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PRESENTACION:

La produccion de OA puedes ser abordada desde multiples perspectivas,
una de ellas es la mirada interdisciplinar, que parte del propoésito de
superar los retos pedagogicos y técnicos que la produccion de material
educativo apoyado en TIC supone para el autor, ubicando a éste en el rol
de experto tematico, mientras es apoyado por diferentes profesionales de
diversas areas y para quien se definen los principales roles dentro de cada
una de las fases de disefio instruccional. Por lo anterior este mddulo
plantea los lineamientos basicos para la produccion de un objeto de
aprendizaje, partiendo del trabajo de un equipo interdisciplinario vy
retomando el guion didactico realizado en el modulo anterior.

Este modulo esta dirigido a las personas interesadas en la produccion de
objetos de aprendizaje, brindando las caracteristicas y pautas de calidad
esenciales para su construccion.
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METODOLOGIA:

Los partlclpantes conformaran grupos de trabajo identificando las
caracteristicas, perfiles, habilidades y conocimientos entre los integrantes,
necesarios para la instrumentacion tecnolégica de OA, Llevaran a cabo las
actividades necesarias para concretar la creacion de OA mediantes
herramientas tecnoldgicas y estandares en el ambito de OA

Revision y analisis de los documentos proporcionados en el contexto
de Derechos de Autor, Estandares y Perfiles.

Generacion de un plan de trabajo grupal para la instrumentacion de
OA mediante la aplicacion de una herramienta de Autoria

Intercambio de informacién y opiniones
o Derechos de Autos
o Perfiles y Roles en la Producciéon de OA
o Herramientas de Autoria
o Estandares en el ambito de OA
o Interoperabilidad y Re-uso de OA
Interacciéon con la herramienta de Autoria a través de un tutorial que
permita conocer las opciones y caracteristicas de la herramientas
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OBJETIVO:

El participante estara en la capacidad de desarrollar un OA y generar
un producto final, a partir del guiéon didactico, con el uso de una
herramienta de autoria, incorporando las consideraciones en cuanto a
tecnologia, estandares, reusabilidad y derechos de autor.
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INTENCIONES PEDAGOGICAS:

Este médulo esta dirigido a las personas interesadas en la
produccion de objetos de aprendizaje, brindando las caracteristicas y
pautas de calidad esenciales para su construccion.

Su intencion es generar los conocimientos necesarios para la
instrumentacion de OA considerando estandares internacionales
respecto al tema. Propiciar el desarrollo de competencias que
permitan a los participantes la comprensiéon y aplicaciéon de
herramientas tecnoldgicas en el proceso de instrumentaciéon de OA a
través de TIC

El modulo permitira que los participantes materialicen el trabajo
teorico-practico en un OA tangible que permita la interaccion con
diversos usuario y por ende la generacion de conocimiento en el tema
que trata cada OA. Los OAs desarrollados deberan permitir el reuso e
interoperabilidad con repositorios de OA y plataformas educativas
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TEMAS:

o SEMANA 1.
» Consideraciones tecnologicas en el desarrollo y produccion de objetos.
» Proceso de Desarrollo

o SEMANA 2

* Roles involucrados en la producciéon e OA

*  Derechos de autor
« Estandares en el ambito de OA (Modelo SCORM e IMS)

o SEMANA 3

» Herramientas de autoria
» Exe-learning
o Macromedia Flash

o SEMANA 4

» Re-uso e interoperabilidad de OA
» Reload
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SEGUIMIENTO Y EVALUACION:

Se proponen dos tipos de actividades: de aprendizaje y evaluativas. Las
actividades de aprendizaje se encuentran al interior de los materiales de estudio
o contenidos, y estan orientadas a la autoevaluacion y a la ejercitacion, con el fin
de afianzar los saberes estudiados en cada subtema.

Las actividades evaluativas recogen los objetivos de aprendizaje.

Los entregable de los equipos de trabajo son:

Guion de OA con las anotaciones pertinentes respecto a la tecnologia y
estrategia de instrumentacion tecnolégica en cada uno de temas y contenidos.

Plan de trabajo para la produccion de OA, detallando tiempo,
responsabilidades y entregas para la generaciéon de OA

OA Desarrollado, empaquetado en diversos formatos y estrategias
OA Montado en la Plataforma Virtual de Diplomado
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DISCRETIZACION DEL ESPACIO DE CONOCIMIENTO
LA GRANULARIDAD DE LOS OA

S
OA1 OAZ2

» Los hexagonos pueden ser unidades de contenido o
elementos que componen al OA.

