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RESUMEN

La ingenieria de software como disciplina ha evolucionado
significativamente en lo que se refiere modelos conceptuales vy
herramientas de trabajo, que hacen del proceso de desarrollo y
mantenimiento de software educativo, una actividad cada vez menos
dependiente del arte de quienes llevan a la practica un disefio elaborado.
Enriqueciendo el proceso de desarrollo de Materiales Educativos
Computarizados. El gran reto es disefiar e implementar micro mundos
altamente interactivos que tomen muy en cuenta el potencial tecnologico y
los recursos disponibles actualmente, sobre una soélida base educativa y
comunicacional. El paradigma de la educacion virtual se impone cada vez
mas como una nueva forma de interaccion electronica no solo entre el
hombre y la computadora, sino también entre los diversos actores que
intervienen en los procesos de ensefianza y aprendizaje, sin limitaciones
de espacio y tiempo. Asi la educacion virtual se concibe como un sistema
abierto y permanente fundamentado en un nuevo modelo pedagdgico
que favorece el estudio autbnomo e independiente del estudiante, en
funcién de propiciar procesos educativos de alta calidad. Los estudiantes
de los 8vos. Anos e Educacion Basica, del Colegio Técnico “Mariano
Suarez Veintimilla” de la ciudad de Ibarra, determinan problemas de
ensefianza aprendizaje, y por alcanzar una educacion de calidad, que
responda tanto a las expectativas de la comunidad y la formacion integral
de los estudiantes, se constituye en una de las razones por las que es
urgente, los maestros realizar un cambio radical en el proceso de
ensefianza aprendizaje para mejorar la calidad de la educacion en su
conjunto, enmarcado en, los modelos constructivista y el cognitivo. Con la
utilizacién del software educativo se evita la simple memorizacion y
presenta entornos heuristicos centrados en los estudiantes que tengan en
cuenta la teoria constructivista y los principios del aprendizaje
significativo donde ademas de comprender los contenidos puedan
investigar y buscar nuevas alternativas. Asi el estudiante se siente
constructor y re constructor de su aprendizaje mediante la interaccion
con el entorno que le proporciona. Potencialmente el proceso de
aprendizaje, favorece la asociacion de ideas y la creatividad, permitiendo
la practica de nuevas técnicas, la reduccion del tiempo y el esfuerzo;
gracias a la magia de la animacion, los colores, los sonidos Yy otros
recursos, se logra presentar temas abstractos de manera mas atractiva,
motivando al estudiante por los habitos de lectura, el estudio y la
investigacién, dentro y fuera del aula.
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SUMARY

Software engineering as a discipline has evolved significantly in terms
conceptual models and tools that make the process of software
development and maintenance of education, an increasingly less
dependent on the art of those who put into practice an elaborate
design . Enriching the development process of Computerized Instructional
Materials. The big challenge is to design and implement highly interactive
microworlds take into account the technological potential and the
resources currently available, on a solid educational base and
communications. The paradigm of virtual education are increasingly
imposing a new form of electronic interaction not only between man and
computer, but also between the various actors involved in the teaching
and learning without constraints of space and time. So virtual education is
conceived as an open system based on permanent and a new
pedagogical model that encourages independent self-study student in a
role in bringing high quality educational processes.Students in the
8th. Years and Basic Education Technical College "Mariano
SuérezVeintimilla" of the city of Ibarra, determine issues of teaching and
learning, and to achieve a quality education that responds to the
expectations of the community and comprehensive training of
students, constitutes one of the reasons why it is urgent, teachers make a
radical change in the teaching-learning process to improve the quality of
education as a whole, set in, the constructivist and cognitive models. With
the use of educational software avoids the simple memorization and
environments presents student-centered heuristics that take into account
the constructivist theory and principles of meaningful learning where in
addition to understanding the contents can investigate and find new
alternatives. So the student feels builder builder and re learning through
interaction with the environment it provides. Potentially the learning
process, promotes the association of ideas and creativity, allowing the
practice of new techniques, reducing the time and effort, thanks to the
magic of animation, colors, sounds and other resources, there is
present abstract subjects more attractive, motivating student reading
habits, study and research within and outside the classroom.
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INTRODUCCION

El Disefio del Software Educativo para la ensefianza-aprendizaje en el
Area de Informatica aplicado a los estudiantes del 8vo. Afio de educacion
Basica del Colegio Técnico “Mariano Suarez Veintimilla”, es asegurar
innovaciones en la labor docente con el consecuente mejoramiento de la
calidad del servicio educativo que se ofrece a los estudiantes que forman

parte de las instituciones educativas y la sociedad en general.

El software educativo, es una herramienta de facil manejo, adaptable a
sus ritmos, escenarios virtuales agradables que propicien el aprendizaje
significativo, despertando el interés y necesidad de seguir investigando,
aprendiendo a valorar y elevar su auto estima, aplicando los

conocimientos de manera creativa en el medio social donde interactla.

Usar la informéatica como apoyo a procesos de aprendizaje ha sido una
inquietud que durante mucho tiempo ha sido investigada y probada por
muchas personas. Su aprovechamiento dentro de instituciones
educativas, incluyendo el hogar, ha aumentado en los ultimos afios, con lo
que la demanda por software educativo de alta calidad es cada vez

mayor.

Para lograr software con las condiciones deseadas dentro de las fases de
analisis y disefio del mismo se deben incorporar aspectos didacticos y
pedagdgicos, que faciliten y garanticen la satisfaccion de necesidades
educativas. Se debe involucrar efectivamente a los usuarios, para
conseguir identificar necesidades y/o problemas especificos y se pueda
establecer mecanismos de resolucion adecuados y apoyar cada una de

las fases en sélidos principios educativos y de comunicacion humana.

En esta investigacion se utilizan las expresiones software educativo,
programas educativos y programas didacticos como sinénimos para

designar genéricamente los programas para ordenador creados con la
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finalidad especifica de ser utilizados como medio didactico, es decir, para
facilitar los procesos de ensefianza y de aprendizaje.

Con el uso de la informatica no se desecha el material desarrollado
anteriormente por los autores bajo formato impreso, sino que se lo esta
complementando con CD’S multimedia de apoyo. El software educativo
tiene dos formatos de presentacion de la informacion: Uno similar al de
los libros virtuales como complemento al libro impreso y otro basado en
videos modulares explicados por el propio profesor, como introduccion al
material impreso, con diagramas, gréficos, tablas y ejercicios resueltos.

En el presente trabajo de investigacion el lector encontrara en el Capitulo
| el problema de investigacion, es decir su fundamento y contexto; en el
Capitulo 1l Marco Tedrico, los fundamentos cientificos, pedagogicos,
psicoldgicos, politicos, sociales, contenidos a desarrollar, glosario de
términos e ideas a defender; en el Capitulo Ill Metodologia, los enfoques
metodoldgicos, disefio de la investigacion, poblacion, técnicas e
instrumentos, tratamiento de la informacion, Conclusiones vy
Recomendaciones; en el Capitulo IV, Procesamiento, Andlisis,
Interpretacion y Discusidén de Resultados, en el Capitulo V, la Propuesta
de Solucion Viable y Pertinente, Disefio de un Software Educativo para el
mejoramiento del aprendizaje, en el Area de Informatica. Contenidos y
Manual del Usuario (profesor y estudiantes).

El desarrollo de un software educativo interactivo es una necesidad
actual que debe ser atacada por desarrolladores de software. El avance
tecnolégico unido con la cultura informatica cada vez mayor a nivel de
estudiantes y profesores, permite pensar en tener materiales educativos
computarizados cada vez mas sofisticados que exploten todo el potencial
tecnoldgico en pro de apoyar efectivamente el proceso de aprendizaje en
las Instituciones educativas encargadas de la formacion cientifica y

tecnoldgica de los estudiantes.
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CAPITULO |

1. PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1 CONTEXTUALIZACION

Al inicio del tercer milenio constatamos la presencia de nuevos escenarios
de aprendizaje no solo en los contextos de la educacion presencial, sino
también en la modalidad abierta y a distancia. El modelo dominante
didactico-impreso, apoyado por tutorias presénciales, méviles, ha sido
rebasado por el modelo informatico-teleméatico, que en escenarios
virtuales potencia la interaccion: estudiante-estudiante y grupos
colaborativos-tutores mediante un conjunto de recursos didacticos-
pedagdgicos y tecnoldgicos que propician procesos de aprendizaje

autonomos.

El Ecuador demanda la formacion y capacitacion de profesionales del
mas alto nivel, que integren armdnicamente el conocimiento cientifico, la
solvencia técnica y académica, con el compromiso social, para contribuir
decididamente a la construccion de una sociedad que proporcione

bienestar y oportunidades a toda la poblacion.

La educacion debe preparar al sujeto a superar las dificultades de la vida;
esa es su principal finalidad; sin embargo, no siempre eso sucede, por lo
gue es necesario plantear alternativas que respondan a estas exigencias;
en la actualidad con el advenimiento de las nuevas tecnologias resulta
indispensable adoptar nuevas herramientas de capacitacion para el
estudiante, las cuales optimizan la produccién intelectual que se
manifiesta en una capacitacién para el estudio y que, ademas, sirven de
soportes en actividades académicas posteriores, este conjunto de
herramientas se sustentan basicamente en los conocidos equipos

computacionales, los cuales a medida de sus capacidades vy

15



aprovechamiento del nivel informético que le explote el usuario, brindan
extraordinarios servicios practicamente en todos los campos de la
actividad humana, incluyendo la formacion académica de la que forma
parte la cimentacion cientifica que se origina en el estudio de las Ciencias
Informaticas particularmente en Introduccion, Historia, Evolucion, sus

partes y funcionamiento de los Computadores.

En la ciudad de Ibarra, provincia de Imbabura, hace 28 afos, se crea el
Colegio Técnico "Mariano Suarez Veintimilla” para cambiar la vida de los
pueblos, por medio de la educacion, a la juventud de todo el sector que
aglomera a varias parroquias de esta hermosa ciudad y Cantones de la
provincia. Institucibn que se encuentra ubicada al Sur de la ciudad,
Parroquia San Francisco; encargado de la formacion de individuos
autonomos, con identidad propia, experimentados en valorar y resolver
por si mismos los problemas de su entorno, y alcanzar una educacion de
calidad, que responda tanto a las expectativas de la comunidad como a
las necesidades del aprendizaje y de la formacion integral de los
estudiantes.

Esta dirigido por un Rector responsable del desarrollo administrativo,
Pedagogico y del perfeccionamiento humano, coordinar la administracion
institucional, apoyado por un Vicerrector que se encargan del sistema
académico y pedagdgico, ademas del personal docente, administrativo y
de servicio, esta comunidad educativa la complementan los padres de

familia.

Dispone de varios bloques de construccién, en donde funcionan las
diferentes aulas, oficinas y departamentos como Rectorado,
Vicerrectorado, Secretaria, Inspeccion General, Colecturia, Departamento
del DOBE, Biblioteca, Sala de uso multiple, Laboratorios, Centro de
Computo, y demas muebles permanentemente actualizados. Todo esto

siempre gracias al trabajo fructifero, fecundo y a las oportunas gestiones

16



realizadas por el Rector del establecimiento, y el fruto del trabajo
tesonero, disciplina y colaboracion de profesores y estudiantes en las
diferentes actividades, ya sean estas de caracter cultural, deportivo y
cientifico. Plantel que exige permanente actualizacion en el campo
cientifico y técnico para poder brindar oportunidades en el campo laboral,
contribuyendo asi al progreso del pais.

En la actualidad construir material didactico multimedia, compensa con
creces el ahorro de tiempo y esfuerzo de docentes y estudiantes,
utilizando otros materiales didacticos de tecnologia tradicional. Todas las
instituciones poseen o estan adquiriendo equipos computacionales, lo
cual facilita el empleo de un recurso didactico con tecnologia

contemporanea.

Considerandose que en esta época las computadoras han inundado
practicamente cada rincon del planeta, a tal punto que no se puede
pensar hoy en dia en una oficina, escuela o institucion moderna sin hacer

una relacion a la informatica y las computadoras.

1.2 FORMULACION DEL PROBLEMA

En el plantel educativo, segun lo que se ha podido observar, el proceso
de ensefianza- aprendizaje continla siendo tradicional, con métodos
receptivos, técnicas expositivas, dictado, memorizacion y el uso de la
pizarra como material didactico predominante, pese a que el plantel
dispone de equipos audiovisuales, su uso es limitado. El Area de
Informéatica es la que menos emplea la metodologia activa en el
aprendizaje de los diferentes contenidos, a pesar de disponer del
laboratorio de computacién, se apoya de algunas ayudas didacticas
como textos, carteles, videos; que impiden un aprendizaje significativo,
limitando el desarrollo potencial de las capacidades intelectuales de los

estudiantes.
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Los métodos de ensefianza-aprendizaje se mantienen desactualizados y
son ineficientes: el sistema educativo basado en la atencion del
estudiante a las catedras dictadas por un profesor en un aula de clase,
con escasas ayudas educativas, no es un sistema Optimo para la

educacion que nuestra sociedad nos pide.

Segun informacién preliminar proporcionada por maestros y estudiantes
existen dificultades para el aprendizaje en el Area de Informatica,
ocasionado por el empleo de medios didacticos tradicionales para el
aprendizaje, insuficiencia de material didactico actualizado, deficiencia de
un sistema informatico para el manejo de los procesos educativos, que
despierten el interés y faciliten el inter aprendizaje; las técnicas
receptivas impiden el aprendizaje significativo y el desarrollo de
competencias intelectuales, procedimientos mentales y valorativos en el

estudiante.

El Colegio Técnico "Mariano Suarez Veintimilla® de la ciudad de Ibarra,
registra indices muy bajos, en los procesos de aprendizaje,
constituyéndose en una de las razones por las que urge a los maestros
realizar un cambio radical en el proceso de ensefianza aprendizaje para
mejorar la calidad de la educacion en su conjunto. Es necesario
instrumentar la propuesta enmarcada en los modelos
CONSTRUCTIVISTA Y EL COGNITIVO, ya que el constructivismo
privilegia las actividades realizadas por los estudiantes, de manera que no

se aprende a través del lenguaje abstracto, sino que a través de acciones.

La universidad de hoy tiene acceso a una infinidad de informacion, por
tanto es inaceptable que el profesor, de pie frente a sus alumnos en el
salon de clase, continie siendo la principal y/o Unica fuente de
conocimiento de que dispongan los estudiantes. El énfasis de hoy debe

ponerse en la ensefianza de habilidades para resolver problemas,
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analizar, integrar, sintetizar datos de informacion, logrando en el alumno
estrategias innovadoras de pensamiento en la solucion de problemas.
Donde el profesor motive, facilite y guie el aprendizaje de los estudiantes,
entendiéndose por ello el desarrollo de capacidades vitales, que ayuden

a crecer a las personas y a las comunidades.

Es importante que el docente aplique nuevas practicas pedagogicas en el
aula a partir de la inclusibn de metodologias innovadoras en el nivel
intervenido; Adquisicion de Competencias de la Tecnologia de la
Informacién y Comunicacion (TICs); Modelo de integracién curricular de
TICs como estrategia de incorporacion en los procesos de aprendizaje;
Modelo de gestion de las tecnologias propuestas que permita uso

eficiente y eficaz.

Los estudiantes deben adquirir habilidades TICs que permitan gestionar el
entorno  virtual de aprendizaje; poseer iniciativa, responsabilidad,
autonomia, creatividad, trabajo en red, motivacién, resolucion de
problemas, socializacion; ya que la creatividad, se refiere a las aptitudes
gue son caracteristicas de los individuos creadores, como la fluidez, la

flexibilidad, la originalidad y el pensamiento divergente.

Mediante el desarrollo de la creatividad el estudiante despierta el interés
educativo, ocupacional, organizacional y cientifico y aborda desde

multiples perspectivas para el mejoramiento de su rendimiento escolar.

Los estudiantes y docentes deben juntos crear, recibir y compartir datos,
textos, imagenes y sonidos sobre una gran diversidad de tépicos
siempre y cuando tengan acceso a la tecnologia apropiada y la habilidad
para usarla. El docente en informética debe preparar a los estudiantes

para la vida y aprender en una sociedad basada en la informacion.
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1.3 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

¢,Con gque recursos didacticos trabajan los docentes en el proceso de
aprendizaje, del Area de Informatica, en los estudiantes del 8vo.afio de
Educacién Basica del Colegio Técnico “Mariano Suarez Veintimilla” de la
ciudad de Ibarra, Canton Ibarra, Provincia de Imbabura? Disefio de un
software educativo para el mejoramiento del proceso de aprendizaje en el

area de informatica.

1.4 OBJETIVOS

1.4.1 GENERAL

Disefiar un software educativo para el mejoramiento del aprendizaje, en el

Area de Informatica.

1.4.2 ESPECIFICOS

1.4.2.1 Diagnosticar los recursos didacticos que utilizan los docentes en

el proceso de aprendizaje, en el Area de Informatica.

1.4.2.2 Determinar cuales son los métodos y técnicas mas utilizados

para la enseflanza de la informética.

1.4.2.3 Analizar los métodos y técnicas mas adecuados en el proceso
de aprendizaje de la informatica.

1.4.2.4 Identificar los contenidos basicos que se va a desarrollar en el

software educativo.

1.4.2.5 Definir el disefio técnico a utilizarse en el software educativo.
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1.4.2.6 Disefar el software educativo, para el mejoramiento del

aprendizaje, en el Area de Informatica.

1.5 |IDEAS A DEFENDER.

1.5.1 Las formas como se ensefla informatica, siguen siendo
tradicionales, por lo que es necesario el uso de herramientas,
medios y materiales didacticos interactivos, para mejorar el
proceso de aprendizaje en los estudiantes de 8vo. Afio de

Educacion Basica.

1.5.2 EIl desarrollo de la creatividad informatica en los estudiantes,
permite la aplicacion de los procesos de aprendizaje, con
autonomia descubrir, investigar, fomentar valores y  elevar el
rendimiento académico, promoviendo el aprendizaje

constructivista.

1.6 JUSTIFICACION

Para cada problema o necesidad encontrada se establecié una estrategia
de solucion contemplando diferentes posibilidades. El apoyo informatico
debe ser tomado muy en cuenta para resolver problemas y dar solucion
académica, cambios en metodologias de clase; mejoras a los medios y

materiales de ensefianza contemplando el uso de medios informaticos.

Segun datos proporcionados por estudiantes y docentes, del Colegio
Técnico "Mariano Suarez Veintimilla” se registra un alto indice de bajo
rendimiento escolar por la incorrecta utilizacion de materiales didacticos
des-actualizados, carencia de un software educativo donde brinde al
estudiante y maestros, de una manera mas facil y rapida la interaccion y
construccion del conocimiento, logrando satisfacer las necesidades e

intereses de los alumnos.
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El desarrollo vertiginoso de la Ciencia y Tecnologia, los nuevos
paradigmas educativos y modelos pedagodgicos exigen cambios
trascendentales en el rol del docente como organizador de las
experiencias de aprendizaje. El software educativo, sera una herramienta
de facil manejo, adaptable a sus ritmos, escenarios virtuales agradables
que propicien el aprendizaje significativo, despertando el interés y
necesidad de seguir investigando, aprendiendo a valorar y elevar su auto
estima, aplicando los conocimientos de manera creativa en el medio

social donde interactia.

Este trabajo se constituye en el generador de nuevos paradigmas y
enfoques educativos, esta sustentado en teorias de aprendizaje
Constructivista, importantes en el desarrollo cognitivo, psicomotriz,
afectivo y actitudinal del ser humano permitiéndole ubicarse como agente

activo de su contexto.

Por lo tanto los programas evitan la simple memorizacion y presentan
entornos heuristicos centrados en los estudiantes que tengan en
cuenta la teoria Constructivista y los principios del aprendizaje
significativo donde ademas de comprender los contenidos puedan
investigar y buscar nuevas relaciones. Asi el estudiante se siente
constructor y re constructor de sus aprendizajes, mediante la interacciéon
con el entorno que le proporciona el programa (mediador) y a través de la
reorganizacion de sus esquemas de conocimiento. Ya que aprender
significativamente supone modificar los propios esquemas de
conocimiento, reestructurar, revisar, ampliar y enriquecer las estructuras

cognitivas.

El software educativo potencia el proceso de aprendizaje, favorece la
asociacion de ideas y la creatividad, permite la practica de nuevas
técnicas, la reduccién del tiempo y el esfuerzo necesarios para aprender y
facilita aprendizajes mas completos y significativos. Gracias a la magia

de la animacion, los colores, los sonidos y otros recursos es posible
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presentar temas abstractos de manera mas atractiva, motivando al
estudiante por los habitos de la lectura, el estudio y la investigacion,
dentro y fuera del aula. La competencia, el superarse y otras técnicas
también se emplean en este tipo de estimulos que es dificil de dar en una

clase tradicional.

1.7 FACTIBILIDAD

La presente investigacion y la formulacion de la propuesta fue factible ya
que el investigador se baso en las orientaciones y ensefianzas recibidas
en la Maestria en gerencia de Proyectos Educativos y Sociales del
Instituto de  Postgrado de la UTN, considerandose importante la

realizacion de este estudio por los siguientes aspectos:

Se dispuso de una fuente bibliografica adecuada para fundamentar

tedricamente la investigacion.

e Se contd con las experiencias del investigador por su practica diaria
en su lugar de trabajo.

e EXxisti6 el compromiso por parte de las autoridades de la institucion
educativa inmersa en la investigacion a facilitar la informacion
necesaria y brindar la colaboraciéon para culminar con éxito la

propuesta a realizar.

e La inversion financiera, intelectual y metodolégica que requiere
elaborar un software educativo se justific6 con el mejoramiento de la

calidad educativa; la misma que fue financiada por el investigador.

El software educativo es eficaz, facilita el logro de objetivos, de
estudiantes y profesores, atendiendo a una serie de caracteristicas de
diversos aspectos funcionales, técnicos y pedagdgicos, generando un

gran impacto por su versatilidad: Facilidad de uso e instalacion,
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Versatilidad (adaptacion a diversos contextos), Calidad del entorno
audiovisual, La calidad en los contenidos (bases de datos).

La realizacion de este material didactico, no afectdé el medio ambiente,
porque no arroj6 productos contaminantes. Sus contenidos estan
legalmente basados en los planes y programas que emite el Ministerio de
Educacion, Culturay Deportes.
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CAPITULO I

2. MARCO TEORICO

2.1 Definicién de informéatica: La informatica es un conjunto de
conocimientos cientificos y de técnicas que hacen posible el tratamiento
de la informacién por medio de computadoras. Segun Byron Chasi
Soldérzano. (2002). AFEFCE. PLANEMEC. Quito-Ecuador

La informética cubre aspectos desde la programacién y la arquitectura de

informatica hasta la inteligencia artificial y la robotica.

La informatica trata de la adquisicion, representacion, almacenamiento,
tratamiento y transmision de la informacion. Estas operaciones se pueden
realizar automaticamente utilizando sistemas (maquinas) denominados

computadores.

Computadora u Ordenador: Maquina compuesta de elementos fisicos
de tipo electrénico capaz de realizar una gran cantidad de trabajos a gran
velocidad y precision. Segun Carlos Mortensen Bonilla (2008). Compu

student Virtual con valores y Educacion Ambiental. Quito Ecuador.

La funcion de la computadora es almacenar y ejecutar programas con la
finalidad de resolver problemas. Las computadoras pueden hacer
realmente solamente cuatro cosas: recibir la entrada, procesar la

informacion, producir la salida y almacenar la informacion.

Las computadoras se iniciaron como una necesidad del hombre de buscar
la manera de acomodar su carga de trabajo diario. Como todos los

inventos humanos, su finalidad esta determinada por las circunstancias.
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2.2 LA ENSENZA DE LA INFORMATICA.

En la ensefianza de la Informatica y teniendo como marco la Teoria
Cognitiva y al constructivismo y la propuesta de elevar el nivel de
conocimientos en la Educacion, considero que si bien la Integracion
Curricular no es obligatoria, es muy conveniente y positiva desde el punto

de vista didactico.

No puede ser obligatoria debido a las dificultades que existen en algunas
instituciones como la carencia de recursos técnicos y docentes
capacitados, la actitud de algunos directivos, la falta de tiempo para que el
docente de Informatica se pueda conectar con sus colegas de otras areas

a fin de planificar actividades conjuntas.

La Integracién curricular acerca a los docentes a la computadora,
permitiendo la eleccion de un software educativo que esté al servicio de la
propuesta de aula, introduce a la Informéatica en la institucién, permite un
aprendizaje mucho mas ameno y enriquecedor por parte de los alumnos y
rompe con el aislamiento de las distintas asignaturas. Esta propuesta, a
pesar de las dificultades que se presentaron, fue un desafio muy
interesante que requirié una busqueda y perfeccionamiento constante de
nuestra parte, una gran dosis de creatividad, gran dedicacion y constancia
para lograr momentos de encuentro y de trabajo con los docentes de

otras areas.
2.3 EDUCANDO PARA LA ERA DE LA INFORMACION.

Muchas veces se habla del "acceso a las nuevas tecnologias
informaticas", pero pocas veces esto se entiende como "tomar el
control" de las mismas, sino como un simple "adiestramiento” en el

manejo de las herramientas que otros nos proveen.

Se considera que son las instituciones educativas quienes tienen que

liderar el cambio que nos permita el verdadero acceso a la tecnologia y el
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conocimiento, y el "software libre" la herramienta que posibilita dicho

cambio.

Javier Smaldone y Maximiliano E guaras (2002). Expresan: Software
Libre “se refiere a la libertad de los usuarios para ejecutar, copiar,
distribuir, estudiar, cambiar y mejorar el software”. El ser libre de hacer

esto significa, entre otras cosas, que no tiene que pedir 0 pagar permisos.

Llamaremos en adelante Software Libre a todo programa distribuido con
una licencia que permita estas cuatro libertades, en tanto que nos
referiremos a los que de alguna manera las limiten como Software

Propietario.

Aungque el objetivo de la educacion no es formar especialistas en
determinada tecnologia, es indudable que a la hora de aplicar los
conceptos tedricos debe optarse por alguna en particular. Es una
obligaciéon, por parte del docente, el seleccionar cuidadosamente las

tecnologias mas convenientes a tal efecto.

En el caso del software, a través de la historia, una serie de empresas -
que han gozado de una situacion de monopolio- han pretendido marcar el
rumbo tecnolégico. Invariablemente, estas empresas han tratado de
ejercer presion sobre el sistema académico para lograr el acercamiento
de los estudiantes a sus productos, invirtiendo en muchos casos elevadas
sumas de dinero a tal efecto (bajo la forma de convenios o donaciones).

Al utilizar herramientas libres, se le brinda al estudiante la posibilidad de
conocer los detalles de la implementacion de las mismas y los

fundamentos tecnoldgicos en los que éstas se basan.

El concepto de libertad ha estado asociado desde siempre al desarrollo
de las ciencias. Es asi como han podido evolucionar la matematica, la

fisica, y otras disciplinas. Recordemos la célebre frase de Isaac Newton:
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"Si he visto mas lejos que otros, es porque estaba parado sobre el

hombro de gigantes".

El Software Libre, al permitir el uso irrestricto, el analisis y la reutilizacion
de los programas impulsan fuertemente el intercambio de conocimientos y
la colaboracion entre programadores de todo el mundo favoreciendo el

avance tecnoldgico.

Para la formacion de los conceptos en un proceso docente educativo tan
complejo como la ensefianza de la informética, la implementacion del
enfoque de sistema en la ensefianza de la informética constituye una
necesidad impostergable. Enrigue José Varona (2003). IV Evento
Internacional “Dulce Maria Escalona” Instituto Superior Pedagogico. La
Habana, Cuba. Dice: “La concatenacion de las clases que integren los
diferentes elementos que caractericen o definan el concepto obtenido a lo
largo de un sistema, resulta de vital importancia para la formacion de una
cultura informatica general”.  Es por ello que se propone la integracion

del enfoque problémico con el enfoque de proyecto propuesto.

2.4 FUNDAMENTOS DEL SOFTWARE EDUCATIVO

2.4.1 SOFTWARE EDUCATIVO: CONCEPTUALIZACION

Usar la informéatica como apoyo a procesos de aprendizaje ha sido una
inquietud que durante mucho tiempo ha sido investigada y probada por
muchas personas. Su asimilacion dentro de instituciones educativas,
incluyendo el hogar, ha aumentado en los ultimos afios, con lo que la

demanda por software educativo de alta calidad es cada vez mayor.

Por siglos los hombres han tratado de usar fuerzas y artefactos de
diferente tipo para realizar sus trabajos, para hacerlos mas simples y
rapidos. La historia conocida de los artefactos que calculan o computan,

se remonta a muchos afios antes de Jesucristo.
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Para lograr software con las condiciones deseadas dentro de las fases de
andlisis y disefio del mismo se deben incorporar aspectos didacticos y
pedagogicos, que faciliten y garanticen la satisfaccion de necesidades
educativas. Se debe involucrar efectivamente a los usuarios, para
conseguir identificar necesidades y/o problemas especificos y se puedan
establecer mecanismos de resolucion adecuados y apoyar cada una de

las fases en sélidos principios educativos y de comunicaciéon humana.

Parafraseando a: José Garrido Romero (1999). Disefio y creacion de
software educativo. Infodidac. Pg. 14-15, Pg. 31-34. Esta definicion
engloba todos los programas que han estado elaborados con fin didactico,
desde los tradicionales programas basados en los modelos conductistas
de la ensefianza, los programas de Ensefianza Asistida por Ordenador
(EAO), hasta los aun programas experimentales de Ensefianza Inteligente
Asistida por Ordenador (EIAO), que, utilizando técnicas propias del
campo de los Sistemas Expertos y la Inteligencia Artificial en general,
pretenden imitar la labor tutorial personalizada que realizan los profesores
y presentan modelos de representacion del conocimiento en consonancia

con los procesos cognitivos que desarrollan los alumnos.

