJES Y ARBOLES

2 Dumenaianes y formas de los ejes

yirioks El movimiento rotativo es probablemente el

. més habitual en las mdquinas. La razdn es

T Zonas de transiciin muy sencilla, ya que en este movimiento la
Cojietes e trayectoria que se sigue es fmitada y

reducda, ocupando relativamente poco

Transmision de mevimenta espacio.

6. Chovetas

7. s acamaiodos o s rervades En este tpo de mdquinas existen

determinados  elementos que giran y

318 Manufactura de Arbokes y efes transmiten & movimiento al resto de las

312 Ush de herramientss cad pare & piezas. Son lo que se denominan Eje de drbolas sngranadss e rincas

da de £s genéricamente ejes.

1110, Autoayakiaci i & 3
] Existen dos términos que se confunden frecuentemente y que estan reladonades con los

32 POLEAS elementos asociados al movimiento de gira.Son los términos eje y drbal, En este capitulo
reconoceremos las diferencias que hay entre ejes y arboles y la normativa que conlleva
cada uno en su respectiva representacion grafica.

Elementos mecéanicos

321 Claaificactin de s poless
322 Normas de daefio oe pokens
323 Wanutactun e poless

324 Uso de herramientas cad para ¢

Poleas
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I8 Wanufscturn de roales y ees

319 Uso de herramientas cad para ol
dbulo de es

3110, Autoevalaaciin

efio g poiess
Manutsctur do poleas

tas. cad para o

1.3, ENGRANAJES
391 Tpos de engranaes
Engranses
Engransies

334 Tomia

138 Engranajes conicas
136 Pény crematens
EERR

338 Acolacidn v representaciin de

N de Iss engranaies

DISENO GRAFICO

POLEAS

Una polea, es una maquina simple que
sirve para transmitir una fuerza. Se trata
de una rueda, generalmente maciza y
acanalada en su borde, que con el curso
de una cuerda o cable que se hace pasar
por e canal (garganta), se usa como
elemento de transmision para cambiar la
direccién del movimiento en maquinas y
mecanismos. Ademds, formanda
conjuntos (aparejos o polipastos) se
puede reducr la magnitud de la fuerza
necesaria para maver un peso.

Las poleas son ruedas que tienen el
perimetro exterior disefiade especialmente
para faciitar el contacto con cuerdas o
correas. En toda polea se distinguen tres
partes: cuerpo, cubo y garganta.

Tives de polers ger st encusniran en l indisiria

Engranajes

DISENO GRAFICO

ENGRANAJES

Un  engrEnae &5 un
mecanismo  formado  por
dos rusdas dentadas que
giran arededor de unos
S (UYa posiidn relma
e fija. 5e trata pues de un
MeGanism) que Sive par
transmitic un movimiento de
rotanon entre dos arboles 0
€jes,

En un engranaje, una de las
UEas BTASIR &N SU Oro 3
la obra por efeco de s
dicntes que entran en
oontacto. L3 reda de
menor nimero de dentes
se lema piidn, y kb de
mayor  didmetro s
denoming - genéricamente
iz

Muelles y resortes
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DISENQ GRAFICO

egranes en pans
138, et o6 Eogranges

3310, Uss de hemamientss Cadpan 8
D oyEiE MUELLES Y RESORTES

1311 Ay

Los mueles son clementos mecincos
gue pueden recuperar su estado inidal
una vez que ha cesado la deformandn a
f2 gue han estado somelidos. Como
consecienda de esta deformacian, ns
mughes ¢ resortes gjercen una fuerza o
un momento de recuperadion que se
puede considerar en B mayoria de los
casos proporcional & desplazamiento
fincal o anguiar sufrido.

Los tipos de resortes que encontramos
©n la ndustna 50N los Sguientes:

Tipta de resavies

# Resorles de compresion
» Resortes de traceidn,

+ Resortes de torsidn.
.

Arandelas eésticas
Resories en espiral
s Resortes de Bminas.

354 Snbvi de s -

Roscas

DISENO GRAFICO

ROSCAS

% ©

Se llama rosca al resultadn de efectuar una
ranura hebcosdal sobre un ciindro (o 2
veres sobre un cong). Normalmente, se
dice que un agujero estd terrajado ¥ que
una barma esta roscada, Al conjunto rosca-
dlindro s ke lama tomilo y al conjunto
rOSCA-B0UJEro S¢ le dénoming tuerca. .

Una superfice hebcoidal estd generada por
una curva que gira alrededor de un eje con
veloddad angular uniforme v s¢ desplaza a
lo largn de @ con weloddad unforme. La
unién resceda siempre imphca un giro
acompafiado de un desplazamiento a o
largo de un gje. Una uniin roscada puede
tener dos fundones: uni dos elementos

cjeriendn  presiin  entre  olos o S B
transformar un movimiento de giro en uno
de traslacidn,

En ¢ caso de la funtdn de fjacin, se debe garantizar qué una vez apretada la unidn,
esta no se allojard {_I'unuin reahzada por medo de arandelas d&ﬂm. contratuercas, o
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DISENO GRAFICO

FIEMENTOS CON CHAPAS METALTCAS

En la historia de la metaiurgia € trabajo
con chaps metdica ooupa un hugar muy
importante. Desde épocas antiguas e
hombre ha desarroliado sus herramientas
y por ende las mdquinas que se crearon
para dar forma & los metales se ha ido
modemizando y tecnificande,

Ent I3 medida que las cvilizaciones avanzan
tienen necesidades de nuevas Tormas en
cakdereria v la tetnologia en desamollo ha
sk de gran ayuda para este propdsito.

En & siglo XIX con & gran desarrolo del
transporte temestre y manitmo s& exigen
nuevis usos para ka chapa metalica y por
tanto se tuvo gque mejorar en o
conformado de esta y la temologia tuvo Tiors shbad
qué dar un vuelco para poder mecanizar

este tipd de procesas que antenarmente

eran manuaks.

con hape raedice

Elementos con chapas metélicas

DISENO GRAFICO

de
tos

J5ZT Aidivevabiactn

ENSAMBLES E INTERPRETACION DE PLANOS DE PEQUENOS
CONJUNTOS MECANICOS

Los dibujos de ensamble describen la
forma en que debemos ubicar y
ajustar las piezas que previamente
ians del desarrolls &n han sido disefiadas y plasmadas en
ccones un dibujo de detalle para su correcto
funclonamiento,

~

interpretacion

smiéntas CAT para &
mertis Con chaps

pequefios conjun

En &l dibujo de ensamble se deben
incluir las partes estdndar, con sus
especficaciones en una lista de
partes, El ensamble puede hacerse de
manera directa 3 partir de los dibujos
de detale insertando  vistas
bidimensionales [ modelos
51, Tpos de dbup ds smsamile tridmensionales de las partes 0 a
52 Ensarbies usanda herramientas CAD 1] partir de la distribucidn de disefio
individual,

53 Los planes. | Explosidn de bomba antrifupa

e

54 Auiogvaliaciin

Ensambles
planos de
mecanicos

La relacién entre las tematicas planteadas en el programa académico de la
asignatura y los médulos de la multimedia se presenta en la siguiente tabla:
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Tabla 2. Relacion entre programa académico y médulos de multimedia

PROGRAMA ACADEMICO

CONTENIDO MULTIMEDIA

1. Introduccion

NTC 2688, 2370, 2371, 2372 Y 2373

Introduccion a las graficas de
ingenieria. Proyecto de grado
anterior

2. Intersecciones entre tuberias y laminas

Acoples o transiciones entre tuberias iguales

Chapas metalicas

Acoples o transiciones entre tuberias
diferentes

Chapas metalicas

Codos de tuberia de lamina

Chapas metalicas

3. Manipulacion de conjuntos mecanicos

Desarme y armado de conjuntos mecanicos

Ensambles e interpretacion de
planos

Analisis de funcionalidad

Ensambles e interpretacién de
planos

Analisis detallado de montaje, materiales,
procesos de fabricacion, razones de forma de
partes, esquemas y/o planos

Ensambles e interpretacion de
planos, elementos mecanicos y
chapas metalicas

4. Analisis, interpretacion y
complementacion de planos de maquina

Funcionalidad

Ensambles e interpretacion de
planos

planos de montaje y desmontaje

Ensambles e interpretacion de
planos

Alternativas de complementacién

Ensambles e interpretacion de
planos

Planos de fabricacion

Ensambles e interpretacién de
planos

5. Proyecto global

Proyecto integrado con modelamiento virtual
mediante un CAD

Ensambles e interpretacion de
planos y elementos mecdanicos

Con el fin de facilitar la navegacién por la multimedia y poder aprovechar al
maximo los objetos de aprendizaje que alli se encuentran y que profundizan los
temas propuestos, se realizO un mapa de navegacion (Ver anexo A) que

interrelaciona maédulos, tematicas y recursos.
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3.2.2. Recopilacion de informacion

La informacién que se encuentra en los diversos libros de la disciplina, estan
enfocados al disefio de los elementos mecanicos, motivo por el cual la
recopilacion representd un mayor esfuerzo. Sin embargo, existen libros que
contemplan los aspectos de dibujos y a su vez, normas técnicas que los rigen.

