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1 INTRODUCCION

El cambiante mundo de la ingenieria en la era moderna, esta llevando a las
universidades a investigar mucho mas fuerte en la experimentacion e
implementacion de herramientas que permitan llevar a cabo la educacion virtual
desde una institucion. Los cambios son debidos a la evolucion y la renovacion de
las herramientas de ensefianza para el docente, nuevas técnicas de la educacion

y los nuevos enfoques que presentan las instituciones en la actualidad.

El dibujo técnico juega un doble papel en la formacion y en el perfil del Ingeniero.
De un lado es un método gréafico de comunicacién y de expresion y de otro lado es
una herramienta de apoyo en procesos de pensamiento relacionados con la

actividad del disefio. (Programa, 2003, 1)

La universidad cuenta en la actualidad con un modelo bimodal de incorporacion de
tecnologias de informacion y comunicacion en ambientes de aprendizaje de
educacion superior conocida como eafit interactiva, por tal razon es importante
crear ayudas para el proceso de ensefianza — aprendizaje en la asignatura de
dibujo técnico IM0110
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2 ANTECEDENTES

El dibujo técnico es el medio de comunicacion por excelencia en el ambiente
industrial. Como método grafico de comunicacion y de expresion es utilizado por
los ingenieros en su actividad profesional para comunicarse con otros ingenieros,
con operarios, con clientes, etc., y asi expresar sus ideas, resolver problemas y
preservar el conocimiento adquirido sobre los sistemas técnicos. En un dibujo
técnico, se plasma informacién basica relacionada con los sistemas técnicos
utilizando normas internacionales, reglas, codigos, sintaxis, costumbres, etc. La
informacion contenida en un dibujo técnico describe un sistema técnico (la formay
las dimensiones) pero también documenta y explica las relaciones que se dan
entre los componentes del sistema, (como se ensambla) o describe relaciones del

sistema con el entorno, (como accionarlo, como fabricarlo). (Programa, 2003, 1)

Como proceso de pensamiento, el dibujo técnico no solo permite fundamentar los
elementos plasmados en el papel y evaluar el cumplimiento de una funcién, si no
gue es una fuente de conocimiento e inspiracion de alternativas o incluso de ideas
completamente diferentes (Goldschmidt, 1994, 158-174). El acto de dibujar
extiende la memoria y permite la descripcion de ideas abstractas (ideas visuales).
Con el dibujo técnico el ingeniero establece un dialogo con el objeto disefiado. En
muchos casos, sblo cuando se dibuja lo disefiado es cuando se encuentran
aspectos importantes, funcionales o formales, que no habian sido originalmente
considerados (Suwa, 2000, 539-567)
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El dibujo y el disefio son inseparables, generalmente disefiamos objetos tan
complejos que es imposible desarrollar todo el proceso de disefio en una sola

operacion cognitiva.

En el dibujo técnico, como asignatura del plan de estudios en ingenieria mecanica,
de produccion y de disefio de productos, se propende tanto por el aprendizaje de
la representacion y comprension del espacio tecnoldgico utilizando diferentes
medios (el papel y el computador) como por potenciar el desarrollo de
capacidades expresivas, reflexivas, creativas, que fortalezcan el desarrollo de los
perfiles profesionales. Se incluyen en el programa practicas y ejercicios tanto de
representacion analdgica, (dibujo manual a mano alzada y con instrumentos)
como de representacion digital usando programas de disefio asistido por
computador, (entrenamiento basico en la representacion de partes y ensambles
con Pro/E). En cada uno de los temas tratados en el curso se hace referencia a las
convenciones y normas universales haciendo especial énfasis en el entendimiento

de la norma. (Programa, 2003, 1)

El curso de dibujo técnico es el primer curso en el area basica de Ingenieria y sirve
de soporte a otras asignaturas como disefio de maquinas, procesos de
manufactura, proyectos de disefio, sistemas CAD/CAM, etc. de la universidad
EAFIT.
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3 OBJETIVOS

3.1 GENERAL
Implementar estrategias de aprendizaje en la relacion docente — alumno a través
de medios interactivos que permitan afianzar los conocimientos tedricos practicos

necesarios para el curso de dibujo técnico IM0110.

3.2 ESPECIFICOS

3.2.1 Obijetivo especifico 1
Conocer y analizar el entorno existente de herramientas para cursos virtuales en la

aplicacién de programas académicos.

3.2.2 Obijetivo especifico 2
Determinar los temas de interés y programas con los cuales se hara la
realizacion de las grabaciones del curso interactivo de dibujo técnico en la

plataforma de eafit interactiva.

3.2.3 Obijetivo especifico 3

Pre-producir, producir y pos-producir las grabaciones en aulas de clase y de
computo y realizar las gestiones necesarias con el canal E de la universidad Eafit
para su edicién y montaje en Eafit Interactiva.
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3.2.4 Objetivo especifico 4
Pre-producir, producir y pos-producir las grabaciones en aulas de clase y unidades
de estratégicas realizando las gestiones necesarias con el canal E de la

universidad Eafit para su edicion y montaje en Eafit Interactiva.

3.2.5 Objetivo especifico 5
Organizar los esquemas necesarios en la plataforma eafit interactiva para el
desarrollo de la ayuda a la metodologia de ensefianza — aprendizaje en la

asignatura de dibujo técnico IM0110.
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4 TEORIAS PARA LA ENSENANZA VIRTUAL

A continuacion se describen los fundamentos pedagdgicos, que se tuvieron
presentes para el desarrollo del proyecto “HERRAMIENTAS DE SOPORTE PARA
EL APRENDIZAJE EN DIBUJO TECNICO CON LA METODOLOGIA T.I.C.“.

4.1 ASPECTOS GENERALES SOBRE LAS T.I.C.

La incorporacion de las T.I.C (Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion) al
ambito educativo y su utilizacion se percibe beneficiosa tanto para el alumno como
para la institucion universitaria, en la medida en que proporciona la flexibilidad de
acceso de los alumnos a la enseflanza y a la vez permite a la institucién una
disminucién en el coste de las infraestructuras y del profesorado, aunque en un
principio puede que su implantacion suponga una fuerte inversion en equipamiento

y formacién especifica de docentes y tutores (Restrepo, 2005,16).

4.2 COMO SE DEFINEN LAS HERRAMIENTAS T.I.C.

Estas herramientas se pueden definir como un conjunto de equipos, redes y
servicios que se integran, en un sistema de informacion interconectado y

complementario. Las herramientas T.l.C. como se muestra en la figura 1 esta

conformada por un sistema de la siguiente manera:
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Figura 1 Esquema de caracteristicas para herramientas T.I.C

ROBOTICA EDICION ELECTRONICA
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multimedia
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ViDEO

Fuente: PMARQUES@, 2006

| Las telecomunicaciones las cuales estan representadas por los satélites
destinados a la transmision de sefales telefonicas, telegraficas y televisivas; el
fax, el modem, y la fibra Optica o banda ancha (Restrepo, 2005,16). Aunque en
Colombia el sector de las telecomunicaciones a alcanzado importantes desarrollos
durante los ultimos afios. La infraestructura actual disponible en la mayoria de las
universidades es insuficiente para soportar la utilizacion 6ptima del Internet como

herramienta de ensefianza y aprendizaje. (Octavio,2002,11)
| La informética esta caracterizada por los notables avances en materia de

hardware y software que permiten producir, transmitir, manipular y almacenar la

informacion con mas efectividad, distinguiéndose la multimedia, las redes locales y
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globales como el Internet. Existen herramientas comercialmente conocidas como

el caso de WebCT, Learning Space o Blackboard (11).

