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Resumen

Esta investigacion tiene como proposito
dar a conocer la metodologia para elaborar
recursos educativos multimediales (Mete-
rem). Esta comprende cinco fases derivadas
de conceptos sobre gestion de proyectos,
modelos pedagogicos de ensenanza, disefio
instruccional y metodologias para el desa-
rrollo de software. A través de ella se pro-
pone la elaboracién de recursos educativos
virtuales (REV) de forma secuencial e in-
cremental, a fin de fortalecer los procesos
de ensenanza-aprendizaje mediante soffware.
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Abstract

This research aims to publicize the
Methodology for Developing Multime-
dia Educational Resources METDMER)
consists of five phases derived from con-
cepts of project management, pedagogical
models of teaching, instructional design
and methodologies for software develop-
ment. Through learning through educa-
tional software, it building Virtual Educa-
tional Resources (VER) sequentially and

incrementally in order to strengthen the
teaching is proposed.

Keywords: instructional design,virtual
educational resources, multimedia, objects

learning.

1. Introduccién

Durante los Gltimos veinte anos, la edu-
cacibén virtual se ha convertido en referente
para diversos sectores que buscan desarrollar
herramientas alternas para fortalecer los pro-
cesos que ligan a la ensefanza y el aprendizaje
dentro de un solo concepto.

Diferentes areas del conocimiento han su-
mado esfuerzos para consolidar modelos, téc-
nicas y métodos de disefio de herramientas
basadas en informatica que respalden, a través
de la tecnologia, ambientes diferentes a los
utilizados por la educacion presencial.
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Es importante destacar que los procesos de
enseflanza-aprendizaje de la educacidn virtual
son un medio para complementar el desarro-
llo académico en los estudiantes, asi como para
crear beneficios relacionados con uso de es-
pacios fisicos, desplazamientos, costos, acom-
panamiento, entre otros. El desarrollo multi-
media se convierte en una herramienta para
generar interactividad, lo que les permite a los
estudiantes estar “inmersos en su aprendizaje,
experimentando situaciones que agregan au-
tenticidad y real impacto” (Rosenberg, 2001).

Actualmente, existen diversos modelos de
disefio que permiten crear contenido multi-
media dentro del contexto académico. Estos
modelos buscan crear ambientes enfocados en
caracteristicas de tipo pedagdgico-didactico
que, en ocasiones, dejan de lado aspectos de
disenio de soffware.

2. Marco teérico

Los principales conceptos de este trabajo
hacen referencia a la teoria general de sistemas
(TGS), la educaciéon virtual, la tecnologia edu-
cativa, el diseno instruccional, los objetos de
aprendizaje, la ingenieria de soffware educativo
y el UML.

2.1 Teoria general de sistemas

Hacia el afio de 1930, el bidlogo Ludwig
von Bertalanfly plante6 la teoria general de
sistemas (T'GS). En esta, se recogen concep-
tos tales como la computacidn, la simulacidn,
teorias referentes a los comportamientos, los
conjuntos, las graficas, la cibernética, la infor-
macion, entre otros (Bertalanfty, 1968).

La TGS hace referencia a un proceso orde-
nado que permite llevar a cabo una aproxima-
cién y representacién del mundo real a través
de modelos que crean ambientes interdisci-

plinarios para el intercambio de informacién
entre especialistas y especialidades.

2.2 Educacién virtual

La educaciéon virtual se define como un
proceso que permite acortar la distancia entre
la ensenanza y el aprendizaje a través de una
comunicacién global entre profesores y estu-
diantes en tiempo real o de manera asincronica.

El desarrollo de la multimedia permite
implementar nuevas estrategias metodolo-
gicas que complementan la educacién pre-
sencial, semipresencial y a distancia, con lo
cual se garantiza mayor cobertura y mejora-
miento de los procesos académicos (Arbole-

da, 2005).

2.3 Tecnologia educativa

Robert Gagné (1990, p. 49) define la tec-
nologia educativa como un cuerpo de cono-
cimientos técnicos sobre el diseflo sistematico
y la conduccidén de la educacién con base en
la investigacion cientifica.

La tecnologia educativa nace como un
concepto que permite de manera sistematica
desarrollar modelos pedagogicos desde un en-
foque de la TGS.