Dando claridad a los requerimientos para el desarrollo esta actividad.

El programa académico contempla aspectos de dibujo, materiales, procesos de
construccion, Modelamiento en CAD. Esto permite tener un nutrido centro de
informacion que permita conceptualizar los términos necesarios para el
adiestramiento de los estudiantes en asignaturas posteriores del plan de estudios.
Consigo, su desempefio académico, sera de alto nivel, porque comprenderan con
facilidad los siguientes contenidos y adquiriran las competencias planteadas como

objetivos del curso.

A continuacion se encuentra una imagen en la cual se registran los documentos

consultados de acuerdo al médulo de la multimedia.
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ELEMENTOS MECANICOS

Figura 4. Bibliografia - Web grafia segin médulo de la multimedia.

*Giesecke, F.,
Mitchell, A., Spencer,
H. C., Hill, I. L,
Dygdon, 1. T., Novak,
1., y otros. (2006).
Dibujo y
Comunicacion
Grdfica. México:
Pearson.

*Mott, Robert L.
(2006). Disefio de
elementos de
madgquinas. México:
Pearson

eChevalier, A. (2005)
Dibujo Industrial.
México: Limusa.

eJiménez, lldefonso.,
Sudrez, José Pablo.
Dibujo Industrial.
Manual de apoyo y
docencia. ULPGC.

eJensen, C., Short, D.,
& Helsel, 1. (2004).
Dibujo y Diserfio de
Ingenieria. México:
McGraw-Hill.

*Norton, Robert L.
(1999). Disefio de
madgquinas. México:
Prentice Hall.

CHAPAS METALICAS

s Larburu,

Nicolas.
(1957). El
trazadoen el
taller de
caldereria.
Espana:
Gustavo Gili.
Gomez G,
Sergio. (2009).
El gran libro de
solidworks:
office
profesional.Mé
Xico:
Alfaomega.
http://savidjar
a.jimdo.com

ENSAMBLE E INTERPRETACION DE PLANOS

*Gomez G, Sergio.
(2009). El gran libro
de solidworks: office
profesional. México:
Alfaomega.

*Giesecke, F.,
Mitchell, A., Spencer,
H. C., Hill, I. L,
Dygdon, 1. T., Novak,
1., y otros. (2006).
Dibujo y
Comunicacion
Grdfica. México:
Pearson.

3.2.3. Organizacion de la informacion en diferentes formatos

Colombia aprende La red del conocimiento, del Ministerio de educacion Nacional
de la Republica de Colombia, especifica en el documento virtual denominado

Objetos virtuales de aprendizaje e informativos, que el valor pedagégico esta
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presente en la disponibilidad de componentes como los contenidos, los cuales
hacen referencias a los tipos de conocimiento y sus multiples formas de
representarlos, pueden ser: definiciones, explicaciones, articulos, videos,
entrevistas, lecturas, opiniones, incluyendo enlaces a otros objetos, fuentes,
referencias, etc. Con base en lo anterior, la multimedia de la asignatura Disefio
Grafico, contempla documentos en pdf, los cuales incorporan las definiciones,
articulos, lecturas’. Ademas, videos que permiten dar claridad de los conceptos
plasmados en los pdf y que permiten visualizar el paso a paso del Modelamiento
en CAD. Con el fin de fortalecer el proceso de aprendizaje, se incorporo el audio
de los documentos escritos, siendo coherente con diversas citas de personajes
internacionales como la Lic. Analia Provensal quien en su articulo denominado El
sonido en una produccién multimedia, en el cual indica que “el sonido y la muasica
en particular, constituyen un universo con significacion propia, ya que influyen en
nuestros sentidos de forma directa”. De igual forma Gustavo Basso sostiene: “el
sentido de la audicion es complejo y delicado. Ademas de permitir la comunicacion
oral, aporta informacién vital sobre un entorno de 360° alrededor de la persona y
no se desactiva al dormir. Se lo ha definido como el sentido alerta. Quizas
nuestras capacidades musicales, que exceden mucho las necesarias para la
comprension del lenguaje, tengan que ver con esta funcion del oido como canal de

entrada general de informacién ambiental “.2

Cada modulo mantiene uniformidad en el disefio, en él se contemplan diversos
iconos en todas las pantallas, los cuales permiten el acceso a los diferentes

formatos. Como se ilustran a continuacion:

" http://www.colombiaaprende.edu.co/html/directivos/1598/article-172369.html
¥ BASSO, Gustavo en su ponencia “La cultura del ruido”. Encuentro Nacional de Musica Acustica 1994. Libro de
conferencias.
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Figura 5. iconos de la multimedia

ICONOS
MULTIMEDIA

\ G

GRAFICOS Y TABLAS

Ademas de los formatos de uso cotidiano mencionados, se aprovecharon algunas
herramientas web 2.0, las cuales permiten amenizar la comunicacioén del usuario

con las tematicas de la asignatura. En la tabla 5 se amplia la informacion de los
instrumentos utilizados.
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Tabla 3. Herramientas WEB 2.0

HERRAMIENTA MULTIMEDIA
WEB 2.0

WIX.COM: Permite

crear una pagina Universidad Industrial de Santander 1
web gratis, elegir un Ingenieria Mecénica w

disefio, _ Disefio Grafico
personalizarlo con

facili_dad oy MULTIMEDIA
publicarlo online

instan téneamen te. ELEMENTOS MECANICOS @
) r CHAPAS METALICAS 0

http://javierguilljavi2
5.wix.com/disgrafjk
#

Esta herramienta se
uso para contar con
mas capacidad
para la

incorporacion de los SR
: . :
ObjetOS de - niversidad Industrial de Santander

. Ingenieria Mecanica
aprendizaje de la Disefio Gréfico
multimedia.

PREZI

Permite dar forma a
las mejores ideas y
compartirlas con los
demaés. Las
presentaciones se
hacen sin limites y
a la manera del
autor.
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http://prezi.com/yro-
1ug25mod/untitled-
prezi/

http://prezi.com/llva
vsbc3z81/untitled-
prezi/

http://prezi.com/efh
nyniyvzs4/untitled-
prezi/

Esta  herramienta
permite hacer una
presentacion
general
visualmente
agradable de cada
modulo, con el fin
de dar una mirada
universal antes de
incorporarse en las
diferentes
tematicas.

Estaran ubicadas al
iniciar cada modulo
en el introductorios.

ENSAMBLES E INTERPRETACION DE PLANOS
DE PEQUENOS CONJUNTOS MECANICOS

Lot difjos s nsiimble daseniben i faimaom que debomas
lican y ajston us pieyas. qua proviamente han ile dismiadas 3
lasmaddas en un difuje de detolle posa s cossects
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http://prezi.com/yro-1ug25mod/untitled-prezi/
http://prezi.com/llvavsbc3z81/untitled-prezi/
http://prezi.com/llvavsbc3z81/untitled-prezi/
http://prezi.com/llvavsbc3z81/untitled-prezi/

MOODLE

Paquete de
software para la
creacion de cursos
y sitios Web
basados en s
Internet. Esta ey

disefiado para dar RT—

Dissfia Gralice HY (1 Semedtiz}

soporte a un marco S ——

de educacioén social e
constructivista.

& 3 C ff [ beviseduco/ava/course/\iew phplid =820
El acceso se lleva a [ et ¥ img0AQ- Moo [} i Howe.. [ PoFescape- PP TH Decgdh .. b meciogs-. [ Mcinin P

cabo a través de B
http://tic.uis.edu.co/ ;”@!ﬂﬂm

aval/course/categor

y.php?id=70,  sin

embargo es

necesario estar i s e

Tarea BS mds

curso para poder v e s I
navegar en él.

La capacidad de s S
almacenamiento de sl = n
esta  herramienta, o ¢ASO8 O EsTUDIO

es limitada, por lo 'S

tanto en ella, solo

se agrego el enlace

para dirigirse al

wix.com, donde se

podra acceder a los

objetos de

aprendizaje de la

multimedia.

3.2.4. Construccion y mantenimiento

En este item se muestran las herramientas con las cuales se construyo la
multimedia de Disefio Gréfico y la forma en que deben ser utilizadas para el

correcto funcionamiento y mantenimiento de esta.
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Para este propaésito los programas con los que contamos son:

e Microsoft word 2010

e Macromedia Dreamweaver 8

e Adobe Flash Professional CS6
e Solid Works 2011

e Text Aloud

e Adobe Premier Pro CS4

e Adobe Audition 3

e Total Video Converter

¢ Windows Movie Maker

A continuacion describiremos los programas nombrados y el efecto que tienen

sobre la multimedia.

Figura 6.Logos de los programas

CLL\IrLllO] SIS BAUra | ELid, JHL L U Lt

adcs oo los dzedwos, Wagerroda, ol leqolips d2 Inaakzands Archrvoe,.,
Nacmn’ i wDrea-n\-fa 531 ML (e :F 1NatE Voraén 8.0
regiseadsz dx Mazicenedia, (e, i e Datadog Uiy otios i
paTRD an farr o peteneran £
[CHE NI L[Ul‘l!.-dﬂll)
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Dreamweaver

El dreamweaver es un programa que sirve para la creacion y edicion de paginas
Web. Admite varios formatos como son html, php, xml, entre otros. Esta

multimedia esta elaborada en formato html.

