FORMULARIO PARA LA PLANEACIÓN Y DOCUMENTACIÓN DE UN MATERIAL EDUCATIVO

La siguiente información le permitirá planear y documentar de una manera rápida y sencilla el desarrollo de su material educativo usando nuevas tecnologías, en la documentación del curso encontrará los formularios más completos para un proceso real de desarrollo, esta versión ha sido modificada y abreviada para aprovechar el tiempo con el que se cuenta en el módulo.  
ETAPA DE ANALISIS

ANÁLISIS DE NECESIDADES

¿Qué se busca con el material? ¿Qué se pretende con él? ¿Para qué se va a hacer este material?

¿En respuesta a qué problema educativo se amerita desarrollar este material?

¿Qué fases del proceso Enseñanza-Aprendizaje requieren especial apoyo en este caso? (Conceptualización, Interpretación, Transferencia, Creatividad)
ANÁLISIS DEL PUBLICO

¿A qué grupo de edad pertenecen? _________________

¿Qué nivel de escolaridad tienen?   _________________

¿Qué intereses y expectativas pueden tener los aprendices respecto al tema y  objetivos a lograr?

ANÁLISIS DEL AMBIENTE

¿Se contará con ayuda del profesor o de un tutor durante la sesión con el computador?

ANALISIS DE CONTENIDO 

¿Qué área de formación, área de contenido y unidad de instrucción, o parte de ésta, se benefician con el estudio de este material?

¿Qué unidades de instrucción presentan problemas relacionados con el tema y objetivos que se van a apoyar con el estudio del material? ¿En cuáles unidades de instrucción se aplicará lo que se aprenda con el material ?

PRE-ESTUDIO DE DIFUSIÓN – FUENTES DE RECURSOS

Cómo se distribuirá el material? En qué medio (disquetes, CD, red, etc.)? Se distribuirá gratuitamente o se cobrará de alguna manera?

Institucionalmente cómo se apoya la distribución del material?

ETAPA DE DISEÑO EDUCATIVO

Metas de Aprendizaje: 

Objetivos de Aprendizaje: 

Decisiones de contenido: En esta etapa se tomarán las decisiones fundamentales para el contenido del material, se decidirán los elementos específicos del tema escogido que se van a incluir en el material, es importante recordar que es mejor desarrollar los contenidos que solucionen una necesidad educativa específica y no necesariamente cubrir todo el tema en su extensión.

Modelo Cognoscitivo: El desarrollo de modelos cognoscitivos es un aspecto fundamental en la actividad de aprendizaje. La gente desarrolla modelos como resultado de sus experiencias y los utiliza para almacenar información y conocimiento. Pueden también utilizarse para guiar cualquier aprendizaje necesario, por lo que el docente deberá escoger el que mejor se ajuste a su población, al tipo de material y al tema trabajado.

ETAPA DE DEFINICION DE LA ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE

	Elemento 
	Descripción

	Nombre de la actividad 
	Determina el nombre con el fin de proporcionar una idea clara de lo que trata la actividad.

	Descripción 
	Da una descripción breve de las acciones que el alumno va a realizar durante la actividad

	Duración 
	Establece el tiempo que se requiere para llevar a cabo la actividad (tanto en el aula como fuera de esta).

	Técnica didáctica 
	Una descripción general de la(s) técnica(s) didáctica(s) que se utilizará(n) en la actividad y de las características de aplicación de cada técnica.

	Evaluación 
	Se establecen los elementos o criterios que servirán para evaluar el desempeño de los alumnos durante la actividad

	Documentación didáctica 
	Se presenta una breve justificación de la selección de la actividad, así como puede incluir recomendaciones para su aplicación. 
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ETAPA DE DESARROLLO
Elabore el guión de su material, incluya todos los elementos a utilizar aunque no cuente aún físicamente con ellos, esto le permitirá crear o buscar los elementos precisos que se ajusten al diseño de su material.  El guión puede realizarse por pantallas y siendo coherentes con el mapa de navegación.
	Pantalla nº 1

	Imagen
	Nombre de los archivos de imagen, acompañado de una breve descripción.
Por ejemplo:
foto.jpg (imagen fija) - Niños jugando con una pelota.
video.avi (imagen en movimiento) - Personas en un parque público.

	Sonido
	Nombre de los archivos de sonido, acompañado de una breve descripción.
Por ejemplo:
aves.wav - ruido de pájaros en el bosque.

	Texto
	Nombre de los archivos de texto junto con la transcripción de su contenido.
Por ejemplo:
mirlo.txt - "Es el nombre común de una gran variedad de aves que tienen casi todo su plumaje de color negro."

	Acción
	Indicar qué resultados realizan las zonas interactivas y a partir de qué acción del usuario.
Por ejemplo:
Botón01 - clic - ampliar foto.jpg
Botón02 - doble clic - avanza a la pantalla nº 2.
Botón03 - rol (el ratón pasa por encima sin pulsar clic) - información ampliada sobre mirlo en texto.


DISEÑO INTERACTIVO


Requerimientos Funcionales (Qué necesitará el material para funcionar correctamente)

Metáforas y Paradigmas
Diseño de Interfaces

Mapa de Navegación
Dibuje el mapa de navegación que describe la organización de la información y el funcionamiento de su material

Prototipo de Trabajo: 

Construya una presentación en alguna herramienta de propósito general que permita simular el comportamiento de la herramienta final