Siendo el Internet un recurso fantastico de ensefianza-aprendizaje que el mundo
académico no puede permitirse ignorar. Las posibilidades que nos brinda son
inmensas, ya que podemos presentar contenidos de una forma mas rica y amena,
profundizar en los temas que nos son de mayor interés y a la vez sale
favoreciendo la creacion de nuevas formas flexibles de comunicacion entre
alumnos y profesores (TECNO@),2006).

M La tecnologia sonido — imagen son los encargados de aportar todo el video
e interaccion al triangulo de la metodologia T.I.C a través de la realidad virtual,
juegos y el DVD, el estudiante puede interactuar con las diferentes herramientas

propuestas por el docente desde la virtualidad.

4.3 APORTES DE LAS T.l.C A LA EDUCACION

Una de las principales razones para la utilizacion de las T.I.C en este proyecto de
grado es la necesidad de formar profesionales competitivos en el &mbito nacional
e internacional como justifica la mision de la Universidad EAFIT, donde se busca
formar alumnos capaces de vivir y trabajar en un mundo cada vez mas globalizado

y en las condiciones de la llamada sociedad de la informacién y el conocimiento.

Las opciones que se estan llevando a cabo en el ambito de la cultura generan que
ciertas competencias personales, sociales y profesionales, que siempre han sido
beneficiosas, hoy dia resulten ineludible. En la practica de la ensefianza se ha
probado una y otra vez que cuando se diseflan adecuadamente situaciones de
aprendizaje, combinando las caracteristicas fundamentales que distinguen a estas

herramientas, se produce un salto cualitativo en la activacion de la actuacion
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cognoscitiva de los estudiantes, lo cual es un propésito de este

proyecto.(Restrepo, 2005,17)

Las herramientas T.l.C conservan caracteristicas extraordinarias que son de gran
ayuda a la hora de disefar situaciones de aprendizaje como lo son: la
interactividad, instantaneidad, innovacion, calidad de imagen, sonido, ruptura
espacio temporal, automatizacion, interconexién y diversidad. Todo esto con un
enfoque hacia la solucion de problemas, al trabajo en grupos de aprendizaje

colaborativos y la aplicacién de una evaluacion formativa (UNESCO@,2006).

Las aplicaciones de la herramienta T.I.C. logran ampliar el aprendizaje
independiente y la iniciativa personal, permitiendo que el alumno adquiera
actitudes, intereses, valores y habitos formativos que pueda utilizar en un futuro en
su lugar de trabajo. Para poder lograr este objetivo, es fundamental un cambio
cultural en el mundo educativo y pasar de entornos caracterizados por un
"profesor-dominante” y "alumno-pasivo" a otros mas ajustado en el estudiante. En
esta medida el aprendizaje se da cuando el alumno trabaje de forma colaborativa
con otros alumnos, comunicando, analizando de forma critica las tareas que estan
realizando, reconociendo los propios errores, la falta o dominio de conocimientos y

defendiendo sus planteamientos (Restrepo, 2005,20).

Este aprendizaje exploratorio, creacion de la navegacion, conduce a una nueva
manera de aprender y ensefar, caracterizada por la interactividad, favoreciendo
procesos de integracion y contextualizacion en un grado dificilmente alcanzable

con las técnicas lineales de presentacion (20).
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4.4 MODELOS DE USO DE LAS T.I.C

Los cuatro momentos clave de la actuacion docente en el que la utilizacién de las

T.1.C puede contribuir a las siguientes ventajas:

M Fase pre-activa que se basa en la planificacion, creacion de materiales
didacticos.

M Fase de ejecucidn y evaluacion de las actividades de ensefianza y
aprendizaje con los alumnos el cual tiene que ver con las explicaciones,
autonomia de trabajo del alumno, interacciones etc.

M Fase post-activa es la encargada de las tutoria, gestiones administrativas

M Formacion continuada que tiene que ver con las lecturas, cursos, jornadas,

colaboracién en investigaciones.
Los modelos que se presentan en la Tabla 1 orientan el uso pedagogico de las
herramientas T.l.C, que resultan aplicables al nivel de educacion superior en el

cual se esta desarrollando el proyecto.

Tabla 1 Uso de herramientas T.l.C. en un aula de clase

USOS DE HERRAMIENTAS T.I.C EN EL AULA DE CLASE

RECOMENDACION SUGERENCIA IMPLEMENTACION

Los estudiantes pueden presentar y
someter a consideracion  del
profesor y de toda la clase sus
trabajos, buscar y comentar
publicamente materiales de Internet
e intervenir mas en clase con
preguntas y observaciones.

Los profesores, ademéas de dirigir el
desarrollo de las clases también pueden
reforzar sus explicaciones, explicar y
corregir colectivamente los ejercicios, hacer
preguntas y  realizar  evaluaciones
formativas de sus alumnos

El profesor y los estudiantes pueden
El tablero digital conocido en | proyectar y compartir con toda la clase
Colombia con MIMIO contra el | cualquier informacion que escriban con el
tablero convencional. teclado (esquemas, operaciones...), que
dibujen con un programa de dibujo (PAINT)

21




0 que seleccionen en Internet. Ademas de
las ventajas comporta no usar tiza, disponer
de més letras y colores, retocar y mover
textos etc. el contenido de este tablero (un
archivo del editor de textos) puede
almacenarse en el disco y utilizarse en
futuras clases, imprimirse para repartir
copias en papel o enviarse por e-mail a
alumnos ausentes.

La ventaja de la tablero digital (TD)
interactivas.

Cuando se dispone de una TD resultara
mas facil escribir, dibujar, combinar y mover
imagenes, subrayar, navegar por Internet
etc. con un lapiz electrénico desde el propio
tablero de la pantalla, sin necesidad de
dirigirse al computador. Aunque si se trata
de una TD movil (en forma de scanner que
se coloca en cualquier tablero de
marcador), se podra trasladar y hacer todo
esto también desde cualquier lugar de la
universidad.

Videoconferencias en clase.

El tablero digital facilita que toda la clase
pueda ver y  participar en las
comunicaciones por correo electrénico,
Chat o videoconferencia con estudiantes de
otros centros con los que se colabore en
proyectos, profesores, expertos u otras
personas significativas de cualquier lugar
del mundo a través del programa
conference XP de Microsoft se puede
desarrollar este tipo de aplicaciones..

El rincon del computador.

Proyectando el contenido de las bases de
datos en las cuales la universidad tiene a
disposicion, se pueden comentar temas de
actualidad relacionados con la asignatura
(una opcion es que cada dia un par de
alumnos seleccione una noticia).

Escritorio y punto de
documentacion y comunicacion.

Con acceso a Internet y a la plataforma del
campus bimodal (Eafit Interactiva), para
obtener informaciéon, comunicarse con
otros, terminar de elaborar algun trabajo,
evaluar en linea, fundamentar un foro.
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La bitacora (o Web) de clase.

Como parte de una herramienta evaluativa
cada dia una pareja de alumnos puede
redactar en una weblog una crénica del dia,
describiendo las principales actividades
realizadas y las tareas encargadas para los
proximos dias. También pueden ir
colocando enlaces a sitios Web educativas.

Trabajos en grupo colaborativo en
el campus.

Los estudiantes pueden realizar en grupo
proyectos, investigaciones, ejercicios...,
aprovechando los recursos T.I.C de la
universidad (Herramienta de PROEnNgineer)
y contando cuando lo requieran con el
asesoramiento del profesor, que hard un
seguimiento de sus aprendizajes. Algunos
de estos trabajos pueden ser
interdisciplinares. La correccion se puede
hacer posteriormente de manera colectiva
mediante presentaciones de los grupos con
el tablero digital.