Parafraseando a: Miguel Angel Gonzéalez (2004).Todos los programas

educativos comparten cinco caracteristicas esenciales:

e Son materiales elaborados con una finalidad didactica, como se
desprende de la definicion.

e Utilizan el ordenador como soporte en el que los alumnos realizan

las actividades que ellos proponen.
e Son interactivos, contestan inmediatamente las acciones de los

estudiantes y permiten un dialogo y un intercambio de

informaciones entre el ordenador y los estudiantes.
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¢ Individualizan el trabajo de los estudiantes, ya que se adaptan
al ritmo de trabajo cada uno y pueden adaptar sus actividades

segun las actuaciones de los alumnos.

e Son faciles de usar. Los conocimientos informaticos necesarios
para utilizar la mayoria de estos programas son similares a los
conocimientos de electrénica necesarios para usar un video, es
decir, son minimos, aunque cada programa tiene unas reglas de

funcionamiento que es necesario conocer.

2.4.2 LA COMPUTACION EN LA EDUCACION Y LA FORMACION DEL
DOCENTE.

Hablar de computacion o informéatica es hablar de la necesidad de
recurso humano capacitado, de los cambios en la forma de trabajar y los
cambios en la forma de pensar, de las nuevas posibilidades de desarrollo
individual y hasta de aprendizaje por computadora; en definitiva hablar de
computacién es hablar de educacion. Se habla mucho de que nos
encontramos en la nueva sociedad de la informacion, de la

informatizacion de la sociedad; entonces debemos preguntarnos todos:

¢, Se esta preparando para este cambio?
¢, Se esta preparando a los estudiantes para este cambio?

¢, Se esta preparando a las personas para decidir y conducir este cambio?

Tratando de dar respuesta a estas interrogantes, se concluye que en
toda institucion educativa se deben generar proyectos de capacitacion
docente, en nuestro caso debemos capacitarnos urgentemente en los
procedimientos y las técnicas que nos permiten potencializar la utilizacion

de la informatica en el desarrollo pedagogico de nuestras clases.
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2.4.3 LA INFORMATICA Y EL CONOCIMIENTO

La informatica es el lenguaje que refleja una nueva manera de pensar, de
formular problemas, de concretarlos y procesarlos. La informatica
suministra herramientas para manejar y dominar los problemas
relacionados con la informacion del mundo actual y que hasta ahora eran
considerados como una simplicidad asombrosa e incluso fueron
evitados. Al uso de la computadora se menciona como un instrumento
que permite realizar el procesamiento de la informacion de manera
automatizada, por lo que este término se menciona de manera general e
indistinta: forma instrumental = computacion y cientifica = informatica.

Documento extraido de Internet S/N.

Parafraseando a: Miguel Angel Gonzélez (2004). La informatica o
computacion ha adquirido el caracter de ciencia o disciplina cientifica, al
presentar disciplinas organizacionales, presupuestos y recursos humanos
propios, en cantidad semejante al de otras disciplinas. La informatica es
una extension de las capacidades mentales del hombre puesto que se
relaciona con el tratamiento de datos, informacién y conocimiento; es una
herramienta operativa que provee de una excelente experiencia en la
estructuracién del conocimiento y control de la complejidad de la
informacion. Desde este punto de vista la informatica o computacién no
permite el trabajar u operacional izar situaciones rutinarias de trabajo con
datos o informacion, sino que puede ir a la esencia misma de la

educacién: El Aprendizaje.
2.4.4 LA TECNOLOGIA Y LA EDUCACION
La informatica esta cambiando los procesos de trabajo de todo lo que

tiene que ver con informacibn y de manera mas general con el

conocimiento.

31



Con la tecnologia educativa se pretende lograr un proceso mas productivo
e individual, brindar una educacion con base eminentemente cientifica,
hacer del aprendizaje un fendmeno significativo y en consecuencia,
lograr un aprendizaje eficaz, ala vez que aboga por una ampliacion de
la cobertura educativa y a la aplicacion de manera sistematica del
conocimiento cientifico y tecnolégico a la solucion de problemas

educativos.

La informatica tiene el potencial de contribuir al mejoramiento de la
calidad de la docencia, el aprendizaje y la ensefianza especialmente en
una época caracterizada por la revolucién del conocimiento y de la
informacion. Es un reto que debemos enfrentar, porque si nuestros
centros de educaciébn no asumen su papel como vanguardia de esta
revolucién del conocimiento, se puede correr el riesgo de que nos
convirtamos en “piezas de museo” cada dia mas alejadas de las
necesidades, problemas e intereses del desarrollo del hombre y la

sociedad.

Segun James Mecklenburger (2001) director del Instituto para la
transferencia de la tecnologia a la educacion “El docente en informatica
debe preparar a los estudiantes para la vida y aprender en una sociedad
basada en la informacién”, el mismo que sostiene que:

Los actuales métodos de enseflanza estan desactualizados y son ineficientes
en la sociedad de hoy: el actual sistema educativo basado en la atencion del
estudiante a las catedras dictadas por un profesor en un aula de clase, con
escasas ayudas educativas, no es un sistema 6ptimo para la educacién que
nuestra sociedad nos pide. Los estudiantes y docentes deben juntos crear,
recibir y compartir datos, textos, imagenes y sonidos sobre una gran diversidad
de tdpicos siempre y cuando tengan acceso a la tecnologia apropiada y la
habilidad para usarla.

La universidad de hoy tiene acceso a una infinidad de informacion, por
tanto es inaceptable que el profesor, de pie frente a sus alumnos en el
salon de clase, continle siendo la principal y/o Unica fuente de
conocimiento de que dispongan los estudiantes. El énfasis de hoy debe

ponerse en la ensefianza de habilidades para resolver problemas,
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analizar, integrar, sintetizar datos de informacion, logrando en el alumno
estrategias innovadoras de pensamiento en la solucion de problemas.
Donde el profesor motive, facilite y guie el aprendizaje de los estudiantes,
entendiéndose por ello el desarrollo de capacidades vitales, que ayuden

a crecer a las personas y a las comunidades.

2.45 LA TECNOLOGIA INFORMATICA, ALIADA DE LA EDUCACION

El objetivo fundamental es recuperar en el estudiante, los hébitos de la
lectura, el estudio y la investigacion en todas las areas del conocimiento
como Ingenieria, Administracion, Historia, Comunicacion Social, Medicina,

las Artes, la gestion Turistica, entre otras.

La importancia del empleo de material didactico multimedia, radica en que
se empieza a trabajar intensamente con la inteligencia emocional del
lector, pues al utilizar simultaneamente varios sentidos (vista, oido, e
inclusive tacto) de manera dinamica e interactiva, la calidad del
aprendizaje puede llegar a ser superior a la que se obtiene con el material
impreso tradicional, que utiliza solamente el sentido de la vista de modo

estatico y secuencial.

Marcelo Romo, (2005) profesor de la Universidad Internacional del
Ecuador, Suplemento enfoque, Diario del Norte, de 07 de agosto, pag.6.
Dice:

Si en un proceso de aprendizaje una imagen adecuada provee mas informacién
que mil palabras, por analogia, un video adecuado a los contenidos del
aprendizaje puede valer mas que mil imagenes estaticas con sus textos
explicativos. Sin embargo, asi como no es siempre posible generar una imagen
o un gréfico que pueda reemplazar a mil palabras especificas, es posible lograr

siempre un video que reemplace o supere mil imagenes.

De ahi que resulta fundamental el uso selectivo de la tecnologia, pues el
empleo inapropiado en lugar de fortalecer el aprendizaje puede dar lugar

a un deterioro del mismo.
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Con el uso de la informéatica no se desecha el material desarrollado
anteriormente por los autores bajo formato impreso, sino que se lo esta
complementando con CD’S multimedia de apoyo. El software educativo
tiene dos formatos de presentacion de la informacion: Uno similar al de
los libros virtuales como complemento al libro impreso y otro basado en
videos modulares explicados por el propio profesor, como introduccion al
material impreso, con diagramas, graficos, tablas y ejercicios resueltos,
sobre herramientas populares como los procesadores de texto, hojas

electronicas y presentadores de graficos.

2.4.6 EL ROL DEL DOCENTE EN LA EDUCACION ASISTIDA
POR COMPUTADOR.

Para lograr un mejor aprendizaje el docente debera ser, ante todo, una
persona flexible, humana, capaz de acompafiar a sus alumnos en este
camino de crecimiento y aprendizaje que ellos realizan, debera ser capaz
de plantear conflictos cognitivos a sus alumnos, apoyandose en la
construccion de sus estructuras de conocimiento, colaborar con ellos
para que integren el error como parte del proceso de aprendizaje que esta
llevando a cabo, impulsando a reflexionar sobre la logica de sus

equivocaciones.

Documento extraido de Internet S/N. Los educadores de hoy nos encontramos
ante una gran cantidad de materiales curriculares y medios auxiliares de ensefianza
(libros, objetos concretos, mapas, peliculas, libros de texto, revistas, computadoras,
software educativos, la red de redes Internet, programas de televisibn, medios
audiovisuales y varios mas). Cada uno de ellos deberdn ser cuidadosamente
seleccionados por el docente para ser utilizados en clase, en nuestro caso deberemos
conocer los principios basicos para seleccionar técnica y apropiadamente el uso de la
computadora y software educativo en nuestra clase debe estar presente en las
orientaciones metodolégicas de los disefios micro curriculares de cada una de las
asignaturas que dirigimos, solo de esta manera podremos asegurar y garantizar la
calidad del proceso pedagdgico con la utilizacion apropiada de la informética.
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2.5 LA CAPACITACION DEL DOCENTE.
La capacitacion de los docentes, en una Institucion Educativa debe ser
uno de los pilares fundamentales para lograr los indices de calidad que

deben caracterizarla, en todos los rincones del mundo.

Luis P. Becaria. (2007). Congreso de informética Educativa realizado en

Buenos Aires, Argentina, sostiene:

Una institucion que carece de docentes capacitados en informatica educativa, y que no
potencializa la utilizacién de su equipamiento tecnolégico, podra ser “una institucion

con computadores”, “pero sera una institucion que no ha vencido el trecho ancho
y profundo que separa a los especialistas en informatica de los docentes de las
demas asignaturas”.

Lo verdaderamente importante es lograr que exista un lenguaje en comuan
que nos permita a los docentes emplear la informética para desarrollar
nuestro proceso educativo, organizarnos, comunicarnos con los demas
colegas y sobre todo; interesar a los alumnos en una actividad que ellos
mismos puedan crear, que les ayude a desarrollar su proceso de

aprendizaje y que ademas pueda ser muy divertido.

2.6 DEFINICION DE APRENDIZAJE

El aprendizaje es un proceso de adquisicibn de conceptos,
procedimientos o actitudes. No se produce como una simple adicion, sino
mas bien como asimilacibn o acomodacion. El buen aprendizaje se
caracteriza por ser durable, transferible y producto de la accion reflexiva y

consciente del sujeto que aprende.
Se afirma que es significativo cuando: provoca el interés del aprendiz; es

construido por él mismo; se genera desde un conflicto cognitivo,

Motivando, construyendo conocimientos, transferencia y evaluacion.
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2.7 FUNDAMENTOS PSICOLOGICOS

Las teorias psicologicas del aprendizaje pueden ser determinantes al
utilizarlas en la ensefianza-aprendizaje, deben tener un tratamiento
especial. En este caso rescatamos como teorias psicologicas del
aprendizaje las siguientes:

a) Teoria Conductista, en la que el estudiante se limita a ser un sujeto
pasivo, Unicamente receptivo, el maestro se limita a condicionar y
adiestrar los comportamientos deseables que deben exhibir los
estudiantes, en el caso particular de la expresion oral, quiza se pueda
sefalar el dominio de determinadas destrezas, con el mejoramiento de su
estructura cognitiva que se produce con la incorporacibn de nuevos

conocimientos.

b) Teoria Cognitiva, que se aplica cuando se busca el cambio
permanente de los conocimientos 0 una nueva comprension a través de
otra informacion; en esta teoria el maestro es un mediador, relaciona los
contenidos y destrezas con el estudiante; se toma en cuenta mucho los
conocimientos previos del estudiante, de esta manera se facilita la
aplicacion de los conocimientos; sin embargo, es muy comun el recurrir a
la memoria mecanica, que no garantiza un dominio del conocimiento,
corriendo el riesgo de un olvido temprano de los nuevos conocimientos,

con lo que éste se vuelve indtil.

c) Teoria Contextual o Ecoldgica, corriente actualizada que toma las
bases de la teoria cognitiva con relacién al contexto directo que rodea al
estudiante. Se fundamenta en el aporte que pueden ofrecer los padres,
educadores, compafieros, medios de comunicacién y la comunidad en su
conjunto. Es una tendencia actual, que bien aplicada garantiza un mejor
proceso ensefanza-aprendizaje y el desarrollo adecuado de las destrezas
de las Ciencias informaticas, una necesidad especial de nuestro tiempo,

existe una relacion entre esta teoria y el desarrollo de las destrezas de la
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investigacion. Segun el Dr. Frank Guerra, (2002) Mddulo Paradigmas y
Modelos Pedagdégicos del MEC, Curso de Ascenso de Categoria.

El aprendizaje sustentado en este modelo, segun Vigotsky, es contextualizado,
compartido y socializador, el cual debe estar incorporado al aula favoreciendo un
aprendizaje significativo. El estimulo-mediador, organismo-respuesta, se tornan muy
importante ya que facilita la asimilacibn y conceptualizacion de los estimulos

ambientales.
d) Teoria Constructivista

Piaget defiende una concepcién Constructivista de la adquisicion del

conocimiento que se caracteriza por lo siguiente:

e Entre sujeto y objeto del conocimiento existe una relacion dinamica y no
estética. El sujeto es activo frente a lo real e interpreta la informacion
proveniente del entorno.

e Para construir el conocimiento no basta ser activo frente al entorno. El
proceso de construccion es un proceso de reestructuracion y
reconstruccion, en el cual todo conocimiento se genera a partir de otros
previos.

e El sujeto es quien construye su propio conocimiento. Sin una actividad
mental constructiva propia e individual, que obedece a necesidades
internas vinculadas al desarrollo evolutivo, el conocimiento no se
produce.

e Se ha ocupado fundamentalmente de la construccion de estructura
mental y ha prestado una escasa o mala atencién a los contenidos
especificos.

e El proceso de construccion del conocimiento es un proceso fundamental
interno e individual, basado en el proceso de equilibracibn que la

influencia del medio, puede favorecer o dificultar.

Es importante determinar que teorias se adaptan con mayor precision a la
realidad del grupo con el que se trabaja, considerando ademas los
fundamentos sociolégicos y pedagogicos, que permita llegar al

aprendizaje significativo.

37



2.8 FUNDAMENTOS PEDAGOGICOS

En la actualidad los maestros necesitamos un cambio radical en el
proceso de ensefianza aprendizaje para mejorar la calidad de la
educacion en su conjunto, por eso necesitamos instrumentar la propuesta
enmarcada en los modelos CONSTRUCTIVISTA Y EL COGNITIVO. A
diferencia del modelo academicista, cuya metodologia principal era la
clase expositiva, el constructivismo privilegia las actividades realizadas
por los alumnos y alumnas, de manera que no se aprende a través del

lenguaje abstracto, sino que a través de acciones.

Debido a la necesidad de equilibrar la calidad de la educacion para todos
los alumnos y alumnas del pais, se instala en los afios 90' la reforma que
actualmente estructura nuestro Marco Curricular. Sus fundamentos

pedagogicos estan en el modelo constructivista y en el cognitivo.

El Constructivista supone un énfasis ya no en la ensefianza, sino en el
aprendizaje, es decir, en los progresos del estudiante mas que en
los conceptos impartidos por el maestro. Se trata de comprender la
relacion docente-estudiante como una construccibn conjunta de
conocimientos a través del didlogo. Ello implica problematizar los saberes,
abrir los conceptos a la discusion y consensuar con los estudiantes una

forma comun de comprender una determinada disciplina.

El modelo cognitivo se centra en los procesos mentales del alumno/a y en
su capacidad de avanzar hacia habilidades cognitivas cada vez mas
complejas, ya sea por si mismo o con la ayuda de un adulto. De esta
manera, ya no hablamos Unicamente de conceptos, sino de capacidades
cuya estructura es secuencial. Para trabajar con este modelo, es
necesario considerar los ritmos de aprendizaje de los estudiantes y
reconocer cuando esta en condiciones de acceder a una capacidad
intelectual superior. Es por eso que los Aprendizajes Esperados de los
Programas de Estudio parten con habilidades mas simples (reconocer,

identificar) y terminan con las de mayor dificultad (analizar, interpretar,
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evaluar). Dentro de este modelo, la relacion del docente con el alumno/a
se centra en el rol de facilitador, ya que es el que ayudara a los

estudiantes a acercarse a los niveles mas complejos del conocimiento.

2.9 FUNDAMENTO CIENTIFICO DEL SOFTWARE EDUCATIVO Y EL
ORDENADOR.

Con la aplicacion del software Educativo se pretende desarrollar en el
estudiante la actividad creativa mediante la que se construyen nuevas
ideas de forma reflexiva y comunicativa, actividad considerada hasta
ahora no solo como propiamente humana, sino como la caracteristica
esencial definitoria del hombre, de forma que solo el hombre es capaz de
crear nuevas ideas que, segun sean, se aplican a facilitar las actividades
y relaciones sociales, o a construir instrumentos u objetos materiales;
conduciendo a la creatividad cientifica y la creatividad artistica,
respectivamente, aunque en ambos casos los procesos de creacién son
muy semejantes. El método heuristico fomenta en el hombre habitos
creativos, que sirven en ciertas circunstancias para la produccion de

nuevos descubrimientos.

El uso de la tecnologia informatica, como es el computador u ordenador
presenta algunas cualidades que le permiten ayudar al estudiante y
docente en su actividad creadora y en particular en su actividad de

creacion y modificacion de software.

Parafraseando: Dra. Martha Martinez Llantada. (2003) Madrid-Espafa. La
Creatividad en la Informatica. El ordenador por su gran capacidad de
memoria, le permite almacenar gran cantidad de informacion como
repertorios o catalogos de formas, de materiales o de frases, con sus
caracteristicas, y de las relaciones de unos con otros. También su gran
velocidad de calculo le permite ensayar miles de posibles soluciones
mediante programas de ordenador construidas con tal finalidad. Por otra
parte, la capacidad conversacional entre el hombre y la maquina, permite

controlar estrechamente la marcha de los procedimientos, intervenir con
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modificaciones en el momento en que sea necesario Yy resolver las
ambigledades no deseadas en cuanto se detecten. Por dultimo, la
existencia de gran variedad de dispositivos graficos y sonoros, permiten
manejar la materia, ampliando asi la aplicabilidad de los ordenadores a la

ejecucion material de obras pictoricas y musicales.

Estas caracteristicas no describen totalmente toda la potencialidad de un
ordenador, y so6lo son algunos aspectos importantes. El ordenador no sélo
es una potente herramienta al servicio de la creatividad, sino también es
un método. Lo esencial como método es su imperiosa necesidad de
objetividad, claridad y precision en los enunciados y en las reglas,
caracteristicas que son propias del método cientifico. ElI ordenador
también es capaz, de utilizar la metodologia heuristica (sustituyendo lo
aleatorio por lo pseudo aleatorio, la idea feliz por la conversacionalidad, la
coincidencia con la combinatoria) y posibilita tratar el azar y construir
modelos usando las teorias de juegos, de autématas, de aprendizaje,

entre otras.

La utilidad del ordenador en este proceso podia concretarse en ser un
eficaz simulador visual, un medio para desarrollar la habilidad
cognoscitiva, una herramienta imprescindible para la exploracién de la
estructura de problemas complejos, y un medio que permita a los no
profesionales realizar sus propios disefios.

El incremento de la potencialidad de la nueva tecnologia significaba que
el ordenador, no sélo se aplicase a la elaboracién de la informacion, sino
también a su distribucion. El desarrollo de las comunicaciones y las redes
de ordenadores, la facilidad y sencillez del uso de terminales de coste
reducido, incidiria en la estructura de la distribucion de la informacion,
para romper la asimetria de los actuales sistemas y evitar, con esta

ruptura, que continde la manipulacion cultural a que esta sometido el
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individuo sumergido en los sistemas contemporaneos. Las nuevas

estructuras de difusién incidiran también en la creatividad.

A pesar de tener en cuenta la potencialidad de instrumento y método que
nos ofrece el ordenador, la presencia del hombre en la tarea creativa es
irremplazable. Precisamente, gracias a la ayuda eficaz de la nueva
tecnologia, la participacion del hombre en la creacion no disminuira, sino
que por el contrario, esta llegando a un punto inicial en el que su
capacidad creadora estara liberada de las tareas engorrosas de los
procedimientos y de la dependencia que ello implica.

Ernesto Garcia Camarero. Universidad de Madrid (2003). Creatividad e
Informatica: Expresa. “Estas analogias hacen que se tome a la
informética y al ordenador como una prétesis del hombre, como un
amplificador de su mente, pero nunca como un sustituto, pues la
capacidad creativa del hombre no puede alojarse en el ordenador. Por
eso las analogias que antes presentdbamos solo nos conducen a

considerar la informatica como una metafora”.
2.10 POSICIONAMIENTO DEL AUTOR

El docente tiene que construir un lugar valorable para el alumno, debe
recurrir a la creatividad y motivacién personal para reemplazar esa
motivacion social y reconocer los intereses de los alumnos. Horizontal izar
la relacion con el alumno sin caer en el amiguismo es la forma de asumir
un necesario pragmatismo para viabilizar un lugar y una funcién docente
en un marco social que poco apuesta al valor transformador de la

educacion.

Un docente critico debe saber que su objetivo es lograr que el alumno
comprenda e incorpore los contenidos, pero reconoce la importancia de
analizar sus practicas y representaciones para minimizar los riesgos de

reproduccion de la ideologia dominante; trabajar para recuperar el valor
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politico de la educacion: la universalizacion de la cultura a través de un

vinculo pedagdgico no autoritario.

El docente debe utilizar materiales did4cticos interactivos y estrategias de
ensefianza y aprendizaje, aplicando un modelo que ponga el acento en la
interactividad, entre profesores y estudiantes y de estudiantes entre si,
para la construccion de conocimientos significativos orientados hacia
aplicaciones concretas y referenciadas en conceptualizaciones con
grados de creciente especificidad. Sin dejar de lado replantear el
importante problema de la segmentacion, que amenaza a todas las

formas institucionales de la ensefianza.

La interactividad entre profesores, estudiantes y contenidos esta
fundamentada como eje principal en la concepcion constructivista de la
ensefianza, el aprendizaje y la intervencién educativa. También se
concreta en el disefio de materiales, en el desarrollo de propuestas de
trabajo cooperativo, asi como en los Mecanismos de Influencia Educativa
(MIE) que deben accionar los docentes y/o tutores en su relacion con los

estudiantes.

En este modelo, el docente tiene un lugar muy claro: trasladar el interés
por las respuestas y lograr que el alumno comprenda e incorporar los
contenidos; el conocimiento es el objeto a transmitir y el docente tiene
confianza en el valor de su tarea y en la posibilidad de generar lazos

sociales.

El alumno debe ser consciente de la utilidad, la aplicacion practica y el
nexo con lo real de aquellos contenidos que estudia. Lejos de ser un mero
receptor pasivo que se limita a escuchar, anotar, leer y memorizar, debe
ser un miembro activo que reflexiona, valora y expresa; capaz de
cuestionar y rebatir, de descubrir e inventar. El aprendizaje se convierte
asi en una experiencia apasionante. Las metodologias activas de

aprendizaje emergen de la experiencia creativa del alumno, otorgandole
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un papel mas protagonista. No se trata solo de encontrar respuestas, sino

de tomar la iniciativa y plantear nuevas interrogantes.

El docente desempefia una importante funcion, la de mediador y
catalizador del proceso de aprendizaje. Su apoyo y disponibilidad es una
condicion esencial para garantizar una formacion cercana, personalizada
y adaptada a las necesidades especificas del estudiante. Es preciso bajar
del estrado y buscar el contacto directo con el estudiante, para poder
contagiar ilusion y pasion por la asignatura, y asegurar la eficacia de la
formacion impartida. La busqueda de la excelencia en la labor docente
parte de actitudes de apertura al cambio, flexibilidad, participacién e

innovacion.
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2.11 GLOSARIO DE TERMINOS

Abstracto: Que significa alguna cualidad con exclusién del sujeto. Dicho
del arte o de un artista: Que no pretende representar seres o0 cosas
concretos y atiende solo a elementos de forma, color, estructura,

proporcion.

Academicista: Perteneciente o relativo al academicismo. Persona que lo

practica.

Adiestramiento: Accion y efecto de adiestrar. Hacer diestro, ensefiar,

instruir.

Afectivo: Perteneciente o relativo al afecto. Perteneciente o relativo a la

sensibilidad. Fenémeno afectivo. Perteneciente o relativo al afecto.

Aprendizaje: Accion y efecto de aprender algun arte, oficio u otra cosa.
Tiempo que en ello se emplea. Adquisicion por la practica de una

conducta duradera.

Analogico: Dispositivo que registra y transmite variaciones continuas, a

diferencia de los dispositivos digitales.

Algoritmo: Conjunto ordenado y finito de operaciones que permite hallar
la solucion de un problema. Método y notacién en las distintas formas del
calculo.

Cognitivo: Perteneciente o relativo al conocimiento.

Computador: Conjunto formado por monitor, teclado, raton y una Unidad

de Sistema. Permite el manejo de todo tipo de informacion.

Courseware: Se refiere a los programas de tipo instructivo.
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Digital: Dispositivo que graba y transmite fragmentos o bits continuos.

CONSTRUCTIVISMO: Movimiento de arte de vanguardia, interesado
especialmente por la organizacion de los planos y la expresion del

volumen utilizando materiales de la época industrial.

Chip: Pequefio circuito integrado que realiza numerosas funciones en

ordenadores y dispositivos electronicos.

Disco duro: Es el dispositivo de almacenamiento permanente interno en

el que se guardan los programas y todos los archivos.

Eficacia: Puede facilitar el logro de los objetivos que pretende.

Era: Extenso periodo histérico caracterizado por una gran innovacion en

las formas de vida y de cultura. Era de los descubrimientos. Era atébmica.

Hardware: Equipo utilizado para el funcionamiento de una computadora.
El hardware se refiere a los componentes materiales de un sistema
informatico. La funcion de estos componentes suele dividirse en tres

categorias principales: entrada, salida y almacenamiento.

Heuristicos: Perteneciente o relativo a la heuristica. Técnica de la
indagacién y del descubrimiento. Busca o investigacion de documentos o
fuentes histéricas. En algunas ciencias, manera de buscar la solucion de
un problema mediante métodos no rigurosos, como por tanteo, reglas

empiricas, otras.
Hipermedia (Hypermedia): Engloba a todos los elementos interactivos

de una obra multimedia, como por ejemplo las imagenes y los textos

activos.
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Hipertexto (Hypertexto): Conjunto de textos donde alguna o toda la
informacion esté relacionada entre si, de forma que, cuando se hace clic
en una palabra, se accede a mas informacion sobre la misma o se va a
otro lugar del documento que contiene informacion relacionada con la

palabra en cuestion.

Impresora: Periférico para computadora que traslada el texto o la imagen
generada por la computadora a papel u otro medio, por ejemplo

transparencias.

Input: Entrada de informacion a la computadora.

Interactivo: Es el sistema que responde a las instrucciones que usted
teclea. Existe un intercambio entre usted, el usuario, y el sistema con el

gue esta interactuando.

Interfaz: Modo mediante el cual dos elementos trabajan juntos. Por
ejemplo la interfaz de usuario es la forma que tiene el usuario de trabajar
con la computadora, mientras que la interfaz del hardware se refiere a los
conectores que permiten que la computadora trabaje con otros elementos

de hardware.

Irrestricto: llimitado.

Lineal: Que tiene efectos proporcionales a la causa. Circuito, dibujo,

ecuacion, funcion, perspectiva.

Memoria RAM: o memoria principal son unos chips en los que el
procesador almacena de forma temporal los datos y los programas con
los que trabaja. La cantidad de memoria RAM influye en la velocidad de
un PC.
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Memoria ROM: (Read Only Memory) Es una memoria de solo lectura.
Su contenido es totalmente inalterable, desde el instante en que el
fabricante grabo las instrucciones en el chip, por lo tanto la escritura de
este tipo de memorias ocurre una sola vez y queda grabado su contenido

aunque se retire la energia.

Memoria PROM: Tal como lo indica su nombre, programable ROM,
estas memorias son programables y se entregan virgenes al
programador, quien mediante un dispositivo especial, las programa
grabando en ellas los datos que considera de interés para su trabajo. El
proceso de programacion es permanente, una vez grabada es como Si

fuese una ROM normal.

Memoria EPROM y PROM: Estas memorias son similares a la PROM
pero con la diferencia que se puede borrar y volver a grabar varias veces.
Existen dos tipos de memorias segun el proceso de borrado de las

mismas.

Memoria EPROM: Se trata de una PROM, de la que se puede borrar la
informacion mediante rayos ultravioleta. Para esta operacion, es
necesario que el circuito integrado disponga de una ventana de cuarzo
transparente a los rayos ultravioleta. El tiempo de exposicion a los rayos
ha de ser corto pero variable segun el constructor. Una vez borrados los
datos de la PROM se necesita disponer de un grabador especial para

introducir nuevos datos.

Memoria RPROM: Los datos contenidos en este circuito integrado se
borran eléctricamente si se aplican a las entradas unos valores de tension
oportunos. Para el borrado de los C.I RPROM, como para la
programacion, se necesita un programador especial. Las memorias

RPROM utilizan transistores tipos MNOS (metal nitruro 6xido silico) cuya
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principal caracteristica consiste en que pueden borrarse y grabarse

eléctricamente.

MODEM (Modulador- Demodulador): Es un dispositivo que adapta una
terminal o computadora a una linea telefonica. Convierte los pulsos
digitales de la computadora a frecuencias dentro del rango de audio del
teléfono y las vuelve a convertir en pulsos en el lado receptor. La

velocidad del médem se mide en bits por segundo (bps).

Metodologia: Son procedimientos I6gicos que permiten el logro de

objetivos.