Los recursos de la tecnologia educativa
para uso dentro de un diseno didactico son las
personas (administradores, profesores, conseje-
ros, monitores, tutores, etc.); las herramientas
y equipos (proyectores, computadores, televi-
sores, dispositivos méviles, etc.); los materiales
(libros, diapositivas, videos, musica, diagramas,
mapas, etc.); los recursos ambientales (espacios
fisicos, bibliotecas, campos deportivos, audito-
rios, museos, etc.); y las actividades (técnicas
como la simulacidn, los juegos, los trabajos de
campo, etc.) (Correa, 1990).

La figura 1 presenta el esquema de las areas
que intervienen en la tecnologia educativa. En
este esquema se resalta el disefno instruccional,
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pues, a partir de este y por medio de modelos
sistémicos, se pretende establecer la manera de
disenar e implementar recursos multimedia
educativos.

Tecnologia educativa

'

( Desarrollo curricular J

!

Disefio instruccional

i

7 Disefio y produccién ‘
de medios

i

Manejo y entrega
de medios

Figura 1. Areas derivadas de la tecnologia
educativa.

2.4 Disefio instruccional

El disefio instruccional esta asociado al con-
cepto de tecnologia educativa y hace referencia al
planteamiento sistematico del proceso de ense-
nanza-aprendizaje (Correa, 1990). Esta encami-
nado a optimizar de forma segura y ordenada
este proceso a través de la instruccidn.

Diferentes autores, como Correa (1990) y
Arboleda (1987), proponen las siguientes defi-
niciones del diseno instruccional:

Es el nivel micro de la tecnologia edu-
cativa. Se refiere expresamente a la
forma como esta se aplica en el proce-
so especifico y didactico de ensefian-
za-aprendizaje (Ortiz, 1990, p. 112).

Es un sistema de ensefianza-aprendizaje
cuya gestidon inmediata esta a cargo del
grupo que lo desarrolla y en el cual to-
dos sus componentes se interrelacionan

e interactian (Arboleda, 1987, p. 104).

La figura 2 ilustra el esquema general pro-
puesto para el disefo instruccional a partir del
establecimiento de objetivos. Estos conducen
a disefar estrategias necesarias que permitan
alcanzar las metas propuestas y verificar que el
proceso de ensenanza-aprendizaje se completa
a través de diferentes métodos de evaluaciéon y
retroalimentacion.

Objetivos —» Estrategias —»| Evaluacién

P
RetroalimentaciénJ

Figura 2. Esquema bdsico del disefio instruccional.

2.5 Objetos de aprendizaje

Los objetos de aprendizaje (OA) hacen
referencia a un conjunto de recursos digi-
tales que pueden ser utilizados en diversos
contextos con un propdsito educativo. Un
OA esta constituido por al menos tres com-
ponentes internos: contenidos, actividades de
aprendizaje y elementos de contextualiza-
cién. Ademas, el OA debe tener una estruc-
tura de informacidn externa (metadatos) que
facilite su almacenamiento, identificacién y

recuperacion.

2.6 Ingenieria de software educativo

La ingenieria de software educativo tiene
como objetivo analizar necesidades educativas
y disefiar aplicaciones con contenido educa-
tivo que faciliten y complementen el proceso
de ensefanza-aprendizaje.

2.7 lenguaje unificado de modelado
(UML)

El UML nacié por la necesidad de estable-
cer un estandar que permita desarrollar soffwa-
re escalable y adaptable segtin las necesidades
del usuario. El UML proporciona las herra-

Revista Ingeciencia, n.°1,2016 25



26

Gonzalo Joya Santana y Orlando Cristancho C.

mientas requeridas para disefiar sistemas con
base en orientacion a objetos.

3. Disennio de Meterem

La metodologia para elaborar recursos
educativos multimediales (Meterem) ofrece,
por medio de siete etapas, una solucién para
desarrollar contenido educativo multimedia
de manera iterativa.

La figura 3 muestra la estructura general de
Meterem. De izquierda a derecha se ilustran
cuatro bloques: analisis, disefio, implementa-
ci6n y distribucidn.

La etapa 1 hace parte del proceso de planea-
cién de Meterem y de la forma como el grupo
de trabajo hace el levantamiento de la informa-
ci6én inicial para el disefio del material. Dicha
informacién es extraida de diferentes medios
(como textos, libros de autor, revistas, periddicos,
internet, entre otros) y permite establecer como
debe esquematizarse un paquete de instruccidn.

La etapa 2 hace referencia a cémo este
material de base se logra estructurar como un
contenido programatico.

Las siguientes etapas muestran las fases de
implementacién y las formas de distribucién
que seran desarrolladas mas adelante.