Uso individual de los computadores
o Tablet PC.

Las actividades que se proponen, se
realizardn en un aula que disponga de un
computador o tablet-PC para cada alumno
(o pareja). En ellas los estudiantes pueden
realizar actividades individuales (o0 en
pareja) de desarrollo de trabajos, estudio
personal (uso del CD-libro) y
autoevaluacién con apoyo del ordenador e
Internet. También pueden interactuar y
compartir materiales on-line con los
compairieros y el profesor

El cuaderno digital personal (se
requiere de un tablet-PC personal)

Los estudiantes usan el tablet PC como un
cuaderno con el que toman notas, preparan
trabajos textuales o multimedia...y que
ademas les permite conectarse a Internet y
buscar informacion en Eafit Interactiva
como apoyo a los conocimientos adquiridos
en la clase con el profesor.

Ejercicios tipo ECAES de
ampliacion, refuerzo o evaluacion
(tratamiento de la diversidad)

El profesor encargara de manera
personalizada a cada uno de sus alumnos
la realizacion de determinados ejercicios
(Tipo ECAES) de las plataformas de
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contenidos o de Internet: programas
tutoriales y de ejercitacion para evaluar y
reforzar aprendizajes, revision de
determinadas paginas Web para ampliar
conocimientos. Algunos de estos ejercicios
pueden ser autocorrectivos y el propio
alumno (o la misma plataforma) informara
al profesor de sus resultados; otros
requeriran la entrega de un trabajo por
parte del estudiante y su posterior
correccion por parte del profesor. Si lo cree
oportuno mostrara primero a toda la clase
con el tablero digital los recursos que luego
deberan utilizar los estudiantes

Evaluacion individual con
programas tipo parcial

Cuando el profesor lo crea oportuno, puede
preparar un parcial de preguntas en la
herramienta Eafit Interactiva y pasarlo
individualmente a todos los alumnos en el
aula informatica. Este tipo de programas
corrige automaticamente los ejercicios y
elaboran un registro con la actividad
realizada por cada estudiante y una
estimacion de la nota.

Debates y foros virtuales

El profesor puede organizar debates
virtuales en los foros de la plataforma del
campus bimodal de Eafit Interactiva, en los
que los estudiantes deberan participar
durante un periodo de tiempo determinado.

La weblog del estudiante

Cada estudiantes puede tener su propia
weblog, en la que ademas de su
presentacion  vaya  escribiendo  sus
impresiones ante determinados
acontecimientos y otros encargos que
reciba del profesor, enlaces que encuentra
interesantes, etc. El profesor animara a que
los estudiantes hagan visitas a las weblogs
de los comparferos dejando alli sus
comentarios, y periddicamente las revisara.

Elaboracion de materiales
didacticos interactivos

Con la ayuda de los recursos de las
plataformas de contenidos en red o con las
herramientas de autor (FinalCut,
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MSProducer, Camtasia, Conference XP,
Flash etc.), el profesorado puede preparar
o modificar recursos didacticos para utilizar
con sus alumnos.

Fuente: UAB@, 2006

4.5 INCONVENIENTES DEL USO DE LAS T.I.C EN LA EDUCACION.

Actualmente el uso de las tecnologias de la informacion y la comunicacion
constituye un objeto de preocupacion, debate y reflexion para muchos autores,
tanto a nivel nacional como internacional. Pero dicha preocupacion aun no se ha
traducido en un intento sistematico y organizado de realizar actividades(1)
pertinentes en favor de un uso adecuado de las tecnologias por parte de la
adolescencia.(LLARELA@, 2006)

La educacién moderna no puede ser perfecta con relaciéon a un proceso en el cual
existe una evolucién a las maquinas, el analisis de la utilidad de la T.l.C se centra
bajo tres pardmetros que son: Aprendizaje, alumno y centro de educacién
superior. En la perspectiva del aprendizaje podemos encontrar las siguientes

desventajas, como se muestra en la Tabla 2

Tabla 2 Desventaja en el aprendizaje de las T.I.C

DESENTAJA DEL APRENDIZAJE EN LAS T.1.C

Los alumnos en algunas ocasiones se dedican a jugar en

Distracciones. , »
lugar de trabajar en sus responsabilidades.

La navegacion por los atractivos espacios de Internet
(Publicidad), llenos de aspectos variados e interesantes,

Dispersion incitan a los usuarios a desviarse de los objetivos de su
blsqueda.
La mayoria de las veces se pierde mucho tiempo buscando
Pérdida de tiempo. la informacion que se necesita, debido al exceso de

informacion disponible y a la falta de metodologia en el
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proceso de busqueda de la misma.

Informaciones no
confiables.

La calidad de la informacion en Internet no siempre es
confiable, esto se debe a que el Internet es una red publica
en la cual una persona puede publicar sus opiniones
personales siendo valederas o no.

Aprendizajes
incompletos y
superficiales.

La libre interaccion de los alumnos con estos materiales, no
siempre de calidad y a menudo descontextualizado, puede
proporcionar aprendizajes incompletos con visiones de la
realidad simplistas y poco profundas.

Diadlogos muy
rigidos.

Los materiales didacticos exigen la formalizacién previa de
la materia que se pretende ensefar y que el autor haya
previsto los caminos y didlogos que seguiran los alumnos.

Ansiedad.

La continua interaccion ante el ordenador puede provocar
ansiedad en los estudiantes.

DESENTAJA PERSPECTIVA DE LOS ALUMNOS

Aislamiento

Los materiales didacticos multimedia e Internet permiten al
alumno aprender solo, hasta animan a hacerlo, pero este
trabajo individual, en exceso, puede acarrear problemas de
sociabilidad.

Cansancio visual y
otros problemas
fisicos

Un exceso de tiempo trabajando ante el computador o malas
posturas pueden provocar diversas dolencias. Inversion de
tiempo. Las comunicaciones a través de Internet abren
muchas posibilidades, pero exigen tiempo: leer mensajes,
contestar, navegar, etc.

Falta de
conocimiento de los
lenguajes.

En algunas ocasiones los alumnos no conocen
adecuadamente los lenguajes (audiovisual, hipertextual,
etc.) en los que se presentan las actividades informaticas, lo
gue dificulta o impide su aprovechamiento.

Los materiales didacticos y los nuevos entornos de

Recursos educativos | teleformacion no  siempre  proporcionan  adecuada
con poca orientacion, profundidad de los contenidos, motivacion,
potencialidad buenas interacciones, facil comunicacion interpersonal, y
didactica. muchas veces suelen tener problemas de actualizacion de
los contenidos.
La utilizacion de las nuevas tecnologias expone a los virus
Virus. informaticos, con el riesgo que suponen para los datos

almacenados en los discos y el coste (en tiempo y dinero)
para proteger los computadores.

DESENTAJA PERSPECTIVA DE LAS UNIVERSIDADES

Costos de formacion
del profesorado

La formacion del profesorado supone un costo afiadido para
los centros y para la Administracion Educativa.
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Control de calidad
insuficiente de los
entornos de
teleformacion.

Los entornos de teleformacion, sus materiales didacticos,
sus sistemas pedagogicos, su sistema de evaluacion, sus
titulos, etc. no siempre tienen los adecuados controles de
calidad.

Necesidad de crear
un departamento de
Tecnologia
Educativa.

Para gestionar la coordinacion y mantenimiento de los
materiales tecnoldgicos, asi como para asesorar al
profesorado en su utilizacién, los centros deben crear un
departamento especifico y disponer de un coordinador
especializado.

Exigencia de un
buen sistema de
mantenimiento de los
ordenadores.