Para el mantenimiento de la multimedia de Disefio Grafico debemos tener en

cuenta la estructura de esta para poder manipularla desde el Dreamweaver.

Damos click en la pestafia archivo -abrir y buscamos en el disco duro del equipo
la carpeta en donde esta contenida la multimedia. En este caso la llamamos
MULTIMEDIA GRADO. Damos doble click en la carpeta Objeto aprendizaje.
Disefio Gréfico »>objetos ->materia y aqui en esta carpeta encontramos todos los
archivos de formato html que corresponden a una seccion de la multimedia y
desde estos archivos se llaman a su vez graficos, videos, archivos pdf, audio,

paginas de internet, entre otras.

Figura 7. Abrir carpeta MULTIMEDIA GRADO

Abrlr un alemento reclents " o Crear a partir de muestias

@ MaEnANMeVIzICHn MM

& Materiaicunlenide himl

@ fenkace_sstanaans hmi 3 (0 LI TINED A GRADG

& Masterialestandares. himi L 7 Meenbre =

@ fouerpas_clindricos kémi ~ Deumenton cagitule 1 0607/3003 0&17 ...

@ _pisces_peocesosde himl Decumintos Captulo 2 0510772002 10:06 8.

. Documentas capula 1 12082021148 Car
Decumentos Capiulo 4 ORO4/ L0122 8

& Msteriaipeocesnsce himi

Decumentes Capdul o S 02042030123 8.
enagenes 05/07/3003 1006 a_
L Objeso Apsendaje_ DISERD GRARCOD 05/07/2002 1007 ..
TUTORLAL MANTENIMIENT IS UM 8., Cae
A Videos_Dtgeto DSOT2002 1008 &

@) Actidad de schevo complets. [ Regewe... |

Buscamos el archivo de nombre contenido.html y damos click en abrir.
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Ahora aparece en el Dreamweaver la pestafia contenido.html y en la pestafa

cbédigo encontramos todos los items que se van a tratar en la multimedia de

Disefio Grafico, los cuales aparecen en el menu de la parte izquierda de la

multimedia, el cual se puede mover con una barra de desplazamiento.

=] a

Figura 8. Abrir archivo contenido.html

Archive - Edcitn Ve inenar Modificsr  Teto  Comandos  Sitia

Formulaios =

oM

Abrir un elemento recients
o Materighnmeiizacion html
@ Materiafcontenido himi
@ _fenlsce_estandares himi
4@ Materiafestandares himi
& _fouerpos_ciindricos hmi
& -nisces_procezoade hmi
@ Uaterig/precesosds mml
@ _niaces_concurrents himi
@' Mabsriaiconcurrents.himi
@ Materialeniace_1 himl
3 Abrie.

= Realice una wita rpeda 3|
q:i Craamweaver
* Caono, 5

outsos ge

Wentana  Ayude

Croar nuavo Croar a partic de musstras
- ’a T
o -
a Bacwen || Maoey -« OF @ E
& 2 Hambre Fechs g modiics..  Tipo Ta= |t -
il = L soperte MOLMINS . Carpets de sechives | Baceous
g | Foosrecientes g e W3 1033 5., Copets desschivor | | Rmentns jovier
@ - & acctacion_engeanapes himl 1O Documnents HTML
£ scotacion Jengitudinal htmi 13/0/2012 1006 .. Decumenta HTML
| Beoso @ e rosea naciomatien OUOIA20100 - Desuments HTML
< B aghication interseciones.himl AL .. Decuments HTML i
o2y & e : = ez
| iblotecas & apBcativoshmi U3NG/2009 1226 & Decuments HTML
8 arandreias.himl 1809720120517 Decumnents HTML
& aticulicionbird 15/10/2009 M1 .. Decumento HTML

A
Equipe.
¢

8 sudhohtml 29/08/2007 1146 a...

B belesille bl 1AL 1A b Documents HTML

B cad_chapas himl D603 0100 .. Decuments HTML
Momben: - A
Toa: [Todkos los docusmerton (b s shimd *Hia ", " st s _»| | Canceler |

# DAPROYECTOMUL biets Aprendizaj 3. Wirdoms I [ESRECE —x )
G\:)- | @) pApROVECTOMULTIMEDA hprendissg e[ % [ 7 Chotiom search £
o Fsdites | @@ D TOMUL ap i = B - 7 # - Pigrav Sequeded= Hemamientas~ @ 7

entchn ¢ ks Anpratass

resreseatazin de
o e it

DISEND GRAFICO

multimedia

Barra de

desplazamiento

_-HOH3,

Liste
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Para efectos de ensefianza del mantenimiento de la multimedia vamos a abrir el
archivo cad_ejes.html que corresponde al item Uso de herramientas Cad para

el dibujo de ejes.

Figura 10. Pantallazo Dreamweaver contenido.html

) Macromedia Dreamweaver & - [DAPROYECTOAMULTIMEDLS GRADO\Objeto Aprendizaje._ ek i o ham] oo 3
Archive  Ehicien Ver Insertar  Modiicar Tete  Comandos  Sdio Ventana  Ayuds

=]
)
|
=
o
[
O

Fomularios + OoxZEA®E MR E

¥ 1) ELEMENTINS CON CHAPAS METALICAS
o D ENGRANANS

& Actividad de archive comphets. [Regamo... |

Para abrir el archivo debemos hacer doble click sobre el nombre del archivo que
aparece en la parte derecha de la pantalla del Dreamweaver y aparecera una
pestafia del archivo en la zona de trabajo como se puede observar en la siguiente

imagen.
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Figura 11. Pantallazo apertura de archivo cad_ejes.html

[ Macromedia Drearmasisver 8 < [DAPRCVEC TEAMULTIMEDLA GRADCH Objeto Aprendizate_ DEER GRARCO\okjetor\Materisicad_spes hemi]
Archive Idicén Ver Insetsr Modificse T o s dyuds

Formutarios + OomiEE=

AUDIO

Cada tema de la multimedia cuenta con audio, cuyo contenido es lo que aparece
escrito en cada hoja inicial de cada tema, el contenido del pdf, o los dos

simultaneamente.

Para el caso del tema que estamos tratando, podemos ver que se usé solo un
archivo de audio llamado cad_ejesl.wav el cual corresponde a lo que se llama
ndcleo de conocimiento, es decir, lo que aparece en la hoja inicial del item Uso de
herramientas Cad para el dibujo de ejes.

En la siguiente imagen podemos observar un pantallazo de la hoja inicial del item
mencionado anteriormente. Podemos ver el icono para la reproduccion de audio,
la méascara del control de reproduccién de audio que da el tener instalado en el
equipo el programa Quick time, el cual permite al estudiante descargar los

archivos de audio para tener otra buena herramienta de estudio.
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Figura 12 Pantallazo audio en multimedia

@ DAPROVEL g —
@Qr (i8] BAPROVECTEAMLL I —— [ 4p [ I[P Chatum Search P
e Favestor @ DAPROVECTO\MULTIMEDIA GRADGA DS at0 Apr... T E TS T T T T ]
P — L g
| o 7 =
e i Icono para ‘
(P— _ reproduccion
o USO DE HERRAMIENTAS CAD PARA EL DIBUJO DE EJES .
En esta seccion veremos de audio

por medio de un video|
tutorial la forma corecta
de dibujar el eje  del
taladro de banco en 30 en
Solidwerks v su posterior]
acotado en plano, lo cual
nos  permitird  aprender
coma  se  desarrolla un
plano de fabricacion para .
que la persona encargada L | “h
de dicha manufactura -
entienda lo gue nosotros|
deseamos hacer,

programa (
dibujo e ejes ! time

31, Tipos S eagranajes

8 Equips | Modo peotegide: desactnade v RL0% -

Todos los archivos de audio que contiene la multimedia estan localizados en la
carpeta audio, siguiendo la ruta: MULTIMEDIA GRADO (o el nombre que se le
haya asignado a la carpeta que contiene la multimedia) - Objeto

Aprendizaje_ DISENO GRAFICO - objetos - materia - audio.

Figura 13. Ruta de la carpeta audio

) B
oy —
& _)=[ » Eavipo » Discotocal () » PROVECTO » [MULTIVEDIA GRADO + Objeto Aprendusje_DIENO GRAFICO + cojet + Miatem + wudo ] oy |[ Buacor audic »
Organizar = Incluren bibliotec »  Compartircon = Repeoducrtodo  Grabar  Nueva carpeta =~ [0 @
i Hombre . Ni.. Tiulo Intérpretes colabo..  Album
W = ausicuy
W Demcorome ) audiodawt
4 Dropbex

3] belevitle way

I Escritorio 3] bellevities wev

L stos racientas

3] ead_chapas.wav

4 Bibliotecas
Documentos

3] ead_ensambiest wav
3] cad_poteasawar
2] cad_poleast wav

d Srapomn & hop 14| cad_resortes.wav

1 £quipe
& Disco loeal (€

e Disca local (09

e

3] caraeteristiess_de_una_oscawav
3] caracteristicas_de_una_rescal.wav
(9] chavetas.wav

2] chavetast wav

[2] clases_de.tomillos.wav

(2] clases_de_tomifiost wav

} 176 elementos

Blle o [ e]o][=]J]
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Debemos tener cuidado con el tipo de formato para que este sea reconocido por el

Dreamweaver y a su vez por la multimedia. Para audio siempre sera wav.