Andlisis P Disefio Implementacién | | Distribucién
1 2 | 5 7
3 Planeacion, Tecnologia educativa » Implementacion B
| recursos y limitaciones H y disefio instruccional i ’ 6 ‘ —L’ ’ Formas de distribucion ‘
3 l
: Pl ’ Pruebas ‘
’Adecuacién tecnoldgica ‘
3 Producto
Documento ; 4 final
de ingenieria : en ejecucion
de requerimientos Disefio de los REV )
del proyecto Prototipo

de aprendizaje y UML

Resultado 1 o l

Modelo
estructural
y conceptual
de los REV

Resultado 2

Figura 3. Esquema general de Meterem.

3.1 Andlisis

Este bloque comprende la planeacion, los
recursos y las limitaciones.

Durante el desarrollo de este bloque, Me-
terem propone establecer las condiciones ini-

Universidad Central

orientados a objetos | i

Resultado 4
Resultado 3

ciales necesarias para estructurar un proyec-
to que permita elaborar recursos multimedia
educativos. A continuacidon, se define una
estructura organizativa (un grupo de traba-
jo), se plantea el problema, se determinan los
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objetivos y se especifican las condiciones que
debe tener la poblacién objetivo, asi como los
recursos y limitaciones.

3.1.1 Estructura organizativa

Meterem propone los siguientes integrantes
para la conformacién del grupo de trabajo que
disenara el proyecto educativo multimedia:

Director del proyecto

Conocedores del objeto de estudio
Ingeniero de soffware

Desarrolladores de  software, graficos
multimedia

3.1.2 Planteamiento del problema

Sin importar su naturaleza, en el desarrollo
de un proyecto se hace necesario identificar
y plantear el problema que se pretende resol-
ver. Esto permite al grupo de trabajo sentar las
bases iniciales para adelantar el trabajo corres-
pondiente a las siguientes etapas.

3.1.3 Objetivos y poblacién objetivo

Meterem propone especificar el objetivo
educativo y el detalle de la poblacién obje-
tivo (conocimiento de los estudiantes y de su

entorno).

3.1.4 Recursos y limitaciones

El bloque de anilisis de Meterem establece
algunos recursos que pueden ser tenidos en
cuenta para el desarrollo del proyecto educa-
tivo multimedia (recursos de tipo material, fi-
nanciero y humano).

A su vez, desarrollar un proyecto implica
que se tomen en cuenta problemas tanto in-
ternos como externos. Estos se traducen en
limitaciones de tiempo, espacio y territorio,
asi como econdmicas y sociales, entre otras,
que deben ser identificadas y resueltas por el
grupo de trabajo para evitar que se presenten
contratiempos.

3.2 Disefio

El bloque de diseno comprende tres fases:
tecnologia educativa y diseno instruccional;
adecuacion tecnoldgica; y disefio de recursos
educativos virtuales (REV) orientados a obje-
tos de aprendizaje y UML.

3.2.1 Tecnologia educativa
y disefio instruccional

La tecnologia educativa y el disefno instruc-
cional establecen un modelo sistémico para
elaborar recursos educativos instruccionales
con base en el proceso de ensefianza-apren-
dizaje. La elaboracion de recursos multimedia
didicticos permite aplicar los principales con-
ceptos del diseno instruccional.

Diferentes autores han representado con
modelos la forma cémo se puede disenar ma-
terial de instruccidn con base en el concepto
de disefio instruccional. Meterem hace hincapié
en como la teoria del diseno instruccional
permite establecer la planeacién y disefio del
material de instruccidén que serd desarrollado
en el bloque de implementacion.

La figura 4 muestra como se puede dise-
flar un proyecto de recursos multimedia con
base en la teoria de disefio instruccional.

Existen diferentes herramientas de softwa-
re que facilitan el disefio de recursos educa-
tivos multimedia, no solo lenguajes de pro-
gramacién convencionales o tipo web, sino
también otras herramientas que se catalogan
como sistemas de autor y lenguajes de autor.

Adicionalmente, a fin de establecer las condi-
ciones iniciales de desarrollo, Meterem propone
un formato que recoge algunos aspectos de la
etapa de tecnologia educativa y disefio instruc-
cional, tales como los objetivos de aprendizaje,
la elaboracion de los paquetes de instruccion
(mddulos, unidades tematicas, actividades y eva-
luacion), los componentes multimedia y las he-
rramientas para el desarrollo de los REV.
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Recoleccion y andlisis
de la informacion,

establecer objetivos

(paquetes de instruccién)

Construccion
del material

de instruccion

Producto final

Figura 4. Etapas del disefio de recursos instruccionales.