La utilizacion intensa de los ordenadores da lugar a
multiples averias, desconfiguraciones, problemas de virus.
Ello exige al los centros tener contratado un buen sistema
de mantenimiento.

Fuertes inversiones
en renovacion de
equipos y
programas.

Los continuos cambios en el mundo de la informatica exigen
una renovacion de los equipos cada 4 o 6 afios

Fuente: UAB@, 2006

4.6

PLATAFORMAS INTERACTIVAS.

Son plataformas computacionales que hacen parte de las T.I.C, y se constituyen

en una herramienta primordial a la hora de impartir cursos a distancia, por que

permiten soportar y administrar gran cantidad de informacion de una manera

sencilla, como lo son cursos y talleres en linea.

Por medio de estas plataformas se puede establecer comunicacién desde

cualquier lugar, dandole la posibilidad a los alumnos participantes de acceder a la

misma haciendo uso solamente de Internet y una computadora. En la figura 2, se

observa la plataforma interactiva de la Universidad eafit conocida como EAFIT

Interactiva la cual se usa como un sistema de enseflanza a distancia.
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Figura 2 Home Page del sitio Eafit Interactiva

Bienvenidos a EAFIT Interactiva,
un ambiente

haciendo L
de la Informacion y Comunicaciones

UNIVERSIDAD
Za EAF

Fuente: EI@,2006

Estas plataformas contienen funciones que facilitan al participante el aprendizaje,
gracias a que cuentan con la informacién detallada de los cursos, permiten utilizar
herramientas para el trabajo colaborativo (Contenido, foros, recepcion de trabajos
examenes en linea, correo etc.), los cuales permiten realizar evaluaciones

mediante la plataforma, y tener acceso a diferentes cursos o talleres en linea.

Los objetivos que se buscan alcanzar con el uso de las plataformas interactivas en
la educacion superior son los siguientes:

M Estimular a los alumnos a considerar el aprendizaje como una accion
continua, autbnoma y permanente, independiente de tiempo y de lugar donde se
este recibiendo la capacitacion.

M Enfocar hacia el logro de objetivos de dominio y de resultados para los

cuales se quiere llegar.
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| Potenciar el uso de nuevas metodologias y tecnologias conducente al
desarrollo autbnomo y creativo del alumno de pedagogia y futuro profesor.
M Estimular un cambio de rol del profesor y también del estudiante, incluyendo
el desarrollo de conceptos de grupos de trabajo en base a proyectos y resolucion
de problemas.
| Contribuir a la formacion de profesionales desde la perspectiva de un
proceso continuo, donde la incorporaciéon de conocimientos y habilidades solo se
termina con el término de la vida.
| Permitir una revisién y evaluaciéon continua de los programas de las
asignaturas involucradas a fin de que ellas cuenten con una dinamica y flexibilidad
adecuada y acorde con las demandas del tiempo en que se vive.
M Eliminar la percepcion prevalente de que la formacion del pregrado es un
ciclo terminal.
| Entregar a los alumnos conocimientos actualizados en las disciplinas que
sustentan su profesion.
M Contribuir a la creaciéon de un centro de documentacion digitalizado de
acceso facil a los alumnos, colaborando de este modo con el trabajo de la

biblioteca universitaria (Restrepo, 2005, 28).

Las plataformas interactivas permiten, aunque en entornos y con opciones
diferentes, que se ubiquen a disposicion de los estudiantes las generalidades de la
asignatura. Entre estas, resulta muy importante que tengan acceso al programa de
la asignatura, con sus contenidos, objetivos y habilidades, aunque después en la
guia de estudio de cada uno de los temas se vuelve a informar sobre esos
aspectos, pero referidos solo al tema en cuestion. También, entre las
informaciones generales que debe brindar la asignatura, se dan a conocer los
conocimientos previos que deben dominar los estudiantes para iniciar cada tema,
y la bibliografia por la que pueden estudiar. (PADRON@ 2006).
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4.7 CAMPUS BIMODAL

El termino campus bimodal se puede dividir en dos componentes que forman el
concepto. El primero de ellos es referirnos al término campus, el cual se relaciona
al entorno donde se realiza el proceso de ensefianza aprendizaje y a los espacios
anexos que lo corroboran. Desde hace muchos afios estos procesos se llevan a
cabo en aulas de clase en los cuales el alumno interactia directamente con el
profesor. Normalmente el protagonista del proceso de aprendizaje es el docente y
el alumno es el destinatario de los conocimientos que transmite el docente.
(Villegasl, 2002, 15)

En la actualidad se habla de campus virtual para referirse al “espacio social
conformado por redes de computadores mediante los cuales se transmite
informacion, se mejora la comunicaciéon entre docentes y alumnos y permite que el

alumno que el alumno sea protagonista de su aprendizaje” (Villegas2, 2002, 1)

El termino bimodal se refiere a dos conceptos que se representan de la siguiente
manera: Campus tradicional y campus virtual, consiguiendo asi una concordancia
gue reconozca el proceso de enseflanza — aprendizaje un mejor cometido, una
mayor interaccion entre los estudiantes y los profesores, un mejor uso de la
tecnologia y para transformar el estudiante en el centro de proceso del
aprendizaje. (Villegasl, 2002, 15-16)
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5 ENTORNOS DEL AUTOR

Los denominados entornos o herramientas de autor o lenguajes visuales que
combinan audio, video y animacion, son aplicaciones informaticas que permiten
elaborar sistemas multimedia. Estas herramientas ofrecen un entorno de trabajo
que permite una programacion basada en iconos, objetos y menuds de opciones,
los cuales posibilitan al usuario realizar un producto multimedia sin necesidad de

escribir una sola linea en un lenguaje de programaciéon. (CLARA, 2006, 20)

La tendencia que se comienza a observar en las herramientas de autor es a
aumentar el namero de facilidades que estas proporcionan, con mas programas
gue suman soportes de texto mejorado, diccionarios, bases de datos multimedia
incorporadas y editores de todo tipo. De esta manera lo mas importante es que
estas herramientas estan orientandose a objetos y soportes para Internet y
aplicaciones en linea. Esto permite desplegar informacion del tipo de audio o video
con mejor calidad y a mayor velocidad. El inconveniente son los tiempos de
espera via modem, pero con el abaratamiento de los servicio de Internet a través
de banda ancha este servicio de aprendizaje adquiere grandes ventajas en el
presente y futuro de la educacion. (PUCP@, 2006)

5.1 TIPOS DE HERRAMIENTAS DE AUTOR

Las herramientas de autor para aplicaciones multimedia pueden ser programas
gratuitos (Freeware) o pagados a empresas reconocidas en el sector de disefio y
desarrollo de aplicaciones Web como es el caso de Director de Macromedia que
es actualmente la herramienta de autor mas difundida del mundo. En este

programa el proceso de elaboracidén de un proyecto se plantea como la produccion
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de una pelicula 0 movie: con un guidn, un score (desarrollo), un cast (reparto) y
el stage (escenario). Existen versiones para Macintosh, Windows y Silicon
Graphics. (PUCP@, 2006)

Las aplicaciones desarrolladas con los programas Macromedia se pueden
convertir en programas ejecutables de forma independiente. Esta herramienta
agrega muchas funcionalidades avanzadas: facilidad de integracion de medios,
posibilidad de dotar de gran interactividad a las aplicaciones, compatibilidad entre

plataformas, y generacion de ejecutables autonomos. (PUCP@, 2006)

También existen herramientas de autor que permiten disefiar facilmente paginas
Web que contengan objetos complejos, como formularios HTML, mapas de
imagenes, y tablas HTML. El Hypertext Markup Language (HTML) es el formato de
lenguaje de programacion en el que se organiza la informacion en una pagina
Web. Front Page 2003 de Microsoft es una de estas herramientas para disefio y
publicacion en linea. (PUCP@, 2006)

Al realizar las grabaciones de cada uno de las imagenes que se realizaron en las
diferentes locaciones: Estudio grabacion de la Universidad EAFIT, Empresa
Mecénicos Unidos S.A., Laboratorio de Metrologia y mediciones, las imagenes se
tiene que pasar a un programa que permita:

M Edicion y produccién-

M Realizar los montajes entre audio y video.