Tampoco debemos modificar los signos del cédigo.

Textaloud

Este programa es el que nos permite afiadirle voz a los archivos que tenemos en

texto, como son las paginas iniciales de cada item o los archivos pdf.

Para iniciar, configuramos el programa para ajustar la voz que deseamos. Para

esta multimedia escogimos la voz de Jorge, la cual es una opcion de voz en

espafiol ya que el programa cuenta con voces en otros idiomas.

Para configurar la voz de Jorge damos click en la pestafia options - voices and

file options.

Figura 14. Textaloud seleccién de opciones

“En esta secci
aprendsr con

En la pestafia Engine/voices podemos seleccionar la voz de Jorge que

encuentra desplegando el menu Loquendo.
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En la pestafa file options podemos seleccionar el formato del audio, que para
nuestra multimedia es wav y la carpeta a la cual van a ser enviados los archivos al

guardarlos.

En la figura 16 podemos ver las herramientas con las cuales podemos hacer los

archivos de audio.

El boton Speak sirve para que el programa lea desde el inicio un texto que hemos
afadido en el area de trabajo, bien sea digitandolo o tomandolo copiado del

Dreamweaver o algun editor de texto como por ejemplo el Microsoft Word.

El boton cursor sirve para que el programa lea el texto que esta en el area de

trabajo desde un punto que determinemos previamente.

Figura 15. Cuadros para ajuste de propiedades del Textaloud

-
Vaices and File Options
Engines / Voices | File Options
SAPI Version |{RESERE
- ¢ Lemout & Hauzspie Disable
[+ o Microzoft
= ‘/ Loquendo
) Jorge [Spanish]
Fieload Voices
Help Ok Cancel
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r
Voices and File Cptions

Engines /Woices  File Options l

Ao File Format: | ~

[Mat available with S4P14 =]
‘wiite ta File Speed: |10x - Mare Info
Silence at end of Audio File: |2 [Seconds]

Audio Output Directory:

|D:\PHDYEETD\EJES\AUDID EJES Browse

¥ Confirn Output Directory when writing Audio Files

W Prompt Before Ovenwriting Audio Files

Help ak Cancel

El boton to file es para guardar el archivo de audio en la carpeta que escojamos.
El boton delete es para borrar o que esté escrito en el area de trabajo.

Figura 16. Pantallazo herramientas de Textaloud

T Texnticud
Fae 81 Vww Opton: Spask AusoMslp Help

URI £ ege gel [BE0N0 06 DAnco en o0 en
argada de dicha mamdactura enbenda ko

= S ¥ S [ROSIENE ACORAG0N €N PLEANG, 10 CLAI 0S5 PedmHl,
e nosolros deseamos hacer

Se puede observar la barra en donde asignamos un titulo al archivo. También en
otra barra aparece la voz que va a tener el archivo de audio.
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En algunas ocasiones fue necesario editar los archivos de audio en el programa
Adobe Audition 3 puesto que el TextAloud no reconocia algunas palabras en
frases y habia que grabarlas solas para luego con el Adobe Audition mezclarlas
con el archivo de audio completo.

VIDEO

El archivo de video que Dreamweaver reconoce es en formato swf. Este es el
formato que genera el programa Adobe Flash Professional CS6 para que el
Dreamweaver llame el archivo flv el cual es mostrado en la multimedia. También
en la carpeta video se encuentran archivos fla que corresponde a los archivos
editables en el Adobe Flash Professional CS6.

Los nombres que asignemos en el cédigo del video en Dreamweaver seran los
gue aparecen en el encabezado y en la parte inferior del video en la multimedia. El
namero 400 corresponde al ancho en pixeles y el 340 a la altura del area en
pixeles.

Figura 17. Pantallazo cddigo del video en Dreamweaver

() Macromedia Desamwveirver - [DAPROVECTCAMULTIMEDIA GRADCHCbjeto Aprendizae_DISTRIC GRAFICCAGkietod Materiahcad ejeshami] o | el
Archwo  Edicion Wer  [nsertar . Modificar  Texto Comandos St Ventsna  Ayuda
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E
& carmctenisticas_de_una_rosca.hini
@ chavesss.hini

W cases_tornlos.eml

@ dasficacen
@ casficacon,
-

Aechivo Unea Descrpodn

@) 1 slementos locales sefeccionadcs con un' (Tagewo...
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Figura 18. Pantallazo icono de reproduccion de video
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Figura 19. Pantallazo video en la multimedia
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Adobe Flash Professional CS6

El Adobe Flash Professional es el programa que nos permite darle formato swf al
archivo de video que tengamos en formato flv o wmv, ademas de poder crear
animaciones que podemos utilizar en las paginas de inicio de cada item como
imagenes en transicion. Cuando importamos un archivo wmv el programa lo
convierte en flv mediante un proceso interno.

Cuando abrimos el programa tendremos la siguiente pantalla:

Figura 20. Pantallazo inicio de Adobe Flash
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Para comenzar a trabajar en un video damos click en archivo - nuevo y nos

aparecera el siguiente cuadro del cual seleccionamos Action Script 2.0 y damos
aceptar.
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Figura 21. Creando nuevo archivo Flash
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Figura 22. Area de trabajo del Adobe Flash.
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Nos aparece en pantalla el area de trabajo y al lado derecho podemos ver el
tamafio del area de trabajo. Este tamafio debe coincidir con el que tenemos en el

cddigo del video en el Dreamweaver.

58



Ahora vamos a importar un video en formato flv para generar el formato swf.

Damos click en Archivo - Importar - Importar video.

Figura 23. Pantallazo importar video

ﬂmlw Ve dseas  Modficwr Teio  Comssdor  Conl  Dwpur  Ventsns  dyeda Concepam basiten = (2 l=]0) x |
~7 vy el
""" g A i & & oo | &
Buscar en Bridge Cule R0 -
Abr reciente. 3 = b
Corran Cirle W E Lxd
Comras tuds CirlebW = ]
Guarda [ o L=
Guardar coma- Gl Maydse5 i 3
Gusrdar gemo plantilla T
i ol N
& Cnae & =l
i i o =2
¥ | emovrinaoes 7
T — - i K
Exportar v Ymportar s bibbictecs..
Tamala: - & - b
C
Vista prvea de publicackin . = Hocenans ] L)
Pabbea A Mapin=F12 2 WISTORIAL DaL ST o
Confiquescién de Aticnlar . i
Iermacién de archive.
= -
(s Confguspigme. ™
s Chrs ¥ B M M W B WM M B M B W W oW kel
s L)
"
Sabe e =
1
=5
a3 [ e vl [ §Ch go%il | Umbs in [67 I 38

Damos click en examinar y nos aparece el directorio para que busquemos el
video que deseamos importar y damos click en abrir. Ahora damos click en
siguiente.

Figura 24. Pasos para importar video

r A
Importar video u

Seleccionar video

£Ddnde se encuentra el archivo de video?

(= En el equipo:

Ruta de acceso al archive:

(®) Cargar video externo con componente de reproduccién
(O Incorporar FLV en SWF y reproducir en la linea de tiempo
() Importar como video de dispositive mévil empaquetado en SWF

() Ya se ha implementado en un servidor Web, Flash Video Streaming Service o Flash Media Server:

URL: [

Ejemplos: http://mydomain.com/directoryfvideo.flv
rtmp:/fmydomain.com/directoryfvideo.sxml

Mas Informacidn sobre Flash Media Server

macidn sobre Flash Video Streaming Service

Iniciar Adobe Media Encoder

[ <auss | [ siguiente = | [ cancelar |
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Importar video B

Seleccionar video

£D4nde 5= encuentra el archivo de videa?
@ En el equipo:
Ruta de acceso al archivo:
D:\PROYECTO\MULTIMEDIA GRADO\Objeto Aprendizaje_ DISENO GRAFICO\objetos\Materialvideolcad_ejesflv
(@) Cargar video exteme con compenente d reproduccién
O Incorparar FLV en SWF y repradudir en I3 linea de tiempo
© Importar como video de dispositive mévil empaguetado en SWF

O ¥a se ha implementado en un servidor Web, Flash Video Streaming Service o Flash Media Server:

URL:

Ejemplos: https/fmydemain.com/directory/video.flv
rtmp:ffmydemain.com/directory/videa sl

Més informacidn sobre Flash Media Server

Iniciar Adobe Media Encoder
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Ahora aparece una ventana denominada aplicacion de aspectos, en la cual
podemos escoger la apariencia con la cual vamos a presentar el video en la

multimedia.
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Figura 25. Seleccion de aspecto para video
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En la multimedia de Disefio Gréafico se trabajo como aspecto SteelExternalAll.swf.
Podemos ver que al desplegar el menu de aspecto se muestran muchas opciones
de apariencias para el video.