Implementacion
tecnoldgica
(uso de software
y hardware)

|

Pruebas
y retroalimentacion

Nombre del curso: Curso de Radio Virtual de la Universidad Central

Nombre del médulo:

Objetivo del médulo:

Detalle del médulo:

Numero de unidades:

Actividades por unidad:

Detalle de la actividad:

Componente/s multimedia:

Tipo de REV
(recurso educativo virtual):

Herramienta de desarrollo
propuesta:

Tipo de herramienta:

Tipo/s de evaluacién del médulo:

Universidad Central

Figura 5. Formato para disefio de modulos.

Historia de la radio

Reconocer los principales hechos que llevaron a la creacién y consolida-
cion de la radio como medio de comunicacion desde sus origenes hasta

nuestros dias.

* Unidad 1: Origenes

* Unidad 2: Primeras transmisiones

« Unidad 3: Radiodifusion

* Unidad 4: Tecnologias de la radio
 Unidad 5: Revolucion de la radio

« Unidad 6: La radio digital
 Unidad 7: La radio virtual

El médulo contiene una actividad que abarca las siete unidades desarro-

lladas.

Imagen I Animacion O
Video 1 Audio |
Simulacién ] Tutorial [ |
Hipermedia [] Modelo O
Ejemplo [ Practica y ejercitacion O
Demostracién [l Resumen [ |
Descripcion [1 caso de estudio O
EXE [T Flash [T Java [l camtasia [
Dokeos [ HTmLs [ NET 1 wink O
Xerte O Impress [ c# O ﬁ]d[;);];gn O
PHP 71 powerPoint [ Python O éggtt;\?ate [ |

. Harvard Visual Adobe

JavaScript ] Graphics [ Basic [ presenter [
Otros. ¢Cudles?:

Sistema de autor I Lenguaje de autor O
Lenguaje de programacion O Lenguaje de programacion web[_|
Diagnéstica [T Sumativa O
Formativa M Deretorno O

Facultad de Ingenieria y Ciencias Basicas



Metodologia para elaborar recursos educativos multimediales (Meterem)

3.2.2 Adecuacién tecnolégica

En el momento en que una institucion
educativa, una empresa o, en general, cualquier
organizaciéon decide enfocar sus esfuerzos y
presupuesto en la adecuacion de espacios que
permitan desarrollar actividades de educacion
virtual, estas deben tener en cuenta algunos
aspectos para la transformacién e integracion
efectiva de diferentes tecnologias de la infor-
macién y las comunicaciones (TIC).

Es aconsejable que conformen un grupo
experto para la adquisicioén y puesta en mar-
cha de la infraestructura tecnoldgica necesa-
ria. Dicho grupo debe estar en capacidad de
responder preguntas basicas como cuales?,
scuantos? y ;dénde? La primera pregunta hace
referencia al tipo de equipos (escritorio, por-
tatiles u otros); la segunda, al nimero de estos
equipos.Y la tercera, a la ubicacién fisica que
tendra la plataforma.

Las tres preguntas dependen en gran me-
dida del analisis de recursos y limitaciones ya
descrito, siendo el factor econdémico la varia-
ble mas importante para poder responderlas.
A su vez, integrar procesos de TIC en dife-
rentes lugares (colegios, universidades, em-
presas, entre otros) garantiza que los proce-
sos de ensenanza-aprendizaje logren ser mas
efectivos, ya que se hace uso de herramientas
tecnologicas.

Ingenieria de software

Ingenieria de requerimientos (IR)
Diagramacion UML
Pruebas e implementacion del sistema

Figura 6. Fusién de UML y LOM.

La figura 6 muestra las bases conceptuales
para disefiar un REV utilizando algunas técni-
cas de la ingenieria de soffware y de los objetos
de aprendizaje. Esta combinacion le permite al

Entre las soluciones tecnologicas, Meterem
propone el uso de las siguientes:

Multiterminales

Pizarras digitales interactivas

Classmate

Dispositivos tactiles

Laboratorios virtuales

Es importante resaltar que el avance tecno-

logico proveera otros tipos de dispositivos que
se pueden implementar segin las necesidades
de la comunidad en general.