M Grabar el video final en DVD Convertir el video en DVD a un formato WMA o

AVI para que sea leida por Microsoft Producer 2003.
Este computador se llama EMac, que se encuentra en un aula especial de la
Universidad Eafit, utilizada solamente para la edicion de videos por medio de una

herramienta disefiada para esto. Esta herramienta es Final Cut Pro HD, el cual
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permite realizar todas las actividades necesarias para obtener un video editado
con los montajes deseados y necesarios para la presentacion.
Final Cut Pro HD, es una aplicacién excelente para el montaje de DVD y peliculas
de alta definicion, crear sonido original de calidad y afiade titulos animados de

forma rapida y sencilla.

Para el desarrollo del presente proyecto de grado se utilizaron herramientas
compartidas tanto de Windows como de EMac OS, estas aplicaciones se
convirtieron en gran apoyo para el correcto desarrollo del proyecto. Herramientas
como Final Cut 4.5 de Macintosh y Microsoft Producer 2003 de Microsoft

consiguieron llevar a cabo el final de este proyecto.

A continuacion se realizara una descripcion general de los dos programas
utilizados para el desarrollo del proyecto de grado y que ofrecen la combinacion de

audio y video 6 audio, video y animacion en un mismo paquete.

5.1.1 Final Cut 5.0 de Macintosh

Final Cut pertenece a la familia “Pro” que significa profesional de las aplicaciones
Apple, este se diferencia bastante de iMovie que es otro programa de edicion de
videos pero mas basico. El entorno de trabajo de Final Cut esta conformado de
elementos y de herramientas que a simple vista asustan un poco al abrir el
programa por primera vez, pero, a la postre, son utiles muy necesarios y que
ahorran muchas veces tiempo y “quebraderos” de cabeza a la hora de ponerse a
editar. (CURSOS, 2005, 4)

Existen otros programas que nos ayudaran para trabajar con Final Cut

Professional: Adobe Photoshop, Adobe Acobat Reader (Para manuales y
tutoriales), Smart Sound Movie Maestro (Para afadir musica de fondo) y las
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aplicaciones propias del paquete iLife. En la figura 3 podemos observar la

ventana de inicio del programa. (5)

Figura 3 Bienvenida del programa Final Cut Professional

Final Cut Pro HD

Licensed To:

Fuente: (CURSOS, 2005)
Una vez instalado el programa cuando iniciamos por primera vez, debemos definir
algunos detalles fundamentales. Final Cut nos preguntara si nuestro dispositivo de

captura esta instalado en el EMac. Para ello aparece la pantalla llamada “External

A/’ como aparece en la figura 4
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Figura 4 Buscando un dispositivo Firewire conectado

External A/V

Unable to locate the following external devices:

Apple FireWire PAL (720 x 576)

Your system configuration may have changed, or your deck /camera
may be disconnected or turned off.

Please check your connections and click "Check Again”, or click
"Continue” to set external device selection to None.

! Do not warn again

Continve ) { Check Again )

Fuente: (CURSOS, 2005)

Este cuadro de didlogo basicamente nos habla de la posibilidad de trabajar con la
camara conectada al puerto firewire del computador o mantener desconectada la

camara en caso que no se vayan a realizar capturas.

La posibilidad de conectar la camara la tenemos con la opcion “Check Again”
primero conectamos el cable Firewire al computador EMac, encendemos la
camara en modo video y hacemos clic en “Check Again”. (Comprobar otra vez).
Ahora bien, si vamos a trabajar con imagenes que ya tenemos en el disco duro del
computador EMac o en otro disco duro externo hacemos clic en “Continue”.

En Colombia, la norma de television es NTSC, Final Cut reconoce bien la propia
de algunos paises de Europa como Espafa: PAL, pero en nuestro caso
utilizaremos la opcion NTSC.

La primera vez que visualizamos el entorno o escritorio de trabajo en el programa

Final Cut se observa muy similar a como se muestra en la figura 5
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Figura 5 Vista general del programa Final Cut

" @ Final Cut ProHD File Edit View Mark Modify Sequence Effects Tools Window Help 3 B¢ < a4 mar1933
Doo ot — Veremr iy | [T&18] Cavary Serres [ @ Cotuies Propec |

[ i Piers 1 WO acas - Ll veen | tovren e | Finers | Mstion |
= Hame L B dam B oonines oo B | i R I

ALMACEN DE
MATERIALES i VISUALIZADOR MONITOR

FETPoT IoeTey 00000 Frame— = T
.. JBEEOG S =00 1) () (1)
R, = : TIiies Tt T n Dot Feait T

' LINEAS DE VIDEO
- LINEAS DE AUDIO

B LINEA GENERAL DE TIEMPO

ol=|Avfeaaiv[ ]

Fuente: (CURSQOS, 2005)

A primera vista parece muy complicado, pero Apple ha disefiado el escritorio de
este programa de forma util para que nuestros o0jos sigan una linea de trabajo
l6gica para tomar los materiales de montaje, editarlos y finalmente ver el resultado
final de nuestra pelicula en el monitor. La figura 7 nos muestra la linea a seguir por

nuestros 0jos. (8)
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Figura 6 Como mirar el escritorio de Final Cut

" ¢ Final Cut Pro HD File Edit View Mark o
[YaYa) Browaes

Effects Tools Window Help

o U —
- asme v D (305 S i JRE + v}

[ [secuence 1] £603-50 00 e Lot

o Lot

ALMACEN DE

MATERIALES HUALIZADOR MONITOR

NG
Nl

olanyv) N3IWNTOA

Fuente: (CURSQOS, 2005)

De esta manera relativamente simple podemos decir que la pelicula comienza a
editarse en el Almacén de materiales y el Visualizador, de ahi pasa a la Linea
Tiempo y el trabajo finaliza en el Monitor. Si se aprende bien esta secuencia de
trabajo, se entiende de una forma global Final Cut y se avanza mucho a la hora de
entender como funciona el escritorio, ya que sabremos distinguir donde esta cada

elemento y dénde dirigirnos para editar nuestra proyecto. (8)

Para realizar capturas desde una camara de mini DV o0 una casetera lectora de
tacos mini DV que es el formato utilizado para grabar con buena calidad de video y
audio, se debe realizar el procedimiento como se menciono en la figura 4, estas
caseteras y el cable firewire estan disponibles para préstamo por parte del Centro

Multimedial de la Universidad EAFIT. Continuando con el ingreso a la opcién
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“Logon Capture” que se encuentra en la barra de mend como se muestra en la
figura 8 se procede a realizar la captura de las imagenes como se observa en la

figura 9.

Figura 7 Ingreso para comenzar a capturar video y audio

i .’ Final Cut Pro HD JIEH Edit  View Mark Modify Sequence

Effects Tools Window Help
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Sm|cE
% “:: - Open Recent > N, —
Close Window rW
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» [ Tiwles.
» [ Studio_Monitor
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Close Tab ~W
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» g p,:: Save All S
» [ Odisea_Espacio Revert Project

» [ Musica Restore Project...