Multimedia: Union de la imagen, el sonido, el video y el CD-ROM en una
computadora. La mayor parte de los programas educativos, hoy en dia,
hacen uso de estos elementos. Por tanto, se dice que son programas

Multimedia.

Output: Salida de informacion de la computadora hacia un dispositivo de
salida.

Paradigmas: Ejemplo o ejemplar, modelo. Cada uno de los esquemas
formales en que se organizan las palabras nominales y verbales para sus

respectivas flexiones.

Periférico: Término utilizado para dispositivos, como unidades de disco,
impresoras, modem o joysticks, que estan conectados a una computadora

y son controlados por su microprocesador.

Procesador: Denominado UNIDAD CENTRAL DE PROCESO (CPU). Es
el cerebro del PC; es un chip que se encarga de procesar las
instrucciones y los datos con los que trabaja el computador, es el

dispositivo mas importante de un PC y el que mas influye en su velocidad.
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Psicomotriz: Perteneciente o relativo a la psicomotricidad.

Ramificado: Dicho de un arbol, de un arbusto. Echar ramas. Dicho de
una cosa: Dividirse en ramas. Dicho de las consecuencias de un hecho o

de un suceso: Propagarse, extenderse.

Software: Son todas las instrucciones y datos que corren en mayor o

menor medida dentro del ordenador.

Sistema: Sistema (informatica), cualquier conjunto de dispositivos que
colaboran en la realizacibn de una tarea. En informatica, la palabra
sistema se utiliza en varios contextos. Una computadora es el sistema
formado por su hardware y su sistema operativo. Sistema se refiere
también a cualquier coleccion o combinacibn de programas,
procedimientos, datos y equipamiento utilizado en el procesamiento de

informacion.

Tarjeta madre: Tarjeta interna que aloja los principales componentes del
computador, como el procesador, la memoria RAM, las ranuras de
expansion, caché secundario y el BIOS. En esa tarjeta también estan
integrados los controladores que manejan dispositivos como el disco duro,

el teclado y el raton.

Vanguardia: Avanzada de un grupo o movimiento ideoldgico, politico,

literario, artistico.

Versatilidad: Ajustable, modificable, niveles de dificultad, evaluacion,

informes.

Volatiles: Mudable inconstante. Dicho de un liquido: Que se

transforma esponténeamente en vapor
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CAPITULO Il

3. METODOLOGIA

3.1 TIPO DE INVESTIGACION

La presente investigacion se enmarca dentro del paradigma positivista,
es de tipo mixta, porque nos describe la historia, hace analisis de la
realidad actual y se proyecta a conseguir un futuro diferente; se baso6 en
estudios  exploratorios-descriptivos que  permitieron plantear una
propuesta de solucion viable que ayudo a resolver el problema en parte

existente en la institucidn educativa seleccionada.

Se fundamenta en estudios propositivos, porque plantea una propuesta
de intervencion a un problema existente en el Colegio en estudio; es decir

prospectiva, ya que nos permitié tomar decisiones oportunas.

Se ha utilizado el paradigma positivista porque se interesa en descubrir,
verificar o identificar relaciones causales entre conceptos que proceden

de un esquema tedrico previo.

Aborda aspectos del trabajo cientifico, rechaza la pretension de cuantificar
toda realidad humana, la cuantificacion es irrelevante. Se centra en la
importancia del cambio, el contexto, la funcion y el significado de los actos
humanos. No hace generalizaciones universales. Estudia, conoce y sirve
a una comunidad, adoptando una actitud exploratoria y de apertura

mental para comprender las realidades tal como existen, y describirlas.
En vez de utilizar definiciones operacionales, se empleo conceptos que

captaron el significado de los acontecimientos y empleo descripciones de

los mismos para aclarar las facetas multiples del concepto.
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3.2 DISENO DE LA INVESTIGACION

En la presente investigacion se utilizé el disefio no experimental, de
corte Transversal, porque describe un fendmeno de la realidad actual
fijado en un tiempo determinado, es decir realizd un estudio de un tiempo
atras y lo describe en la actualidad, el mismo que explica el porqué del
bajo indice del proceso de aprendizaje. No realiza ningun tipo de
experimento. (Kerlinger (1981). Dice:

La investigacion cientifica es sistematica, controlada, empirica y critica, de proposiciones
hipotéticas sobre supuestas relaciones que existen entre dos fendmenos naturales “El
conocimiento cientifico es aquel que se obtiene mediante la utilizacion del método
cientifico”, el cual consiste en plantear un problema y formular diversas hipétesis que
luego se verifican con base en un disefio de investigacion, que de preferencia, debe ser
experimental. Afirma Arnau (1980).Segun los positivistas: El Gnico tipo de investigacién

“valido y cientifico” es la investigacion confirmatoria de verificacién empirica, es decir,
aquella cuyo objetivo es verificar las conjeturas e hipétesis derivadas de una teoria.

3.3 POBLACION

La poblacion sujeto de la investigacion, estuvo conformada por los
estudiantes y docentes del octavo afio de Educacién Basica de la
Institucion educativa inmersa en el estudio, en un total de 200
estudiantes y docentes de cuatro paralelos, la misma que constituyo el
factor fundamental para la realizacion de la investigaciéon. No se aplico
muestreo por ser muy reducido el numero de estudiantes, se realizd un
censo a toda la poblaciéon de los octavos afios de educacion basica, la

misma que fue cuantificada y caracterizada.

3.4 VARIABLES Y OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

En la presente investigacion se determina como variables dependientes
los recursos didacticos y el proceso de aprendizaje y como variable

independiente a la creatividad; asi como se identifican y definen los

indicadores que formaran parte de la poblacion a través de los items que
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conforman la encuesta a aplicarse a los estudiantes y docentes del area

de informética, el mismo que ilustra la validez de la propuesta.

Las funciones del aprendizaje estan identificadas por los recursos

didacticos y el proceso de aprendizaje, cuyos indicadores estan

diferenciados de la siguiente forma:

a) Recursos didacticos: Sus indicadores son:

Pizarron

Textos

Laboratorio
Carteles

Software educativo
Audiovisuales
Videos

Otros

b) Proceso de aprendizaje: Sus indicadores son:

Organizadores graficos
Dictado

Aplicabilidad del conocimiento
Métodos receptivos

Técnicas

c) Creatividad: Sus indicadores son:

Fluidez del pensamiento,
Flexibilidad,

Originalidad

Percepcion sensorial,
Percepcion mental,
Percepcion emocional,
Expresion verbal,

Expresion gréfica
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3.5 METODOS

Para el desarrollo de este trabajo, se utilizé el método cientifico como
punto de partida en la investigacion realizada, se manejo este meétodo
para la investigacion con el afan de descubrir el por qué de la utilizacion
del deficiente material didactico, para convalidar los contenidos vertidos
en las diferentes clases de la observacion, si es aplicable
preferentemente en las ciencias informaticas. Métodos generales como
el inductivo-deductivo, analitico-sintético, matematico, descriptivo,
hermenéutico y el historico l6gico. Métodos que sirvieron para explicar

las verdades encontradas en la investigacion.

Se utilizd el método deductivo para la sustentacion del marco tedrico,
extraer conclusiones, analisis; métodos matematicos para la tabulacion de
datos estadisticos, cuadros, graficos porcentajes; ademas se utilizo el
método empirico para la recoleccion de datos con la aplicacion de
técnicas e instrumentos para levantar y obtener la informacion, utilizando
técnicas cuantitativas de recoleccion y andlisis de datos como: encuestas,

entrevistas, test, registros, revistas, observacion y diario de campo.

Es positivista porque presta poca atencion a los estados subjetivos de
quien actla, enfatiza en la confiabilidad de los datos, Asume la realidad

como estable.

Es fenomenoldgico y le interesa conocer el marco de referencia de quién
actla, mediante la observacion naturalista y sin control, se dice que es
subjetivo orientado a los descubrimientos, exploratorio, descriptivo e
inductivo encaminado al proceso. Hace énfasis en la validez de los datos:
ajustados a la realidad y profundos, no le interesa generalizar: estudios en

contextos particulares, asume la realidad como dinamica.
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3.6 TECNICAS

Las técnicas que se utilizé son: La encuesta, observacion participante,
entrevista en profundidad y la entrevista no estructurada o semi-

estructurada.

3.6.1 Laencuesta

En base a la formulacién de las variables e indicadores escogidos de los
objetivos de la investigacion, se disefio la ficha de encuesta que se aplico
a la poblacién seleccionada, que representan los octavos de afios de
Educacion Basica de la Institucion en estudio. Para facilitar este proceso

el investigador se apoyé en las autoridades del plantel.

Para la resolucion de la ficha de encuesta fue necesario que los alumnos
se basen en sus experiencias, vivencias y conocimientos que tienen sobre
la utilidad del material didactico en el area de informatica, es la
explicacion anticipada del hecho. El maestro anot6é todas las ideas a
defender en la propuesta de la investigacion.

Con la finalidad de completar el estudio, se acudi6 a fuentes
bibliogréficas, textos, folletos, revistas, enciclopedias referentes al tema,
consultas en Internet, publicaciones de prensa, guias didacticas

multimedia, entre otros.

3.6.2 Laobservacion

Con esta técnica se obtuvo datos e informacion en forma directa del
lugar en donde se realizdé la investigacion, identificé varios significados
del objeto o fendbmeno observado, problemas y hechos relacionados con
el tema. Por medio de la cual el investigador manipulé los factores y los

efectos de un fenédmeno.
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Se utilizd la observacion para recoger evidencia empirica y demostrar el

problema.

Se inici6 y se fundamento la investigacion, procurando la percepcion a
través de todos los sentidos, mediante las siguientes clases de

observacioén, del material didactico en el area de la informatica:

a) Simple: A través de los érganos de los sentidos. Vista, oido, gusto,
tacto.

b) Con instrumentos: Computador, retroproyector, cAmaras, entre otros.

c) Directa: Con objetos reales, equipos informaticos, otros.

d) Indirecta: Con representaciones graficas, fotografias, videos,
animacion, musica, laminas, entre otros.

e) Dirigida: Con la guia del investigador o con la guia escrita.

f) Libre: Sin orientaciones escritas ni la del investigador.

g) Individual: Si el estudiante lo realiza solo.

h) Colectiva: Si los estudiantes lo realizan en grupo.

3.7 INSTRUMENTOS

3.7.1 Cuestionario.- Se disefio un cuestionario para la recoleccion de
datos.Las preguntas o inquietudes surgieron de la observacion del
problema ¢por qué se produce este fenbmeno? Para determinar
claramente el problema que se resolvera, se describié con detalle

lo observado en los estudiantes del area de Informatica.

3.7.2 Matriz.- Se utiliz6 una matriz de los contenidos curriculares sobre
el area de informatica del octavo afo de educacién basica,
organizados de manera interactiva en la estructuracion del software

educativo.
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3.8 PROCESO DE INVESTIGACION

El proceso de investigacion esta conformado por las siguientes fases:
¢ Identificacion del problema

e Objetivos

e Ideas a defender

e Elaboracién del Marco Tedrico

e Recoleccion de datos

e Resultados de investigacion de campo

e Presentacion

3.9 PROCESO DE CONSTRUCCION DE LA PROPUESTA

Para la construccion de la propuesta, se realizd el diagndstico, se aplico
una encuesta a estudintes y profesores, en la misma que se pudo
determinar que existe la necesidad de crear materiales didacticos

interactivos que permitan al estudiante construir su propio conocimiento.

El Software para el manejo de los procesos educativos, en el Area de
Informatica aplicado al 8vo afio de Educacion Basica, del Colegio
Técnico “Mariano Suarez Veintimilla” de la ciudad de Ibarra, provincia de
Imbabura estd disefiado en Adobe Flash Player CS3, Adobe Acrobat,
Adobe Fire Works CS3, Adobe Photoshop CS3, El Software Libre

Claroline, Joomla, entre otros, con los siguientes elementos:

1. Presentacion
2. Objetivos

3. Estructura basica del software educativo
a) El entorno de comunicacion o interfaz

e El sistema de comunicacion programa-usuario.

e El sistema de comunicacion usuario-programa.
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b) Las bases de datos
e Modelos de comportamiento. (dinamica de unos
sistemas.)
o Datos de tipo texto, informacion alfanumérica.
o Datos gréficos.
e Sonido.
c) El motor o algoritmo
e Lineal
o Ramificado
o Tipo entorno
e Tipo sistema experto

d) Simuladores

4, Evaluacion

3.10 VALOR PRACTICO DEL ESTUDIO

La investigacion que se desarrollo en los Procesos de aprendizaje en
los estudiantes del 8vo. Afio de Educacion Basica del Colegio Técnico
“‘Mariano Suarez Veintimilla” de la ciudad de Ibarra, reviste particular
importancia en tanto en que se investigoé e intervino en la solucion de un
problema que afecta a los estudiantes. Tratar el tema procesos de
aprendizaje implica contribuir, a través de la propuesta, a dar soluciones
de manera integral a este problema muy recurrente en los estudiantes de
nuestro pais en general, y que aporta con elementos tedéricos y practicos
a través de metodologias que puedan ser aplicadas de manera general.
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CAPITULO IV

4. PROCESAMIENTO, ANALISIS, INTERPRETACION Y
DISCUSION DE RESULTADOS

4.1 INTRODUCCION

Para realizar el analisis del diagnéstico se disefid el cuestionario de
encuesta a la poblacién seleccionada, de donde se obtuvo la informacion
necesaria para la investigacion, la misma que fue procesada técnicamente,

correctamente tabulada para su interpretacion y analisis de resultados.

Para la tabulacion de los datos se utilizéd la informatica ya que es el lenguaje
que refleja una nueva manera de pensar, de formular problemas, de
concretarlos y procesarlos. La misma que suministra herramientas para
manejar y dominar los problemas relacionados con la informacion del mundo
actual y que hasta ahora eran considerados como una simplicidad

asombrosa e incluso fueron evitados.

La informatica es una extension de las capacidades mentales del hombre
puesto que se relaciona con el tratamiento de datos, informacion y
conocimiento; es una herramienta operativa que provee de una excelente
experiencia en la estructuracion del conocimiento y control de la complejidad
de la informaciéon. Desde este punto de vista la informatica o computacion no
permite el trabajar u operacional izar situaciones rutinarias de trabajo con
datos o informacién, sino que puede ir a la esencia misma de la educacion: El

Aprendizaje.
La informéatica tiene el potencial de contribuir al mejoramiento de la calidad

de la docencia, el aprendizaje y la enseflanza especialmente en una época

caracterizada por la revolucion del conocimiento y de la informacion.
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Los actuales meétodos de ensefianza  estdn desactualizados y son
ineficientes en la sociedad de hoy: el actual sistema educativo basado en la
atencion del estudiante a las catedras dictadas por un profesor en un aula de
clase, con escasas ayudas educativas, no es un sistema optimo para la
educacion que nuestra sociedad nos pide. Los estudiantes y docentes deben
juntos crear, recibir y compartir datos, textos, imagenes y sonidos sobre una
gran diversidad de topicos siempre y cuando tengan acceso a la tecnologia

apropiada y la habilidad para usarla.

4.2 ANALISIS DE LOS RESULTADOS DEL DIAGNOSTICO

ENCUESTA DIRIGIDA A ESTUDIANTES DEL AREA DE INFORMATICA

1. Realiza el maestro un diagnostico antes de comenzar un nuevo

tema de clase.

DIAGHOSTICO ANTES DE UM
HUEYO TEMA
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Gréafico No.1
Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes

Después de haber analizado la informacion proporcionada por los
sefores estudiantes de la Institucion investigada, el 54,96% indica que el
maestro si realiza un diagnostico antes de comenzar un nuevo tema de
clase, es decir que utiliza las herramientas previas para que el nuevo
aprendizaje sea asimilado, el 38,17% lo hace a veces; y el 6,87%
manifiestan que no lo hace, lo que implica la aplicacibn de un modelo

conductista que considera al estudiante como una tabla raza y que puede

59



por tanto en base a la repeticion y el estimulo-respuesta lograr el

conocimiento.

2. Los contenidos que aplica el profesor estan organizados por:

COHTEHIDOS QUE APLICA EL PROFESOR
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Gréfico No.2
Fuente: Encuesta aplicada estudiantes

La organizacion de los contenidos que utiliza el maestro como
herramienta de trabajo el 73,28% manifiestan que estan organizados por
unidades de acuerdo a la planificacion que proporciona el MEC; un
15,27% Modulos, que integran al conocimiento y permiten el Inter.
Aprendizaje a los ritmos e intereses de los estudiantes; y el 11,45%
seflalan que utilizan un Software Educativo que aparte de facilitar la
autonomia, atencion a los ritmos e intereses estimula la creatividad e

investigacion.

3. Los Temas de informética son preparados de acuerdo a las

necesidades del medio y del estudiante:
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TEMAS DE IHFORMATICA SOH
PREPARADOS DE ACUERDO Al MEDIO Y
ESTUDIAHNTE
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Gréafico No.3
Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes

Un 48,85% de estudiantes manifiestan que los temas de informatica, son
a veces preparados de acuerdo al medio y a las necesidades de los
estudiantes, lo que significa no se da prioridad al alumno, vy las
planificaciones no estdn acordes al medio. A pesar de que existe un
47,33% siempre preparan los temas de acuerdo al medio y la necesidad
del estudiante. Y un pequefio porcentaje del 5% que nunca se preocupan

de los alumnos y donde esté ubicado.

4. Que recursos didacticos utiliza el maestro para la ensefianza de la

informatica?.

RECURSOS UTILIZAH LOS MAESTROS
EHSEAANZA INFORMATICA O Frecusncia
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Gréafico No.4
Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
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El recurso didactico que mas utilizan los estudiantes es el laboratorio, la
lectura y el dictado lo que significa que los estudiantes si realizan
practicas de laboratorio que les ayude a interpretar de mejor manera sus
contenidos, aprende haciendo y sus destrezas potencian produciendo un
aprendizaje constructivista de larga duracién, ademas utilizan la lectura
para la interpretacion de los objetos y fendmenos relacionados con la
tematica ya que su importancia radica en la destreza que pueden adquirir
para extraer las ideas principales y secundarias y mejorar su capacidad
de entendimiento. Y Unicamente un pequefio porcentaje del 7,17%
manifiesta que utilizan un software educativo como un recurso para el
Aprendizaje facilitando la educacion individualizada, la asociacién de

ideas, despertando la creatividad e imaginacion.

5. Qué técnica utiliza de preferencia en la ensefianza de la informatica?.

TECHICA GUE UTILIZAH EH LA
EHSEHAHZA IHFORMATICA
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Gréafico No.5

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes

De las técnicas que mas utiliza el maestro es la de laboratorio con un
47,09% lo que significa que es muy importante porque le permite al
estudiante obtener nociones y conceptos abstraidos de la realidad, en
segundo lugar esta la técnica de taller con un 27,67% lo que explicaria
gue el estudiante puede razonar y crear alternativas para la aplicacién de
los conocimientos en la vida diaria, en situaciones concretas, en tercer
lugar esta la técnica expositiva con 8,74%, en la que podemos concluir

gue el maestro es un mero informador, que el aprendizaje dificiimente se
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produce, la técnica de interrogacion y problemas ocupan un 8,25% lo que

se puede inferir que el maestro no es un buen indagador, y la técnica de

problemas, el maestro no la practica impidiendo el desarrollo reflexivo,

critico y creativo del alumno.

6. Con qué frecuencia utiliza el profesor, material didactico para la

ensefanza de la informatica?
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Gréafico No.6
Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes

Con relacién al uso del material didactico, los estudiantes manifiestan que

se utiliza a veces un 53,44%, siempre un 35,88% y nunca un 10,69% lo

gue significa que el maestro no utiliza correctamente el material didactico

para la ensefanza

de la informética.

7. Seleccione que tipo de recurso didactico emplea en la ensefianza

de la informéatica?.
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Grafico No.7

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
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El recurso didactico mas utilizado por el maestro es el pizarron con un
42,21% sefialando que el maestro elabora las redes conceptuales, hace
graficos y explica sus contenidos; el siguiente orden de importancia se
ubica el uso de textos como material didactico en un 36,48% lo que
significa que la lectura y los talleres son recursos y técnicas que se
utilizan en un segundo lugar para el proceso de aprendizaje de la
informatica, en tercer lugar estan los audiovisuales con 6,56% como
recursos de ayuda, memoria y contextualizacion de los contenidos de la
informéatica; Software educativo el 6,15% de ahi la necesidad de presentar
mi propuesta; carteles constituye un 5,33% que son las ilustraciones
graficas mediante los cuales los estudiantes reciben las nociones y las

rebaten.

8. Le gustaria aprender la informatica con un Software Educativo en

un Computador.

APREHDER INFORMATICA COH UH
SOFTWARE EDUCATIWVWO

B Faorzonkais

140

120 —

100 1| 9339

S0 +—

&0 14—
40 4+—

20 4 = 1S 2 1,53

hALNZHO Pz [T EC W ELY

Grafico No.8
Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes

Realizada la interrogante si le gustaria aprender la informatica por medio
de un software educativo en un computador, el porcentaje es muy alto con
un 93,89%, poco el 4,58% y nada el 1,53%, lo que implica que la

elaboracion del software educativo justifica plenamente.

64



9. Mejoraria el proceso de aprendizaje utilizando un Software

Educativo Interactivo?.

IHTER APREHDIZAJE UTILIEZAHDO UH
SWOFTWARE EDUCATIVO
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Grafico No.9
Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes

En cuanto se refiere a mejorar el proceso de aprendizaje utilizando un
software educativo el 93,89% manifiestan que mejoraria mucho el
proceso de aprendizaje, en segundo lugar manifiestan un 4,58% que
poco y el 1,53% que nada. Por lo tanto la elaboracién del software
educativo es satisfacer las necesidades, expectativas, intereses y la

motivacion de los alumnos.

10. Aumentaria su rendimiento trabajando por medio de un Software

Educativo?.
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Gréafico No.10
Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes
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En cuanto al aumento del rendimiento trabajando con un software,
manifestaron el 93,89% que mucho, lo cual me compromete aun mas
elaborar y disefiar la propuesta de investigacion, la misma que elevaria
en un gran porcentaje el nivel académico de los estudiantes; el 4,58% que
poco y el 1,53% que nada, demostrdndose plenamente que se justifica la
elaboracion del software educativo.

ENCUESTA DIRIGIDA A PROFESORES DEL AREA DE INFORMATICA

1. Realiza un diagnostico antes de comenzar un nuevo tema de clase.

DIAGHOSTICO AHTES DE COMEHZAR
UH HUEVYO TEMA
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Gréafico No.11
Fuente: Encuesta aplicada a docentes

Luego de haber tabulado la informacion proporcionada por los docentes
de la Institucion investigada, manifiestan el 100% de los maestros que si
realizan un diagnostico antes de comenzar un nuevo tema de clase, es
decir coinciden en parte con los datos proporcionados por los
estudiantes de la institucion. Utilizando las herramientas previas para que

el nuevo aprendizaje sea asimilado.
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2. Los planes y programas que usted aplica estan organizados por:
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Gréafico No.12
Fuente: Encuesta aplicada a docentes

La organizacion de los contenidos que utiliza el maestro como
herramienta de trabajo el 60% manifiestan que estan organizados por
unidades de acuerdo a la planificacion que proporciona el Ministerio de
Educacién; un 20% por areas que integran al conocimiento y permiten el
Inter. Aprendizaje a las simetrias e intereses de los estudiantes; y el 20%
seflalan que utilizan Modulos Educativos que aparte de facilitar la
autonomia, atencion a los ritmos e intereses estimula la creatividad e

investigacion.

3. Los contenidos de su asignatura son planificados por:
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Gréfico No.13
Fuente: Encuesta aplicada a docentes
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Un 38,46% de docentes manifiestan que los temas de informética, son
preparados de acuerdo a la experiencia, lo que significa no se da
prioridad al alumno, vy las planificaciones no estan acordes al medio. A
pesar de que existe un 23.08% siempre preparan los temas de acuerdo al
medio y la necesidad del estudiante, utilizando textos y manuales. Y un
pequefio porcentaje del 7.69% que nunca se preocupan de los alumnos y

donde esta ubicado el plantel.

4. Elija el modelo pedagdgico que usted adopta para el proceso de

Ensefianza aprendizaje.

MODEL O PADAGOGICOEH EL PROCESO
DE EHSEHANZA APREHDIZAJE

30
S 22 o0
20
15 11 I‘I |
10
3 3
s 1 wmea—= a1
o . .
3= - . N iy
R
e = a PSS
= ST S g e
S

Gréfico No.14

Fuente: Encuesta aplicada a docentes
Los docentes investigados manifiestan que los Modelos Pedagogicos mas
utilizados son el Constructivista cognitivo y el holistico en un 33,33%, lo
que significa que los docentes si realizan practicas de laboratorio e
investigaciéon, que les ayude a interpretar de mejor manera Ssus
contenidos, desarrollando sus habilidades y destrezas potenciando un
aprendizaje constructivista de larga duracion; el 22,22% utilizan el modelo
conductista, demostrando que solo el docente puede conducir la clase sin
brindar al estudiante la oportunidad de investigar y contribuir de forma
positiva en su aprendizaje; y un 11,11% el Modelo Ecolégico Contextual,
demostrando que el docente no se ajusta a su contexto y a las

necesidades de aprendizaje del estudiante.
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5. Qué técnica utiliza de preferencia en la enseflanza de la
informética?.

TECHICA UTILIZADA EH LA
EMSEAAHZA DE LA INFORMATICA
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Gréfico No.15

Fuente: Encuesta aplicada a docentes
La técnica mas utilizada por los docentes del Area de informatica es la del
laboratorio de Computacion en un 41,67%, lo que significa que los
conocimientos cientificos son llevados a la practica; el 25% de docente
utilizan la técnica de taller y solucion de problemas, lo que significa que el
estudiante construye su propio conocimiento a través de la investigacion y
solucion de problemas; y un 8,33% utliza la técnica expositiva
expresando que solo el docente es el que dirige la clase, sin permitir la

participacion del estudiante.

6. Con qué frecuencia utiliza material didactico para la ensefianza de

la informatica?.
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Gréfico No.16
Fuente: Encuesta aplicada a docentes
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Luego de ser procesada y tabulada la informacién proporcionada por los
docentes del Area de Informatica se determindé que el 60% utilizan
material didactico a veces, demostrandose que existe gran deficiencia en
la utilizacion de este material didactico; y el 40% lo hace siempre, pero
con limitaciones por la ausencia de un material acorde al avance de la

ciencia y la tecnologia.

7. Seleccione el tipo de material didactico que emplea en el proceso

de aprendizaje de la informatica.
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Gréfico No.17
Fuente: Encuesta aplicada a docentes

El material didactico empleado en el proceso del aprendizaje de la
Informatica es el pizarrén con el porcentaje mas elevado es el 35,71%, lo
que significa que el docente se apoya de materiales desactualizados, sin
aprovechar la tecnologia contemporanea; el 21,43% utiliza audiovisuales
demostrando el apego por la tecnologia informética, motivando al
estudiante a investigar y descubrir el conocimiento en forma auténoma; el
14,29% usa carteles y textos, determinandose que el proceso de
ensefianza aprendizaje sigue siendo tradicional; el 7,14% utilizan
software y otros materiales didacticos, lo que se demuestra que se debe
realizar innovaciones pedagogicas y didacticas, para potenciar el
conocimiento del alumno a través de materiales interactivos donde el

estudiante se sienta motivado por aprender y descubrir cada dia mas.
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8. Le gustaria ensefar la informatica con un Software educativo en

un Computador.

M Frecuencia

m Porcentaje

Gréfico No.18

Fuente: Encuesta aplicada a docentes
El 60% de los docentes investigados manifiestan que si les gustaria
trabajar utilizando un software educativo, ya que las clases serian mas
interactivas y dinamicas, favoreciendo el aprendizaje de los estudiantes; y
el 40% responden que a veces si les gustaria, lo que determina que es

urgente disefar un software para facilitar de mejor manera el aprendizaje.

9. Mejoraria el proceso de aprendizaje del estudiante utilizando un

Software educativo Interactivo?.
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Gréafico No.19
Fuente: Encuesta aplicada a docentes
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Después de haber procesado la informacion entregada por los docentes
del Area de informatica de la Institucion investigada manifiestan el 100%
que mejoraria el aprendizaje de los estudiantes, implicando a los
docentes a crear de forma urgente material didactico interactivo que
facilite de mejor manera el aprendizaje, la asociacién de ideas y
despierte la imaginacién de los estudiantes.

10. Se elevaria el nivel académico de sus estudiantes trabajando con

un Software educativo?
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Grafico No.20
Fuente: Encuesta aplicada a docentes

El 80% manifiestan que se elevara el nivel académico por lo que se
pretende buscar una pronta alternativa de solucion a este problema
construyendo un software que potencie el aprendizaje de los estudiantes.
El 20% manifiesta que poco, existiendo una incertidumbre hasta no poner

en practica su facilidad de uso e instalacion.
11. Utilizando un software educativo en el proceso de aprendizaje,

despertara la  imaginacién, creatividad y motivara a seguir

investigando en los diferentes contenidos de la informatica?.
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Gréafico No.21
Fuente: Encuesta aplicada a docentes

El 60% manifiestan que despertara la imaginacién, creatividad y motivara
a seguir investigando en los diferentes contenidos de la informatica?.El
40% manifiesta que poco, existiendo una incertidumbre hasta no poner en

practica su facilidad de uso y versatilidad

4.3  ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

Después de haber analizado la informacion proporcionada por los
sefiores estudiantes y profesores de la Institucién investigada, coinciden
qgue el maestro si realiza un diagndstico antes de comenzar un nuevo
tema de clase, existe deficiente material didactico, y que seria muy
didactico trabajar con el apoyo de un software educativo; por lo que es
necesario la creacion de materiales didacticos interactivos, trabajar con un
software educativo elevaria el nivel académico de conocimientos, ya que
despertara la imaginacién, creatividad y motivara a seguir investigando

en los diferentes contenidos de la informatica y otras ciencias.