3.2.3 Disefio de recursos educativos
virtuales (REV) orientados a
objetos de aprendizaje y UML

En esta etapa se establecen los parimetros
que deben ser considerados por el grupo de
trabajo para disenar los REV, usando el es-
tandar de la I[EEE para metadatos de objetos
educativos (IEEE P1484.12, Learning Object
Metadata —LOM—) y los conceptos estable-
cidos por la ingenieria de soffware para el dise-
o de aplicaciones con UML 2.0.

A partir de estos elementos (LOM y UML),
Meterem propone establecer un diseno concep-
tual de los REV usando los componentes del
estandar LOM (categorias y tipos de datos) y al-
gunos diagramas de UML (casos de uso, diagra-
ma de clases, diagrama de actividad, diagrama de
despliegue y diagrama de componentes).

Objetos de aprendizaje (OA)

Estandar IEEE para metadatos
de objetos de aprendizaje (LOM)

Recurso educativo

virtual (REV)

grupo de trabajo disefiar los REV por medio

de técnicas y herramientas informaticas.
LOM hace referencia al estandar

P1484.12.1-2002 de la IEEE, que permite a los
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objetos de aprendizaje operar entre si para faci-
litar su uso, busqueda, clasificacion y evolucion.

Segtin la IEEE, un objeto educativo “hace
referencia a cualquier entidad susceptible de
ser usada en aprendizaje, educacién o forma-
cion” (Estandar IEEE LOM, 2011). Esta de-
finicidén permite que Meterem desarrolle un
modelo a partir de los aspectos que definen a
los objetos de aprendizaje (como su estructura
y los tipos de datos que los componen).

El estandar IEEE LOM permite definir
algunos atributos (Estindar IEEE LOM, pp.
12-52) que facilitan estructurar los objetos
de aprendizaje. Meterem hace referencia a los
atributos mas significativos que pueden ser
usados como tipos de datos para el disefio de
OA. De ese modo, los conceptos de UML y el
estandar LOM dan paso a la formalizacién del
modelo estructural y conceptual de los REV.

3.3 Implementacién

Este bloque de implementacién contie-
ne dos etapas: implementacién de los REV y
pruebas de estos.

3.3.1 Implementacién de los REV

Esta etapa hace referencia a la elaboracion
de los REV aplicando, por medio de herra-
mientas de soffware, las fases de planeacion,
analisis de requerimientos, tecnologia educati-
va y disefio instruccional, adecuacidén tecnolo-
gica y disefio de los REV orientados a objetos
de aprendizaje y UML.

Con base en el modelo conceptual y es-
tructural de los recursos, el grupo de trabajo
esta en capacidad de implementarlos haciendo
uso de los recursos y herramientas descritas en
la fase de disefio de esta metodologia.

El producto desarrollado con estas herra-
mientas debe cumplir con las especificaciones
hechas durante cada etapa, a fin de producir
un REV segtin los pardmetros establecidos.

Universidad Central

3.3.2 Pruebas

En esta fase se propone ejecutar el plan
de pruebas mediante el formato de diseno de
pruebas. Este formato muestra en la primera
columna, de izquierda a derecha, los tipos de
pruebas y sus aspectos (referidos en la etapa de
disefio de plan de pruebas). Para ponderar estos
aspectos, el grupo de trabajo debe seguir las si-
guientes calificaciones de menor a mayor nivel:

TD: total desacuerdo
DA: desacuerdo

AC: acuerdo

TA: total acuerdo
NA: no se aplica

Este formato le proporciona al grupo de
trabajo una retroalimentacion general del fun-
cionamiento y ejecucién de los REV, a fin de
establecer planes de mejoramiento continuo
dirigidos a la correccién de errores y actuali-
zacidén permanente.

3.4 Distribucién

Este bloque abarca la etapa de medios de
distribucidn a través de sistemas LMS (learning
management system, o sistema de gestion de
aprendizaje) y computacion en la nube.

Un LMS es una aplicacidn residente en un
servidor de paginas web en la que se desa-
rrollan acciones de formacién. A través de un
LMS se pueden administrar usuarios, organi-
zar cursos en un catalogo, redactar informes
de gestién y de desarrollo de procesos de co-
municacion.

Gracias al desarrollo de los LMS, las comu-
nidades académicas pueden estar en contacto
a través del uso de herramientas tales como
foros, wikis, chats, entre otras, que permiten
establecer sesiones de acompaflamiento y re-
troalimentacién de forma ubicua.