*» [ :Hml:lqia - Import

> [ ecanices. ks Export »
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Set Logging Bin

:
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o | =] Aozl v e ofa ul ]

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 8 Ventana de captura con casetera de MiniDV en Final Cut

B8.6.0 Log and Capture
Total Free Space 1.2 TB Total Free Time  {AV) 5725.7 min
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|
Preview Disabled Scene: | (=)
[
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tog e

I' B Markers:

Fuente: Elaboracion propia

El botdn “Now” que aparece en la ventana de la figura 9 permite al usuario que
esta realizando la captura comenzar la captura y el alojamiento de las imagenes
en el disco duro del computador o el disco del servidor de la sala de computo

donde se encuentren instalados los EMac.

La vista general muestra las subdivisiones de la siguiente manera: Almacén de
materiales, en esta zona se tiene el material disponible para nuestro proyecto,
para la cual resulta interesante tener agrupados todos los distintos elementos por
categorias creando carpetas con el comando “bin” como lo muestra la figura 6. Si
hacemos clic sobre un espacio libre en la zona donde se encuentran los distintos
elementos, al tiempo que pulsamos la tecla control o el botén derecho si utilizamos
un mouse con dos botones, obtenemos el menu contextual de la figura 6, el cual

nos permite crear una nueva carpeta.
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Figura 9 Vista del Almacén de materiales — creacion de carpeta
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Fuente: Elaboracién propia

En el Anexo 1 avanzar mucha mas con la explicacion del manejo del programa

Final Cut 4.5 que se encuentra en los computadores de la Universidad EAFIT.

5.1.2 Microsoft Producer 2003

Microsoft Producer 2003 es otro de los programas que se utilizaran en el
desarrollo del proyecto de grado el cual se convierte en una herramienta adicional
para Microsoft Office PowerPoint 2003, que ofrece una serie de herramientas para
crear, editar y sincronizar facilmente contenidos educativos multimedia: audio,
video, diapositivas de PowerPoint, HTML, imagenes, etc. Es util para crear
atractivas y eficaces presentaciones con gran riqueza de medios audiovisuales los
cuales se pueden visualizar via Web. (CLARA, 2006, 23)
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o Caracteristicas de Microsoft Producer 2003: Las principales caracteristicas

gue ofrece la utilizacion del Microsoft Producer son:

M Capturar tomas, importar y organizar una gran variedad de elementos para
realizar presentaciones ricas en audio, video y animacion.

M Sincronizar video, audio y animacion en una misma presentacion.

™ Integrar a Power Point en el desarrollo de las presentaciones.

M Publicar y compartir las presentaciones via Web.

o Requerimientos del sistema de Microsoft Producer 2003: Los requerimientos

necesarios para este programa son los siguientes:

Tabla 3 Requerimientos de sistema Microsoft Producer

400 MHz requerido; 600 MHz Pentium Il o equivalente
Procesador

recomendado
Espacio en disco | 2 GB requeridos; 20 GB recomendados para captura de
duro contenidos de video extendido
Memoria 128 MB de RAM requerido

Tarjeta de Sonido Una tarjeta de sonido es requerida

Dispositivos para captura de audio y video son
recomendados

Windows 2000 Professional, Windows XP Professional o
Sistema Operativo | Windows, XP Home Edition con Internet Explorer 5.0 o

Otro Hardware

superiores
Aplicaciones Office XP
Browser de Web nl:;?/;érback de presentaciones en Internet Explorer 5.0 o

Windows Media Player 6.4 o mayor requerido, Windows
Media, Player 7.0 o mayor recomendado
Fuente: (INFORMATICA@, 2006)

Media Player

o Funcionamiento del Microsoft Producer: Para la realizar cualquier tipo de

presentacion en Microsoft Producer se deben realizar los siguientes pasos:
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Seleccion de las plantillas de disefio. EIl Microsoft Producer cuenta con una
cantidad de plantillas las cuales se seleccionan segun la necesidad de la
presentacion. Las plantillas que se pueden utilizar son solamente las que se
encuentran en el programa, es decir, no permite la creacion de nuevas plantillas.
(24)

Una vez los videos se encuentren editados y en formato de Windows media o AVI
y adicionalmente tener listos los contenidos que se desean montar en la
presentacion con MS PowerPoint, estos se llevan estos a la herramienta Microsoft
Producer 2003.

Las transferencias de los formatos y las acomodaciones del caso, se realizan en la
universidad con la ayuda del personal del centro multimedial, el cual tiene personal

capacitado para realizar estas tareas.

Figura 10 Vista del programa Microsoft Producer.2003
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Fuente: Elaboracion propia.
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Para comenzar a trabajar con el programa lo primero que se lleva a cabo es la
seleccion del formato que para el cual se recomienda: Plantilla de pantalla de
video mediana (320 x 240) con areas de diapositivas y HTML de tamafio variable y
con colores solidos como fondo como se observa en la figura 11, para el proyecto

deseado es una combinacion de videos y diapositivas.

Los procedimiento que siguen a continuacion se observan con el asistente para
una nueva presentacion son seleccionar el esquema de la presentacion como se
observa en la figura 12 con sus colores, tipo de letra y colores fondo. Para nuestra

necesidad conservaremos los estilos por defectos que tiene programa.

Figura 11 Asistente para una nueva presentacion con vista estandar (320X240)
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Plantilla de presentacidn
Elijz una plantilla de presentacidn p, a continuacidn, haga clic en Siguiente,

illas: Wista previa:
iden estandar (320x2400 - HTML de tamafio vari...
iden estandar (240x180) - HTML de tamafio wari,..
estandar (320x240) - Diapositivas de kama. ..
= 4B TE ras-de-tam

=i o
- Diapositivas v
- Diaposi

320x240) - Diapositivas de tama...
iden estandar (240x180) - Diapositivas de kama, ., Fom E

ideo estandar (240x180) - Diapositivas de tama..,

Plantila de pantalla de video mediana (320 x 240) con
areas de diapositivas ¥ HTML de tamafio variable ¥ con
A E S —— colares sdlidos coma fonda.

Yideo =

L

Transician

Audio

Diapositiva

Audio 2
HTML

Flantila

# Ocultar escala de tiempo | £ >

Fuente: Elaboracion propia.
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La informacién de la presentacion, significa que alli debemos escribir los datos
gue apareceran en el encabezado del video, en pocas palabras en la diapositiva
de cortina o inicio en el proyecto como se observa en la figura 13.

El procedimiento que contindia es importar los archivos creados previamente en el
programa MS PowerPoint y Windows Media. Para esto, el asistente nos guia por

dos ventanas emergentes como se muestra en la figura 14.

Figura 12 Asistente para una nueva presentacion eleccién de fuente y colores

Archivo  Edicidn  ¥er  Herramientas Clip  Reproducir  Ayuda

D Dr’ E ' @Capturar

B Medios 0 Tahla de contenido @ Vista previa de la presentacion|

Archivos de proyecto
Ell] Sin kitulo

[Z] Yideo

(2] Audio

(C] Imégenes

'J Hisprsiias Elegii un esquema de-presentacic

[CaHmL ElijglafuEnte y los colores que desea wtlizar en la preseatacidn. —‘
Flantilas d= presentacidn

Transiciones de video
& Efectos de video

Asistente para nueva presentacion

Tahla de contenido

Fuente:

Tamafio de fuente: 1z v
Color de fuente: ’—_|
Fonda: ’—_|

Fondo de 4rea de dispositivas:

video E

=

Transician

Audio

Diapositiva

Audio 2
HTML

Flantilla

¥+ Ceultar escala de tiempo < >

Vickn T T

Fuente: Elaboracion propia.