Los estudiantes y docentes manifiestan que los recursos didacticos que
utiliza el docente para la ensefianza de la informatica, es el pizarron,
laboratorio, textos, dictado y otras ayudas didacticas como, carteles,

talleres, videos, mapas, otros; que impiden un aprendizaje significativo,
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limitando el desarrollo potencial de las capacidades intelectuales de los
estudiantes.

El método de ensefianza-aprendizaje continda con el tradicional
conductista ineficiente: sistema educativo basado en la atencion del
estudiante a las cétedras dictadas por un profesor en un aula de clase,
con escasas ayudas educativas, no es un sistema Optimo para la

educacién que nuestra sociedad nos pide.

Emplean medios didacticos tradicionales para el aprendizaje,
insuficiencia de material didactico actualizado, deficiencia de un sistema
informatico para el manejo de los procesos educativos, que despierten el
interés y faciliten el inter aprendizaje; las técnicas receptivas impiden el
aprendizaje significativo y el desarrollo de competencias intelectuales,
procedimientos mentales y valorativos en el estudiante. Solamente un
reducido porcentaje de docentes emplean la técnica de resolucion de

problemas y taller.

Es inaceptable que el profesor, de pie frente a sus alumnos en el aula de
clase, continle siendo la principal y/o Unica fuente de conocimiento de
gue dispongan los estudiantes, continuando con la aplicacion del método

conductista.

El énfasis de hoy debe ponerse en la ensefianza de habilidades para
resolver problemas, analizar, integrar, sintetizar datos de informacién,
logrando en el estudiante estrategias innovadoras de pensamiento en la
solucion de problemas. Donde el profesor motive, facilite y guie el
aprendizaje de los estudiantes, entendiéndose por ello el desarrollo de
capacidades vitales, que ayuden a crecer a las personas y a las

comunidades.
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Los estudiantes y docentes deben juntos crear, recibir y compartir datos,
textos, imagenes y sonidos sobre una gran diversidad de tdpicos
siempre y cuando tengan acceso a la tecnologia apropiada y la habilidad
para usarla. El docente en informética debe preparar a los estudiantes

para la vida y aprender en una sociedad basada en la informacion.

Los docentes y estudiantes de los 8vos. Afios de Educacion Basica,
concuerdan que con la aplicacion del software educativo mejoraria y
elevaria el nivel de aprendizaje de los estudiantes, ya que permite el
desarrollo de la creatividad y motivacion a seguir investigando y

construyendo su propio conocimiento.

La metodologia empleada debe ser activa, de caracter practico, que
potencie la actividad y creatividad de los estudiantes, que este orientada
al progreso paulatino de los conocimientos de la informatica y objeto
estudio, de igual forma se debe comprender que cada estudiante tiene su
propia metodologia o forma de aprender, por lo tanto es necesario que
los maestros empecemos a dominar cada uno de los métodos, técnicas,
instrumentos, estrategias y herramientas de ensefianza aprendizaje; con
la finalidad de que los estudiantes aprovechen al maximo las ventajas de
estas herramientas en los procesos del desarrollo del pensamiento
creativo, critico, analitico, emisiobn de opiniones, juicios de valor a los

aspectos positivos y negativos.

Es necesario entonces el disefio de un Software Educativo donde el
maestro y estudiante puedan plasmar sus conocimientos y entender que
la creatividad debe fomentarse desde la educacion primaria puesto que
es mas facil que el estudiante conozca y aprenda a usar su creatividad
desde su infancia. Varios expertos en la materia sobre creatividad
informatica aseguran que es un estado emocional y que cada vez que
se realizan acciones creativas el cerebro se estimula y hace que la forma

de razonar y pensar sea rapida y eficiente.
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Los estudiantes del 8vo. Afio de Educacion Basica si pueden y estan en
capacidad de desarrollar actividades creativas en cada uno de los
procesos de aprendizaje; comprendiendo que el proceso creativo es uno
de los campos de la investigacion mas prometedores dentro de la
evolucion cognitiva de los paradigmas de la psicologia. En parte porque
esta casi todo por recorrer; sus hallazgos estan siendo asumidos como
macro procesos de la psicologia cognitiva que a su vez ha introducido el
estudio de macro procesos de menor amplitud, de manera que podemos
organizar la revision de las vias cognitivas en dos pasos: referido el
primero macro procesos mas amplios y el segundo macro procesos

intermedios de menor amplitud.

Otro de los aspectos técnico pedagdgicos que debe emplearse para
desarrollar la creatividad es la correcta aplicacion de la evaluacion;
evaluacion que debe ser reforzada con la ayuda de otros recursos, sean
estos laboratorios de informatica, proyeccién de videos, la motivacion
intrinseca y extrinseca, la utilizacion de metodologias mucho mas activas
y de manera especial la evaluacién sustentada en la creatividad. Estos
resultados tienen cierta congruencia con los criterios y parrafos de la
discusiobn en el sentido de que los docentes deben mejorar sus
conocimientos técnico pedagogico; asi como no olvidar de la planificacion,
ejecucion y evaluacion de programas micro curriculares; los mismos que

deben ser socializados y consensuados entre todos los docentes del area.

Todos estos cambios que se ha citado, dependera en lo posible del
disefio y aplicacion de nuevas estrategias metodolbgicas por parte del
docente para que realmente permitan desarrollar su creatividad y la de
los estudiantes, cambios que permitiran un mejor seguimiento al proceso
de aprendizaje de la informatica, con el objetivo de elevar su nivel

académico de conocimientos y lograr que el estudiante se vuelva
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investigador, constructor de su propio conocimiento con responsabilidad y

autonomia.

4.4  DISCUSION DE RESULTADOS

En esta investigacion se le concede una importancia trascendental a la
creacion, por parte del docente y estudiante, dandole un clima de libertad
intelectual general que estimule, promueva y valore el pensamiento

divergente, la oposicién logica y la discrepancia razonada.

Con la evolucién acelerada del software y del hardware, se necesita de un
pensamiento eficaz y creador, tanto para su estudio y aplicacibn como

para su ensefanza.

Las Tecnologias de la Informatica y de las Comunicaciones han
penetrado en todas las ramas del saber humano, algunas de ellas tan
alejadas de estas ciencias como las artes escénicas. El aumento de la
capacidad de almacenamiento de la informacion y de la velocidad de
procesamiento conjuntamente con la disminucién del volumen de las
computadoras, ha llevado al procesamiento de grandes volumenes de
informacion necesarios en varias ramas del conocimiento. Al mismo
tiempo las redes informaticas han aumentado los niveles de comunicacién
basandose en un aumento de la velocidad de transmision acompafiada de

incrementos notables en la fiabilidad de la informacion transmitida.

El proceso de informatizacion de la sociedad ha traido consigo la inclusién
de la Informatica en el curriculo de todos los niveles de ensefianza y, en
especial, en la educacion basica, media y superior. Su introduccion como
asignatura lleva al planteamiento y soluciéon de varias problematicas.
Entre ellas es posible sefialar la determinacion del sistema informatico a
ensefar; la formacion del estudiante para enfrentar una gran cantidad de

software implementados para una misma actividad y la actualizacién
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continua determinada por la acelerada produccién de versiones para

software y los conocimientos a ensefar entre otras.

Los adelantos cientificos técnicos imponen a la educacion el reto de
formar un estudiante capaz de asimilar y aplicar creadoramente los
conocimientos que tienen y, en particular, la cultura informatica que
posee, especialmente lo relacionado con la informéatica. Sélo una persona
creativa es capaz de asumir responsablemente este reto, por lo que el
problema de investigacion que se plantea en este trabajo es ¢Con qué
recursos didacticos trabajan los docentes en el proceso de aprendizaje,
del Area de Informatica, en los estudiantes de 8vos Afios de Educacion
Béasica. Por lo que, el objetivo que se persigue en este trabajo es Disefiar
un Software Educativo para el mejoramiento del proceso de aprendizaje,

en el Area de Informatica.

El comportamiento creativo se inicia en el proceso en que tomamos
conciencia de problemas, deficiencias, lagunas en el conocimiento,
elementos desconocidos, falta de armonia, uniéndolas con nuevas
relaciones; identificando los elementos desconocidos; busqueda de
soluciones, elaborando conjeturas, o formulando hipoétesis. Estableciendo
una relacién directa entre la creatividad y la soluciéon de problemas, y le
otorga un peso esencial a los procesos cognitivos, fundamentalmente al
pensamiento. Por otra parte absolutiza la relacion que sin dudas existe,

entre la generacion de ideas creativas y la solucién de problemas.

El docente y estudiante deben centrar su atencion en aspectos o
procesos especificos, que le otorgan un peso especial dentro de la
capacidad creadora, a la imaginacién y al pensamiento productivo. De
igual forma resaltar el papel de la practica como fuente de las dificultades

que estimulan la creacién y como criterio de la verdad.

La creatividad es el potencial humano integrado por componentes

cognoscitivos, afectivos, intelectuales y volitivos, que a través de una
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atmosfera creativa se pone de manifiesto, para generar productos
novedosos y de gran valor social y comunicarlos transcendiendo en
determinados momentos el contexto historico social en el que se vive;
haciendo hincapié en el proceso de creacion en si, dandole peso al
pensamiento divergente en el descubrimiento y en la solucion de
problemas. Varios autores consideran que encontrar problemas es tan

importante como su solucién en el proceso de desarrollo de la creatividad.

Las competencias transformativas de los estudiantes, basadas en un
modo de funcionamiento integrado de recursos cognitivos y afectivos,
caracterizado por la generacion, la flexibilidad, la expansion y la
autonomia que conduce al cambio. Asi la define como potencialidad,
susceptible de cultivar por la educacién, con una integracién dinamica y
contextual de lo afectivo y de lo cognitivo, donde lo primero puede facilitar
o bloquear a lo segundo y donde entran en juego la motivacion procesal,
la imaginacién, la autonomia constructiva y las habilidades de
razonamiento inferencial e hipotético entre otros. Los recursos afectivos

actuan integradamente con los cognitivos.

En el analisis de la creatividad en el contexto de informética es
imprescindible tener en cuenta las condiciones en las cuales se desarrolla
y los recursos a disposicion de cada uno de ellos que determina la
plataforma a utilizar para desarrollar los sistemas. Por ello la
consideracion de las exigencias sociales es un elemento importante a
tener en cuenta en el desarrollo de la creatividad para el contexto de la

ensefanza de la informética.

La motivacion hacia la realizacion de actividades en torno a la solucion de
problemas informéaticos y las contradicciones que ellos encierran, propicia
e induce la realizacion de las acciones cognoscitivas necesarias para su
solucion. Los estudiantes se constituyen en el motor impulsor de las

investigaciones sobre la tematica de la creatividad.
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Cuando mas navegamos por el software y aplicamos su estrategia
metodoldgica, su analisis tedrico y la valoracion practica llevan al criterio
de que en la creatividad se expresa la esencia socio transformadora del
hombre, lo cual no quiere decir que todos los hombres son creadores,
pero si que todos pueden serlo potencialmente.

El proceso creativo es largo y complejo y en él juega un papel importante
las suposiciones intuitivas y las investigaciones cuidadosamente
planificadas. Algunos autores contraponen la l6gica y la intuicién en el
proceso creador, pero esta Ultima juega un importante papel en el proceso
creador asi como en otras esferas de la actividad humana en que el
hombre necesite resolver algin problema. Se puede afirmar que la
creatividad es un proceso objetivo de la psiquis humana susceptible de
ser desarrollada y no un don innato, aunque juega un papel importante la

dotacion genética del individuo.

Con la intuicion el hombre puede encontrar soluciones para los problemas
de su actividad, que pueden ser errobneas o no. Por ello las soluciones
intuitivas deben ser verificadas a través de la logica. La vinculacion entre
lo l6gico y lo intuitivo se da en todo el proceso creativo y en general, en la
actividad humana. Se puede afirmar que la intuicion tiene un fuerte
basamento en la experiencia del sujeto en un campo determinado de su

actividad.

El hombre conoce la realidad a partir de sus sensaciones, la refleja de
manera aproximada y en esta aproximacion infinita se encuentra la
génesis del conocimiento humano. En la medida que el hombre se
aproxima a la esencia de la realidad objetiva se le presentan nuevas
necesidades que lo llevan a plantearse novedosas hipotesis. La

abstraccion de la realidad conlleva al hombre a la construccion de
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proyectos ideales, nuevas ideas que en determinados momentos se han

adelantado a la practica.

45 CONTRASTACION DE PREGUNTAS DE INVESTIGACION CON
LOS RESULTADOS DE LA DISCUSION

La educacion que aun se imparte en las aulas es la del modelo didactico
tradicional, mediante el cual el docente induce a los alumnos a ver y oir al
profesor, transcribir, copiar, memorizar y repetir, sin considerar que es
necesario la observacion, la investigacion, la creatividad y el contraste
entre lo tedrico y la practica, estimulando a los jévenes a entender mejor
los fenbmenos de la invencion y el descubrimiento. Los docentes y
estudiantes del Area de Informatica deben desarrollar la creatividad que
permita el desarrollo y produccion de software educativo, para resolver los
problemas académicos, de gestibn educativa con creatividad y que

obtengan el éxito en su especialidad.

Es importante destacar que la creatividad es una de las habilidades
fundamentales que deben estar presentes en todo proyecto educativo, ya
qgue le permite al estudiante llegar a conclusiones nuevas y resolver

problemas en forma original.

Se define la creatividad como el estado de conciencia que permite
generar una red de relaciones para identificar, plantear, resolver
problemas de manera relevante y divergente. La creatividad consiste en
la habilidad de ver las cosas bajo una nueva perspectiva e inventar
soluciones nuevas, originales y eficaces. Existirian por lo tanto dos tipos
de pensamiento que se relacionan con la resolucion de problemas y la
creatividad: el pensamiento divergente, que es la capacidad para
descubrir respuestas nuevas y originales; y el pensamiento convergente,
qgue lo define como la capacidad para descubrir una Unica respuesta

correcta.
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Estos pensamientos estarian también altamente relacionados con la
motivacion, los conocimientos previos, el aprendizaje, la independencia

de caracter y la determinacion.

La motivacion del profesor es uno de los pilares de cualquier programa de
amplitud. Sin motivacién, no hay creatividad. Y sin la creatividad del

profesorado, no puede existir ningun tipo de reforma educativa.

En ésta propuesta se pretende lograr la integracion de la tecnologia
informética en el curriculo, brindando alternativas paradigmaticas,
pedagodgicas y metodologicas, donde la presencia de la tecnologia
informatica produzca el mas alto valor agregado dentro de un proyecto Info-

pedagdgico.

Los recursos didacticos mas utilizados por el estudiante son el laboratorio
en un 31,15%, lectura, 21,50% y dictado el 15,89%, lo que demuestra que
los estudiantes si realizan practicas de laboratorio que les ayude a
interpretar de mejor manera sus contenidos, aprende haciendo y sus
destrezas potencian produciendo un aprendizaje constructivista de larga
duracion, ademas utilizan la lectura y dictado de forma tradicional,

impidiendo un aprendizaje de mejor calidad.

El 7,17% de la poblacion investigada, manifiestan que utilizan un software
educativo como recurso didactico para el aprendizaje, logrando captar de
mejor forma el conocimiento cientifico y tecnol6gico, despertando la

creatividad, imaginacion, asociacion de ideas y autonomia en el estudiante.

Las aplicaciones pedagdgicas del software educativo mediante el uso de la
tecnologia informatica a través del computador, comprenden todas aquellas
actividades relacionadas con el proceso del interaprendizaje donde el
computador es un elemento de apoyo. Corresponde al gran abanico de
usos pedagogicos que puede darse al computador, entre ellos podemos

mencionar la enseflanza asistida por el ordenador como ejercitadores,
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tutoriales, simulacion y las aplicaciones de paquetes béasicos procesador de
textos, hoja de célculo, bases de datos especialmente, entre las formas mas

empleadas.

Es necesario buscar una logica adecuada, una propuesta con solidez
pedagodgica y metodolégica que nos permita aprovechar todos los

potenciales de la tecnologia informéatica y del Internet.

Es imprescindible como docentes, ser facilitadores de procesos de
formacién humana, de crecimiento de la conciencia para la accién, de
formacion integral de la personalidad, de capacidades y valores que,
actualmente y mas aun en el futuro, se vuelven ineludibles para

desenvolverse en la sociedad.

Es muy importante y enriquecedor para la formacion del estudiante, que el
aprendizaje se lo realice con un enfoque interdisciplinar, asi como también,
que las actividades y tareas estudiantiles se enriqguezcan del trabajo grupal
gue fomentan el aprendizaje colaborativo y cooperativo. Si el conocimiento y
la realidad son holisticos, sistémicos y complejos, no tiene sentido

fragmentarlos y tratarlos como propiedades inconexas.

La técnica que los docentes mas utilizan de preferencia en la ensefianza
de la informética es la técnica de laboratorio, con un porcentaje del 47,09%,
evidenciando que es muy trascendente el uso de la tecnologia informatica;
donde el ordenador y sus programas se integran al curriculo sustentados
por concepciones mentales, referencias tedricas y practicas alternativas

innovadoras.

Brindando como fuente de informacion; Extension de las capacidades del
cerebro humano (memoria, velocidad, informacion multimedia); Como
herramienta de procesamiento de informacion (inicialmente a traves de los

paquetes basicos de uso general); Como apoyo para la concrecion de
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conceptos abstractos, a traves de la simulacion; Como medio de
comunicacion, a través de las redes telematicas, Internet, correo electronico,
entre otras; Como herramienta para desarrollar la capacidad de resolucion
de problemas, especialmente a través de la programacion (con fines

educativos, no tecnoldgicos).

Vale sefialar que la estrategia fundamental de esta propuesta, busca
aportar, con una ambiciosa vision de futuro del uso pedagaogico de las TICs,

donde se integren verdaderamente al curriculo.

La pregunta que nos hacemos es como hacer que los profesores y
estudiantes no confundan informacién con conocimiento, y para que los
trabajos presentados por los estudiantes, empleando el Internet, no
correspondan simplemente al proceso mecanico y automatico de cortar,

pegar e imprimir.

Esta propuesta consiste en emplear el Internet en el proceso pedagogico
en el marco de la investigacion cientifica como estrategia metodolédgica de

aprendizaje.

Es necesario buscar una légica adecuada, una propuesta con solidez
pedagodgica y metodolégica que nos permita aprovechar todos los
potenciales del Internet.

En segundo lugar esta la técnica de taller con un 27,67, lo que explicaria
que el estudiante puede razonar Yy crear alternativas para la aplicacion de
los conocimientos en la vida diaria, en situaciones concretas; en tercer
lugar esta la técnica expositiva con un porcentaje del 8,74 en la que
podemos determinar que el maestro es un mero informador, que el
aprendizaje dificilmente se produce. La técnica de interrogacion y problemas

ocupan el 8,25% lo que se puede inferir que el maestro no es un buen
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investigador; y la técnica de problemas el docente no la préactica
impidiendo el desarrollo reflexivo, critico y creativo del estudiante.

Para el logro de un aprendizaje significativo y creativo, se necesita la
presencia de un profesor creativo, disefio curricular de un programa

abierto y contextual, manejo y conduccién de grupos y clima creativo.

Se ha demostrado la importancia y la relevancia de los enfoques creativos
para la mayor parte de las situaciones de solucion de problemas. La
creatividad es un arte multidisciplinario con mudltiples aplicaciones
practicas en la ciencia, la ingenieria, las ciencias humanas y sociales, los

negocios, la direccidbn empresarial, los problemas cotidianos, entre otros.

Se ha evidenciado que la creatividad puede ser reforzada mediante la
practica. El pensamiento creativo deberia complementar al pensamiento
racional en la solucion de problemas en la vida real. El arte de solucionar
problemas consiste en la habilidad de afrontar tales problemas mediante

estas formas complementarias de pensamiento.

El software educativo o medio didactico se ha elaborado con la intencién
de facilitar los procesos de ensefianza y aprendizaje, que en un contexto
educativo determinado, sea utilizado con una finalidad didactica o para
facilitar el desarrollo de las actividades formativas. Los recursos
educativos que se pueden utilizar en una situacion de ensefanza y
aprendizaje pueden ser o no medios didacticos. Un video para aprender
ciertos temas sera un material didactico (pretende ensefiar), en cambio un
video con un reportaje sobre dicho tema a pesar de que pueda utilizarse
como recurso educativo, no es en si mismo un material didactico (solo

pretende informar).
Dentro del proceso de investigacion se pudo determinar que un 70% de

docentes utilizan a veces recursos didacticos y un 47% siempre emplean

recursos didacticos para la ensefianza de la informatica. Lo que
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demuestra que el maestro no utiliza correctamente el material didactico

adecuado para la transferencia del conocimiento.

Dentro de los recursos didacticos empleados en la ensefianza de la
informéatica se tiene el pizarron con un 42,21% demostrando que el
maestro elabora las redes conceptuales, realiza graficos y explica sus
contenidos; en el siguiente lugar se ubica el uso de textos como material
didactico en un 36,48% lo que significa que la lectura y los talleres son
recursos y técnicas que se utilizan en segundo lugar para el proceso de

aprendizaje en la informatica.

La utilizacion de recursos didacticos inadecuados en los estudiantes
disminuye el nivel de creatividad. No poseen una profunda informacién
sobre la tecnologia informatica y la informacibn que poseen en
determinados momentos pueden utilizarla en la solucion de problemas
inapropiados. Son dependientes en la busqueda y solucion de las
problematicas que presentan su practica por lo que no son capaces de
elaborar problemas ni elementos informéticos propios de la programacion
para la solucion de problemas. Son capaces de recepcionar la critica
aunque el bajo nivel de conocimientos alcanzados no les permite mejorar

de manera Optima los elementos del sistema sefialado.

Logran definir problemas con dificultad y sus soluciones tomando para
ello diferentes modelos, algoritmos o codificaciones de las clases. No son

perseverantes en la solucién de los problemas.

La utilizacién de software educativo es del 6,15% de ahi la necesidad de
presentar mi propuesta. Las actividades de ensefar y aprender conminan
la existencia de métodos de ensefianza y aprendizaje; debiéndose

manejar los métodos del maestro y del alumno, en un sélo proceso.

Un maestro no conduce bien el proceso de aprendizaje, si no prevé sus
acciones y las del estudiante, aunque las suyas en una didactica

constructivista y critica, parezcan que no existan. Para ello tiene que
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preguntarse constantemente, ¢coOmo hago para que el estudiante haga?,
¢qué debera hacer el estudiante para que comprenda mi exposicion
sobre el tema?, ¢como debo encauzar al estudiante para que pueda
llegar a conclusiones sobre lo que aprende?, ¢qué pasos debo orientar

para que el estudiante decida lo que debe hacer?.

El método estructura las actividades para el desarrollo de la personalidad
integral del alumno: su pensamiento, su capacidad de comunicarse e
informarse y el despliegue de sus actividades; todo lo cual se corresponde
con el contenido. Para ello se organiza el trabajo del alumno de forma
individual o grupal, mediante la utilizacion de determinadas fuentes y

medios de informacion.

He aqui la rigueza y complejidad de los métodos educativos, en cuyo
nacleo hay que situar el caracter subjetivo de la actividad desplegada por

los sujetos del proceso.

La dinamica del proceso de ensefianza aprendizaje tiene en su centro a
los métodos. La seleccion, orientacion, flexibilidad, variedad, control y

evaluacion de las actividades del estudiante y el docente.

En la investigacion realizada los docentes y estudiantes manifiestan que
con la utilizacion del Software Educativo mejorara y aumentara el
rendimiento educativo en un 93,89%, por lo que se justifica ain mas
elaborar y disefiar la propuesta de investigacion, la misma que incrementa

en un gran porcentaje el nivel académico de los estudiantes.

Con la aplicacion del Software Educativo, mediante su aula virtual al
estudiante le permite desarrollar el pensamiento creativo o pensamiento
divergente. Investigacion que fue evidenciada con la validacion de
expertos y la puesta en ejecucion con los estudiantes de la institucion

investigada.
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Como toda facultad humana, el pensamiento creativo, se puede
desarrollar y ejercitar como una practica constante y bien orientada, de
hecho, todos podemos desarrollar las habilidades que nos permiten crear,
inventar, imaginar y mejorar todo, incluso nuestra propia vida. La
creatividad puede ser referida a cualquier proceso de pensamiento que

nos permita resolver un problema de manera util y original.

Con la ejecucion de la propuesta el estudiante se vuelve mas critico,
reflexivo demuestra confianza en si mismo, flexibilidad, alta capacidad de
asociacion de ideas, finura de percepcion, investigador con una gran
capacidad intuitiva e imaginacion, curiosidad intelectual, caracteristicas
afectivas de sentirse querido y protegido, soltura y libertad, entusiasmo,
profundidad, tenacidad, entre otras; perimiéndole actuar con

responsabilidad y autonomia en el entorno que le rodea y la sociedad.
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4.6

4.6.1

4.6.2

4.6.3

4.6.4

4.6.5

CONCLUSIONES

Los recursos didacticos que utilizan los docentes en el proceso de
aprendizaje, en el Area de Informatica se determind que son
insuficientes, impidiendo al estudiante elevar el nivel académico

de sus conocimientos tanto en la parte tedrica, como practica.

En la institucion investigada se determind que cuentan con
laboratorios de Informética, cuyos recursos tecnolégicos no son
utilizados adecuadamente, donde el estudiante se constituya en
el generador de nuevos paradigmas, constructor y re constructor

de su propio conocimiento.

Se evidencio que el proceso de ensefianza- aprendizaje continda
siendo tradicional, con métodos receptivos, técnicas expositivas,
dictado, memorizacion y el uso de la pizarra como material

didactico predominante.

Con el disefio y utilizacion del software educativo, se mejora y
eleva el nivel de aprendizaje de los estudiantes de los 8vos. Afios

de Educacion Basica de la Institucién investigada.

La implantacién del software educativo en los estudiantes del 8°.
Afo de Educacion Basica de la Institucion en estudio, incrementa el
nivel académico, porque facilita un aprendizaje mas completo y

significativo.
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4.7

4.7.1

4.7.2

4.7.3

4.7.4

4.7.5

RECOMENDACIONES

Utilizar el Software Educativo para la enseflanza-aprendizaje de los
estudiantes de los 8vos. Afios de Educacion Béasica en la
“Introduccion, Historia, Evolucién, partes y funcionamiento de los

Computadores”.

Incorporar material didactico interactivo acordes a los avances de la
ciencia y la tecnologia. Que favorezca la asociacion de ideas y la
creatividad, permita la practica de nuevas técnicas, la reduccién del

tiempo y el esfuerzo necesarios para aprender.

A los docentes y estudiantes construir  material didactico
multimedia de féacil uso e instalacién, Versatilidad (adaptacién a
diversos contextos), Calidad del entorno audiovisual, y contenidos
(bases de datos); que despierten el interés y faciliten un

aprendizaje significativo.

Que al utilizar herramientas libres, se le brinde al estudiante la
posibilidad de conocer los detalles de la implementacién de las

mismas y los fundamentos tecnoldgicos en los que éstas se basan.

Que las instituciones educativas inviertan parte de su presupuesto
en la adquisicion de nuevos equipos informaticos acordes a los

avances de la ciencia y la tecnologia actual.
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5.1 JUSTIFICACION

El Software Educativo es una propuesta pedagogica y didactica que
pretende mejorar el aprendizaje de los estudiantes. La importancia del
empleo de material did4ctico interactivo, radica en que se empieza a
trabajar intensamente con la inteligencia emocional del lector, pues al
utilizar simultaneamente varios sentidos (vista, oido, e inclusive tacto) de
manera dindmica e interactiva, la calidad del aprendizaje puede llegar a
ser superior a la que se obtiene con el material impreso tradicional, que

utiliza solamente el sentido de la vista de modo estatico y secuencial.

Este trabajo se constituira en el generador de nuevos paradigmas y
enfoques educativos, estar4 sustentado en teorias de aprendizaje
Constructivista, importantes en el desarrollo cognitivo, psicomotriz,
afectivo y actitudinal del ser humano permitiéndole ubicarse como agente

activo de su contexto.

Los programas evitaran la simple memorizacion y presentaran entornos
heuristicos centrados en los estudiantes que tengan en cuenta la
teoria Constructivista y los principios del aprendizaje significativo
donde ademas de comprender los contenidos puedan investigar y buscar
nuevas relaciones. Asi el estudiante se sentira constructor y re constructor
de su aprendizaje mediante la interaccibn con el entorno que le

proporciona el programa.

El software educativo potenciara el proceso de aprendizaje, favorecera la
asociacion de ideas y la creatividad, permitird la practica de nuevas
técnicas, la reduccién del tiempo y el esfuerzo necesarios para aprender y
facilitara aprendizajes mas completos y significativos.

5.2 FUNDAMENTOS PEDAGOGICO Y DIDACTICO

La propuesta se enmarca dentro del Modelo Constructivista y el cognitivo
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social, favoreciendo el aprendizaje significativo a través de la combinacién
de la practica y teoria, porque todo conocimiento se genera en la
interaccion del sujeto con la realidad produciéndose la construccion y

reconstruccion de los esquemas cognitivos.

Entre sujeto y objeto existe una relacién dindmica y no estética. El sujeto
es activo frente a lo real, interpreta la informacién proveniente del entorno,
comprende domina conceptos y destrezas para transformar la realidad o

modificarla.

El sujeto es quien construye su propio conocimiento. Sin una actividad
mental constructiva propia e individual, obedece a necesidades internas

vinculadas al desarrollo evolutivo, el conocimiento no se produce.

El proceso de construccion del conocimiento es un proceso fundamental
interno e individual, basado en el proceso de equilibracion con la
influencia del medio que puede favorecer o dificultar.

53 OBJETIVO

5.3.1 GENERAL

Elevar el nivel de aprendizaje de los estudiantes del area de informatica,
mediante el uso del software educativo, facilitando la creatividad, la
imaginacion, asociacion de ideas, y autonomia.