Después de seleccionar la apariencia damos click en siguiente y en la ventana que

aparece damos click en finalizar.

Figura 26. Finalizacion de la importacion del video

Importar video =)

Finalizar importacién de video

El video que estd usando se encuentra en:
D:\PROYECTO\MULTIMEDIA GRADO\Objeto Aprendizaje_ DISENO GRAFICO\objetos\Materia\videa\acero.flv

El video se encontrard en: (las rutas relativas lo son con respecto asu .swf)
acero.fly

Se crears un componente Flash Video en el escenario y se configurara para reproducirlo localmente.

El componente de video utiliza un aspecto copiadojunto a su fla. Este archivo debera serimplementado en el servidor.

Antes de exportar e implementar su .swf, necesitard actualizar la direccién URL en el inspector de propiedades para hacer
referencia a la ubicacidn final del video en su Web o en Flash Media Server.

[ Tras importar el video, ver los temas sobre video en la ayuda de Flash

<atrss | N Finalizar | [ Cancelar
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El video aparece con la mascara que seleccionamos, pero el tamafio con el que
aparece es mayor al area de trabajo, por lo que debemos ajustarlo a esta. Para
esto el programa cuenta con las herramientas necesarias.

Damos click en el icono que aparece seleccionado en la figura 27 con lo que
podemos manipular el tamafo del video y ajustarlo al area de trabajo. Una vez
ajustado el tamafio podemos probar como se va a ver el video en la multimedia
haciendo click en la pestafia Control - Probar pelicula - en Flash Professional. Al
hacer esto el programa exporta el archivo swf y aparece una ventana que nos

muestra el video tal cual lo vamos a ver en la multimedia.

Estando seguros de que el archivo se mostrard en la multimedia tal y como

gueremos procedemos a guardarlo y a generar los archivos swf y fla.

Figura 27. Ajuste de tamafio del area de trabajo.
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Figura 28. Abriendo prueba de video
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Hacemos click en Archivo - Exportar - Exportar pelicula. Nos aparecerd una
ventana en donde podemos seleccionar la carpeta para guardar el archivo swf. Le

ponemos nombre y lo guardamos. Finalmente damos click en Archivo - Guardar y

estaremos salvando el archivo fla.

Figura 30. Exportar video. Fuente: Autores
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Videos tutoriales

Para hacer los videos tutoriales debemos contar con distintas herramientas como

son.

e Solidworks (Los videos de esta multimedia fueron trabajados en Solidworks
2011).

e Total Video Converter

e TextAloud

e Adobe Premier Pro CS4

e Adobe Audition 3.

El Solidworks es la herramienta Cad que utilizamos para el modelamiento de los

diferentes elementos mecanicos que tratamos en esta multimedia. En este
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programa se hicieron piezas, ensambles y planos, cuyo procedimiento fue

capturado de pantalla con el Total Video Converter.

El Total Video Converter es el programa que nos permite realizar las grabaciones
de los videos sin audio, pues para esto se usa el Text Aloud. La captura de video
se hace en formato wmv debido a que este es de mejor calidad que el flv, ademas

de que en la edicidn el video sufre algunas deformaciones en su calidad.

Figura 31. Vista de apertura del programa Total Video Converter
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Figura 32. Seleccionando captura de pantalla

Start Media Burner
Start Media Player

I3 Advanced Tools » Combine serveral Files to One
Mew Task ¥ Remove ~ Convert Now Advanced
1 Desktop Capture
Language 3

Extract Video and Audio

DAPROYECTONAESORTES Y Hel
_.._|0pen) oo el Muttiplex Video and Audio

65



Después de grabar el video y haber hecho en TextAloud el archivo de audio,
procedemos a abrir el programa Adobe Premier Pro CS4, el cual nos permite
editar el contenido del video y mezclarlo con el audio. Este archivo resultante es el

que mas adelante sera trabajado con el Adobe Flash.

Figura 33. Cuadro para seleccionar inicio de captura

E.M. Game Capture(unregistered)

Capture changes of pour desktop to wideo files of warious
wvideo farmats «

i3 Game Caphue G Desktop Capture Seftings ]

Recaord Area
* window
@ Capture " Region

" Full Screen

Output

Format: [ ikl Farmat ]

Profile: wrny rormal guiality ﬂ
b

Framesz per second: 5| 2B
File Path: |D:\F‘HDYEETD\HESDHTES\ .| Dpen

Contact uz: E oS upport@gmail. com
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4. PUESTA EN MARCHA

Luego del disefio y alimentacion de la interfaz del objeto de aprendizaje, con los
modulos y temas establecidos al inicio del proyecto y previa aprobacion del
director del proyecto, se crea un espacio académico en el cual se de uso a las
diferentes actividades que la multimedia ofrece a los estudiantes. Asi bien, los
estudiantes de la asignatura de Disefio Grafico del semestre 2-2012, en la sala
CAD de la Escuela de Ingenieria Mecanica, realizaron una jornada de puesta en
marcha de la multimedia (Ver anexo B). Esta actividad se realiz6 finalizando
semestre, lo cual facilito la vision amplia de los contenidos y poder tener un criterio

evaluativo de manera obijetiva.

El preambulo de esta actividad estuvo enmarcado en la instalaciéon de la
multimedia en los computadores de la sala CAD, en esta accion se presentaron
inconvenientes como la instalacion completa de los programas soporte de

funcionamiento en todos los computadores.

La jornada dio inicio con una explicacién del proyecto de grado y la importancia en
el proceso de aprendizaje de los estudiantes de nuevo ingreso al curso en los
proximos semestres. A su vez, de la responsabilidad con ellos de la revision

minuciosa de los contenidos y la interfaz de la multimedia.

El docente encargado de la asignatura y a su vez el director del proyecto, realizo
acompafiamiento permanente durante la puesta en marcha evidenciando el
funcionamiento de la multimedia y los aspectos comportamentales de los
estudiantes frente a estas estrategias pedagogicas de acompafiamiento al trabajo

independiente, como se puede evidenciar en las siguientes fotografias:

67



Figura 34. Puesta en marcha multimedia.
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5. EVALUACION DE LA MULTIMEDIA

El estudio de la multimedia, como apoyo del proceso de aprendizaje autobnomo, es
de gran importancia, debido a que permitird la deteccidén temprana de aspectos a
mejorar durante el uso de la misma.

Cabero Duarte [4] estudia la funcién, las ventajas y las limitaciones de los
materiales en soporte multimedia, realizando wuna evaluacion de su
aprovechamiento. Para ello alude a estandares de evaluacion, precisados por el
Comité conjunto de estdndares para la evaluacion educativa. Ellos son: la utilidad,
la viabilidad, la propiedad y la precisién.® Los cuatro estandares mencionados
anteriormente, fueron combinados y definidos en dos aspectos macro, los cuales

corresponden al pedagdgico y al técnico.
La calificacion se realizé de manera cuantitativa y cualitativa, con el fin de facilitar
el entendimiento y lograr minimizar el margen de error en las respuestas por

desconocimiento de la valoracion. El rango fluctia de la siguiente manera:

Tabla 4. Rango cuantitativo y cualitativo de calificacién

. Casi Algunas Casi
Siempre . Nunca
siempre veces Nunca
5 4 3 2 1

Los aspectos pedagdgicos tenidos en cuenta son:

Tabla 5. Aspectos pedagdgicos de encuesta de evaluacién

Captd su atencion y estuvo interesado con los componentes de la
multimedia

Encontrd informacion importante que le ayude a comprender los
contenidos de la asignatura

% . cabero y A. Duarte, Evaluacion de medios y materiales de ensefianza en soporte multimedia. Pixel-Bit. Revista
de Medios y Educacion, 13, 1999, pp. 23 a 45.
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Los contenidos y las actividades estdn adecuados para que sean
utiles para su desempefio profesional

Los componentes y contenidos son adecuados para los
conocimientos previos

Fue capaz de comprender los componentes y contenidos con el
nivel de complejidad que tenian

Es adecuado el lenguaje utilizado (técnico, etc.) a los
conocimientos previos que usted tiene.

Encontro actividades donde pueda poner en practica lo aprendido
y a su vez identificar si cometio errores y poder corregirlos.

Se presentd una introduccién y/o resumen que explica de forma
clara en qué consiste cada unidad

Los aspectos técnicos son:

Tabla 6. Aspectos técnicos de encuesta de evaluacion

Pudo emplear el sonido cuando fue necesario
Tardd mucho tiempo en cargarse un video

Las imagenes y el audio se presentaron de forma
clara
Las paginas son sencillas y no estdn recargadas

El diseno mantiene en todas las pantallas los
tamanos, colores, iconos, tipos de letra, dando
uniformidad a la multimedia

La tabla 4, permitira conocer la calificacién de los aspectos pedagogicos y técnicos

de las tablas 5y 6.

La realizacion de este instrumento, implic6é manejar un idioma béasico en la
redaccion de cada uno de los aspectos a evaluar, debido a que la multimedia esta
realizada para estudiantes de tercer semestre y aun no cuenta con el

adiestramiento para el uso de lenguaje tipico académico-disciplinar.