OA3

» OA1l podria ser una imagen
» OA2 podria ser una pagina web que incluye texto e

lmagenes.
» OAS3 puede ser un recurso multimedia en el que se incluye’
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CARACTERISTICAS DE LOS OA

Ser autocontenido, es decir, por s1 solo debe ser
capaz de dar cumplimiento al objetivo propuesto.
Solamente puede 1ncorporar vinculos hacia
documentos digitales que profundizan y/o
complementan algunos conceptos del contenido.

El Objetivo de un OA es la generacion de
conocimiento en un tema o concepto
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CARACTERISTICAS DE LOS OA

Ser reutilizable, es decir, debido a que pretende
dar cumplimiento a un objetivo especifico, podra
ser utilizado por diversos educadores bajo
distintos contextos de ensenanza.

El recurso debe ser modular para servir como base
o componente de otro recurso. También debe tener
una tecnologia, una estructura y los componentes
necesarios para ser incluido en diversas
aplicaciones.
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OA2 + OA1 + OA3

—_— %
e ¥




. F——— R ———

<

IMPLEMENTACION DE LOS ESTANDARES

Empaquetamiento de
Contenidos
(IM 5)

Estructura de los cursos

ISCORM, AICC, IM 8)

Esquema de m etadates ([LOM,
Dublin Core, EM L)

Im plem entacién de metadatos (XML,
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Diagnostico:

Determinar los alcances del proyecto, el impacto esperado y las capacidades
para desarrollar o adecuar el contenido digital, se lleva principalmente a cabo
por un trabajo de consulta, reunién y colaboracién entre los interesados, para el
registro puntual de esta labor se cuenta con dos subprocesos que son el andlisis
de situacion y la solucion técnica que son la base para el programa de trabajo
general.

Analisis de situacion: Caracteristicas que preceden y las objetivos a alcanzar,
se define la comunidad a la que se va a incidir, se establecen las finalidades
educativas tanto las formativas como las informativas, se determina el
contenido tematico que se va a abordar, el tipo de educacion que se va a
1mpartir.

Solucion técnica: Analisis preciso de las posibilidades que los medios y los
soportes tecnologicos nos pueden ofrecer para facilitar el aprendizaje con una
dinamica de comunicacién oportuna y un esquema de informacion adecuado, se
elabora con asistencia de un especialista en tecnologia educativa.
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Programa de trabajo

La planificacion del trabajo se concentra en este paso por lo que
incorpora la informacion del diagnostico, adicionalmente
genera toda la documentacién propia de administrar un
proyecto, por lo mismo es en este punto también cuando se
conforma la celda de produccion para determinar
responsabilidades y funciones, asi como la apreciacion del
tiempo requerido para llevar a buen termino el proyecto, su
principal funcién es brindar una visién conjunta e integral del
trabajo que se va a realizar, evitar la duplicacion de esfuerzos y
la presencia de adversidades.

Estructura curricular

Considerada como un tangible e indispensable si el tipo de
educacion es formal, este proceso representa el acoplamiento de
la estructura monografica de estudio asi como la tonalidad de
la especializacion deseada, establece antecedentes y sirve como
punto de partida para la adecuacion curricular del diserno
instruccional.
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Plan de accion

Como resultado de un programa de trabajo, en la etapa de
planificacion tenemos un plan de accion que da detalle de
los tiempos de labor y de la persona responsable de
llevarlas a cabo esto permite sincronizar esfuerzos y
aumentar la eficiencia de la celda de produccion.

Diseno instruccional

Es el corazon de la instrumentacion didactica, agrupando
los demas procesos de la etapa e integrandolos en un
registro que da evidencia del trabajo de prevision que se
tiene sobre el diseno del material, es en este proceso en el
que se define y decide la estrateg1a pedagogica que sirve
de eje a la adecuacion curricular, como lo seria la
educacion basada en problemas, estudio de casos o basada
en proyectos, la responsabilidad de esta fase recae en el

pedagogo.
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Adecuacion curricular

Es la etapa donde se desarrollan todas las posibilidades de aprendizaje a través de técnicas didacticas
y pedagogicas, consta de tres subprocesos principales aunque es posible integrar cualquier registro
que justifique y clarifique un proceso pedagégico pertinente.

Diseno de actividades :Se elaboran las actividades que aseguren la incorporaciéon de la informacién
presentada, se debe contemplar si se van a desarrollar como elementos interactivos del material o
como actividades de campo y si seran consideradas en el transcurso de la evaluacion, este proceso no
debe confundirse con las estrategias de interaccion para enriquecer las posibilidades del usuario y
asegurar la eficacia del material.