54 UBICACION SECTORIAL Y FISICA

El presente software educativo sera aplicado en el Area de Informética,

en todos los Colegios que mantienen la especialidad de Informatica como

Optativa en el octavo afio de Educacion Basica.
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5.5 FACTIBILIDAD

Es factible el uso del software educativo en los Colegios que cuentan con
el octavo afio de Educacion Béasica con la especialidad de Informatica
como optativa. Su estructura es motivadora, presenta entornos atractivos,
es de facil manejo, no es dificil de transportar, no ocupa ningun espacio,

no es contaminante al medio ambiente.

El costo del Software es muy accesible, recompensa el ahorro de tiempo
y esfuerzo de maestros y estudiantes tendrian que realizar utilizando

otros materiales didacticos de tipo tradicional.

Es factible su utilizacién ya que todas las instituciones y la mayoria de
familias cuentan con equipos informaticos, facilitando el uso de este

recurso didactico.

5.6 CUERPO DE LA PROPUESTA

El Software Educativo esta disefiado en Adobe Flash Player CS3, Adobe
Acrobat, Adobe Fire Works CS3, Adobe Photoshop CS3, entre otros, en
gue es una herramienta de facil manejo, permite disefiar con facilidad
paginas interactivas, insertar imagenes, sonidos, videos desde archivos,
aplicar formatos a listas, colocar objetos, agregar formularios de
comentarios, disefiar una galeria de fotografias, crear una estructura de
sitios web, guardar trabajos realizados, imprimir y copiar en CD'S y

ejecutar el programa.

Requerimientos de Hardware para la utilizacién del software educativo.
e PC Pentium IV o superior
e Lectorade CD-ROM o DVD
e Monitor de resoluciéon SVGA

e Tarjeta Grafica SVGA
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e Tarjeta de Sonido
e Parlantes

e Impresora

Requerimientos de Software para el funcionamiento

educativo.

e Windows 2000 o superior
e Monitor configurado con alta resolucion

¢ Internet Explorer o Mozilla Firefox

Acceso al software educativo

e Encender el equipo

del software

e Ingresar utilizando el navegador Internet Explorer o Mozilla Firefox

e Ingresar a la Pagina web: clasevirtual.webege.com
e Usuario: admin
e Contrasefia: inicio

e Continuamos navegando por el software educativo
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Es importante el uso de la informdtica en todos los sectores de la sociedad: Educacién,
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sEnsambladores,  montadores,

ofimitica
3

Ardwo  Edtar e Hgtond Marcadores Yehoo! Heramierjas  Aruds

Q- c x & ([l

L s vistados @ Comenzar s usar Frel . 5.

estor dupaetidn
oticias, en ol mens Herramientas, haga ke o Opciones v,

Grchivo  Edtar yer Higorisl Marcadores Yahoo! Heramentes  Ayuds
©® -cxa@ % ] [l 5l

1l Mss viskacos @ Comenzer a usar Firef... (.
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FUNCIONAMIENTO DEL COMPUTADOR ( SOF TWAF

8 Mss vistados @ Comenzr a usar Fref. . 5. 0 Q a ¢ ] 1) windows.

s Vetual

Operacién —
= Ver Informacion

—~
Gestion Empresarial

Informacion

£ un software para la mecanizacion de
procesos de facturacién, de gestion de
néminas, de planificacion de recursos,
de estimacidn y control de proyectos.
Los mismos que son utiizados para
llevar Contabilidad, como son: Tmax
2000, Monica, Guby, entre otros.

]
e —

=

Ofimatica

Aplicacion

Diseflo Grifico

Inicio.

FUNCIONAMIENTO DEL COMPUTADOR ( SOF TWARE ) - Mozilla Firefox

Q5 c x o @I
(8l s visados @ Comenzer & usar Firef... 5. U

Ver Informacién

- N
Disaflo Grafico %

i e m‘ﬁl@

Orientado & la creacion y edicién de [+
gréficos. Los més conocidos son: Adobe
| Tlustrator, Potho Shop y Corel Draw.

Ofimatica
=
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RESUMEN CAPITULO IlII

) Documento la Firefox

archivo  Edtar  Yer Hgtorial Marcadores  Yahoo!
6 * € X (1] hewiiciasovrtus webege.comfanmaconesfani3.tm -1 G-

ulo - Mo:

Herramentas  Ayuda

3] i vistados @ Comenzar a usar Fref.. o 1 b ]

- o ——rr T

(5~ Descargar este audio ) 2 X
SOFTWARE )

ot £ cerremens wn ona 12

+ Ingenleria y Clenciss
» Software de programacion

1" computadora,
proporeiofiando una serie
de instrucciones para el
manejo de la méquina

Lesdo clasevirtual.webege. com

CAPITULO IV

WINDOWS FUNCIONAMIENTO

@ INTRODUCCION A WIMDOWS - Mozilla Firefox -
Archive  Editar  Wer  Higtorial  Marcadares  Herramientas  Avuda

6.- - @ 50 a1 e casevirtualwebege.comfindes. php?option=com_contentesiewarticlefid—34aTtemid—37 -

L] mas visitados | '] Comenzar & usar Firsf .. | Oltimas noticias

|| INTRODUCCION A WINDOWS -

Mend principal 0 RS WSE A

o Iricla Exes ralnlzte.ak
Viernes, 25 de Diciembre de 2009 10:08

- Aula virual
 Administracién

Informatica

- Irtroduccidn a la Informatica
© Historia y Evelucidn

- Generaciones

"+ Wideo Infarmatica
 Resumen

El Computador

'+ El Computader y sus parkas
\+ Partes del Computador

“ widea Partes Computadar
- Resumen

Funcionamiento

" Definicién
Tipos de software En | actualidad existe gran variedad de Sistemas Operativos como puedean ser Windows 2000, Windows P, Windows NT, Linusx, snire otros,
- Rasumen Nosokros vames a trabajar con el Sistema Operative Windows %P Home Edition.

El Sistema Operativo es una pieza imprescindibie para nuestro ordenador ya que sin él este no pueds funcionar.,
La funcian princioal aue desemperia cuslauier sistema operativo ez la de hacer de intermediario entre los slementas fisicos aue componen nuestro
11

hitp vy  clasevirtual webege, comi

@ Escritorio de Windows - Mozilla Firefox =
Archiva  Editar  Yer Higtorial Marcadores  Herramientas  Ayuda

Q@ -c x . o o %

Ultimas noticias

|42 Mas visitados | | Comenzar a usar Firef

) Escritorio de Windows y

Mend principal

Escritorio de Windows PNR=GSRy )
ok Excrita por Administrator
Aula Virtusl Viernes, 25 de Diciemnbre de 2009 10:09

Administracién

Informatica

Introduccién a la Informética

Historia y Evoluci

« Generaciones
Video Informatica

© Resumen

El Computador

El Computador y sus partes
Partes del Computador
Video Partes Computador
Resumen

Funcionamiento

+ Definicion
© Tipos de software
Resumen

Terminado
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@) Botones mas importantes - Mozilla Firefox

archiva  Editar  Ver Higtorisl Marcadores  Herramierkas  Ayuda

W C 0 o [ hepiveew.clasevin b o \_con

IMas visitados | ] Comenzar & usar Firef.. . | Ultimas noticias

Google

) Botones mas importantes -
T R T T LIS A
o S Excrito por Administrator
e Viernes, 25 de Diciembre de 2009 10:09
+ Administracion
Botones Importantes
> 6nala s
- Historia v Evolucién
- Generaciones
-+ wides Informatica
-+ Restmen
El Computador
-+ Bl Computador y sus partes
-+ Partes del Computadar Coracteristicas
- Video Partes Computador L= barra esténdar contiens botones pars lss operacionss més utlizadss, de ests forms nos agiiza las operaciones
-+ Resumen Si ncx 25t visible ssta barra se debe seleccianar del meni Ver, |3 opeién Barra de Herramientas, a continuacién selecdiona s opeién Estandar.

El botén Ariba nos permitirs subir de nivel, s decir, SEUAINGS en |a carpets que contiens 1a carpeta ackusl.
El botén de Bisqueda nos muestra una ventana en la que podemes buscar e archivo que nosotros le digames
El botén Carpetas hace que en ls parts izguierd

frecuentes sequn el archivo que tengamos seleccionado, en esta zona podemos encontrar, entre ofros, los siguientes botanes:
El botén permite copiar a ofra carpeta archivos o incluse atra carpeta.

El botsn permite mower carpetas o archivos o obro lugar.

Con el batdn padremos climinar una/s carpetafs o archiva)s.

Funcionamiento

= Definicién
= Tipos de software

DCeshacer,

Terminada

@ Barra de tareas - Mozilla Firefox
Archivo  Editar  yer Higtorlal Marcadores Herramientas  Ayuda

Gﬁ e X o L b ind ¥ o'

[2) Més visitados | || Comenzar a usar Firef... .| Oltimas noticias

El botén nos permitiva ir a la dltima pagina que hayames viste, El botén de al lade, cuando esta active, permite Ir una pégina hacia adelante.

rda de s venksna se vea la estruckura de las carpetas o bien una zons con lss bareas mas

# Resumen Deshacer. Para poder deshacer el Ulkimo cambio gue hayamos hecho en la estructura de directorios teremos en el mend Edicion, 2 opcidn

| | ] Barra de tareas =T

Ment principal

Barea de tarcas
Escrito por Administrator
Viernes, 28 de Diclembre de 2009 10110

o Inicio
Aula Virtual
Administracién

Informatica

Barra de Tareas
“ Introduccién a la Informatica
* Historia y Evolucién
Generaciones

Video Informatica

Resumen

¥l Computador

El Computador y sus partes
Partes del Computador
++ Video Partes Computador zona de accesos directos, luego los programas ablertos y por Gltimo el rea de notificacion.

denp&auu.s un mend similar al que se mostrara a continuacin.
En la parte superior aparece el nombre del usuario, en este caso aulaclic,
En la parte csmval hay dos zonas; La de la izquierda contiene a su vez tres dreas separadas por una linea del

+ Resumen instalados en nusstre ordenador.

rfns sitios de rad,

Terminado

La barra do tareas e la que aparece en la parte inferior de la pantalla, £n el extremo lzquierdo ests el botén Inicia, a continuacion tenemos la

+ Resumen El Botén Inicio, Es el botén a través del cusl podemos accedsr a todo el sbanico de opeiones que ofrece Windows ¥P. Si seleccionamos se

n ol drea superlor aparacen los programas Intermet Explorer y Outlaok Express que gozan de st privilegiada posicidn por ser programas
incluidos en el paquete de Windows XP en el drea siguiente sparecen los programas que se ha estado utiizando Gltimamente, en el caso de la

- Definicién Imacen Micrasort Ward y Viewlet Bullder2. Ds esta Forma tanemos Un Stcass MaS c4pida & 105 PrOGramas Que més IZamos,
“ Tipos de software Peys sccsdiiilirest o clo o bl Gofaes tenemos Bl lheolo Rerdd Todlx los: prvamati Alinceaellc spmseen s Pragrames que tsnemos

€n la 20na de fa derecha aparacen iconos para I a las partes de Windows XP que se Usan més a menuda: Mis documentos, Mis Imagenes, MI masica

@ Componentes de una ventana - Mozilla Firefox

archiva  Editar  Ver Historial Marcadores  Herramientas  Ayuda

© - c x « O . b o . el DT

Mas visitados | | Comenzar ausar Firef_. . Ultimas noticias

J || componentes de una ventana

Mend principal

Componentes de una ventana
istrator

o por Admi
Viernes, 25 de Diciembre de 2009 10:10

= Inicia
~ Aula virkual

Administracicn

Componentes de Ventana

Informatica

Intraduceién a la Informatica
= Historia y Evolucisn

- Generaciones

= Videa Informatica

= Resumen

El Computador

= El Computador y sus partes
~+ Partes del Computador

~ WVidea Partes Computadar La ventana que tienes srriba es la que se sbre al pulsar sobre el icone Mi PC.
= Resumen El estila de esta ventana es simiar al de otras aplicacones,

Las ventanas de Windaws estan formadas par:

i e oo i b e e R e T G ¢ e,
El bokén minimizar conwierte | ventana en un bobdn situada en |3 barra de tareas de Windows i

El bokén maximizar amplia el tamafio de la ventana a toda la pantalla.

-~ Definicin El botén restaurar permite volver la pantalla @ su estade anterior,

Funcionamiento

* Tipes de software
- Resumen

las cambios antes de cerrar.
Si quieres canecer distintas Formas de cerrar Una ventana

Terminada

Todss las ventsnas de Windows siguen |a misms estruckurs, si no las conoces o te Breccupes porgue & continuacion bs 155 explicamos.

Labarra de ttulo contiene =l nombre del programa con el cusl se esté trabajando (Microsoft Word) v en algunos casos tambisn sparece =l nombre

El botén de cerrar se encarga de cerrar la ventana, En el caso de haber realizada cambios en algdn documento te preguntars si deseas guardar

La barra de ments contisne las operaciones del programs, agrupadas en menis desplegables. Al hacer clic en Archivo, por ejemplo, weremos las
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Grchive  Editar  Yer  Higtorial  Marcadores

—
@ papelera de Reciclaje - Mozilla Firefox

Herramisntas  Ayuds

" find i 7 -

a1

Cc x (]
|&2) Més visitados | ] Comenzar a usar Firef
| | Papelera de Reciclaje

Mend principal

Tnicio
Aula Virtual
Administracién

Introduccién a la Informética
Historla y Evolucién
Generaciones

Video Informatica

Resumen

El Computador

El Computador y sus partes
Partes del Computador
Video Partes Computador

Oltimas noticlas

Papelera de Reciclaje

Escrito por Administrator

Viernes, 25 de Diclembre de 2009 10:11

r-u Papelera de reciclaje

-

Papelarsides
reciclafe

N

£5 Bopslon e o mésin0 e oaiek SRl dac ooy ooy sl absiedr e L Elcmiacir s sk o S ot el o Slokings sl
GfESalf SR o of e i RS B o DI e sac el e iatee e i PR aicR 08 S AT aniel Loere
Diimis dacumentos cuando lo restaure la volvers a guardar en esa carpeta. La

0

ser ol porsanalizar I

Resumen ! iminaron, e% declr sl yo elmine un archivo situado en
Sstages ity Seb e o inai o S i el
Para abrir la papelera sitiate en el Escritorio y haz doble clic sobre el icono de papelera de recicla)
La sigulente ventana es a ventana de la papslera. Pusds ser que o sea exactamente lgual ya que al lgusl que el explorador da Windaws
Funcionamiento puede también persanalizar.
La siguiente ventana ez la ventana de la papelera, Puede ser que no sea exactamente igual ya que al igusl que ef explorador de Windows
Definicion puede también personalizar.
b s BofEWATS L varina e e bacalacs er s o/l varcane: il sssioradorde Wiodows ¥ baosa sprionss comunee: oo pusde
Resumen En la papelera apareceran atributas como la ubicacién original del archive o carpeta antes de eliminarlo y también tendremos la fecha y la hora de
cuando los eliminamos
Terminada

@ YouTube - Computacion, basica 1 - Mozilla Firefox
Archivo  Editar  Ver Historial Marcadores Herramientas Ayuda
6 C X tube..comfwatc

(8] Mas visitados | | Comenzar a usar Firef.
7

Ultimas noticias:

YouTube - Computacion, basica 1 =

marcial1 007 marciall 007 marcial1 007

Es un software de
sistema, y es el
encargadode
administrar el hardware )
las aplicaciones

Empieza a ejecutarse al
iniciaria computadora

marcial1007 | 204
principios de computacion

£

% Me gusta Guardaren ¥ _ 3. Compartir

Terminado

@ YouTube - Computacion bsica 2 / Windows - Mozilla Firefox

Archive  Editer  yer Historial Marcadorss  Herramientas  Ayuda
2 C X G s tut anLL7IL

L& Més visitados | | Comenzar a usar Firef... Ultimas noticlas

{ith YouTube - Computacion bsica 2 / Wi.

iQUE ES WINDOWS?

Windows, un sistema operativo.

Un sistema operativo es un conjunto
de programas encargadosde
administrar eficientemente los
recursos fisicos (hardware)y logicos
(software) del computador

0.07 17:43

®

marci.
Computacion baslea, wmdow&

«

4 Me austa * Guardar en ~

Compartir

Transfiriendo datos desde v6.cached.c.youtube.com,,

marciall 007

marciall 007 marciall 007

Computacion Basica
580 reproducciones
paucommites

Computacion bsica 2 /
Windows

203 reprogucciones
marcial1 007

Aprendiendo Computacion de
ERO -Periféricos- v.

20151 reproducciones

galleomtz

Curso Computacién Basico
para Principiantes en

12302 reproducciones
TodovideoTutoriales

Computacion basica
1962 reproducciones
digojavierauevara

COMPUTACION BASICA (1
BIMESTRE[Abril 2008])
17841 reproducciones
videaconferencias

Computacion
Basica:Presentaciones power
1074 reproducciones

fxatunt

<Insertar>

Computacion Basica

0 reproducciones

pauCommittes

in Basica
sducciones
vinisraelos

COMPUTACION BASICA (I
BIMESTRE[Abril 2008])
17841 reproducciones
vidsoconferencie:

Consigue 20% mas Espacio
en su Pc

99 reproducciones
marciall 007

= s

) Computacion basica
ptdl

reproducciones

“Insertar= = a a genuino

Saber Hacer's
Computacion Ba

uia

ca

Para
a
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@ YouTube - Computacion bsica 2 / Windows - Mozilla Firefox P I
Archivo  Editar  Yer Higtorial Marcadores Herramientas  Ayuda

> C X o o ds tubs anLL71L: 2 - 2R o y

Oltimas noticias.

L] Mas visitados | | Comenzar & usar Firef..

(i YouTube - Computacion bsica 2 / Wi..

Computacion, basica 1
763 reproducciones

marciall 007

UNIDADES DE DISCOS

Computacion Basica
70560 reproducciones
ctepaucommittes

Son los dispositivos que permiten almacenar
los datos en forma permanente.

/

Computacion Basica

Unidades fisicas

Tipos de Unidades COMPUTACION BASICA (I
BIMESTRE[Abril 2008])
17941 1

raduc

Unidades I6gicas

v cial1007 e 2009 =
Computacion basica, windows,

Consigue 20% mas Espacio

99 reproducciones
marciall D07

il | 5:2817:43 Computacion basica
1a

igojavierguevara

03
reproducciones Truco para Validar Windows
Galardones de este video (0) ta 2

(Este video no tiene ningn galardén.) marciall 007

Saber Hacer's Guia Para
Computacion Basica [~

b Me gusta (=] Guardar en ~ K3 . compartir «Insertars

la direccién de vé.lscach bub

RESUMEN CAPITULO IV

@ Documento sin titulo - Mozilla Firefox - o x|
archivo  Editar  Yer Higtorial Marcadores  Herramientas  Ayuda
> € X w1 b hel Yy - 128 sl
L) Mas visitados | '] Comenzar a usar Firef... - | Ultimas noticlas
| ) Pocumento sin titulo -
-~

Introduccién a Windows

Windows

- Siatem

Introduceion al Windows
Escritorio de Windows
Caracteristicas
Botones més Importantes
Barra de tareas Introduccion.a Windows _
Panel de Control
fAocanos Dirsoros En ‘la actualidad™existe gran variedad de Sistemas
b dln ool Operativos como puedén.ser Windows 2000, Windows XP,
Windows NT, Linux, entre otros.
Nosotros 'vamos a trabajar con el Sistema Operative
Windows XP Home Edition.
El Sistema Operativo es una pieza imprescindible para
nuestro ordenador. ya que él este no puede funcionar.

Papelera de Rec!

La funcién  principal que desempefia cualquier
operativo' es la de hacer de interme:

elementos fisicos ‘que componen nuestro ordenador (la
pantalla, el teclado, el disco duro, la impresora, ..) y

datos desde b
| @ pocumento sin tituto - Mozilla Firefox e I
archivo  Editar  Yer Higtorial Marcadores Herramientas  Ayuda
> €@ X o 1 b el e 2 E y:
2] Més visitados | '] Comenzar a usar Firef... (i | Oltimas noticias
'] Documento sin titulo - -

T

Escritorio 5

—= =
‘ |

Introduccion al Windows
Eseritorio de Windows
Garacter(sticas = ———
Botones més importantes
Barra de tareas ritorio de Windows
Panel de Control
Iy Diteony El Escritorio es la“agimera pantalla que nos aparecerd una
Componentes de una ventana "
vez que se haya cargade, el Sistema Operativo con el cual
Papelera de Reciclaje
vamos a trabgjar, en nuestro casoc serd el escritorie de
Windows XP;
Este escritorio @s muy similar al de ofres sistemas
operativos de Windows, como puede ser Windows 95,
Windows 98, Windows NT, Windows 2000
En el escritorio tenemos iconos que permiten abrir
programa conrespeondiente
Por ajemplo ‘pinchando en el icono se abre el Internet
Explore

datos desde. b
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@ Documento sin titulo - Mozilla Firefox
Archivo  Editar  Yer  Migtorisl  Marcadores  Herramientas  Ayuda

ér'cx‘_._.\_‘] b it 7y -

\42] Més visitados | || Comenzar a usar Firel

- Ultimas noticlas

'] Pocumento sin titulo )

Botones Importantes

Windows 7

- Siatemas Operativas

Introduceion al Windows

critorio de Windows

Caracteristicas

Botones mas Importantes

Barra de tareas Caracteristicas

Panel de Control

AooSeos Dimotss Botones mas importéntes
Componentes de una ventana

Papelora de Reciclaje - 5

La barra estdndar contiene botones para las operaciones

VIDEO P s
- mdés utilizadas, de esta forma nos agiliza las operaciones.

Si no esta visible esta barra se debe seleccionar del mend
Ver. la opcién Barra de Herramientas, a continuacién
selecciona la opcisén Esténdar.

El botén nos permitird ir a la dltima pdgina que hayamos

visto. El botén-da al lado. cuando esta activo, permite ir una
datos desde b
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Pack creade por Joomial Spanish 2008 - Patrocinade par Wek Empresa

Terminada
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Exaza Martinez : Mi escritoria | Mis cursas | Mogficar mis datos | Mensajes | Administracian de ba platafor

» Administracian

2 Wotlcs : The drectony comsining o Glaroline installston process o
1o protect his duectory or (3 ramove i rom your serer

» & Usuarios

Lista de usuarios

viar menzaje a todos los ususrios
una lista dé ususnos
Administrar clases
Rught prafila list
= Mansgs ussr deskicp
= bergs user accaunts

Buscar | wanzaco

» ¥ Plataferma

» Configuracidn

n Editar zanas de festo

» Modulas

n Manags adminiztrator smail notificstions
adisticas de la Platafo

ar falas técnicos
ilizar claraling

» B Herramientas

= Infarmacicn d

na | Sali

i3] i3 8tll browsable by the wab, i means anyons can reinstall Clarolin and crush your previous installstion, W highly recomemend

» W Curses

.

.

= El curso
= Lista g8 curzos
= Crear curso

= Administrar las calegorias da los cursos

Buscer | manzano

% c

raline.net

= Registrar mi campus
= Faro da Soporte
= Moticias en claro:

2 Communication

= Manzajera interma

Trarafinereds data: deste cazesire, mebegs, com

137



Wona trcadores  Hemamartas  Avuta
o O R T (T ———————————

5 as vsados @ Comanzar 3 usar Fred. . Cltras retices

7

woline Open Seurce e Learning
» Cursos de la Plataforma
Crear categoria

= Infarmatics (1)

Buscar por palabra clive

Buscar

Gensrads con Clavaline B 2001 - 2009

en Gerencia de Proyectos

ormbre de usuano

Autentificack
Mombre de usuaii

contrazana

Enirar an ol curso

Recordar contrasefia

Crear una cuenta de usuario

Aaminisirose 5o Auls Vitus DA

Maria Erazo Mantine:
Tektcn: 092430564

wabage.comfertusjraes.pi

] o wistostor. @ Comenzar o sar Fret 51 Obims s

Aula Virtual

tos | Mensaes | Admin

£,

Claroline Open Source e.Lear

= Mi sscrtorio | Mis cursas | Modscar

o editando el fichera textzone_top.ine,

Exta zons de texta se musstea  tades los ususrios. E1 administrador de 1a plstaforma pusds cambiar su contenida o el

# Edilar zom3 g Lesto

Ests 20ns de lexla s mussiis 3 1odes los ususios. E1sdministiador de 1s pIstsfonms pusds csmbiar su contensds o sliminaro sditands sl fcher textzone_to

# Editar z0n3 88 13t

G s cursos | i Croar n Curso | (i Mscrini 16l 2
» Mis cursos
*ou are nal snrolled to any course on thes platfarm or all your courses are deactivated

authenticated.

Maestria en Gerencia de Proyectos

Vsuarlo
Dilma Maria Eraza Martinez

Canen slecn
dilrmag1 3EgA0L

# maomen

Exta zona de texte 58 mue

ficharo te

# Egasr zons de texto

a en Gerencia de Proyectos

» Crear una web de curse

Titula del cursa®
P e). Historia o 3 Meratura

Cadige™
v 12 caracteras, p. 8] ROMZ121

Titulares [Dilme Maris Ersia Madtinez

Carrea electrinicn ilman13@hotmail com

Categ Chonse one

S Ita 08 13 FAcUTAE 20 15 QU8 54 82123 81 CUrs0
Departamento

URL de! Dapanamanto

ioma * Espafiol - Spanish -
Accesa sl curso B & acceso pamido s todo sl mundo (incluse sin mciar sssién)
1P © acceso pitio » usuwios e fe pixtekisa (asuwios regisiedcs w I pletaiomre)

B O Acceso permaido séla o miembros del cursa (personas en |a lista de usuarios del eurs)
Suscigeian B8 ® sbiena

B O Pomitida usando la contrasefia

B8 O comada

Far defocto, a un minime da cor

nes avanzadas dol istrader

op

walider | | Cencelar

*Campo obligat




Ao ERw St Hucedi Haresnas e
O C X & (3 it tmsn conttmnintes s 5

L M viekrkor @8 Comerias o uear First . s (fbmas rtices

Aula Virtual

i escritono | Mis cursos | Madiicar mis dats | Mensajes | Adwinistraion de I plataforma | Sabr

i

p— u:
— Dilms Maria Erazo Marti

Dilma Maria Erazo Martinez :

Carreo eloctinico
dilmae! 3@ hotemail com

# 1anamc

v Source s-Loar

Clarsling Ops "

e
Exta z0na de texio se musstra a

# Editas todos los usuarios. El administrador

de la plataforma pusde cambiar su

Ecta z0na de texto s mussisa @ todas los usuarivs. E| administradar da I plataforma puede cambiar su conterda o eliminarlo editando el fichern textzone_top.authentic, Gontsnido o sliminarko eddando
fichera textzone_tight

Esta 20na de texta s muesisa  todos los usuarios. E| administradar de I plataforma puede cambiar su contenida o eliminarlo editanda el fichera tex1zone_top,

# Editar zona de texto
#Editar 2oms de tesn
6 Mis crsos | B Crear tn C1nso | A INScrbirse o6 U Curso iiev | Gl DesHSCIIbirss 46 Un curss | ) T00os 10% cursos e 1 pMAIoTma S zons detean
» Cursos de la Plataforma

Crsar emtagoria

Infarmatica (1)
Buscar por palabra clve

Busoar

FOO1 - Aula Virtual la Firefox
rchwa  Edrar wer tagoral Macadares
- € X @ (@

) M vt ko @ Comenzar o usor Firck 5. (ftimas noticies.

B -] [B-]ora 2|

tual Maestria en Gerencia de Proyectos

Aula VvV
delcusa ™

» Informatica Fagina
IHFO01 - ditma di

a
nombre de usuario

& Aula Vinusl > INFODT

& Descripcidn del curso

Adimisatroccr ce Ak Vetusl | Dk Marka Erazo Martines
Tetion - 0203w

Cocrdinardortes) de NFOD1 - dlima diln

o 2an Charam @ 2001 - 200

vt b g tewcadre o Arue
O - C X a () neiimeemto conratiies o ] @ ;.
Ll s iswacdos @ Comenzr o usse Prsf i, (iomas notoss.

Aula Virtual Maestria en Gerencia de Proyectos

s ascaton | Mis cursos | Modiicar mis datas | Mersajes | Admenistracion de la plalaiorms | Sabr

i

Dilma Maria Erazo Martinez
2ula Vidual

Usuario
Dl Maria Erazo Martinez

Conve slectinice
diimae1 3ghormai. com

# Woamcar

Clara! a

& Open Source s-Loay

Esta zana de texto se muestra a
toos los usuarios. EI sdministrador
de 3 platafarma pusds cambiar su
siiminaria edaando s
chero textzone _tight.i

Esta zons de testa se muestra a tedos Ios usuarios. EI sdeinistrasar de |a plataforma puede cambiar su contenida o eliminario editando of fichern textze

# Editar 20na de texto
Esta Zona de 12410 58 Mustra 3 10003 105 Usuarios. EI sdministradar 82 |a platsfomna pusde cambiar 5u contenido o sliminario sditando o fichern 1extzons_top, authenticated.inc. hmi

# Editar zona de texto
it zor -
U505 e 1a pIatatoA Stz

cribirse e un cunse | (G Todos bos

8 Mis cursos | 53 Crear w Conso | B4 Iscribinss e i cusso nevo | G Des

» Cursos de la Plataforma

» Informatica (13

Buscar por palabra clave ©

Buscar
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MANUAL TECNICO DE INSTALACION

Para realizar la instalacion del Software educativo, en caso de no disponer de
Internet, aplicamos los siguientes pasos:
1. Ingresar el disco instalador en la unidad de CD-ROM

2. Dar un clic en Instalacién

3. Continuar siguiente, siguiente, hasta finalizar la instalacion

[F35]- |K®) Sncronizacin de carpetas
seeceion [ @ mpc

en este equipo
Tareas del sistema

[2) Ver informaciin del sistema 7
L5 Agregar o quitar programas L L

O Cambiar una configuracién

Unidades de disco duro

g Oiscolocal (€ g PROVECTOS1 (@)
Ny

g’ Instaladores (E:) g Musica (F)

g Respaldos () g Adcionsl (H)

Dispositivos con almacenamiento extraible

@ oo D) ssssono

Otros

{"j\ Nero Scout
=

B INSTALDORESFIN. ® mec
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Ver Favortos Herramientas

4s > ] ¥ O edsqueda
£ D:\AppServiwww

Tarcas de archivo y carpeta
Cambiar nombre & este

.