La encuesta se realiz6 de manera escrita a 21 estudiantes activos de la

Universidad Industrial de Santander, del programa de Ingenieria Mecanica y
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matriculados en la asignatura Disefio Grafico en el segundo periodo del afio
2012(Ver anexo C).

A criterio de los autores, se define la siguiente escala de valoracién, en la cual se
especifican rangos cualitativos como fortaleza, la cual representa que las
condiciones de la multimedia conllevan a un autoaprendizaje éptimo, la debilidad
por el contrario, hace referencia a una oportunidad de mejora de alguna condicion
que puede repercutir en el proceso de aprendizaje. Y entre los dos rangos
mencionados anteriormente, se encuentra el punto critico de control, el cual se
trata como una debilidad, porque de no realizarse la intervencion necesaria en un
tiempo justo, se convertira en debilidad y afectard el objetivo de la multimedia
como apoyo al trabajo independiente del estudiante. Esta escala cualitativa,
incorpora una escala cuantitativa, con el fin de relacionar los resultados de la
encuesta realizada a los estudiantes. La interaccién de las escalas se puede

evidenciar en la siguiente figura:

Figura 35. Escala de valoracion.

'4 N
Punto critico
de control

7~ ~\ Entre 76 Y 85% 7 \

. J

Debilidad Fortaleza
menor a 75% Superior a 85 %

\ J \ J

Escala
segun
porcentaje
obtenido
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Teniendo en cuenta los aspectos a evaluar, la informacion recolectada en campo y

la escala de valoracién, se puede concluir:

e Capté su atencion y estuvo interesado con los componentes de la

multimedia

Figura 36. Atencion e interés en la multimedia

12 11

10 9

8

6

4

2 1

0 . - °
Siempre Casi siempre Algunas  Casi Nunca Nunca

veces

El porcentaje del puntaje obtenido obedece a 87.6, lo cual califica como

fortaleza.

e Encontr6 informacion importante que le ayude a comprender los contenidos

de la asignatura
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Figura 37. Informacién para comprension de contenidos.
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El porcentaje del puntaje obtenido obedece a 92.4, lo cual califica como

fortaleza.

Los contenidos y las actividades estan adecuados para que sean Utiles para

su desemperfio profesional

Figura 38. Utilidad para desempefio profesional.
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El porcentaje del puntaje obtenido obedece a 88.6, lo cual califica como

fortaleza.

e Los componentes y contenidos son adecuados para los conocimientos

previos

Figura 39. Conocimientos previos.
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El porcentaje del puntaje obtenido obedece a 90.5, lo cual califica como

fortaleza.

e Fue capaz de comprender los componentes y contenidos con el nivel de

complejidad que tenian
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Figura 40. Nivel de complejidad.

11
12 10
10
8 -
6 -
4 -
27 0 0 0
0 Bl T T T T 1
Siempre Casi Algunas Casi Nunca Nunca
siempre veces

El porcentaje del puntaje obtenido obedece a 90.5, lo cual califica como

fortaleza.

e Es adecuado el lenguaje utilizado (técnico, etc.) a los conocimientos previos

que usted tiene.

Figura 41. Lenguaje utilizado en la multimedia
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El porcentaje del puntaje obtenido obedece a 88.6, lo cual califica como

fortaleza.
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e Encontré actividades donde pueda poner en practica lo aprendido y a su

vez identificar si cometio errores y poder corregirlos.

Figura 42. Actividades de retroalimentacién
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El porcentaje del puntaje obtenido obedece a 91.4, lo cual califica como

fortaleza.

e Se presentd una introduccién y/o resumen que explica de forma clara en

gué consiste cada unidad

Figura 43. Resumen de unidades.
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El porcentaje del puntaje obtenido obedece a 91.4, lo cual califica como

fortaleza.

e Pudo emplear el sonido cuando fue necesario

Figura 44. Uso de audio.
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puntaje obtenido obedece a 93.3, lo cual califica como

e Tardd mucho tiempo en cargarse un video

Figura 45. Tiempo de carga de video.
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El porcentaje del puntaje obtenido obedece a 76.2, lo cual califica como
punto critico de control. Este punto obedece posiblemente al peso de la
multimedia. Sin embargo el funcionamiento es adecuado

e Lasimagenesy el audio se presentaron de forma clara

Figura 46. Presentacion de imagenes y audio.
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El porcentaje del puntaje obtenido obedece a 81.9, lo cual califica como
punto critico de control. Este punto obedece a que la totalidad de los
computadores no tenian instalado la aplicacion Quick Time, por tal motivo
no fue posible descargar el audio para las personas que deseaban hacerlo.
Sin embargo, en la puesta en marcha se accedié al audio a través de

Windows Media.

e Las paginas son sencillas y no estan recargadas
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Figura 47. Interfaz de la multimedia.
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El porcentaje del puntaje obtenido obedece a 88.6, lo cual califica como

fortaleza.

e EIl disefio mantiene en todas las pantallas los tamafios, colores, iconos,

tipos de letra, dando uniformidad a la multimedia

Figura 48. Uniformidad de la multimedia.
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El porcentaje del puntaje obtenido obedece a 89.5, lo cual califica como fortaleza.

Los aspectos pedagogicos en su totalidad se calificaron como fortaleza, lo cual

quiere decir que los 8 aspectos estuvieron por encima de 85%. En cuanto a los
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aspectos técnicos, 3 de los 5 aspectos se identificaron como fortaleza, 1 como

punto critico de control y 1 como debilidad.

Con base en lo anterior, el comportamiento general de la evaluacién de la

multimedia fue favorable segun se puede evidenciar en el siguiente consolidado.

Figura 49. Comportamiento general evaluacion multimedia.
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Estos resultados permiten concluir con la validacion de la multimedia, sin embargo
es necesario tener en cuenta los aspectos del equipo de computo donde se va a
instalar.

El proyecto de grado elaborado, materializa la solucién a la problematica de
estrategias pedagogicas que den apoyo al trabajo independiente que requiere
hacer el estudiante en coherencia con los créditos académicos de la asignatura,
tal como lo establece el Ministerio de Educacion. Por tal motivo se da
cumplimiento a los objetivos planteados y se abre una puerta para la elaboracion
de mas objetos de aprendizaje que aporten a la formacion del Ingeniero Mecanico
de la Universidad Industrial de Santander.
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6. CONCLUSIONES

v' El uso de tecnologias de informacién y comunicacion, para procesos de
autoaprendizaje en la asignatura Disefio Gréfico, facilitaran la formacion de
competencias disciplinares y a su vez hacer parte de la nueva sociedad de la

informacion.

v" La recopilacion de la informacion, es un proceso extenso y dispendioso debido
a la gran cantidad de informacion técnica de disefio de maquinas. De igual forma
es necesario abarcar varios temas como el uso, dibujo asistido por computador,
materiales y manufactura. Por lo tanto se consigue con la multimedia recopilar

toda la informacioén posible en un solo medio.

v La elaboracion de los objetos creados, requiere de un analisis cuidadoso con
el fin de brindar las competencias necesarias, teniendo en cuenta los pre- saberes

del estudiante.

v' La puesta en marcha de la multimedia, permitié identificar el impacto positivo
en los estudiantes. A través de una prueba de conocimiento escrita, se evidencio

el grado de asimilacidon de los conceptos ofrecidos por la herramienta.

v La puesta en marcha permitié identificar que la multimedia es una estrategia
pedagogica de formacion con fortalezas que facilitaran el trabajo independiente de

los estudiantes.

v" Los aspectos resaltados como puntos criticos y debilidades en la puesta en
marcha desde el punto de vista informético fueron subsanados en su totalidad,

especificando los programas requeridos para el funcionamiento optimo de la
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multimedia, que fueron mencionados en la secciébn 3.2.4 construccién y

mantenimiento del presente informe.

v'El tamafio informatico de la multimedia es elevado, debido a la gran cantidad
de objetos que contiene, lo cual dificulta incorporarlo a ambientes virtuales. Como
estrategia se incorporo el enlace en la plataforma Moodle de la asignatura para

poder tener acceso a varios objetos de la multimedia, a través de Wix.com.
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7. RECOMENDACIONES

v' Para el funcionamiento 6ptimo de la multimedia se requiere que el equipo
de codmputo cuente con los siguientes programas:

e Quick time

e Adobe reader

e Flash player

¢ Windows media
e Internet explorer

v' Enriquecer de manera permanente la multimedia, a través de objetos
virtuales de aprendizaje didacticos.

v" Crear un grupo en la escuela de Ingenieria Mecanica, con el fin de apoyar
la elaboracién y revision de objetos de aprendizaje como estrategia al
trabajo independiente de los estudiantes.

v Estandarizar los aspectos a tener en cuenta en la elaboracion de objetos de
aprendizaje

v' Elaborar un documento donde se especifiquen los criterios de evaluacion de
las multimedias y objetos de aprendizaje.

v Participar activamente en el banco de objetos de aprendizaje e informativos

de Colombia aprende, la red del conocimiento del Ministerio de Educacion
Nacional.
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ANEXO A

MAPA DE NAVEGACION DE LA MULTIMEDIA
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ANEXO B

MULTIMEDIA
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ANEXO C

ENCUESTAS EVALUACION MULTIMEDIA
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EVALUACION MULTIMEDIA DISENQ GRAFICO

ASPECTOS PEDAGOGICOS

Casi Algunas Casi

: Nunca
siempre veces Nunca

ASPECTO Siempre

5 4 3 2 1

Captéd su atencidn y estuvo interesado con los .7<
componentes de la multimedia

Encontré informacion importante que le ayude a ?(
comprender los contenidos de la asignatura

Los contenidos y las actividades estdn adecuados ?(
para que sean Utiles para su desempefio profesional

Los componentes y contenidos son adecuados para )<
los conocimientos previos

Fue capaz de comprender los componentes y K
contenidos con el nivel de complejidad que tenian

Es adecuado el lenguaje utilizado (técnico, etc.) a los 7(
. . . H ]
conocimientos previos que usted tiene. |

Encontré actividades donde pueda poner en practica
lo aprendido y a su vez identificar si cometié errores K
y poder corregirlos.