La sincronizacion de las diapositivas con el video, es una tarea que se puede

realizar antes o después de creado el proyecto. En cualquier momento de la

44



edicién y preparacion en el programa MS Producer se puede realizar esta tarea.
En la figura 15 se puede observar el proceso de sincronizacion de los mismos. Se
deben de coincidir la informacion del audio de la grabacion con cada una de las

diapositivas de la presentacion.

Figura 13 Asistente para presentacion informacion de contenido

Archive  Edicidn  Wer  Herramientas Clip  Reproducir  Ayuda

D @ E ' &Capturar

& Madios | ) Tabla de contenido | [&, ista previa de la presentacion |

Archivos de proyecto
'L-Ell] Sin kitulo

[Z] Yideo

] Audio @

(C] Imégenes

[C] Diapositivas delap

[CaHmL Introduzea informacian sobre |a presentacid =t latos aparecerdn en la pagina de —‘
Flantilas de presentacian introduccion durante la c iCha presentacion. 1
3 Transiciones de videa
& Efectos de video

tbulo:
ﬂ/ HERRAMIENTAS DE SOPDRTE PARA EL APRENDIZAJE EN DIBUIO TECKICO COM LA METODO! Yista prewi

Presentador (opcional):

Ing. Jaime Leonardo Barbosa

Imagen de pagina de introduccidn {opcional):

F:\Proyecto de GradoilogoIM. PG |

Descripcion (opcional):

Provecto de grado elaborado por David Agudelo Trujilo estudiante de Ingenieria Mecanica

A ® & YHNH)

¥ideo O

< filras " S\guiente>} [ Finalizar ] [ Cancelar

Transician

Audio

Diapositiva

Audio 2
HTML

Plantilla

# Ocultar escala de tiempo | £ >

Fuente: Elaboracion propia.

Una vez se tiene sincronizada la presentacion del modulo, con sus respectivos
tiempos de audio, video y diapositivas, se puede lograr la presentacion final y
observar de qué forma queda ésta y asi poder realizar los cambios que sean
necesarios. En la figura 16 se tiene una vista previa desde el navegador para

nuestro caso con Internet Explorer 7 que necesita de habilitar los scripts o activeX
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que tiene el video en MS Producer, para esto simplemente se le entrega la

opcion al programa que los ejecute sin ningun problema.

Figura 14 Asistente para una nueva presentacion importar archivos

Archivo  Edicidn  ¥er  Herramientas Clp  Reproducik  Awuda

R = B T capturar

B Medios | € Tabla de contanido | [& Vista previa de la presentacién

Archivos de proyecto
(5] sin ttula

] ¥ideo

1 Audio

[ Imégenes

'J Diapasitivas 1 a4 = fijas

[ HML Intioduzea una ruta de acceso y un nombre de archivo, o bien busque las diapositivas de Microsoft —‘
Plantillas de presentacion PowerPoint o archivas de imagenes fijas para importarlas a su presentacion.

Transiciones de video
2 Efectos de video

Asistente para nueva presentacion

Ruta de acceso:

Examinar...

Archivos:

sentacion_Formakos.pot

."‘ @l Gl T Sugerencia: cuando importe warios archivos, arganice la liska en el orden de reproduccidn de los archivos en la presentacidn.
Yideo B
mamaw [ < Atrds ][ Siguiente > ] [ Finalizar ] [ Cancelar ]
Transicidn
Audio
Diapositiva
Audio 2
HTML
Plantilla
+ Ocultar escala de tiempa | £ >

Vieka

Fuente: Elaboracion propia.

Una vez ya lista la presentacion, se publica la misma desde la herramienta MS
Producer, para realizar su posterior montaje en el servidor de canal en vivo y
obtener el vinculo por medio del cual el usuario podra ingresar a la presentacion
cada vez que lo desee. La publicacion requiere de una serie de pasos que con la
herramienta del MS Producer se van llevando a cabo cada uno de ellos. En la
tabla 4 se puede observar el procedimiento resumido del MS Producer para crear

un curso virtual o una herramienta virtual.
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Figura 15 Asistente para una nueva presentacion sincronizar presentacion

in titulo - Microsoft Producer para PowerPoint 2003

Archivo  Edicion  Ver Hemamientas Clp Reproducr  Ayuda

T8 Capturar (5 Sincronizar & Fublicar

Escala tiempo: Formatos

PLEGADO DE PLANOS

FORMATOS
Hoja de papel en los cuales se trazan los
dibujos. Tienen diversos tamafios gue sirven para
representar  distintas  piezas de dimensiones
variables, segun norma ICONTEC 1687 Ios
formatos se clasifican en

[& Sincronizar. diapositivas

(%) Establecer duracion de la diapositiva

Presione el botén de reproduccidn para iniciar el viden y haga cic
&n Diapositiva siguiente para establecer la duracion de cada
diapositiva,

() Vista previa de duracion de diapositiva

otz o

Presians =l batén de repraduccidn para ver la duracién de |
Eonieud -

diapositiva actual, La duracidn no se puede cambiar en la vista
previa,

Forrto Dirversiones [ Arsa(ri)
A 1

FEIFTEr
ot
EEIRe:L]
297 %220

2103297

IR

video

mpo Fomatos

Transicién

1 A e
Audio

Diapositiva

Audio 2
Efecto siguiente > Diapositiva: § de &

HTML

Efecto al hacer clic: 1 de 4
Plantila

4 Ocultar escala de tiempo

Finalizar Cancelar

Listo

Fuente: Elaboracion propia.

Figura 16 Vista previa desde el navegador de la presentacion

MIENTAS DE SOPORTE PARA EL APRENDIZAJE EN DIBUJO TECNIC

G@ v | @ cowwmiformatasizyFormatos._files\Default htm

£ winculos [£3) Vinculos

CON LA METODOLOGIA T.I.C. - Windows Int

|2 \X| [songie

(2L

i Google v Go @& @D B vty Bookmarksw PRk o @nopopups | %P check v [ebSendtow (@) settings—
w & [OHERRAMIENTAS DE SOPORTE PARA EL APRENDIZAJE...I i Home Feeds (3} dhPrint v i Page - (O Took -

HERRAMIENTAS DE SOPORTE PARA EL APRENDIZAJE EN
Reproducir DIBUJO TECNICO CON LA METODOLOGIA T.I.C.

Ing. Jaime Leonardo Barbosa

Creado con
Proyecto de grado elaborado por David Agudelo Trujillo para el departamento
ucer de Ingenieria Mecanica
for PowerPopint 2003

44 minutos 38 segundos

Fuente: Elaboracion propia.
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Tabla 4 Funcionamiento de Microsoft Producer
FUNCIONAMIENTO DE MICROSOFT PRODUCER

Seleccidn de las plantillas de disefio

Esquema de la presentacion

Descripcién de la presentacion

Importacién de diapositivas o imagenes

Importacién o Captura del video

Sincronizacién de los elementos

N o gl AW N

Publicacion de la Presentacion

(CLARA, 2006, 40)

Ventajas del MS Producer: Las ventajas que ofrece el MS Producer 2003 son las

siguientes

M Soporta una gran variedad de tipos de archivos de audio y video, incluyendo
Microsoft Windows Media 9, Series para audio y video de alta calidad.

M Permite capturar audio y video en tiempo real, utilizando cualquier dispositivo
de captura soportado por Microsoft DirectShow.

M Incluye transiciones y efectos de video.

M Ofrece un entorno de facil manejo, dado que permite hacer una presentacion
con la ayuda de un asistente.

M Permite combinar al mismo tiempo el video y presentaciones realizadas en
PowerPoint en una misma pantalla.