@ Mover este archivo

) Copiar este archivo

& Publicar este archivo en Web

£ Enviar este archivo por correo
electrbrico

& Imprimir este archivo
3K Elmnar este archivo

Otros sitios
D Appsery
&) Mis documentos

) Documentos compartidos

@ mMpc
& Mis sitios de red

Detalles S

Joomia_1.5.8-Spanish-pack_ct
WinZip File

Fecha de modificacin: viernes, 19
de diciembre de 2008, 16:43

gooocugc
[URVRIRARIRIRY

Ayuda

Carpetas  [T77]- KB Sncronizacisn de carpetas

mediawiki-1.15.1

=f_sandbox_1_0

symfony-1.0.21 symfony-1.4.1

! A
4

Otros sitios

@ Esciorio

Archive

Qavss - O

£ D\ AppServiwmww

Edicién  Ver Favoros  Herramientas

3 | O oinmin

Tareas de archivo y carpeta =
&) Cambiar nombre a este
archivo
G Mover sste archivo
[ Copiar este archiva
@ Publicar ests archivo en Web
£3) Erviar este archivo por correo
electrérico
‘D Impeimic este srchive
¥ Eliminar este archiva

Otros sitios
L AppServ

) Mis documentos

C Documentos compartidos
FLS

& Mis sitios de red

Detalles =
Joomla_1.5.8-Spanish-pack_ct
WinZip File

Fecha de modificacion: viernes, 19
de diciembre de 2008, 16:43

Ayuda

Carpetas K&} Smcrorzacien de carpatas

Crear accesa directo
Elminar
Cambiar nombre:

Propiedades
xo0ps i
|

a2 )

[EE
~

v B

R, NeT0 SO

Otros sitios

(@ Escritorio

] s r14 (] meeeeten
B

Reproduccién en crso =

“l@n

nataaconjoomla
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[l =]123

Ver FavorRos Herramientas Ayuda

en,g, - o- % ) Basqueda || Carpetas  [[33]~ ) Sincronizacién de carpetas

+ | D:\AppServiwww

%60ps-2.0.16_completo_espancl E 20418
-

Tareas de archivo y carpeta =
) Cambiar nombre & esta

carpeta
G Mover esta carpeta
) Copiar esta carpeta
@ Publicar esta carpeta en Web
52 Compartir esta carpeta

I—:-“J

() Enviar por correo electrénico _f

O e por oo clecran @) QL)
[FPe B8

1151 tar
File
1
I Elminar esta carpeta §
phofreechat-1.0-final
Otros sitios =i
& Appserv " of _sandbox_1_0
&) Mis documentos Sery 2551 %8
3 Documentos compartidos
; mpc @szmfmy-lnzl
g Mis sitios de red = 3.909 k8
@ x00ps-2.0.16_completo_espancl
e 1+

7 Inicio s thuio 5 Excphor acor d s @ AERr

Edicién  Ver Favoritos Herramientas  Ayuda
Qoavss - @ - (T ) bisqueds [ Carpetss | [[37]- (KB} Sncronizacién de carpetas
a T %60ps-2.0.16_completo_espandl p-Bpdgip b At
rr— | L =]

-p Camblar nombrs » esta ;EJ ?“t*“wﬂm IZ?‘; :n?{x -
G Mover esta carpsta = 2

D) Copiar esta carpeta spgraph aciaivid 115, 1.tar
@ Publcar esta carpeta en Web e Y .

et Compart esta carpeta

(£ Enviar por correo electrénico open-flash-chart-2-alpha-8 f_fs
Spseanaany B @) o g
3K Elminar esta carpeta

phpBB-3.0.6 phofreechat-1.0-final
Otros sitios BLRE S
o Appsery WL, phoinfo of _sandbox_3.p
&) Mis documentos e 2531k

() Documentos compartidos

i MiPC symfony-1.0.21
&3 Mis siios de rod 0% KE
m x00ps-2.0.16_completo_sspanol

Otros sitios

@ Escritorio

rosaft Internet Exp
Archive  Edicén  ver Favorkos Herramientas  Ayuda

Do - O (R [B) € D memed i e €D | (2
Direcessn [ 48] Pttp:/fiocsthost] I
«o» - Recuperando botones de Ask. ..

ruribute Bl Edvar en Contribute Erviar 5 blog - -

The AppServ Open Project - 2.5.9 for Windows

L8 phpMy. Datab. Varsion 2.10.2
#J PHF Information Version 5.2.3

About AppServ Version 259 for Windows
AppSer is a merging open source software instalier package for Windows includes :

Apache Web Server Varsion 2.2.4

- PHP Script Language Version 5.2.3

* MySQL Database Version § 045

« phpMy. in D Version 2.10.2
Changelog

EEER
)3
[
=
I
o
i
[

http /v AppSendletwork.com
Change Language - == =5
* Easy way to build Webserver, Database Server with AppServ

&1 % intranet local

< Inicio
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alhost - Microsoft Internet Explorer

Qurss - © (X [B) € D owands Frraens @ (3 1
Direcciin | 48] hitp:/flocalhostiphpMyAdmin/

€EP - Recuperando botones de Ask...

Conectar a localhost

4 Inicio 2 A Camtasia Rec

2 localhost / locathost | phpMyAdmin 2.10.2 - Microsoft Internet Explorer
Archivo  Edicién  Ver Favortos Herramientas  Ayuda ar
Qares - © - [x] [B) @ SO ewmads fiprovome: € - & -
Orreccion [4) htto:/flocaost fphpty Admin/ B » Contrtore EEdRar on Contrbute  [X|Envior ablog & -
> - Recuperando botones de Ask...
localhost pPhpMyAdmin - 2.10.2
€Version del servidor 5.0 45-community-nt-log » Version del cliente: 5.0.37
L et » Version del protocola: 10 » Extensiones PHP utilizadas: mysql
@@ gdServidor: localhost via TCPAP & Iidioma - Language @
[N » Usuario: root@localhost |Espanol - Spanish ~
Base de datos [luegos de caracteres de MySQL UTF-8 Unicode @Tema / Estilo: | Original ~

(Bases de datos) (u;‘) o et - » Tamafio del font | 100% ~

[HIcotejamiento de las conexiones MyS
basecentraltelf (2) m‘ Eicode’. cF S @ BDocumentacion de phpMyAdmin
bddclasevirtual (89) ! = @Wiki del phpMyAdmin
bddmatenaeconomi (53) @Crear nueva base de datos @
bddmixoops @Pagina oficial de phpMyAdmin
bddnotasestudiante (13) = = » [Changelog] [Subversion] [Lists]
bddphpbb (52) Cotejarmiento > [ gelog] [ ] [Lists)
claroline (53)
empleados (1) @Mostrar informacion de tiempo de ejecucion de
fausofigregory (2) MySQL
m'lﬂﬁﬂf;?hm" m EMostrar las variables del sistema MySQL @
mys:
m.’.,y‘l ) WProcesos @
nuevacommerce (47) [uego de caracteres y sus cotejamientos
phpmyadmin (7)
test @) @Motores de almacenamiento
aikich Lot > Cargar los privilegios nuevamente @

SPrivilegios

@Bases de datos

@ Exportar

@mportar ~

A Comta:

Archivo  Edwion  Yer FavorRos  Herramientas  Avuda a
Qawss - O - (%] [B) €D POowsands frravomes ) I-1n & o [
Direccién [ ey ~ EJr  viesos ™ cortrbote ElEditer en Contribute  [H]Envierablog @& -

= - Recuperando botones de Ask. ..

Instalacion

Seleccione su idioma Simeme ()

Seleccione un idioma

2 : Comprobacion previa Escoja el idioma que. churants la instal

3:Licencia

4:Base do datos
5 : Configuracion de FTP
6 : Configur acion

7 : Finalizar

=
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T AppServ Open Project

Ore - © - [ [B €| Oosanis Prres= @
Cieceion [48] hitp:iflocaihost]

@ - | RecuperendobotonesdeAsk...
The AppServ Open Project - 2.5.9 for Windows

wite [EEdtar en Contribute (5] Enviar & blog & -

£8 phpMyAdmin Database Manager Version 2.10.2
#J PHP Information Version 5.2.3

Abow AppServ Version 2.5 9 for Windovs
AppServ s a merging open source software installsr packege for Windows includes -
+ Apache Waeb Server Version2 2 4
- PHP Script Language Version 5.2.3
- MySOL Database Version 5.0.45

. in D Version 2.10.2

ChangelLog
README

AUTHORS

COPYING

hitp:/fwwen AppSersNetwork com

Change Lanquage - S ==

* Easy way to build Webserver, Database Server with AppServ :

A Instalador Web de Joomla! - Microsoft
Archivo  Edicin  Ver Favorkos Herramientas  Ayuda

One- O - [d @ ree: | (2-dp B - LJE
Oweccion |8 pho ~ B vinculos ® te [ElEdear en Contribute 3] Enviar a blog & -

> - Recuperando botones de Ask..

ternet Explorer

) Bisqueds

T Joormlal’ Instalacion

Pasos Comprobacién previa voiver a comprobar € () Anterior ..%.m. (@)
1:1dioma
Comprobacion previa para J 11 1.5.8 Pr Stable [ 1 -2008 23:00 GMT:
2: Comprobacién previa i sdguno de estos clemenkos ests marcado en roro, debe
jrse. De no hacerlo, la in Version de PHP >= 4.3.10 si
3:Licencia Rinconar corectamants - Soporte para compresion zlib si
- Soparte para XML si
4:Base de datos < Soports MySaL. o
€] idoma predeterminado es multibyte S
(™8)
5: Configuracion de FTP Variable de sobrecarga para funciones de Si
cadenas mukibyte desactivada
configur ation. php Escribible si
7 : Finalizar
Valores recomendados:
Estos son os valores de PP recomendados para aseouar una
completa compatibiidad com Joomiat No obstante, Joomia! Directiva Recomendado Actual
funclonerd inchueo. o estos vakures o Camnciden <o los Modo seguro (safe_mode): Desactivado Desactivado

Mostrar errores (display_errors): Desactivado Activado
Subida de archives (fle_uploads): Activado Activado

Desactivado Desactivado
Regstrar globales (register_globals): Desactivado Activado
Buffer de sabda (output_buffering): Desactivado Desactivado

Inicio automético de sesicn Desactivado, Desactivado

(session.auto_start):

2R Instalador Web de Jooml
Archivo  Edicidn  Ver Favorkos Herrameentas  Ayuda

QszAs- S BRAG /Waa

Microsoft Internet Explorer

Favorkos €2 (32~ i @& JEE S

weccior v B Vinculos ® Contrbote Bl Editer on Contribute 53] Enviar a blog & -
@ Recuperando botones de Ask...
Licencia GNU GPL: ~
2:c bacion a
omprobacion previa o D SRR g .

© Como apiicar estos términes & sus nuevos programas.

icencia

4:Base de datos

LICENCIA GENERAL PUBLICA GNU

Versién 2, Junic de 1991

5 : Configur ackon

6 : Configun acion

7:

Preamble
1 Las kcencias que cubren la mayor parte del software estén disefiadas para quitarle a usted | ibertad de compartirio y modificario. Por ef contrario,
< Ie Licencia Putiaca Oenaral de ONL pratende persriizaris le Rertad de Comparts ¥ modiicar software lixe, pers esegurer qus e software e iore |
e e o L L s SR, ST \
Broprama ol sis ausoras we comprirnetan « (srie. (date circ afwers d s s SOfivere Fousiiefon s asté cublarts por e Licancia abica
General o BRAchocas). 5 cabore, también Pode Spkoara & Sus BropIos Propree (W]

Cusndo hatiemos de softwers Rire, estamos refriéndonos s iertad, no & precko. Nusstres Licencies Pitkcss Generales estén dissfiades pers
asegurarmos de que tenga ia ibertad de distribur Copias de Software ore (y Cobrar por e3e Servicko =i quiere), de due recba el Codgo fuente o

o A osioamite S S, e i et S s ok e e AN M 06 s O v YN el e i W . e G e S ‘
puede hacer todas estas cosas

Para proteger sus derechos necestemas aigunes restricciones qus profiien e cuskaers negerie o usted estos derechos o pedrie que renuncie
sllos Estas que le afectan si distribuye copias del software, © i 10

Joomial es softwars libre distribuido bato la icencia GNU/GPL.
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2 Instalador Web de Joomla! - Microsoft Inte Explorer
Archivo  Edicién  Ver Favoritos  Herramientas  Ayuda
e""’“ B> | Lj ) easqueda \,f‘(savo-kos e 2

> - Recuperando botones de Ask...

e 3

vineos  Cortrbure BEdRar en Contribute  [f)Enviar ablog & -

Instalacion

Pasos

Configuracion de la base de datos

1:1dioma
Parametros de la conexion:
2: Comprobacion previa Gonfigurar Joomis para qus funcions &n su servidor requers
de cuatro paso:
3:Licencia
Configuracidn basica
4:Base de datos N
desplegabl

Seleccionar el tipo de base de datos que utiizars en la ksta
le (gener aimenta mysal)

5: Configuracion de FTP.

2. Escribie el nombre del servidor en el que se instalaré Joomia

6 : Configur acién

ootz , 1a contrasefia y o

3. Escribe el nombre de ususrio de MySOL i
© do la Estos

base de datos que utilzars para Joomial
7 : Finalizar et Aok et Sl s L i
4. Configuracién avanzada

Sila base de datos contiene tablas de instalaciones anteriores
de Joomial, debers indicar c6mo proceder. Elminarias o hacer
una copia de sequrida

Escribir un prefifo con el que comenzarén los nombres de todas
las tablas de esta instalacin i,

Joomlal es software Mbre distribuido baj

~
() Anterior  siguiente ()
Configuracion basica
Tipo de base de datos e
el Normaimente serd MySQL
Nombre del sevidor Normaimente focalhost o un nombre da hast
| I Drovisto por su proveedor.
ombea da o we e ser 8430 COMO FOOE 0 LN Nombre de USUAD,
Dara la base de datos, annado por s Proveedor
Por razonas de sequndad el uso de una contrases
Contrasefia Dara Ja cuenita de la base de datos My e
Shamerte recomeandsd. £t &5 fa contrases pars
ac .r.w o, base do datos. & S postie goe 65t
ormaciin sea £ rinada por s proveedor
b5 Dok ot mb e Dok A
Nombre de la base de datos  cuenta. 5 des alar . stio_toomia’ con
una mama base de datos, puede modFicar i aoCKIn
refijo da tatls an la seccin Pardmetros
avanzados para cods stho nstalad.
» Configuracion avanza
1o la cencia GNUJGPL. ~

Qs - - [x¥] [2] €D O oimawds
Dweccisn (@)
= - Recuperando botones de Ask.

= &

S8

LJ & &

Vincudos * Contribute Bl Edtar en Contribute

Joormial” Instalacion

Pasos

Configuracion principal
1 imoma

2: Comprobacion previa Nombre del sitic web:

Escriba el nombre de su sitio web Joomiat
3:Licencia

4:Base de datos.

5: Configuracion de FTP

e Escriba el correo electrénico para el Super Administrador del

cion
rbala vla de ls que
rarb el Siar Adbisetader: G s torts seafia o vt
dmin podra Ingresar i area de administracion UNa vez
finakzacia la Instalacian. S o5t mior ando contenkio o
-ando una copi je ignorar esta
arios serdn migrades

7 : Finalizar

automsticamente.

IMPORTANTE: Se recomienda a los principiantes que instalen
jempio 8n 8spafiol o en su idioma, Para esto
ex necesario seleccionar e<a opoidn v hacer chc sobre el botdn
antes de continuar hacia e siguiente pase.

Antes de finkar la nstalacién pusde noresar datos a la bass
datos del sitio. < opciones pars hacerlo:

B Sin titulo - Bloc de notas

®

Confirme el correc electronico y la contrasefa del usuario admin.

Subir datos de ejemplo, restaurar o migrar contenido de respaldo

=
@ Amertor | siguieme ()
Nombre del sitio web | sitio de clases
Correo electrénico dilmae I
Contrasefia del usuario T
A — T
del usuario admin. L
dnstalar coNtenido 38 gonaciamente recomendado para princioiantes. Instalard el
O inacts (e CONENID Ga Sjamplo PCKAK) 803 &1 PGSt 3o St Slacisn a0
= esoarol.
L stalar los datos de sjemplo predeterminados ] o

&3 irtranct local

Archivo  Edicion  Formato  Ver Ayuda

usuario
clave:

: admin g
inicio

Pasos

para el usuario de joomla:

1

dioima

2 : Coniiobacion previa Nombre del sitic web:

Escriba el nombre de su sitio web Joomlal
3:Licencia

1:Base do datos

el correo electron

5 : Configuracion de FTP

Escriba el correo electrénico para el Super Administrador del
sitio

& : Configur acio

Escriba la contrasefia y la confirmacion de la contrasefia que
n usars of Super Administrador. Con esta contrasefia y ol ususric

7 : Finalizar v

enido o

recuperando una copla de segurkded pueds lnorar esta

seccitn va que los datos de los usuarios serén migrad:

sutométicamente.

Subir datos de ejemplo.

de datos del stio. Hay tres opcicnes para hacerio:

staurar © migrar contenido de

Nombre del sitio web | sitio de clases

¥ 1a contrasefia del usuario aamin,

Correo slectrénico
Contrasefia del usuaria
admin

dilmae14@hotmail.com

Confirmar la contrasefia
del usuario admin.

spalde

MPORTANTE: Se recomiends a los prncipiantes qus instalen
&l contenido de ejemplo en espafiol 0 en su idioma, Para esto Instalar contenids
‘ Pecasarks seleccionar sea epcdn ¥ che sabrw el bobdn Instaler CONLRNID 08 foyrc cininente recomendads pars prixcisantes. Instalars of
antes e ol e ey ® s fan | SONEnC de arempls Pekids en o paguete de nstalscn en
oredetermiady (en Lo i/
copaol)
Antes d finsbar s instalaciin pusds ingressr detos & Is bass

Tnstalar Ios datos de ejemplo predeterminados

i

S Intranet local
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ernet Explorer

Archivo  Edicién  Ver Favoritos Heramentas  Ayuda >
Qe - © - [x] [B] € SO simaeds fgrovme @ - J &7 ﬂ 3
eccion [ > Contriare [@Edtar en Contribute (5] Enviar a biog -

<> - Recuperando botones de Ask.

Instalacion

Portada | Administsacion

! Ha finalizado 1a

i IRt i6n de Joomla! Spanish
Pusds hacer cic en of botén Portads’ pera ver s portada d
su sitio web Joomial 0 en el botdn “Administrackin® par
cedier & éroa 0e edmiistraxiOn

2 : Comprobacion previa

Para continuar debe elim

ar completamente el directorio
e instalacion.
Por motivos de seguridad, no podra avanzar mas alla de
esta pantalla hasta que el directorio “installation” sea
removido completamente. Esta es una caracteristica de
seguridad de Joomlat,

Datos de entrada a la Administracion

3: Licencia

Enla péoina de ayuda de Joomial sobre idom
una explicacin sencila y paso a paso d
Paauste de 5 kdioma en s00mial
Janbuen encontrars uns Mte con eniaces & 1os Dadgustes de
 disporibles
Al hacer thc sobre f enlace inferlor de la derecha se sbriré el
o de ayuda en ana nueva,

encontrars

4:Base de datos 2 instalar el

5 : Configum acion de FTP

6 : Configur aci

Nombre de usuario: admin
7 : Finalizar

Joomial en su propio idioma?
Visite el sitio de ayuda de Jooma! para mas informacion y desc

rga de archivos.

x libre distribuido bajo la icencia GNU/GPL

2 Instalador Web de Joomla!

rosoft Internet Explorer

Archivo  Edicion  Ver Favorkos Herramientas  Ayuda

=& a

Favorkos &%) (-4~ e 3

>4

) Busqueda

ho

Bl editar en Contribute  [5] Enviar a blog & -

Recuperando botones de Ask....

a continuar debe eliminar completamente el directorio de instalacion.
Por motivos de seguridad, no podra avanzar mas alla de esta pantalla hasta que el directorio “THEIEIET" sea removido completamente.
Esta es una caracteristica de seguridad de Joomlat.
Haga dlic aqui cuando haya borrado el directorio

Joomial es software lbre dstribuido bajo la kcencis GNL/GPL
ck creado por Joomial Sp 2008 - Patrocinado por Web Empresa

Ayuda

= [= )]

oneriute [l Editar en Contribute (] Enviar a blog

Pasos
1 1dioma

2: Comprobacion

3: Licencia

4:Base de datos

5 : Conflgus acid

6 : Configus acio

+< Inicio

=
Instalaci
Finalizar Portada %  Adminiswacion Ed
i tHa 1ain de 1a! Sp
Puede hacer clc en ol botén “Portad, ver la portada de
2 skio web Joomial o en el botén “Admiristracién” o Para continuar debe (-Ihnhar completamente el directorio
acceder ol rea de admnistr acdn S brstalodtn.
Por motivos de seguridad. no podra avanzar mas alla de
Enla pégina de ayuda de Joomla! sobre idiomas encortrars " b as
una sxpicackin sandlla y Daso & paso de Como instalar of esta pantalla hasta que el directorio “installation sea
paquets de su idioma en Joomial removido completamente. Esta es una caracteristica de
Tambin cncortrard uns st con enlaces 2 oz paquetes de Seglrkied e Joowilal.
racer che sobre el enlace inferior dE Ia derecha se abrird el Datos de entrada a la Administracién
£Ric Ge ayisda on s vertant nus
Nombre de usuario: aEflin R
£300mlat en ma?
visite ¢l sitio de ayuda de Joomial para més Informacién y descarga de archivos.
Joomiat es softwars More distribuico bajo s bcencia GMUIIGRL
Pack creado por Joomial Spanish 2008 - Patrocna Wab Empresa ~

I Sin titulo - Bloc de-

Sd intranet local
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Administracion

Microsoft Internet Explorer
Favoritos  Herramientas  Ayuda
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MANUAL DEL PROFESOR

CLAROLINE (CLASSROOM ONLINE)

INTRODUCCION

Claroline es un Sistema de Gestion de Cursos Basados en Web, sobre la
herramienta de libre distribucion Claroline. Permite a los profesores/as
crear y administrar webs de cursos desde un navegador (Explorer,
Mozilla, Netscape...). Sin ser un "campus virtual”, le permite disponer, con
una administracion muy sencilla, de un espacio de encuentro donde
compartir herramientas con su grupo de estudiantes, un "aula"
complementaria a sus clases, accesible las 24 horas del dia. Entre las

capacidades que le ofrece Claroline estan:

e Publicar documentos en cualquier formato (Word, PDF, HTML, video,
SXW...)

e Administrar foros de discusion publicos o privados

e Gestionar una lista de enlaces

e Crear grupos de estudiantes

e Componer ejercicios

e Estructurar una agenda con tareas y fechas clave

e Publicar en el tablon de anuncios (también por correo electronico)
e Hacer que los estudiantes envien sus trabajos a un area comun

Desde el punto de vista de habilidades informéticas, soélo se necesita
saber manejar su navegador favorito. Se le pedira que escriba en cuadros
de texto, que pulse en "OK", y que prepare, en su ordenador y de forma
habitual, (sin necesidad de estar conectado) documentos para mas tarde

subirlos a su curso web.
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http://www.claroline.net/

Muchos profesores/as se familiarizan con el Claroline en dos o tres horas
sin ninguna formacién técnica especial. Incluso leer este manual puede
ser superfluo. De este modo, usted puede concentrarse en lo que es
realmente importante para un profesor/a: el contenido y un buen entorno
educativo, a la vez que conserva su autonomia y no necesita un equipo

técnico para gestionarle su curso web.

El presente Manual del Profesor/a hace un listado de todas las funciones
del Claroline para el profesor/a y explica cémo funcionan. Puede ser (util
echar un vistazo al Manual del estudiante para ver las cosas desde su

punto de vista.

Primeros pasos.

Para comenzar a utilizar Claroline, necesita estar registrado en el sistema.
Esto sblo es necesario una vez, y a partir de ahi, podra volver a entrar
Gnicamente introduciendo su nombre de usuario y clave en la pantalla de
entrada.

Como profesor, cuando entre por primera vez en Claroline sera para

hacer dos cosas “a la vez”:

1. Inscribirse como usuario
2. Solicitar un curso para poder utilizarlo en el Claroline

Estas dos operaciones se hacen de forma simultdnea, al pulsar en
Inscripcién. Tendra que completar un formulario donde se le pide que
escriba sus datos: apellidos, nombre, nombre de usuario (procure
recordar éste, puesto que sera el que tenga que introducir cada vez que
quiera volver a su aula), clave (también necesaria para entrar

posteriormente), correo electronico y estatus.

No olvide seleccionar en el estatus, la opcion “Crear sitios de cursos
(profesor)” del menu desplegable que aparece. De no hacerlo asi, usted

so6lo se registraria como estudiante y no como profesor.

151



Una vez que esté registrado y quiera hacer mas cursos, Unicamente
tendra que pulsar en la opcién “Crear el sitio de un curso”, como indica la

seccion “Solicitar un curso”.

Crear un Curso.

Si usted no estad registrado como usuario (profesor o alumno) en
Claroline, lea el capitulo anterior “primeros pasos” para hacerlo.

Si usted esta ya registrado en el sistema como profesor, entre con su
nombre de usuario y clave en la URL de su servidor (http://......). Una vez
ahi, pulse en la opcion “Crear el sitio de un curso”. Le aparecera el

siguiente formulario:

Crear una web de curso

Todos los campos son obligatorios
Titulado ; |

n. ej. Histora de la lteratura

Facultad : IARTE vl

e trata de la facultad en la gue se realiza el curso
Cadigo del |
curso - max. 12 caracteres, p. g ROM2121
Titular(es) : |Jusé Ortegay Gasset

Descripcidn : I

[diorma Ispanish "l
walidar |

lUna wez gue usted haya pulsado O, serd creada una web que incluird Foro, Lista de enlaces,
Ejercicios, Agenda, Lista de documentos... Por medio de su codigo de identificacion, usted podra
madificar su contenido.

e Titulo del curso: Proporcione un titulo a su curso

e Breve descripcion del curso: Resuma en un parrafo la teméatica del

Curso.

e Cadigo del curso: Escriba el cédigo del curso. Si no lo tuviera,
escriba un nombre corto, por el que pueda identificarlo. Dicho

codigo aparecera en el encabezado del curso.
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e Curso/Centro educativo: Introduzca el nombre del Curso o Centro

en el que trabaja.

e Profesor/es titulares del curso: Enumere los profesores/as que van

a impartir el curso.

e Correo electronico: Proporcione una direccién de correo electrénico

valida, pues a través de la misma se le haran llegar los nombres de

usuario y contrasefia del curso que usted haya solicitado.

Toda esta informacion podra modificarla una vez creado el curso, en la

seccion "caracteristicas del curso".

Una vez que usted haya rellenado el formulario, pulse en "Crear". Un

nuevo mensaje en la pantalla le confirmara la creacién de su aula, para

gue pueda comenzar a utilizarla inmediatamente.

Es posible, que debido a la configuraciéon individual de Claroline en su

servidor, la creacién de cursos no se produzca automaticamente. Si es

asi, debe ponerse en contacto con su administrador de Claroline para

saber el modo de hacerlo.

Mombre de usuario

ot e e

Clave de acceso

I—
Entrar |

Inscripcién

Recordar Contrasefia

Ayda

Foro de Soporte

En el enlace "Ayuda" puede obtener
informacion adicional sobre este paso.

Conexion/Salida de la plataforma. Cada
vez que vuelva a Claroline y desee entrar
en su curso, necesitara introducir su
nombre de usuario y clave. Recuerde que
es importante recordar si  utilizd
mayusculas 0 minusculas. Si no recuerda
estos datos, pulse en el enlace "Recordar
contrasefia”, en la pagina de entrada del
curso, bajo los cuadros de entrada de su
nombre de usuario y clave de acceso.

Aparecera una ventana donde tendra que
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introducir el correo electrénico con el que se inscribié en Claroline para

gue inmediatamente le lleguen por correo sus datos.

Si desea crear un nuevo curso debe volver a rellenar el mismo formulario
de solicitud de un nuevo curso. Si por el contrario desea borrar un curso

existente pongase en contacto con el administrador/a.

Al terminar su sesion de trabajo en sus cursos, no olvide pulsar en la
opcién "Salir de la Sesion" de la barra superior (0 bien en a la pagina de

inicio del Campus pulsar en "Salir"), para cerrar su sesion.

Administrar un curso

Desde el mena "Mis cursos" (cuando ya se ha introducido su nombre de

usuario / clave y ya tiene un curso creado)

e Pulse en el titulo del curso que desea administrar (es decir, gestionar

como profesor responsable)

La pagina principal contiene todos los mddulos que son visibles para los
estudiantes, (los que aparecen por encima de la linea sobre "Reservado a
los administradores”, pero también tiene mas opciones disponibles, las

dos secciones inferiores que aparecen en esta pantalla.

Si se ve el curso desde el punto de vista de un estudiante, (se vera la

pagina inicial del curso pero no se le permitira editar, modificar, desactivar

cesga
CESGA - Maria Rodriguez
Claroline 142 Demo > CESGA
avuda

Este es el texto de introduccion de su curso. FPara variarlo, haga click sobre
“modificar"”

¥ <

Agends
Desactivar

£

aaaaaaaaa

g ¢
Uﬁo

B

T

b

b

7]

aaaaaaaaa

2
C
i
£
il
it
0
o
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m
o
i
A
o
(i}

Q0 Ly

M1l
ol
]
]
9]
= 2
o
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0
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o
o
(g]
(y
E
]
9]

aaaaaaaa

Reservado a los administradores

/' Estadisticas Afadirun enlace a la web en la pagina
principal

Caracteristicas del Curso

Enlaces desactivados

= Chat

" teaching
Auctivar

Activar Suprimir

Responsable : Thomas De Practere Usa la Plataforma Claroline © 2001 - 2003
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o borrar su contenido), probablemente es porque bien el nombre de

usuario o la contrasefia que ha introducido son incorrectas. Trate de

volver a introducir la combinacién valida. Si no recuerda estos datos,

pulse en el enlace "Recordar contrasefia”, en la pagina de entrada del

curso. Su curso deberia tener un aspecto similar al de la imagen:

En la parte superior tenemos la informacion de su nombre, el del curso, y

en el espacio en blanco aparecen: un texto de introduccion al curso (que

podra modificar) y las herramientas (o secciones) que puede usar.