Se presentd una introduccion y/o resumen que
explica de forma clara en qué consiste cada unidad 7(

ASPECTOS TECNICOS
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siempre veces Nunca
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4 3 2 1

Pudo emplear el sonido cuando fue necesario |

Tardé mucho tiempo en cargarse un video

Las imagenes y el audio se presentaron de forma
clara

Las paginas son sencillas y no estan recargadas

El disefio mantiene en todas las pantallas los
tamafios, colores, iconos, tipos de letra, dando
uniformidad a la multimedia |
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EVALUACION MULTIMEDIA DISENO GRAFICO
ASPECTOS PEDAGOGICOS
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siempre veces Nunca
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componentes de la multimedia 7(
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Los componentes y contenidos son adecuados para
los conocimientos previos X
Fue capaz de comprender los componentes y
contenidos con el nivel de complejidad que tenian
Es adecuado el lenguaje utilizado (técnico, etc.) a los
conocimientos previos que usted tiene. x
Encontré actividades donde pueda poner en practica
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y poder corregirlos.
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siempre veces Nunca
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Pudo emplear el sonido cuando fue necesario rd
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Las paginas son sencillas y no estdn recargadas »
El disefioc mantiene en todas las pantallas los
tamafos, colores, iconos, tipos de letra, dando )l.
uniformidad a la multimedia
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EVALUACION MULTIMEDIA DISENO GRAFICO
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EVALUACION MULTIMEDIA DISENO GRAFICO

ASPECTOS PEDAGOGICOS
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EVALUACION MULTIMEDIA DISENO GRAFICO
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EVALUACION MULTIMEDIA DISENO GRAFICO
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EVALUACION MULTIMEDIA DISENO GRAFICO
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EVALUACION MULTIMEDIA DISENO GRAFICO
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EVALUACION MULTIMEDIA DISENO GRAFICO

0

ASPECTOS PEDAGOGICOS

ASPECTO

Siempre

| Casi
siempre

Algunas
veces

Nunca

5

a

3

Capté su atencién y estuvo interesado con los
componentes de la multimedia

H\-\.

Encontré informacién importante que le ayude a
comprender los contenidos de la asignatura

Los contenidos y las actividades estdn adecuados
para que sean Utiles para su desempefio profesional

Los componentes y contenidos son adecuados para
los conocimientos previos

Fue capaz de comprender los componentes y
contenidos con el nivel de complejidad gue tenian

Es adecuado el lenguaje utilizado (técnico, etc.) a los
conocimientos previos que usted tiene.

Encontré actividades donde pueda poner en préctica
lo aprendido y a su vez identificar si cometid errores
y poder corregirlos.

AN
\.

.

< P

Se presentd una introduccidn y/o resumen que
explica de forma clara en qué consiste cada unidad

ASPECTOS TECNICOS

ASPECTO

Siempre

Casi
siempre

Algunas
veces

Casi
Nunca

Nunca

3

Pudo emplear el sonido cuando fue necesario

Tardé mucho tiempo en cargarse un video

Las imédgenes y el audio se presentaron de forma
clara

Las paginas son sencillas y no estan recargadas

El disefio mantiene en todas las pantallas los
tamafos, colores, iconos, tipos de letra, dando
uniformidad a la multimedia
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ASPECTOS PEDAGOGICOS

ASPECTO Siempre E: S Alguna Sl Nunca
siempre Veces Munca
5 4 3 2 1
Captd su atencidn y estuvo interesado con los X
componentes de la multimedia
Encontré informacion importante que le ayude a| -
comprender los contenidos de la asignatura ><\
Los contenidos y las actividades estdn adecuados X
para que sean Utiles para su desempefio profesional
Los componentes y contenidos son adecuados para ‘)< |
los conocimientos previos ¥ |
Fue capaz de comprender los componentes y X |
contenidos con el nivel de complejidad gque tenian |
Es adecuado el lenguaje utilizado (técnico, etc.) a los \}(
conocimientos previos que usted tiene.
Encontrd actividades donde pueda poner en practica
lo aprendido y a su vez identificar si cometid errores X
y poder corregirlos.
Se presentd una introduccidn y/o resumen gue x
explica de forma clara en qué consiste cada unidad
ASPECTOS TECNICOS
ASPECTO Siempre o Algunas | Casl |y nea
siempre veces Nunca
5 4 3 2 1

Pudo emplear el sonido cuando fue necesario

K

Tardd mucho tiempo en cargarse un video

Las imagenes y el audio se presentaron de forma
clara

X

Las paginas son sencillas y no estan recargadas

El disefio mantiene en todas las pantallas los
tamafios, colores, iconos, tipos de letra, dando

uniformidad a la multimedia
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EVALUACIO

IEDIA DISENO GRAFICO

ASPECTOS PEDAGOGICOS

ASPECTO

Siempre

Casi

siempre

Algunas
veces

Casi
Nunca

Nunca

5

4

3

Captd su atencion y estuvo interesado con los
componentes de la multimedia

X
S

Encontré informacién importante que le ayude a
comprender los contenidos de la asignatura

A

Los contenidos y las actividades estdn adecuados
para que sean Utiles para su desempefio profesional

Los componentes y contenidos son adecuados para
los conocimientos previos

Fue capaz de comprender los componentes y
contenidos con el nivel de complejidad que tenian

Es adecuado el lenguaje utilizado (técnico, etc.) a los
conocimientos previos que usted tiene.

Encontré actividades donde pueda poner en practica
lo aprendido y a su vez identificar si cometio errores
y poder corregirlos.

Se presentd una introduccién y/o resumen gque
explica de forma clara en qué consiste cada unidad

ASPECTOS TECNICOS

ASPECTO

Siempre

Casi

‘siempre

Algunas
veces

Casi
Nunca

Nunca

5

4

3

Pudo emplear el sonido cuando fue necesario

X

Tardd mucho tiempo en cargarse un video

Las imdgenes y el audio se presentaron de forma
clara

Las paginas son sencillas y no estan recargadas

El disefic mantiene en todas las pantallas los
tamafios, colores, iconos, tipos de letra, dando
uniformidad a la multimedia

X
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ASPECTOS PEDAGOGICOS
ASPECTO Slenpta’ | Algunas | G333t cnunca
siempre veces Nunca
5 4 3 2 il
Captd su atencidén y estuvo interesado con los X
componentes de la multimedia
Encontrd informacidn importante que le ayude a X
comprender los contenidos de la asignatura
Los contenidos y las actividades estdn adecuados e
para que sean utiles para su desempefio profesional
Los componentes y contenidos son adecuados para
los conocimientos previos 74
Fue capaz de comprender los componentes y >
contenidos con el nivel de complejidad que tenian
Es adecuado el lenguaje utilizado (técnico, etc.) a los
conocimientos previos que usted tiene. \(
Encontré actividades donde pueda poner en préctica
lo aprendido y a su vez identificar si cometio errores ){
y poder corregirlos.
Se presenté una introduccién y/o resumen que | %
explica de forma clara en qué consiste cada unidad :
ASPECTOS TECNICOS
y Casi Algunas Casi
eyt o I o slempre vge‘:es Nunca e
[~ s 4 3 2 1
Pudo emplear el sonido cuando fue necesario b4
Tardd mucho tiempo en cargarse un video A

Las imagenes y el audio se presentaron de forma
clara

Las paginas son sencillas y no estdn recargadas

El disefio mantiene en todas las pantallas los
tamafios, colores, iconos, tipos de letra, dando
uniformidad a la multimedia

X
X
s
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ASPECTOS PEDAGAGICOS
ASPECTO Siempre S ABUNRS | GBS i
siempre veces Nunca
N 5 At 3 2 1
Captd su atencidon y estuvo interesado con los - /
componentes de la multimedia
Encontrd informacién importante que le ayude a /
comprender los contenidos de la asignatura
Los contenidos y las actividades estdn adecuados /
para que sean Utiles para su desempefio profesional
Los componentes y contenidos son adecuados para /
los conocimientos previos )
Fue capaz de comprender los componentes y /
contenidos con el nivel de complejidad que tenian |
Es adecuado el lenguaje utilizado (técnico, etc.) a los l_/
conocimientos previos que usted tiene.
Encontrd actividades donde pueda poner en practica
lo aprendido y a su vez identificar si cometid errores /
y poder corregirlos.
Se presentd una introduccién y/o resumen que,’ /
explica de forma clara en qué consiste cada unidad |I
ASPECTOS TECNICO!
ASPECTO Siempre ) T ‘ Algunss Cutl Nunca
siempre veces Nunca
5 3 2 1
Pudo emplear el sonido cuando fue necesario YT
Tardd mucho tiempo en cargarse un video o

Las imagenes y el audio se presentaron de forma
clara

Las paginas son sencillas y no estan recargadas

El disefio mantiene en todas las pantallas los
tamafios, colores, iconos, tipos de letra, dando
uniformidad a la multimedia

i
Z
.
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s

ASPECTOS PEDAGOGICOS

Casi Algunas Casi

ASPECTO Siempre 3
siempre veces Nunca

Nunca

5 4 3 2

Capté su atencidn y estuvo interesado con los
componentes de la multimedia

2

Encontré informacién importante que le ayude a
comprender los contenidos de la asignatura

Los contenidos y las actividades estdn adecuados
para que sean utiles para su desempefio profesional

Los componentes y contenidos son adecuados para /
los conocimientos previos i

Fue capaz de comprender los componentes y
contenidos con el nivel de complejidad que tenian

Es adecuado el lenguaje utilizado (técnico, etc.) a los
conacimientos previos que usted tiene.