Estrategias de interaccion: La reunién de participantes en un chat o el uso planeado del
mensajero instantaneo son ejemplos de este proceso, representa la guia de las maniobras para
relacionar a los participantes bajo una dinamica definida, sea por la semantica del contenido
revisado, las competencias a desarrollar u otro criterio que propicie la comunicacion.

Proceso de evaluacion: La valoracion del aprendizaje obtenido es parte fundamental de todo
contenido educativo, por lo que este proceso debera estar presente como condicién si se integra el
material como elemento Uinico de un proceso formal, en cualquier caso sin embargo se recomienda
integrar dispositivos de autoevaluacion que permitan una certidumbre en el desempeno del usuario
que utilice el material que estamos disefiando.
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Desarrollo de contenidos tematicos

En este paso se ubica el trabajo directo con el contenido, la aportacion del especialista
es relevante para asegurar la veracidad de los datos, aspecto que incluso podra ser
valorado por la academia correspondiente si se considera pertinente, para su
desarrollo se debe considerar un tipo de lenguaje acorde con lo previsto en la
planificacion del trabajo y las observaciones que se vayan realizando con el disefio
Iinstruccional, la participacién de un corrector de estilo en este proceso es muy
recomendable.

Compilacion de materiales

Es la coleccién de materiales recopilados que se proyectan utilizar sea como apoyo a
los recursos didacticos o como fuentes de consulta del material en el que se esta
trabajando, es importante en este punto considerar el derecho de autor tanto para la
modificacién del original como para su reproduccion publica o su comercializacion, asi
como de la menciéon de los créditos correspondientes.

Dimension curricular

Cuando el contenido se intercala entre varias disciplinas o su volumen es
suficientemente amplio para cubrir varias tematicas, o en su defecto cuando se
considera el trabajo sincronizado de varios cursos es necesario un proceso de
adecuaciéon o acoplamiento de actividades, este proceso ayuda a representar este
trabajo a través de nodos y diagramas de causa-efecto que clarifican los momentos de
Iinteraccion y los resultados académicos esperados.
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Plan de sesion

La relacion de tiempos entre las actividades, la carga conceptual a tratar y las tareas
encomendadas, asi como las reuniones planeadas conforma una linea de trabajo clara
en los participantes del proceso de aprendizaje esto también le permite al tutor
reconocer la carga de trabajo asignado y el ritmo que el curso esta ofreciendo, este
proceso adquiere relevancia cuando el material requiera una secuencia de instruccién
predefinida. La guia inductiva del material toma como base este documento para su
elaboracidn.

Guioén técnico pedagogico

El resultado tangible de la etapa de instrumentaciéon didactica es el guién técnico
pedagogico donde se articula la secuencia de datos informativos o contenido tematico
con las actividades, la evaluacién y/o autoevaluacion, las estrategias de interaccion y
la dimension curricular acorde al plan de sesion, este documento es la guia principal
para la siguiente etapa de implementaciéon técnica.

Integracion tecnolégica

Al 1gual que en los otros procesos centrales la integracién tecnolégica tiene por objeto
agrupar y unificar los procesos de la etapa correspondiente, esta en particular pone a
punto la composiciéon de los contenidos, es el momento en que adquiere un contexto, el
discurso se amalgama con la operatividad del mismo buscando revelar las
consideraciones pedagogicas y el analisis de la solucion técnica, por lo mismo adquiere
un rigor critico al recaer en esta etapa el desarrollo tangible de los contenidos
planteados.
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Imagen didactica

El desarrollo de imagenes, graficas, esquemas, diagramas y demas instrumentos
visuales que sirvan para la representacion de ideas y conceptos se desarrollan en
este proceso a través del trabajo de un caricaturista, un programador de 3D y/o
un disenador grafico, este proceso tiene un alto valor en el disefio o adecuaciéon de
contenidos por sus implicaciones semanticas y semioticas en el discurso que se
aborde con el material, también le imprime una tonalidad emotiva por lo que
debe estar en concordancia con la interfase del material de ser requerida. Este
proceso esta asociado a la produccion audiovisual pero conserva su
interdependencia por la especializacion del trabajo requerido.