Pulse en Modificar para cambiar el texto que aparece. Afiada o borre
el texto, después pulse en "Validar® para actualizar el texto de

introduccion.

Nota. Es posible afiadir estilos (negrita, cursiva, etc.) por medio de
etiquetas de HTML, por ejemplo <b>Esto esta en negrita</b>, o en

<i>Cursiva</i> u otras.

Los enlaces que comiencen por “http://” y las direcciones de correo
electronico que contengan la arroba '@' seran pulsables

automaticamente.

Pulse en "Borrar" para eliminar el texto de introduccion para el curso.

Nota. No se requiere confirmacion jasi que cuidado al borrar!. En las
siguientes paginas describiremos cada una de estas herramientas (o
secciones) de las que dispone Claroline. Recuerde que en todo
momento podra decidir cuales usar o cuales no, desactivandolas
cuando asi lo considere. (ver apartado “Activar/desactivar

Componentes de Curso”).
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Agenda

Claroline 142 Demo

Maria Rodriguez : Cursos | Modificar perfil | Salir de la Sesion

cesga
CESGA - Maria Rodriguez
Claroling 142 Demo > CESGA > Agenda

Agenda

agosto 19, 2003 at 09:10 Ak

AnfRadir un evento

Ciia Mes Afo Hora Finutos Duracidn

91 =1 llegosto] =1 [eoo31 =] |mo91=] |0oil=] |

Titulo |

Detalle : |

Para afiadir una cita en la agenda

Seleccione el Dia correcto en el menu desplegable
Seleccione el Mes correcto en el menu desplegable
Seleccione el Afio correcto en el menu desplegable
Seleccione la Hora correcta en el menu desplegable
Seleccione los Minutos correctos en el menu desplegable
Introduzca la duracion del acto (opcional)

Introduzca un titulo para esta cita

Introduzca los detalles de la cita

Pulse en Validar

Aparecera la nueva cita en la agenda

Para modificar una cita de la agenda

Pulse en el enlace Modificar al lado de la cita de la agenda que quiere
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cambiar
e Haga los cambios deseados

e Pulse en Validar para aceptar los cambios

Para borrar una cita de la agenda

e Pulse en el enlace Borrar al lado de la cita de la agenda que quiere

borrar

Nota. No se requiere confirmacion jasi que cuidado al borrar!

Documentos

Claroline 142 Demo Claroline

Maria Rodriquez : Cursos | Modificar perfil | Salir de la Sesion

cesga
CESGA - Maria Rodriguez
Claroling 142 Demo = CESGA » Documentos

Documentos avuda

Subir al servidor el fichero | Exarninar... | subir|

I™ descomprimir archivos( zip) en el servidor

—1 Crear un directorio

MNombre Tamafio | Fecha borrar Desplazar) Cambiar Comentario Visiblefindsible
&l nombre
21 docurmentacién X B=B il i &
B Ciample_documentpdi 8541k 19082003 X B3 il i a
01 plas_de_otero bt B0 1908208 X BB il i a
Responsable : Thomas De Praetere lsa la Plataforma Claroline © 2001 - 2003

Esta seccion proporciona una herramienta facilmente comprensible para
organizar archivos/documentos que se desee poner a disposicion de los
alumnos. Se pueden crear muchos directorios, y tener directorios dentro
de directorios (subdirectorios) para poder agrupar los archivos de forma

l6gica. De algun modo es una especie de FTP simple, donde solo el/los
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profesores pueden subir archivos: documentacion, apuntes, tareas,
videos, otros. Se debe tener en cuenta que se puede almacenar archivos
en cualquier tipo de formato aqui, pero que deberia asegurarse de que
sus alumnos dispongan de un programa (por ejemplo, Adobe Reader si
envia PDFS, o un procesador de textos si envia archivos RTF) con el que

visualizar los archivos que se pone en esta seccion.

Se puede:

e Borrar

e Mover los archivos de un directorio a otro
e Renombrar archivos

e Afadir una descripcion a cada archivo. (Muy util si el nombre del

archivo no es lo suficientemente clarificador.

e O hacer invisibles algunos archivos para sus alumnos. (Opcion util si
quiere controlar la disponibilidad de los archivos durante determinadas

fechas).
Para crear un directorio (carpeta)
e Pulse en el enlace "Crear un directorio”

e Introduzca el nombre del directorio en el cuadro de texto resaltado en

otro color
e Pulse en OK
Para almacenar (subir) archivos en un directorio
e Pulse en el nombre del directorio donde quiera subir sus archivos.
e Pulse en el boton "Examinar...", a la derecha

e Navegue por los directorios de su PC hasta el archivo que usted

quiere subir al curso

e Pulse en el botdn "subir" una vez que seleccione el archivo.
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El procedimiento de archivado deberia estar completo y usted podra ver el

archivo recién subido.

Nota. Hay restricciones en cuanto al tamafio de los archivos. Los
documentos no deberian ser mayores de 10 Megas para poder subirlos,
la cantidad total de archivos de su curso no debe superar los 30 Megas.
(Su institucion puede modificar estos valores por defecto). Si necesita
aumentar estas cantidades, pongase en contacto con su administrador del

campus.

Para renombrar ficheros

e Pulse en el icono del 1apiz en la linea correspondiente al archivo que

quiere renombrar.

e Introduzca el nombre deseado. (Cuidado, no deberia cambiar la
extension del archivo .doc, .pdf, .ppt, etc. 0 sus alumnos no podran

verlo correctamente.)

e Pulse en OK para aceptar el cambio de nombre

Afadir un comentario

e Pulse sobre el icono de comentario en la linea correspondiente al
archivo al que quiere afiadir un comentario o explicacion de su

contenido.
e Escriba el comentario en el cuadro de texto

e Pulse en OK para anadir el comentario

Para ocultar archivos a los usuarios del sistema

e Pulse en el icono del ojo abierto en la columna Visible/Invisible

correspondiente al archivo que quiere ocultar

e El icono deberia haber cambiado a un ojo cerrado (invisible) y la

informacion del archivo cambia a color gris.
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Para hacer visible un archivo a los usuarios del sistema.

e Pulse en el icono del ojo cerrado en la columna Visible/Invisible

correspondiente al archivo que quiere mostrar

e Elicono deberia haber cambiado a un ojo abierto (visible)

Para mover un archivo de un directorio a otro (Necesita haber creado
previamente el directorio de destino)

e Pulse en el icono Mover en la linea correspondiente al archivo que

quiere mover

e En el menu desplegable que aparece, seleccione el directorio donde
desea que se coloque el archivo.

Para borrar un archivo o carpeta

e Pulse en la X roja bajo la columna Borrar en la linea correspondiente

al archivo que quiere borrar.

Nota. Por el momento, no se requiere confirmacién - asi que jcuidado al
borrar! En proximas versiones se pedira una confirmacion antes de que se

elimine el archivo.

Para enviar varios archivos de una sola vez

e Antes debe comprimir los archivos que desee enviar (incluso si es todo
un conjunto de archivos en diferentes carpetas) en su ordenador.
Comprimalos en formato ZIP. Una vez hecho, siga el proceso habitual
para subir el archivo a la seccion de documentos de Claroline, pero
esta vez marque “descomprimir archivos (.ZIP) en el servidor’ antes de

pulsar en el botdn subir. Pulse en “subir”.
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Anuncios

Esta seccion le permite tener un tablon de anuncios importantes

(recordatorios, avisos, etc.) para todos los componentes de su curso,

alumnos y profesores. En él, solo los profesores podran publicar.

Para anadir un anuncio.

e Introduzca el texto en el cuadro

e Pulse en el cuadro “Enviar por email este anuncio a los estudiantes

registrados” si quiere que se envie el aviso también por email a sus

estudiantes. Esto puede ser muy util para aquellos que no revisan

frecuentemente el tablén de anuncios.

e Pulse en "OK"

Para modificar un anuncio publicado
¢ Pulse en Modificar, debajo del anuncio que quiera modificar.
e Haga los cambios deseados

e Pulse en "OK"

Para borrar un anuncio publicado

e Pulse en "Borrar', debajo del anuncio que quiera

Nota. No se requiere confirmacion -jasi que cuidado al borrar!
Foros

Pulse en la opcién 'Foros'

borrar.
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Claroline 142 Demo Claroline

Maria Rodriguez : Cursos | Modificar perfil | Salir de la Sesion

cesga
CESGA - Maria Rodriguez
Claroline 147 Demo = CESGA = Foros = Organizacion de los foros

ayda
Organizacion de los foros
Categoria de los foros

Fara afadir foros, haz click en "Foros" en la categoria escogida. Una categoria que
no tenga foros no podra ser vista por los estudiantes

Categorias Mamero de foros madificar borrar
1. Foros de grupos 0 Foros & X
2. Principal 1 Eoros & X

Arfadir una categoria

Categoria | afiadir I

Para enviar mensajes, use los foros de la misma manera en que lo haria
un alumno (Ver Manual del Estudiante)
Para administrar los foros (crear, borrar foros, cambiarles el nombre...),

pulse en "Administrar".

Para afiadir una categoria
e Introduzca un nombre de categoria en el cuadro de texto
e Pulse en el boton Anadir

e Su nueva categoria NO APARECERA A SUS ESTUDIANTES HASTA
QUE NO ASIGNE FOROS A LA MISMA.

Para borrar una categoria
e Pulse en el botdn Borrar

Nota. No se requiere confirmacion -jasi que cuidado al borrar!

Para modificar una categoria

e Pulse en Modificar
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e Cambie el nombre de la categoria
e Pulse en OK

Para Afadir/Modificar/Borrar foros individuales dentro de una
categoria

e Pulse en Foros
Las opciones funcionan del mismo modo que las ya descritas.
Enlaces

Esta seccion le permite tener una coleccion de enlaces de interés para

sus alumnos.

Para afiadir un enlace

Introduzca la direccién del enlace, p. €j. http://www.google.com/

Introduzca el nombre del enlace (se utilizar4 para hacer el enlace)

Introduzca una breve descripcion del contenido del enlace

Pulse en OK

Para borrar la lista completa

e Marque la opcion Borrar completamente la lista

e Pulse en OK

¢ Nota. No se requiere confirmacion -jasi que cuidado al borrar!
Trabajos de los estudiantes

Esta seccidn permite a los estudiantes enviar documentos a la plataforma,
pudiendo ser compartidos (o no, dependiendo del criterio del profesor)

con el resto de los participantes.
No hay demasiado que modificar aqui, a no ser las instrucciones que se

den a los estudiantes y el eliminado o modificacion de la visibilidad de

cada uno de estos trabajos.
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Para modificar las instrucciones que se le dan al estudiante
e Pulse en Modificar

e Cambie el texto que aparece

¢ Pulse en OK debajo del texto que acaba de modificar.
Para borrar las instrucciones

e Pulse en Borrar

Nota. No se requiere confirmacion -jasi que cuidado al borrar!

Para borrar un trabajo

e Pulse en el icono Borrar (X) bajo el trabajo que desea borrar.

Nota. No se requiere confirmacion jasi que cuidado al borrar!
Para editar un trabajo (para cambiarle el nombre, entre otros.)

e Pulse en el icono del l4piz bajo el trabajo que desea editar. Cambie los

datos que quiera y pulse aceptar.

Para cambiar la visibilidad del trabajo

e Pulse en el icono del ojo bajo el trabajo que desea editar. Si el ojo esta
abierto, todos pueden ver ese trabajo, si esta cerrado (todo el texto se

pone en gris), solamente usted podra verlo, no el resto de los alumnos.

También puede borrar todos los trabajos en bloque o modificar su
visibilidad pulsando en el icono correspondiente en el cuadro “Todos los

archivos”.

Usuarios

Esta seccion le permite controlar quién esta registrado en su curso.
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Claroline 142 Demo Claroline

Maria Rodriguez : Cursos | Modificar perfil | Salir

cesga
CESGA - Maria Rodriguez
Claraline 142 Demo = CESGA = Usuarios

Usuarios (nimero : 6)

Afiadir un usuario | Gestidn de Grupos ayuda
Mombre de usuario Papel (Rol) Grupo Tutar Responsable del curso  Editar Dar de baja
1 Rubio Prieto, Miguel Angel - - - 7 X

2 Cesgd, cesga Profesor - Tutor  Responsable del curso d

3 Gromaz Campos, Manuel  estudiante Grupo 2@ - - g X

4 Rodriguez, Maria Jose estudiante - - - 7 X

5 Rubio, Bruno Grupo 1(1) - - g X

& Vilarifio, José Manuel - - - J X

Usted puede afiadir estudiantes (aunque es mas facil para todos que sean
ellos quienes se registren. De otro modo se tendré que introducir uno por
uno sus nombres de usuario y clave, y existe el riesgo de que una

persona se registre dos veces).

Para afiadir un estudiante

Pulse en Afadir un usuario

Complete los datos personales con un e-mail valido para que el

usuario reciba su nombre y clave.

Valide los datos

Para borrar un estudiante, pulse en "Dar de baja". El estudiante
permanecera en la base de datos principal del campus, pero ya no estara

asociado con su curso.

No se puede modificar datos personales de los estudiantes como su
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nombre y su clave, porque depende de ellos el modificar y corregir sus
perfiles.

Para insertar Tutores en su curso, lo mas facil es pedir a sus tutores que
se registren como simples estudiantes y entonces pulsar en "Hacer Tutor"
al lado de su nombre. También puede registrar sus tutores mediante
"Afadir un usuario", pero compruebe que no estan ya dados de alta en el

sistema en otros cursos.

Ser un tutor no da derechos de administracion sobre la web, pero permite
ser miembro de mas de un grupo (mientras que un estudiante sélo puede
ser miembro de un grupo). Esto puede ser util una vez que Vd. forme sus
grupos de trabajo, especialmente cuando utilice la Edicion Manual de
grupos para asociar tutores a grupos.

Se puede dar derechos de Administracién a cualquier usuario de su
curso, tanto si es estudiante como tutor. Pero jtenga cuidado! porque esto
le permitird tener tantos derechos sobre la web como tiene usted: para
afiadir, modificar o borrar todo el contenido, incluso el propio curso web.
Se puede asignar los papeles (roles) que considere a cada uno de sus
usuarios. Esto no afecta a sus derechos de acceso al curso, pero puede
ser muy préactico a la hora de organizar su clase. (Por ejemplo, asistente,
Tutor, visitante, documentalista, experto, moderador, responsable de
grupo...). Al pulsar en el icono del lapiz “editar” al lado de su nombre,
podra hacer estos cambios.

La herramienta usuarios esta muy ligada a la de Grupos, por razones

Gestion de Grupos

Crear nuevo (s) arupo(s) Baorrar todos los arupos

ERellenar grupos Waciar todos los grupos

|[Caracteristicas de los Grupos___________________________________________| Estado]

Se permite a los estudiantes inscribirse en el grupo que quieran =0

Herramientas

Foro =0

Tipo de Foro privado

CocunmsEntos =0
rModificar caracteristicas

[(Grupo=— | Registrade | __max | Modificar |  Borrar |
Srupa 1 = = & ><
Srupo 2 1 = & ><
Srupo 3 1 = & >< 2

=3 Paersonas registradas en este clrso
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obvias (los grupos son grupos de usuarios). Sin embargo, se le permitira

crear grupos vacios si todavia no se han inscrito sus alumnos. De este

modo, podra organizar la estructura de su curso antes de que comience.

Ver Grupos.

Grupos

Esta herramienta le permite crear grupos de estudiantes. Un grupo es una

coleccion de estudiantes que comparten el mismo foro y/o una misma

zona de documentacion comun donde pueden compartir, subir y organizar

sus propios archivos. Esta puede ser una opcion muy Uutil para tener

secciones privadas de documentacion y discusion para Subgrupos de

participantes en su curso. (Incluso podria hacer que cada alumno tuviese

su “area de documentos” privada mediante esta herramienta, creando

tantos grupos como alumnos y asignandoles un area de documentos

privada a cada grupo.)

Para crear grupos:

Seleccione Crear nuevo(s) grupo(s)

Introduzca los valores (no es necesario un maximo, y puede estar
vacio, pero entonces no podras rellenar los grupos al azar porque
todo el mundo estara registrado en el primer grupo que tiene un

tamano ilimitado).
Haga clic en Crear
Seleccione entonces “Modificar caracteristicas” para determinar

Si los estudiantes pueden registrarse en el grupo que quieran o

prefiere usted mismo completar los grupos de forma manual o al azar

Si los grupos disponen de un foro o una zona de Trabajos de los

estudiantes o ambas cosas

Si los foros son privados (sélo para los miembros del foro) o publicos
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(todos los registrados en el curso pueden leer y escribir en ellos)
e Valide

Si es necesario y su lista de usuarios no esta vacia, puede ahora rellenar
sus grupos automaticamente bien al azar o editar cada grupo para
inscribir uno por uno a los usuarios. Esta edicion manual puede hacerse
también tras haber rellenado de forma automatica o manual para ajustar
la composicidon de sus grupos, ver quién esta donde, cambiar a un

estudiante determinado, otros.

Para editar manualmente a un estudiante:

Pulse en el icono del lapiz al lado del nombre del grupo (los grupos se

tienen que haber creado antes)
e Modifique el nombre

e Asigne un tutor (los tutores deben tener derechos de tutor, asignados
a traves de la Lista de usuarios).

e Escriba una descripcion (una tarea, lista de actividades, problema,....)

e Mueva a los estudiantes de derecha a izquierda y/o de izquierda a
derecha para modificar la composicion del grupo.

e Valide.

e Modifiqgue el nimero maximo de plazas (no se eliminara a los
miembros existentes si hay mas de las permitidas por el valor que

asigno al principio)

Como profesor, usted tiene derecho de entrar en todos los foros y areas
de documentacion de cada grupo. Los tutores también entraran en cada
grupo, pero la lista de foros mencionard qué grupos estan bajo su

supervision.

Ejercicios

Esta seccidn es un generador de test, que permite crear test de respuesta
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multiple. Sin embargo estos son formativos, porque el sistema no es lo
suficientemente seguro para comprobar que quien cubre el test es la
misma persona que tiene esta registrada. Puede ser una herramienta muy
interesante para generar test de autoevaluacion, para que sus alumnos

puedan comprobar sus conocimientos.

Hay varios modelos de respuestas disponibles para crear sus preguntas:
« Eleccién multiple (Respuesta Unica)

« Eleccion multiple (Respuestas multiples )

« Relacionar.

« Rellenar espacios en blanco.

Un ejercicio esta compuesto por varias preguntas que guardan relacion

entre ellas.

Para crear un ejercicio

e Pulse en “nuevo ejercicio”

e Introduzca el nombre del ejercicio en el cuadro de texto
e Pulse en OK

También puede escoger entre dos modelos de ejercicios:
¢ Preguntas en una sola pagina

e Una pregunta por pagina (secuencial)

Y diga si quiere que las preguntas sean ordenadas de forma aleatoria en

el momento que se haga el ejercicio.

Después que guarde su ejercicio, usted vera la administracion de
preguntas para este ejercicio.
Después de crear su ejercicio, es el momento de crear preguntas para el

mismo:

e Pulse en “siguiente”, y aparecera la pagina de creacion de pregunta.
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¢ Introduzca el encabezado de la pregunta que quiere realizar
¢ Introduzca una descripcién o una imagen si lo desea.

e Seleccione el tipo de pregunta que desea: eleccién multiple (respuesta
Unica), eleccion mdultiple (respuestas mudltiples), relacionar, rellenar

espacios en blanco.

Crear una pregunta de eleccion multiple

También se conoce como ‘pregunta de respuesta o eleccion mudltiple’
MAQ / MCQ.

« Defina respuestas para su pregunta. Puede afadir o borrar una
repuesta pulsando en el boton derecho.

« Marque en la casilla de la izquierda la(s) respuesta(s) correcta(s).

« Aflada un comentario opcional. Este comentario no lo vera el alumno

hasta que haya respondido a la pregunta.

« Otorgue un 'peso’ (valor de la respuesta respecto a la totalidad del
ejercicio) a cada respuesta. El peso puede ser un numero positivo,

negativo, o cero.
« Guarde sus respuestas.
Si desea tener mas respuestas posibles, entonces
e Pulse en +Resp para cada respuesta adicional que necesite
Si desea reducir el nimero de respuestas posibles entonces
¢ Pulse en —Resp para quitar cada respuesta adicional
e Marque la casilla correspondiente a la respuesta correcta

e En la columna de respuesta introduzca el texto para las respuestas

posibles a las preguntas

e En la columna comentario escriba las explicaciones que vera el

estudiante si marca esa respuesta.
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e Pulse en Archivar Ejercicio (si ha completado el ejercicio) O en

Archivar Pregunta (dentro del ejercicio).

Crear una pregunta de rellenar espacios en blanco

Esto permite crear un texto con espacios en blanco. El objetivo es dejar
gue el estudiante cubra palabras que usted ha eliminado del texto.

Para quitar una palabra del texto, y por tanto crear un espacio en blancoo,

ponga la palabra entre corchetes [como esto].

Una vez que el texto se ha escrito y definido los espacios en blanco,
puede afadir un comentario que vera el estudiante cuando responda a

cada pregunta.

Salve su texto, y vera el paso siguiente que le permitird asignar un peso a
cada espacio en blanco. Por ejemplo, si la pregunta entera vale 10 puntos
y tiene 5 espacios en blanco, usted puede darle un peso de 2 puntos a

cada espacio en blanco.

Crear una pregunta de relacionar

Este modelo de respuesta puede elegirse para crear una pregunta donde
el estudiante tenga que relacionar elementos desde una unidad U1l a otra
unidad U2.

También se puede usar para pedir a los estudiantes que seleccionen los

elementos en un cierto orden.

Primero defina las opciones entre las que los estudiantes podran
seleccionar la respuesta correcta. Después defina las preguntas que
tendran que ir relacionadas con una de las opciones definidas
previamente. Por ultimo, relacione, mediante el menu desplegable

elementos de la primera unidad que se relacionen con la segunda.

171



Atencion: Varios elementos de la primera unidad pueden referirse al

mismo elemento en la segunda unidad.

Otorgue un peso a cada relacion correcta, y salve su respuesta.

Puntuacién de los ejercicios

Tras crear las preguntas, se le pedira que otorgue un peso (valor) a la
totalidad de la pregunta, asi como a cada una de las respuestas. La suma
de los valores de cada una de las respuestas deberia ser igual al valor
total que otorgd inicialmente a la pregunta. Es decir, si otorga a la
pregunta un valor de 10, con dos respuestas posibles acertadas, entre
otras que son incorrectas, cada una de las primeras puede tener un valor
de 5. (5+5).

Modificar o borrar un ejercicio
Cuando entre en la seccién “Ejercicios”, podra en todo momento

“modificar” (icono del lapiz) o borrar un ejercicio (icono X).

Reutilizar preguntas existentes

Se puede utilizar las preguntas que se haya creado anteriormente para
otros ejercicios. Para ello, edite el ejercicio que desee, y pulse en la
opcion (en la parte inferior de la pagina) “Reutilizar una pregunta

existente”. Podra seleccionar la(s) pregunta(s) que desee.

Ejercicios aleatorios
En el momento en que se crea / modifica un ejercicio, puede especificar si
quiere que las preguntas aparezcan en orden aleatorio de entre todas las

introducidas en ese ejercicio.
Eso significa que, si usted activa esta opcion, las preguntas apareceran

en un orden diferente cada vez que los estudiantes pulsen sobre el

ejercicio.
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Si usted tiene un numero elevado de preguntas, también puede hacer que
aparezcan solo X preguntas de entre todas las preguntas disponibles para

ese ejercicio.

Almacén de Preguntas
Cuando borras un ejercicio, las preguntas no se eliminan de la base de
datos, y pueden ser utilizadas en un nuevo ejercicio, mediante el

'‘Almacén de Preguntas'.

El Almacén de Preguntas permite reutilizar las mismas preguntas en

varios ejercicios distintos.

Por defecto, se muestran todas las preguntas de tu curso. Vd. puede
mostrar las preguntas relacionadas con un ejercicio eligiendo éste del

menu desplegable "Filtro".

Las preguntas huérfanas son preguntas que no pertenecen a ningin

ejercicio.

Chat

Claroline dispone de un pequefio médulo de chat. Aunque éste por el
momento no ofrece muchas funcionalidades, puede serle de utilidad en
algin momento concreto (sesiones de trabajo sincronas para discutir
algun aspecto concreto mediante el dialogo, o bien respuesta de dudas,
otros). En general, para estos usos puede utilizar el médulo de FOROS,
que ofrece mayor versatilidad y posibilidades, aunque de forma asincrona.
Para utilizar el chat, solamente tendr4 que escribir, en el cuadro
disponible, el texto de su intervencion, y pulsar en >> o0 en la tecla INTRO.
El resto de los participantes presentes en el chat podran ver de forma

inmediata su intervencion y contestar si asi lo desean.
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Una opcion interesante, solo disponible para el profesor, es la de guardar
el texto del chat. Para ello, tras finalizar la sesion de chat pulse en
“salvar”. El texto aparecera como un documento de texto en la seccién
DOCUMENTOS. Asi los alumnos que pudiesen participar en directo,

pueden leer el desarrollo del mismo.

Estadisticas

Esta informacion solo esta disponible para administradores/profesores,
donde pueden ver las estadisticas, el uso del curso, junto con otra

informacion como los navegadores empleados, entre otros.

Claroline 142 Demo Claroline

Maria Rodriguez : Cursos | Modificar mi perfil | Salir de la Sesiéon

cesga
CESGA - Maria Rodriguez
Claroline 142 Demo = CESGA = Estadisticas

Estadisticas

Estadisticas del curso : CESGA

[kostrar todos] [Mostrar ninguna]
+ Estadisticas del Curso

+ Acceso g este curso

+ Acceso g Herramientas
+ Enlaces

+ Documentos

Responsable : Thomas De Praetere Usa la Plataforma Claroline & 2001 - 2003

Esta seccién le dara una informacion general sobre el nivel de acceso a
diferentes secciones de su curso. Sin embargo, si quiere obtener
informacion detallada sobre el acceso a herramientas de cada uno de los
participantes de su curso, tendra que ir a la seccibn USUARIOS.
Pulsando sobre el nombre de la persona de la que quiera saber mas

informacion, aparecera una ventana con sus datos.

Pulse en el icono @ “seguimiento”, para obtener informacién sobre su

acceso al curso.
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Lula Cesga > CHIPS = Usuarios

Usuarios

Regresar a la lista de usuarios

Apelido Fapel (Rol) Tutor Responsable del curso Editar Sequimiento
cesga cesga Frofesor Tutor Responsable del curso 4 ad

brubio@cesga.es

Salo administrador del curso Definir Encabezados

Redgresar alalista de usuarios)

Afadir enlaces externos y paginas HTML a la pagina principal de

nuestro curso.

Mediante la opcién “Afadir un enlace a la web en la pagina principal”,
disponible sélo para los profesores, se puede hacer un enlace a una
pagina HTML que usted suba desde su pagina de inicio del curso. Esto

puede ser muy util para varias cosas:

o Para afadir de forma sencilla el acceso a una “herramienta” externa a
las que disponemos en Claroline (por ejemplo a un video chat, a otros
recursos de nuestra institucién educativa, a una biblioteca virtual, entre

otros.): opcion “Enlace a una Web”

« Para introducir una pagina HTML que creemos nosotros desde la

pagina principal de nuestro curso. Opcién “Anadir pagina”

« Para enlazar nuestro curso con otra pagina de interés (por ejemplo la
web de nuestra institucion educativa) desde la pagina principal. opcién

“Enlace a una Web”

Afadir una pagina HTML (que creemos nosotros en nuestro ordenador)

e Pulse en el boton "Examinar" y busque el archivo HTML que desea

subir al curso

e Introduzca el texto para crear el enlace
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e Pulse en OK

Para eliminar la pagina, enviar una nueva version o cambiarla de nombre,
no hay de momento otra solucion que desactivar la pagina y comenzar de

nuevo todo el proceso. Habra mejoras en futuras versiones.

Enlace a una Web

« En la parte inferior, escriba la URL de la pagina con la que quiere
enlazar (donde comienza por http:// ) y ponga un nombre para Su

enlace.
o Pulse validar.

Cualquiera de estas paginas nuevas (0 nuevas secciones) que cree
puede desactivarse o activarse al igual que las herramientas de Claroline.
Asi mismo, puede eliminarlas si considera que ya no son necesarias para

Su CUrso.

Modificar las caracteristicas del curso

Esta opcién le permite modificar detalles del curso, ademéas de permitirle
eliminar por completo el curso, y controlar el acceso al curso.

Modifique

e El Cddigo del curso

e El/los profesores

e Titulo del Curso

e Facultad

e Idioma...

Como crea conveniente

e Cambie las condiciones de confidencialidad del curso:

e Acceso Publico = cualquiera puede visitar su web incluso
sin matricularse o0 registrarse. Esto hace que

automaticamente su curso esté enlazado desde la
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pagina principal de su Campus.

e Acceso publico, matricula abierta = los usuarios
necesitan matricularse y registrarse en el sistema antes
de entrar, pero cualquiera puede hacerlo a través del
sistema de auto-registro de su Campus.

e Acceso privado, matricula cerrada = sélo la gente que ya

esta registrada tiene acceso a la web del curso.