M Permite realizar presentaciones utilizando mas de dos videos que se organizan

de acuerdo al orden de la presentacion.(41)
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6 PROGRAMA DE DIBUJO TECNICO

El dibujo técnico pretende entonces expresar y registrar graficamente informacion
codificada de materiales, formas, acabados, tallas, ajustes o relaciones y
procesos; para concebir (disefio), construir o fabricar (produccion), reparar o
modificar (mantenimiento) cuerpos de Sistemas Técnicos y Artefactos con sus

elementos y partes. (Programa, 2003, 2)

El contenido del curso se divide en lo siguiente temas:

M Introduccion. (Descripcion del programa de la asignatura y de los elementos
basicos de un plano técnico).

M La normalizacién en el dibujo técnico, rotulado de planos, tipos de lineas.
Sistemas de Unidades y Escalas.

Construcciones Geomeétricas.

Teoria de la proyeccion. Isometrica como tal

Proyeccién Diédrica o Multiplanar. Caras y vistas

Cortes y Secciones.

Acotado (Dimensionado).

Planos de Ensambles.

Tolerancias Dimensionales.

Tolerancias Geométricas.

NN NNNNMNENIRNHMN

Acabados Superficiales.

M Representacion de Elementos Mecanicos (Soldadura, Elementos de Sujecion,
Elementos de transmision de potencia).

M Representacion de piezas y ensambles con ayuda del computador (Pro
ENGINEER).
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En los temas mencionados se realizo una reunion en la cual participaron
profesores y monitores del area de expresion grafica, se presento el proyecto de
grado y la idea que teniamos. Esta reunion sirvié para determinar en gran parte
cuales eran los temas mas relevantes en los que valia la pena realizar videos

virtuales como refuerzo.

Los temas entonces seleccionados para la elaboraciéon de los videos fueron los

siguientes:

Tabla 5 Tabla de contenido de los temas seleccionados en la asignatura en dibujo

técnico

|Unidad 1: INTRODUCCION AL DIBUJO DE INGENIERIA

Temas Objetivos

Introduccion. M Describir el programa de la asignatura.

M Resaltar la Importancia del Dibujo Técnico en el
quehacer del Ingeniero.

M Definir e informar a los estudiantes la forma de
evaluacion.

Estrategia Ensefianza Aprendizaje

Actividad en el Aula Duracion

Presentacion del programa |1.0 h

Material de apoyo

Guia con el cronograma de la materia.

| Unidad 2: NORMAS TECNICAS EN EL DIBUJO DE INGENIERIA

Temas Objetivos
Normas M Explicar la importancia de las normas de dibujo
técnico.

M Mencionar cuales son las instituciones
generadoras de normas y cuales las
instituciones de apoyo.

Estrategia Ensefianza Aprendizaje

Actividad en el Aula Duracion | Actividad fuera del Aula Duracion

Presentacion del tema 1.0h Lectura de documento de|2h
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| NORMALIZACION (WEB) |
Material de apoyo Evaluacion
Referencia publicada en Eafit
Interactiva.

| Unidad 3: FORMATOS, ROTULADO DE PLANOS Y LINEAS

Temas

Objetivos

Formatos vy rotulado de

planos, tipos de lineas.

M Decir cual es la informacién basica que debe
contener un cajetin disefiado bajo la norma
NTC 1914.

M Diferenciar los tamafos estandar de los
formatos y como es su doblado segun NTC
1687.

M Aplicar en los dibujos los tipos de lineas
normalizados por NTC 1777.

Estrategia Ensefianza Aprendizaje

Actividad en el Aula

Duracion | Actividad fuera del Aula

Presentacion del tema

2.0h Lectura de documento de normas

técnicas y material de apoyo.

escalas e instrumentos de

medicion.

Taller
Material de apoyo Evaluacion
Referencia publicada en Eafit | Quiz Normalizacion.
Interactiva. Practica dirigida en clase.
Norma Icontec 2002. Fotocopiadora|Practica dirigida en el taller.
Bloque 31.
Unidad 4: SISTEMAS DE UNIDADES, ESCALAS, INSTRUMENTOS DE
MEDICION
Temas Objetivos
Sistemas de unidades, | Identificar las unidades basicas y derivadas del

Sistema Internacional y del Sistema Inglés.

M Identificar y aplicar los diferentes tipos de
escalas y describir cuales son sus formas de
representacion.

M Medir un objeto utilizando el calibrador y el
micrometro.

Estrategia Ensefianza Aprendizaje

Actividad en el Aula

| Duracién | Actividad fuera del Aula
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Presentacion del tema. 15h
Dudas e inquietudes 0.5h
Practica dirigida sobre los|2.0 h
temas.

Lectura de documento de unidades,
escalas e instrumentos de medicion.
Taller

Material de apoyo

Evaluacion

Libro biblioteca Metrologia.
Norma Icontec 2002. Fotocopiadora
Bloque 31.

Quiz formato y rotulado de planos, tipos
de lineas.

Practica dirigida en clase.

Practica dirigida en el taller.

| Unidad 6: TEORIA DE LA PROYECCION

Temas Objetivos

Teoria de la proyeccion

M Diferenciar
paralela u ortogréfica.

M Explicar la proyeccion ortografica.

M Identificar los planos frontal, superior y lateral.

M Representar en forma isométrica agujeros.

las proyecciones perspectiva,

Estrategia Ensefianza Aprendizaje

Actividad en el Aula Duracion

Actividad fuera del Aula

Presentacién del tema. 1.5h

Lectura de documento guia sobre teoria

Interactiva.
Fotocopiadora Bloque 31.
Libro biblioteca. Technical Drawing.

Dudas e inquietudes 0.5h de la proyeccion.

Practica dirigida sobre los|2.0 h Taller

temas.

Material de apoyo Evaluacion

Documento de referencia en Eafit| Quiz construcciones geomeétricas.

Practica dirigida en clase.
Practica dirigida en el taller.

Unidad 4: SISTEMAS DE UNIDADES, ESCALAS, INSTRUMENTOS DE
MEDICION
| Temas | Objetivos
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Sistemas de unidades,

escalas e instrumentos
medicion.

de

M Identificar las unidades basicas y derivadas del
Sistema Internacional y del Sistema Inglés.

M Identificar y aplicar los diferentes tipos de
escalas y describir cuales son sus formas de
representacion.

M Medir un objeto utilizando el calibrador y el

micrometro.
Estrategia Ensefianza Aprendizaje
Actividad en el Aula Duracién | Actividad fuera del Aula
Presentacion del tema. 15h Lectura de documento de unidades,
Dudas e inquietudes 0.5h escalas e instrumentos de medicion.
Taller
Practica dirigida sobre los|2.0 h

temas.

Material de apoyo

Evaluacion

Libro biblioteca Metrologia.

Quiz formato y rotulado de planos, tipos

Norma Icontec 2002. Fotocopiadora|de lineas.

Bloque 31.

Practica dirigida en clase.
Practica dirigida en el taller.

(Programa, 2003, 6)

Los temas se encuentran divididos en tres videos de una duracion aproximada de

45 minutos cada uno, las locaciones para la elaboracion de los videos fueron:

| Estudio de grabacion de la universidad EAFIT ubicado en el bloque 38

primer piso.

M Laboratorio de metrologia ubicado en el bloque del centro de laboratorios.

M Empresa Mecanicos Unidos S.A.

Estos videos se entregan publicados en la Pagina Web de Eafit Interactiva, asi

como también se entrega una copia en DVD al coordinador de la asignatura de

Dibujo Técnico Ing. Jaime L. Barbosa.
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ANEXOS

MANUAL DE FINAL CUT PRO & FINAL CUT EXPRESS

MANUAL DE MANEJO DE EAFIT INTERACTIVA
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