Diseno de interfase

El disenio de interfase representa con mucho la textura del material ya que es el
ambiente grafico que nos imbuye en el contenido, sin embargo otro de sus
aspectos es la estructura de navegacion que debe reflejar las consideraciones del
diseno instruccional y los criterios de usabilidad pertinentes del que precisamente
toma atributos para que el contenido adquiera el significado esperado, por lo
mismo este proceso debe ser desarrollado a detalle.
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Digitalizacion

La transferencia de contenido a formatos en ambientes
digitales requiere en cada ocasién un proceso especifico
que se traduce en requerimientos concretos y tiempo de
trabajo que debe ser estimados, aunado a esto es
conveniente apreciar los estandares en funcién del
resultado que esperamos del producto para evitar
conversiones o Inconveniencias al usuario final.

Produccion audiovisual

La 1ncorporacion de imagen fija o en movimiento, sonido
de fondo, efectos especiales, narraciones o entrevistas
orabadas y en general cualquier informaciéon que
contenga material audiovisual propio requiere de su
adecuada planeacion y desarrollo, tiene relevancia
incluso porque puede representar en esencia el contenido
que se esta trabajando. La responsabilidad principal
recae en el productor audiovisual y sus colaboradores.
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Empaquetado

La integracion de contenidos ya desarrollados, en un
solo sistema que los vincule y los disponga en la
posibilidad de transportarlos o utilizarlos con una
plataforma educativa (como un LMS, por ejemplo) es
el resultado de este proceso que generalmente es
automatizado, se representa como un proceso
independiente por ser una soluciéon de facil acceso
para proporcionar generalmente el contenido en red,
esta asoclado a estandares y software especificos,
normalmente no requiere de un especialista para
llevarlo a cabo por lo que se recomienda su aplicacion
solo cuando se a planificado un material sin
tratamiento educativo, con la finalidad de ser de
apoyo exclusivamente.
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EXE

o El editor XHTML de elearning (eXe) es un entorno de autoria
(creacion y edicion de contenido multimedia) basado en
web disenado para ayudar a profesores y académicos al el diseno,
desarrollo y publicacién de materiales docentes y educativos sin
necesidad de llegar a ser muy competente en XTML, XML o en
complicadas aplicaciones de publicacién en web.
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http://wiki.exe-spain.es/lib/exe/detail.php/pantallazo_1.gif?id=tutorial_en_espanol&cache=cache&DokuWiki=038f7c66e3e6e9addd757be78585f7b4

COMO DESCARGAR EXE

ohttp://exelearning.org/

Downloads

Navigation
* Home
= newves aggregator

Recent blog posts

* Text expott for Mobile
Devices

* eXe 017 released

more

Get eXe

The eXe project is developing a freely available authonng application
to 35315t teachers and academics in the publishing of web contert
without the need to become proficient in HTML or XML markup, The
project is funded by a grant from the Terthary Education Cosrmission of
New Zealand and 5 led by the Auckland University of Technology and
Tairawhiti Polytechnic,

Download exe for Windows
eXe-install-0,16.0xe

Other eXe files are available on Eduforge or Sourceforge or from our
Dowmnloads page.

Please direct support questions to our Eduforge forums or visit us on
IRC at freenode net #exe,
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eXe

Screenshots

eXe Wiki

eXe Wiki - Recent
Changes

* ExeReleases

* PLEX

* MozillaAsPlatform
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RELOAD (REUSABLE ELEARNING OBJECT
AUTHORING & DELIVERY)

Tiene el proposito de desarrollar herramientas
que faciliten el uso de las especificaciones de
interoperabilidad de las tecnologias educativas
emergentes, como las propuestas por Advanced
Distributed Learning (ADL) y por Instructional

Management Systems / Global Learning
Consortium (IMS/GLC).
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Reload Editor es un editor de metadatos y empaquetador de
contenidos. Con Reload Editor puedes crear, importar, editar y
exportar paquetes de contenido. Scorm Player nos permite probar los
contenidos empaquetados con Reload Editor. Scorm Player no es un
Learning Management System (LMS), sino un “player”, es decir un
ambiente de ejecucién que nos permite probar paquetes de contenido.

En este moédulo del diplomado veremos el proceso de creacion de un
Paquete de Contenidos IMS Content Package (en adelante, CP) y un
Paquete de Contenidos ADL SCORM (en adelante, SCORM CP) con
Reload Editor. Posteriormente los probaremos con Scorm Player.
Finalmente, importaremos el paquete desde Moodle. No vamos a crear
un contenido educativo (un curso o unidad de una materia, etc.), sino
vamos a partir de un contenido ya creado con anterioridad y
Unicamente lo empaquetaremos.
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MOODLE

o Moodle es un LMS, una aplicacién disenada para
ayudar a los educadores a crear y administrar
contenidos educativos reutilizables. Nos permite
1mportar contenidos empaquetados, como los

creados con Reload.
Tnoodle
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