Encontrd actividades donde pueda poner en practica v
lo aprendido y a su vez identificar si cometic errores >(
y poder corregirlos.

Se presentd una introduccion y/o resumen que N
explica de forma clara en qué consiste cada unidad :

ASPECTOS TECNICOS

Casi Algunas Casi

ASPECTO Siempre )
siempre veces Nunca

Nunca

5 4 3 2

Pudo emplear el sonido cuando fue necesario —#~

Tardé mucho tiempo en cargarse un video

Las imdgenes y el audio se presentaron de forma -
clara

Las paginas son sencillas y no estan recargadas 7

El disefio mantiene en todas las pantallas los
tamafios, colores, iconos, tipos de letra, dando
uniformidad a la multimedia
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uniformidad a la multimedia

ASPECTOS PEDAGOGICOS
ASPECTO Siempre k g Alpunas Gesl Nunca
siempre veces Nunca
. 5 4 3 2 1
Capté su atencién y estuvo interesado con los
componentes de la multimedia b
Encontrd informacidn importante que le ayude a
comprender los contenidos de la asignatura X
Los contenidos y las actividades estdn adecuados
| para que sean (tiles para su desempeiio profesional X
Los componentes y contenidos son adecuados para |
los conocimientos previos ! X
Fue capaz de comprender los componentes y %
contenidos con el nivel de complejidad gue tenian
Es adecuado el lenguaje utilizado (técnico, etc.) a los
conocimientos previos que usted tiene.
Encontré actividades donde pueda poner en préctica
lo aprendido y a su vez identificar si cometié errores b
y poder corregirlos.
Se presentd una introd_uccién y/o resumen que ¥
explica de forma clara en qué consiste cada unidad
ASPECTOS TECNICOS
ASPECTO Siempre . Casl Alguyas Gagl Nunca
- siempre veces Nunca
5 4 3 2 1
Pudo emplear el sonido cuando fue necesario h'd
Tardé mucho tiempo en cargarse un video X
Las imagenes y el audio se presentaron de forma ¥
clara
Las paginas son sencillas y no estan recargadas M
El disefio mantiene en todas las pantallas los
tamafios, colores, iconos, tipos de letra, dando %
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ASPECTOS PEDAGOGICOS
ASPECTO Siempre .Casi alyunas Gl Nunca
siempre veces Nunca
5 4 3 2 1
Captd su atencién y estuvo interesado con los
componentes de la multimedia ><
Encontré informacion importante que le ayude a ~/
comprender los contenidos de la asignatura /
Los contenidos y las actividades estdn adecuados “-_/'
para que sean Utiles para su desempefio profesional .
Los componentes y contenidos son adecuados para y
los conocimientos previos :
Fue capaz de comprender los componentes y ><
contenidos con el nivel de complejidad que tenian
Es adecuado el lenguaje utilizado (técnico, etc.) a los 3<
conocimientos previos que usted tiene. s
Encontré actividades donde pueda poner en practica
lo aprendido y a su vez identificar si cometid errores 7(
y poder corregirlos.
Se presentd una introduccién y/o resumen que ><
explica de forma clara en qué consiste cada unidad
ASPECTOS TECNICOS
ASPECTO Siempre Coet Algunag, o3l Nunca
siempre veces Nunca
5 4 3 2 1
Pudo emplear el sonido cuando fue necesario b e
Tardd mucho tiempo en cargarse un video x
Las imagenes y el audio se presentaron de forma ><
clara
Las paginas son sencillas y no estan recargadas ><-
El disefio mantiene en todas las pantallas los
tamafios, colores, iconos, tipos de letra, dando X
uniformidad a la multimedia
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X

ASPECTOS PEDAGOGICOS

ASPECTO

Siempre

Casi
siempre

Algunas
veces

Casi
Nunca

Nunca

5

4

3

Captd su atencidn y estuvo interesado con los
componentes de la multimedia

%

Encontrd informacion importante que le ayude a
comprender los contenidos de la asignatura

Los contenidos y las actividades estdn adecuados
para gue sean Utiles para su desempefio profesional

Los componentes y contenidos son adecuados para
los conocimientos previos

Fue capaz de comprender los componentes y
contenidos con el nivel de complejidad que tenian

Es adecuado el lenguaje utilizado (técnico, etc.) a los
conocimientos previos que usted tiene.

Encontrd actividades donde pueda poner en practica
lo aprendido y a su vez identificar si cometid errores
y poder corregirlos.

Se presentd una introduccién yfo resumen que
explica de forma clara en qué consiste cada unidad

ASPECTOS TECNICO

ASPECTO

Siempre

Casi
siempre

Algunas
veces

Casi
Nunca

Nunca

5

4

3

Pudo emplear el sonido cuando fue necesario

L

Tardd mucho tiempo en cargarse un video

Las imagenes y el audio se presentaron de forma
clara

Las paginas son sencillas y no estdn recargadas

El disefio mantiene en todas las pantallas los
tamafios, colores, iconos, tipos de letra, dando
uniformidad a la multimedia
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ASPECTOS PEDAGOGICOS
ASPECTO Stemprei | Aunas | o E8loah enunca
siempre veces Nunca
5 4 3 2 1
Captd su atencién y estuvo interesado con los i ><
companentes de la multimedia |
Encontré informacidn importante que le ayude a|
comprender los contenidos de la asignatura | X
Los contenidos y las actividades estdn adecuados )<
para que sean (tiles para su desempefio profesional
Los componentes y contenidos son adecuados para
los conocimientos previos )<
Fue capaz de comprender los componentes y 24\
contenidos con el nivel de complejidad que tenian
Es adecuado el lenguaje utilizado (técnico, etc.) a los )(
conocimientos previos que usted tiene.
Encontrd actividades donde pueda poner en préctica
lo aprendido y a su vez identificar si cometid errores 7'/\
y poder corregirlos.
Se presentd una introd_uccién y/o resumen gue
explica de forma clara en qué consiste cada unidad
ASPECTOS TECNICOS
iy g si::;re A\Iﬁgetz:s Ni?t!a i
[-~ s 4 3 2 1
Pudo emplear el sonido cuando fue necesario Pal
Tardd mucho tiempo en cargarse un video X
Las imdgenes y el audio se presentaron de forma \<
clara 7
Las paginas son sencillas y no estan recargadas X
El disefio mantiene en todas las pantallas los x

tamafios, colores, iconos, tipos de letra, dando
uniformidad a la multimedia
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ASPECTOS PEDAGOGICOS
ASPECTO Siempre el Algunas Gesl Nunca
siempre veces Nunca
5 4 3 2 1
Captéd su atencién y estuvo interesado con los :
componentes de la multimedia | %
Encontré informacién importante que le ayude a -
comprender los contenidos de la asignatura } >'<-
Los contenidos y las actividades estdn adecuados ><
para que sean Utiles para su desempefio profesional
Los compenentes y contenidos son adecuados para
los conocimientos previos X
Fue capaz de comprender los componentes y ’>\
contenidos con el nivel de complejidad que tenian \
Es adecuado el lenguaje utilizado (técnico, etc.) a los >&
conocimientos previos que usted tiene.
Encontré actividades donde pueda poner en practica
lo aprendido y a su vez identificar si cometid errores ><
y poder corregirlos.
Se presentd una introduccidn yfo resumen que
explica de forma clara en qué consiste cada unidad >'<
ASPECTOS TECNICO
" Casi Algunas Casi
el ] siempre vge‘:es Nunca P
4 3 2 1

Pudo emplear el sonido cuando fue necesario
Tardé mucho tiempo en cargarse un video >

Las imagenes y el audio se presentaron de forma
clara

Las paginas son sencillas y no estan recargadas

El disefio mantiene en todas las pantallas los
tamafios, colores, iconos, tipos de letra, dandni'|
uniformidad a la multimedia |
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