Algunas caracteristicas de un LMS son
una base de datos para organizar, planificar y
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gestionar el aprendizaje, asi como calendarios
para organizar eventos y herramientas necesa-
rias para evaluar a los estudiantes.

Tabla 1. Algunos LMS que existen
en el mercado

Aulapp LRN
Blackboard ATutor
Class Live Pro (ECollege)

Chamilo
Desire2Learn
E-ducativa

Claroline
FigarOnline
Fronter

Docebo
iLearning (ORACLE)
Open Company (Catedra LTDA)

Dokeos
SIDWeb
Saba Learning Suite (Saba Software)

KeyWord
SAP Online Learning Solution
SUM Total

Proyecto Sakai
KEDROS (SATEC)
TRALCOM

Videochat
Web Campus
WebCT Virtual Moodle

El grupo de trabajo esta en la libertad de es-
coger el LMS que mis se ajuste a sus necesida-
des, bien sea soffware propietario o de uso libre.
Ademas, la distribucidén del material de instruc-
ci6n puede hacerse usando computaciéon en la
nube (cloud computting) u otros medios (CD-
ROM, memorias USB, discos portables, etc.).

El creciente auge de las tecnologias asocia-
das a internet ha permitido que se desarrollen
nuevos paradigmas de gestion de los sistemas
de informacién basados en TIC. La compu-
tacién en la nube hace referencia a la idea de
distribuir sistemas de hardware y software a tra-
vés de internet.

Es asi como esta provee recursos de las
TIC tales como servicios de almacenamiento,
de redes, de herramientas de colaboracidon, de
comunicacion, entre otros, de forma puablica o
privada (cloud public o cloud private).

Los servicios de cloud public hacen referencia
al uso de la nube para el pablico en general, de
forma gratuita o prepagada. Ejemplos de estos
son los servicios prestados por iCloud (Apple
Inc.), Dropbox, Google Docs, entre otros.

Los servicios de cloud private permiten el
uso de la nube a corporaciones o empresas
para el desarrollo de sistemas de computo con
mayor proteccién de datos y seguridad. Estas
nubes son administradas de manera privada
por un solo cliente que tiene control sobre
todos los sistemas de hardware y software dis-
puestos.

Asimismo, el grupo de trabajo puede ha-
cer uso de dispositivos de almacenamiento
para distribuir el material de instruccidn, ta-
les como CD, memorias de almacenamiento
USB, discos duros, entre otros. Para este tipo
de distribucién, deben tenerse en cuenta las
condiciones de seguridad informitica de la
organizaciéon en donde se desarrolla el pro-
yecto, para prevenir copias no autorizadas y
garantizar un uso adecuado de los recursos.

4. Resultados

Los resultados arrojados por cada uno de
los bloques y etapas de Meterem fueron va-
lidados a través del disefio e implementacion
del Curso de Radio Virtual para la Universi-
dad Central (CRVT-UC).

El bloque de analisis genera como resultado
1 el documento “Ingenieria de requerimientos
del proyecto”, que contiene la descripcién de
los requerimientos funcionales y no funciona-
les con los cuales se desarrollan los REV.
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El bloque de diseiio genera como resulta-
do 2 el modelo estructural y conceptual de
los REV. Este modelo le permite al grupo de
trabajo tener de manera esquematica el disefio
instruccional y de soffware de los recursos que
se van a implementar.

El bloque de implementacién genera
como resultado 3 el prototipo de los REV.

El bloque de distribucién genera como re-
sultado 4 el producto final en ejecucién, que
corresponde al montaje de un paquete de ins-
truccién (curso) a través de diferentes medios
descritos en este bloque.

5. Conclusiones

Existen diferentes metodologias que per-
miten diseflar y crear contenido educativo
multimedia segin diferentes enfoques, tales
como la gestién de proyectos, el UML, la in-
genieria de software y el disefio instruccional.

Usando la ingenieria de soffware educativo,
la tecnologia educativa y el disefio instruccio-
nal, se puede desarrollar un proyecto de disefio
y creacion de recursos educativos virtuales.

Hay diferentes tipos de herramientas con las
cuales se pueden elaborar los REV, tales como los
sistemas de autor, los lenguajes de autor, los len-
guajes de programacién convencionales y la web.

Se pueden usar diversos LMS, diferentes
dispositivos de almacenamiento y la compu-

tacién en la nube como medios para distribuir
los REV.

Meterem aporta dos conceptos para el di-
sefio de proyectos educativos virtuales: UML-
LOM y REV.
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