HERRAMIENTAS DE AUTOR Y TÉCNICA VAN DER MOLLEN-GÁNDARA
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Las herramientas de autoría como su nombre lo indica, permiten crear diferentes actividades, ejercicios o aplicaciones con elementos multimedia indispensables en cualquier entorno rico tecnológicamente hablando.

Hoy en día nos encontramos con un gran número de recursos algunos no específicamente educativos pero que pueden ser de utilidad y sacarle provecho para la enseñanza y el aprendizaje. 

En definitiva como docentes no podemos permanecer ajenos a la tecnología que no en todos los casos su uso es justificable como lo determinan las leyes del modelo NOM, sin embargo en nuestro entorno es imposible negar que las cualidades y recursos que se pueden ofrecer a través de un ordenador tienen enormes ventajas educativas.

Muchos de los recursos y software que se encuentra en la red se pueden usar o adaptar, pero mas de alguna vez cruza la idea de poder saber diseñar actividades más a la medida y que cumplan cabalmente con el objetivo que se pretende alcanzar al trabajar con algún contenido en especial, pero programar es complicado al menos eso es lo que dice la mayoría, para nuestra fortuna existen herramientas que facilitan desarrollar ejercicios o actividades son flexibles, versátiles, fáciles y algunas de ellas gratis, solo es cuestión de arriesgarse, aprender para poder apoyar al aprendiz en sus aprendizajes.

Algunas de las herramientas de autor encontradas en la red son:

ATENEX
· Es una herramienta que permite crear contenidos digitales. 
· Es libre y gratuita, 
· El profesor sólo arrastra los elementos que necesita a la pantalla para ir creando su propio curso, se pueden importar imágenes, audio, videos y animaciones. 
· Tiene plantillas y juegos interactivos 
· Es útil para niveles Infantil, Primaria, Secundaria y Educción especial, y a la enseñanza de idiomas. 
http://atenex.educarex.es/back/
SQUEAK
Está basado en ideas constructivistas de LOGO además permite incluir dentro de las actividades elementos multimedia como: video, imagen, texto, sonido, música, gráficos en 2D y 3D.
http://www.small-land.org/
ATNAG
Brinda la posibilidad de crear actividades interactivas. Esta enfocada a nivel infantil y primario. Tiene dos aplicaciones:

· Actividades lúdicas
· Juegos educativos
http://sourceforge.net/project/showfiles.php?group_id=52125
RAYUELA
El Instituto Cervantes ha creado una herramienta de apoyo para el profesor de lenguaje, en la que pone a su disposición 21 programas interactivos. Gracias a estos sencillos programas de generación de ejercicios, el usuario puede crear sus materiales didácticos y sus propios ejercicios interactivos para Internet. 
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· Ahorcado

· Crucigrama

· Cuadro de mandos

· Hilo conductor

· Juego de lógica

· Opción múltiple
· Relacionar listas

·  Rellenar huecos

· Rompecabezas

· Salto del caballo

· Sopa de letras

· Verdadero/falso. 
http://www.cervantes.es/seg_nivel/lect_ens/Instruccionesrayuela.htm
WBTExpress
Tiene dos versiones: Pro y FreeWBTExpress es una herramienta que permite generar cursos de eLearning de forma fácil y rápida. Esta aplicación está orientada a personas que se dedican a la enseñanza pero que sin embargo no tienen profundos conocimientos sobre informática
WINK
La aplicación permite realizar presentaciones y tutoriales y ofrecerlas en formato flash. 

http://www.debugmode.com/wink/
NVU 1.0
NVU es un editor de páginas web multiplataforma se pueden ver en cualquier navegador. No hace falta saber HTML para crear páginas Web con este editor. Se pueden crear elementos como: tablas, imágenes, enlaces internos o externos. Es un editor gratuito.
http://nave.escomposlinux.org/productos/nvu/
POWERBULLET
PowerBullet es una herramienta gratuita que permite realizar presentaciones en formato flash de una manera rápida y sencilla. Las presentaciones en cualquier PC con Windows tanto de forma o​nline como offline.

CAMSTUDIO

Es una aplicación gratuita útil para crear de una forma muy sencilla presentaciones con audio, grabar vídeos para demostraciones, grabar el proceso de un programa o grabar paso a paso el uso de un programa. CamStudio 2.1.051
Otras de las herramientas que usamos cotidianamente son: Word, PowerPoint, etc. Que bien empleadas o con un objetivo educativo también son de mucha utilidad.

Las herramientas de autor son parte al momento para el desarrollar software que solo se justifica cuando no existe otra opción, retomando nuevamente este tema para arrancar de forma correcta es indispensable elegir una metodología adecuada que pueda permitir visualizar si el proyecto es viable y factible.

Cuando de manera solitaria se quiere arrancar un proyecto de tal magnitud como éste es indispensable tomar algunas consideraciones en cuenta para prever las posibles situaciones a surgir y tener un plan de acción o en su defecto si resultase muy complicado seguir por otra línea que si se ajuste a presupuesto y tiempos. 

Aun cuando parece una opción divertida, interesante y con una clara invitación a incursionar no es un proceso tan sencillo, barato, fácil y no es trabajo para una sola persona, se requieren especialistas en cada rama a desarrollar.

Una forma de orientar el trabajo es a través de la técnica Van Der Mollen-Gándara cuyos puntos centrales son:

Parte de una técnica grupal llamada lluvia de ideas que consiste básicamente en expresar de preferencia de forma escrita todo lo que podamos sobre el tema principal, posteriormente se revisan, seleccionan, se detallan.

El siguiente paso es aplicar un protocolo para:

1. Datos generales, objetivo y público destinatario; en el centro de la hoja el tema central en un circulo.

· Posteriormente determinar subtemas que partan del tema principal en forma de una rama, elegir una y nuevamente subdividirla 

· Selección de medios: a cada ramificación se le anotará los medios que necesita mediante una inicial. Señalar donde el usuario tiene participación y de qué tipo anotando una C=código

· Fuentes anotar si se tiene o  no y de dónde se obtendría

2. Evaluación: análisis de cada rama para determinar cuál es la más factible, cuál la mas compleja y la más interactiva para el usuario. Señalar con otro color la más atractiva tanto en costos como requerimientos, la finalidad es para que sea el posible prototipo.

3. Costeo y calendarización: médiate una  tabla determinar costos y tiempo estimado que permita un desarrollo y entrega. Costos de software, medios, insumos.

· Costeo de insumos de hardware, software, producción e integración de medios, costos de reproducción y distribución y en todo caso capacitación al personal.

· Calendario: determinar las horas-hombre, el equipo con que se cuenta y el tiempo que se le puede determinar al proyecto
Por ultimo lo que se ha elaborado hasta esté momento permite vislumbrar qué tanto es posible y viable es el proyecto y si los alcances o costos son excesivos realizar una revisión para ver dónde se pueden reducir o en definitiva elegir otra rama de nuestro mapa. 
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