Truco: Para hacer que los estudiantes se auto-registren pero eliminar a
los posibles intrusos. Abra el auto-registro durante una semana, invite a
sus estudiantes a que se registren, y después cierre el auto-registro, vaya

a la lista de usuarios y elimine a aquellos que no hayan sido invitados.

e Seleccione el idioma en el que desee que aparezcan las paginas (los
documentos que usted envie al servidor tendra que traducirlos si lo

desea).
e Pulse en 'Ok’
¢ Siga el enlace apropiado.
Si desea eliminar definitivamente el curso al completo.
e Pulse en el enlace al final de la pagina "Borrar todo el curso".
Si realmente desea eliminar todo el curso
e Pulse Sl
De otro modo
e Pulse NO

Tenga cuidado porque no hay segundas oportunidades una vez que se

pulsa esta opcion.
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Activar / Desactivar componentes del curso

Los componentes activos del curso aparecen en color en la parte superior
de la pagina principal del curso con en enlace "Desactivar" en pequefio

justo debajo.

Los componentes desactivados aparecen en gris en la parte inferior de la
pagina principal del curso con en enlace "Activar® en pequefio justo

debajo.

Los componentes Activos son los que pueden ver los estudiantes
Los componentes Desactivados son invisibles para los estudiantes

Depende de cada profesor el decidir qgué componentes del curso estan

activos para cada curso.

Para Desactivar un componente

Pulse en el enlace Desactivar bajo del nombre del componente

Para Activar un componente

Pulse en el enlace Activar bajo del nombre del componente. Los
componentes desactivados son también funcionales y usted puede
usarlos y modificarlos. Por ejemplo usted puede subir documentos a su
herramienta de repositorio de documentos aunque esté desactivada.

Desactivado sélo significa que es invisible para los estudiantes.
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MANUAL DEL ESTUDIANTE

PAGINA DE BIENVENIDA

Para encontrar la pagina de bienvenida del aula, introduce la direccion

Web de tu campus virtual en tu navegador y pulsa Enter.

Ahora veras la pagina de entrada. Con anterioridad, tu profesor/a tutor/a,
deberia haberte proporcionado un nombre de usuario y una clave. Se

debe introducir un nombre de usuario valido y una clave para pasar de la

pantalla de entrada al curso en el que estés matriculado.

Username

Password

Enter

Registration

Welcome on Clarcoline 1.4.2. Demo Campus

. . . Lost FPasswword
To test Claroling as a teacher, select 'Registration’, type your personal data,
select Create course VWWebsites, then create wour course. Please note that Cetting started
this campus is not a hosting service. All courses are deleted every now and
then. You can host your course or your whole campus on Claroline Services. Support forum

Categories

Economics {13)
E=ychology (5)

MMedicine )

Sciences @)

Lawa 4y

Eusiness Administration (3)

Sin embargo, puede haber algun curso disponible en la propia Pagina de
Entrada, dependiendo de la decision del profesor/a de tener sus cursos
abiertos al publico en general. Para acceder a dichos cursos (si los
hubiera) podrias acceder a ellos desde la pagina principal simplemente

con pinchar en el enlace.
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Inscripcion

Se puede acceder a un curso de acceso restringido cuando el profesor/a
tutor/a te haya facilitado con anterioridad un nombre de usuario y

contrasefa.

Para solicitar la inscripcion en un curso puedes hacerlo a través de dos

vias:

¢ Que el profesor/a tutor/a te registre y te proporcione un nombre de
usuario y contrasefia (recomendado) en un curso de acceso

restringido.

e Que, por indicacion de tu profesor, te inscribas como alumno en
Claroline, y puedas luego acceder a tu/s cursos de acceso abierto.
Recuerda que esta opcion solo deberias utilizarla si te lo indica asi
tu profesor. Para poder hacerlo, desde la pagina de inicio (imagen
pagina 2) pulsa en “Inscripcion”, rellena tus datos y escoge en

“estatus” la opcidn “Inscribirme a cursos” (estudiante).

Una vez registrado, pulsa sobre el titulo del curso del que quieres
inscribirte. Aparecera una lista ordenada por cursos / tipos de curso.
Puedes buscar el tuyo introduciendo el cédigo de curso que te facilitd tu
profesor. La lista de Cursos en los cuales te hayas matriculado estara

disponible en un mend una vez que hayas entrado como usuario/a

registrado.

aria José Rodriguez : Cursos | Modificar perfil | Salir de la Sesion
Aula Cesaa
cursos Menu

e Curso de pruseba de la Beta Crear el sitio de un cursa
CURSOBETA - Miguel Angel Rubio Prieto
- Prusba 3 Modificar perfil

FPRUEBAS - Maria José Rodriguez

- prob= Lisia de cursos
FROEA - fManuel Gromaz Campos

- BPATATAS Y EOTATOES Salir de la Sesican
CHIFS - cesga cesda

Crear ol sitio de un curso |

Snsucla
Editar mi lista de cursos

Foro de Soporte
Sugerencias

Documentacian

Zesponsable | Departamento de el earning CESG.A, EBasado en Claroline @ 2001 - 2003
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Mis Cursos

Una vez que has introducido correctamente tu nombre de usuario y clave,
irds a la pagina de "Mis Cursos". Aqui podras navegar por los cursos en
los que estas inscrito. Para entrar en cualquier curso de los que estas
inscrito, soOlo tienes que pulsar sobre el enlace correspondiente al curso
en el que quieres entrar. Se encuentran en una columna a la izquierda de

la pantalla.

A la derecha de la pantalla hay un menu. La primera opcion es:
Modificar mi perfil

Pulsando en el enlace te lleva a la pagina donde puedes:

aria José Rodriguez : Cursos | Modificar perfil | Salir

Aula Cesga = Modificar mi perfil

Vodificar mi perfil

Apellido IRDdriguez
Nombre [Maria José

“ombre de usuario |

Zlave de acceso |

rconfirmacian) |

Zorreo electrénico [mim@cesga.es

aceptar

fer mis estadisticas

e corregir tus datos personales
e cambiar tu nombre de usuario
e cambiar tu clave de entrada y
e cambiar tu direccion de correo electrénico

Haz todos los cambios que necesites haciendo correcciones o afiadiendo
en los campos de texto. Una vez que todo esté a tu gusto, pulsa en el

boton OK. La pagina se recargara y aparecera tu informacion corregida.
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Pulsa en "Volver a la pagina de inicio" o haz algun cambio adicional a tu
informacion.

Al final de la pagina tienes una seccion de informacion que muestra
estadisticas de uso del campus mas reciente. Esta informacién no puede

verla el resto de los estudiantes, solo los profesores del curso y ta.

Salida

Al terminar cada sesion de trabajo en Claroline deberias desconectarte,
para evitar que otras personas entren en el mismo ordenador con tu
sesion de usuario. Pulsa en la opcion "Salir de la sesion" en el menu de la
barra superior. Una vez pulsado, deberias ver la pagina de bienvenida del
campus.

Por Hacer

Esta opcidn esta pensada para que puedas enviar tus comentarios y
sugerencias a los desarrolladores/administradores de Claroline (no a la
web de la comunidad internacional de Claroline, para lo que existe el foro
en http://www.claroline.net/).

Pulsa en el enlace, escribe tu sugerencia en el cuadro de texto, y pulsa el
boton OK. Se te informard que tu sugerencia se ha enviado, y aparecera
un enlace para que vuelvas a la lista previa. Asi pues, puedes pulsar en
este enlace para volver a la lista "Por Hacer" para revisar tu envio o

utilizar el enlace en la barra de titulos para volver a tu pagina inicial.

Claroline 142 Demo Claroline

alumno alumno : Cursos | Modificar perfil | Salir de la Sesién

cesga
CESGA - Maria Rodriguez
Claroline 142 Dermo > CESGA

Este es el texto de introduccicon de su curso. Para variarlo, haga click sobre
"modificar".

Agenda W Enlaces

— Documentos Trabajos

2 Anuncios 2 Usuarios
Foros Fl Ejercicios

X
' Grupos = Descripcion del curso
& Chat

Responsable : Thomas De Prastere Usa la Plataforma Claroline © 2001 - 2003
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Sequir el enlace a un curso

Desde la pagina "Mis cursos", pulsa en un enlace de un curso que esté

disponible (en la columna a la izquierda de la tabla). En cuanto pulses en

el enlace de un curso concreto iras a la pagina principal de ese curso. El

aspecto exacto de lo que aparecera puede variar, dependiendo de como

esté disefiado el curso, pero habra tres secciones principales:

Una barra de navegacion en la parte superior de la pantalla. Esto
te informa de tu nombre y apellido y proporciona enlaces a la
pagina del campus /Colegio. Otra barra con tu nombre, enlace a
modificar tu perfil de usuario y enlace para salir de sesion. También
se te recuerda el cédigo v titulo del curso, junto con ellos nombre/s
de los docentes que estan a cargo del curso. Justo debajo, hay una
lista de enlaces que te permite volver a la pagina principal de los

CUrsos.

Texto de introduccion. La seccién central de la pagina muestra un

mensaje de bienvenida para tu curso.

Herramientas. La seccion inferior de la pagina contiene una serie
de enlaces que te llevan a diferentes areas del curso. El contenido
exacto de esta area cambiara dependiendo de lo que haya

decidido el administrador del curso.

Descripcion del Curso

Dependiendo de como tu profesor/a haya cubierto esta informacion,

dispondras una presentacién sintética del curso en cuanto a:

Objetivos y Cualificaciones
Contenido del Curso
Actividades de ensefianza-aprendizaje

Apoyo
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e Recursos humanos y fisicos
e Meétodos de evaluacion

e Oftros

Agenda

Pulsa sobre este enlace para ver la agenda del curso. La Unica opcion
que puedes modificar aqui es cambiar el orden de presentacion de los
datos de la agenda. Para hacerlo, pulsa sobre el enlace en la parte
superior derecha de la lista de la agenda. Esto hara que veas las entradas

en la agenda de mas recientes a mas antiguas o al revés.

Para salir de la pagina de la agenda, pulsa en el nombre de tu curso

(debajo de la barra de navegacion).

Claroline 142 Demo Claroline

alumno alumno : Cursos | Modificar perfil | Salir de la Sesion

Claroline 142 Demo > CESGA = Agenda

Agenda

agosto 20, 2003 at 035:15 Al
Invertir

Agosto 2003
Dia : agosto 19, 2003 Hora : 08:41 Al
Inicio del curso
agosto 20, 2003 at 08:18 AM <<< Ahora
Septiembre 2003
Dia : Septiembre 04, 2003 Hora : 09:00 A Duracian : 2

Sesion de trabajo 1
Aula 124 Facultad de Psicologia.

Documentos

Este es un repositorio de documentos que tu/s profesor/es ha/n puesto a
tu disposicion como parte del curso. Dependiendo de cémo esté
dispuesto, esta area puede contener archivos, directorios, o una
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combinacion de ambos. Navega por las carpetas de esta zona como lo
harias en cualquier explorador de archivos gréfico.

Para abrir un archivo / documento (suponiendo que ya tienes el software
necesario para abrirlo en tu ordenador), pulsa sobre el enlace junto al

archivo.

Para descargar el archivo a tu maquina local, pulsa con el boton derecho
sobre el enlace, y entonces escoge la opcién "guardar como" o "guardar
destino como”, dale un nombre al archivo y un lugar donde quieras

almacenarlo, y pulsa Ok para bajarlo a tu ordenador.

Aula Cesga = CHIPS = Documentos

Documentos

MNombre Tamafo Fecha
- asd

- dos

— prueba

Eif prensa_abc gif 472k 14.07.2003

Anuncios

La seccién de anuncios muestra informacion que los profesores del curso
quieren gue sepas. Comprueba esta seccidén con frecuencia para estar al

tanto del desarrollo del curso.

Algunos profesores envian los anuncios tanto a esta seccion como por
correo electrénico a todos los estudiantes registrados en el curso. Esta
podria ser una buena razén para registrarse, incluso aunque el curso sea
publico, y también para dar una direccion de e-mail correcta (Que puede
ser modificada en "Modificar perfil").
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Foros

Esta es una seccion muy activa del curso. Al pulsar sobre el enlace Foros,
se mostrara una lista de todos los foros del curso actual. De forma
adicional, podras ver cuando se hizo la ultima contribucién a cada foro, el
namero de temas y el numero de contribuciones al mismo. Se te
presentara una lista de temas que se han debatido en el foro, podras ver
el nimero de respuestas a cada tema, informacion sobre quién lo envio,
cuantas veces ha sido leido y cuando fue enviada la ultima contribucién al

foro.

Para leer las contribuciones sobre un tema, pulsa sobre el enlace del
tema deseado. Deberias ver ahora los contenidos del tema seleccionado.
Las contribuciones se leen de arriba abajo, es decir, la contribucion mas
reciente esta al final de la pagina. En este punto tienes varias opciones.
Puedes elegir alguno de los enlaces del foro para volver al indice de todos

los foros del curso, o al indice del foro en el que estas en este momento.

Si quieres tomar parte del debate, pulsa en "citar" para incluir el texto del
mensaje que estas leyendo. Afade aqui tus propios comentarios. Al
pulsar en el botéon “Enviar/Ok” publicaras tu mensaje en el foro. Podras
volver al indice del foro 0 a los mensajes, pero tras unos pocos segundos
volveras automaticamente al tema del foro desde el que enviaste tu
contribucion. Si deseas enviar un nuevo mensaje sobre el mismo tema sin

incluir una cita de un mensaje previo, pulsa en el enlace Respuesta.

Si deseas comenzar un debate sobre un tema nuevo, entonces pulsa
sobre Tema Nuevo. Introduce el tema de discusion y el mensaje dentro de
los cuadros de texto apropiados. Pulsa en “Enviar/Ok” para mandar tu
mensaje al foro o cancelar envio si decides no enviar el mensaje. Si hay
algun fallo, aparecera un mensaje de error. A veces es necesario utilizar
el boton volver en tu navegador para salir de este mensaje de error (esto

se corregira en versiones futuras de Claroline).
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Si tu profesor te ha inscrito en un grupo de trabajo (ver apartado Grupos),
es posible que tengas unos foros de grupos. Estos foros podrian ser
privados, (solo para los miembros del grupo), dependiendo de la decisiéon
de tu profesor. Ademas del foro de tu grupo, las palabras "Mi Grupo "
deberian aparecer. Si los grupos son privados, so6lo podras pulsar en el
foro de tu grupo.

Foros

Fara Tapicos En\na_r Ultimo rmensaje
mensajes
G Foro de pruebas 4 5 2003-07-08
Este foro s ha creado como ejemplo. Puede modificarlo o eliminarlo 10:02
Foros de grupos
Fora Tdpicos En\rla_r Ultiro rmensaje
mensajes
G Grupo 1 0 0 2003-06-13
13:54:28
@ Foro del grupo 2 0 0 2003-08-13
13:54:28
@ Foro del grupo 2 (mi grupo) 0 0 2003-06-13
13:54:28

Copyright © 2000 - 2001 The phpBE Group

Enlaces

Al pulsar en este enlace aparece un listado de enlaces de interés que han
sido propuestos por los profesores del curso. Cada enlace puede tener
debajo una descripcion para permitirte identificar la relevancia de cada
uno, o decirte qué hacer con este recurso.

Sal de esta seccion utilizando la barra de navegacion en la parte superior
de la pagina.

Trabajos (Tareas)

Esta seccion es un area donde los estudiantes pueden enviar archivos
gue piensan que pueden ser utiles para otros miembros del curso o en el

caso de que el curso requiera el envio de un trabajo determinado.
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Pulsa en el botén "Examinar" para localizar el archivo local que deseas
subir desde tu propio disco duro. Especifica el nombre del documento.
Indica los autores del archivo. Describe el archivo, dando un namero de

detalles razonable. Pulsa en Ok para subir el archivo.

Maria Rodriguez : Cursos | Modificar perfil | Salir de la Sesidn

cesga
CESGA - Maria Rodriguez
Claraline 142 Demo = CESGA = Tareas

Tareas

Esta pagina permite a cada estudiants o grupo de estudiantes colocar un documents en la web del curso. Envie
documentos en formato HTWL Unicamente si estos no contienen iméagenes.

Fx
Enviar el documento : | Examinar... |
Titulo del trabajo : |
Autores : |
Descripoian ewventual ’ |
-
aceptar |

Todos los archivas © X & |

Nota. Los usuarios no pueden borrar archivos una vez que los han
almacenado en el curso. Por tanto es importante que solo subas los

archivos que desees compartir con los otros usuarios.

Usuarios

Esta area te permite saber quién mas esté inscrito en tu curso, y contactar
con ellos. Para contactar con alguien, pulsa sobre su direccion de correo
electrénico para lanzar tu programa de correo electronico definido por
defecto. La lista también te indica a qué grupo pertenecen los usuarios, y

el papel (rol) de cada uno.

El profesor y el equipo docente aparecen en la parte superior de la lista.
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Si la lista contiene mas de 50 personas, se tendrd que examinarla
pulsando en los botones "Siguiente" y "Anterior".

Grupos

Esta seccion estara disponible si el profesor/a ha determinado hacer
grupos de estudiantes dentro del curso (asignados a tareas menores,
para realizar trabajo en equipo, etc.). Si es asi, apareceras incluido dentro
de un grupo al azar o, dependiendo de las preferencias de tu profesor/a,
se te permitird inscribirte en el grupo que prefieras, si hay aun plazas
disponibles.

Entra en el area del grupo. Si ves "(mi grupo)" al lado del nombre de un
grupo, entonces ya estas inscrito en ese grupo. Si no es asi y ves
"registrarse” al lado de algunos nombres de grupo, entonces puedes
inscribirte en uno de esos grupos. Para hacerlo, pulsa en "registrarse”, y
después en "Afadirme a este grupo". Para ver quién esta en cada grupo,
pulsa sobre el nombre de cada grupo.

Claroline 142 Demo Claroline

alumno alumno : Cursos | Modificar perfil | Salir de la Sesion

Claroling 142 Demo > CESGA = Gestion de Grupos

Gestion de Grupos

Regisrado | max.__

Grupo 1 1
Grupo 2 (mi grupo) 1 8
Responsable : Thomas De Prasters Usa la Plataforrma Claroline @ 2001 - 2003
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Una vez registrado, el area del grupo contendra una zona de documentos
para compartir con los otros miembros del grupo y/o un foro para debatir.
La zona de documentos te permite enviar, renombrar, borrar y mover
archivos, crear directorios y subdirectorios para organizar mejor la
informacion. Se puede enviar cualquier tipo de archivo, excepto archivos

con extension php.

Una vez que trabajes los documentos de forma "privada” en la seccion
documentos del grupo en colaboracién con el resto del grupo, estos
pueden publicarse en el area publica de la web del curso (seccion
Trabajos). Para hacer esto, pulsa en "Publicar" y rellena con cuidado
todos los campos (considera que los otros grupos podrian mandar
archivos con el mismo nombre, por tanto, trata de evitar posibles

confusiones).

Opciones adicionales

Se puede disponer de otras opciones para tu curso. Estas incluyen
Ejercicios, Enlaces a otros modulos o webs externas, videos... Todos
estos enlaces adicionales funcionan de modo similar a los descritos
previamente, y dependerdn de lo que tu profesor considere importante
para el desarrollo del curso.
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5.7 PLAN DE IMPLEMENTACION

El Colegio Técnico “Mariano Suarez Veintimilla” cuenta con recursos
didacticos suficientes, como es el laboratorio de Informética, pero su uso
inadecuado limita el proceso de aprendizaje, haciendo que las clases
impartidas sean rigidas, monotonas, memoristicas aburridas, carentes de
motivacion que, satisfagan los intereses de los estudiantes y maestros;
de manera permanente ha sido relegado en la solucién de problemas y
satisfaccion de necesidades, por lo que la poblacion estudiantil mira con
mucha expectativa la intervencion de esta propuesta que genera un
impacto muy positivo en proceso de Aprendizaje de los estudiantes del

octavo ano de educacién basica.

5.8 PLAN DE IMPACTO

Para verificar la efectividad de la ejecucién de la propuesta, se realizé un
estudio analitico ex-ante de la generacion de impactos en la institucion

educativa estudiada, en los aspectos educativo, didactico y econémico.

En el aspecto educativo se planteo métodos, técnicas y estrategias para
mejorar el proceso de aprendizaje, ya que ayudard a los docentes a
cambiar sus métodos tradicionales, por otros que incentiven la
participacion activa del estudiante y de esta forma obtener conocimientos
positivos y duraderos, apoyados en la motivacion e intereses de los

estudiantes.

La educacion debe hacer emerger el potencial de cada persona,
desarrollar una actitud ante la ciencia, la cultura, el arte, un talante ante la
vida. Ademas de guiar y conducir, la formacion abre caminos y ofrece
alternativas, otorgando al estudiante libertad para seleccionar y
configurar su propio modo de pensar y de vivir; puede ayudarle a concebir

ideales y animarle a luchar por ellos.
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Con frecuencia, la necesidad de transmitir gran cantidad de informacion y
conocimientos resta posibilidades al docente para educar en un sentido
mas amplio. Para lograr el desarrollo personal integral del alumno,
ademas de la formacion estrictamente académica -cientifica, tecnolégica,
humanistica, social, artistica, se deben abordar y potenciar diversas
competencias: técnicas de trabajo intelectual, gestion del tiempo,

comunicacion, trabajo en equipo, habilidades sociales, entre otras.

Del mismo modo, la cultura y el deporte deben tener un espacio que
permita desarrollar tanto la sensibilidad como los valores morales, éticos y
espirituales, promocionando también la salud psicofisica y el contacto y
conservacion de la naturaleza. Las manifestaciones artisticas como:
musica, danza, teatro, literatura, pintura son un apoyo necesario para una
formacion plural y abierta, en estrecho contacto con la realidad, y para la

convivencia.

59 PLAN DE EVALUACION

La investigacion se desarroll6 utilizando los aspectos conceptuales y
metodoldgicos impartidos en la Maestria de Gerencia de Proyectos
Educativos y Sociales, con la direccion y asesoramiento del Director de
Tesis designado por el Instituto de Postgrado de la Universidad Técnica
del Norte; se efectud con la participacién y colaboracion de autoridades y
docentes de la Institucion Educativa en estudio, experiencias y recursos

con que conto el investigador.
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6.2 APENDICES Y ANEXOS

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

INSTITUTO DE POSTGRADO
PROGRAMA DE MAESTRIA

ENCUESTA DIRIGIDO A ESTUDIANTES DEL AREA DE INFORMATICA
Estimado sefnor Estudiante:

Con estd encuesta pretendemos recabar informacion del material
didactico que utiliza el profesor para la ensefianza de la Informética.
Las respuestas que nos proporcionen son confidenciales; por lo cual
solicitamos responda con toda sinceridad a las siguientes preguntas:

1. Realiza el maestro un diagnostico antes de comenzar un nuevo
tema de clase.

Sl ( ) NO ( ) Aveces ( )
2. Los contenidos que aplica el profesor estan organizados por:
Unidades () Modulos ( ) Software Educativo ( )

3. Los Temas de informética son preparados de acuerdo a las
necesidades del medio y del estudiante:

Siempre () A veces ( ) Nunca( )

4. Que recursos utiliza el maestro para la ensefianza de la
informatica?.

a) Dictado

b) Conferencias

c) Mapas Conceptuales
d) Lectura

e) Laboratorio

f)  Software Educativo

AN AN AN A A
— N N N

3. Qué técnica utiliza de preferencia en la enseflanza de la
informatica?.

a) Expositiva ( )
b) Taller ( )
c) Laboratorio ( )
d) Interrogacion ( )
e) Problemas ( )



10.

Con qué frecuencia utiliza el profesor, material didactico para la
ensefianza de la informatica?.

Siempre ( ) Aveces( ) Nunca ( )

Seleccione que tipo de recurso didactico emplea en la ensefianza
de la informatica?.

a) Pizarron ( )
b) Carteles ( )
c) Audiovisuales ( )
d) Textos ( )
e) Software Educativo ( )
f) Ninguno ( )
0 O ] o 1P

Le gustaria aprender la informética con un Software Educativo en
un Computador.

Mucho ( ) Poco ( ) Nada ( )

Mejoraria su inter aprendizaje utilizando un Software Educativo
Interactivo?.

Mucho ( ) Poco ( ) Nada ( )

Aumentaria su rendimiento trabajando por medio de un Software
Educativo?.

Mucho ( ) Poco ( ) Nada ( )

GRACIAS POR SU PARTICIPACION.
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UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

INSTITUTO DE POSTGRADO
PROGRAMA DE MAESTRIA

ENCUESTA DIRIGIDO A PROFESORES DEL AREA DE INFORMATICA

Estimado sefior Profesor(a)

Con esta encuesta pretendemos recabar informacion acerca del material
didactico que utiliza para el desarrollo de su clase de Informética.

Las respuestas que nos proporcionen son confidenciales; por lo cual
solicitamos responda con toda sinceridad a las siguientes preguntas:

1.

Realiza un diagnostico antes de comenzar un nuevo tema de clase.

Sl ( ) NO ( ) Aveces ( )

Los planes y programas que usted aplica estan organizados por:

Unidades ( ) Areas ( ) Médulos ( )
Los contenidos de su asignatura son planificados por:

a) Su experiencia (
b) Guia del MEC (
c) Guia de un texto (
d) Manuales (
e) Por medio del computador (

N N N N N

Elija el modelo pedagdgico que usted adopta para el proceso de
Ensefianza aprendizaje.

a) Tradicional ( )
b) Conductista ( )
c) Constructivista y Cognitivo ( )
d) Historico Cultural ( )
e) Ecologico Contextual ( )

F) OO

Qué técnica utiliza de preferencia en la enseflanza de la

informatica
a) Expositiva
b) Taller
c) Laboratorio
d) Interrogacion

A~ NS~
— —
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10.

11.

e) Problemas ( )

Con qué frecuencia utiliza material didactico para la ensefianza de
la informéatica?.

( Siempre) (A veces ) (No utiliza)

Seleccione el tipo de material didactico que emplea en el Inter.
Aprendizaje de la informética.

a) Pizarron ( )
b) Carteles ( )
c) Audiovisuales ( )
d) Textos ( )
e) Software educativo ( )
f) Ninguno ( )
0 O ] 1 1 RSP

Le gustaria ensefar la informéatica con un Software educativo en
un Computador.

Sl ( ) NO ( ) A veces ( )

Mejoraria el inter aprendizaje del estudiante utilizando un Software
educativo Interactivo?.

Mucho ( ) Poco ( ) Nada ( )

Se elevaria el nivel académico de sus estudiantes trabajando con
un Software educativo?

Mucho ( ) Poco ( ) Nada ( )
Utilizando un software educativo en el inter aprendizaje, despertara
la imaginacién, creatividad y motivara a seguir investigando en los

diferentes contenidos de la informéatica?.

Mucho ( ) Poco ( ) Nada ( )

GRACIAS POR SU PARTICIPACION
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6.3 PLAN DE VALIDACION

El proceso de validacion permitio extraer la informacion de los expertos
que conforman un grupo heterogéneo, analizar las convergencias de
opiniones en torno al problema que aborda esta investigacion, facilitar a
los expertos entrevistados emitir sus opiniones sin saber qué es lo que
otros colegas opinan llegando a un consenso de ideas, reflexiones,
criterios incidiendo en la mejora de la problematica planteada. Se baso en
la utilizacion sistematica e iterativa de juicios de opiniones de un grupo de
expertos hasta llegar a un acuerdo, en este proceso se tratd de evitar las
influencias de individuos o grupos dominantes y al mismo tiempo existio la

retroalimentacion facilitando el acuerdo final.

El cuestionario aplicado a los expertos aparece indicado en el (Anexo),
este cuestionario fue explicado a cada uno de los expertos de forma
individual, y demostrado el funcionamiento del Software Educativo y su
respectiva Aula virtual, destacando la responsabilidad que asumian al
emitir sus criterios y la importancia de éstos para la validacién de la
investigacion, en este proceso se logré que los expertos se motivaran por
el tema, existiendo siempre una buena comunicacion entre expertos e

investigador.

Los expertos consideran muy importante en la especialidad que ellos
imparteny en el area a la cual pertenece, otorgandole la maxima escala

aplicada en el cuestionario.

El grado de relacion que existe entre los conocimientos y habilidades que
se imparten en la asignatura de informatica esta estrechamente

relacionado, otorgandole la méaxima calificacion.

Los expertos consideran que la utilizacion de recursos didacticos
deficientes en el aprendizaje de la informatica, ha incidido en el bajo
rendimiento de los estudiantes y la formacion de las habilidades, en

especial la creatividad.
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El trabajo metodolégico realizado con la utilizacion de los medios y
métodos de ensefianza aprendizaje; como es el software propuesto, ha
contribuido al dominio de los conocimientos y habilidades de la

asignatura.

Los resultados obtenidos al aplicar el software educativo, demuestran el
alto grado de concordancia de los expertos con los criterios emitidos que
validan la importancia de la propuesta y la aplicacion como estrategia
didactica para contribuir a la formacion de la simplificacion maxima posible
del calculo, la exactitud y correspondencia de los resultados del mismo

con la realidad en los estudiantes de los 8vos. Afios de educacion.

Se pudo evidenciar luego de realizar la validacion de la propuesta con
expertos de la especialidad de Informatica y Pedagogia y la aplicaciéon a
estudiantes de 8vos. Afios de Educacion Basica que el software
educativo potencia e incrementa el rendimiento de estudiantes,
despertando la Creatividad e imaginacién. Ya que la creatividad es
aquella facultad del alma para representar imagenes de las cosas reales o

irreales.

Para la validacién se toma como muestra tres paralelos de estudiantes

de 8vos. Aios de educacion basica.

Se identifico como variable independiente la metodologia propuesta para
contribuir al desarrollo de la creatividad en los estudiantes de educacion
basica y como variable dependiente el desarrollo de la creatividad de los

estudiantes en el proceso de aprendizaje de esos contenidos.

Se aplic6 una encuesta a los estudiantes donde se obtuvo resultados
acerca de la motivacion que tienen los estudiantes sobre el Software.
Se aplica la prueba inicial a los tres grupos en los cuales se presenta el
problema. En la prueba aplicada los estudiantes demuestran eficientes
modelos adecuados para la situacion que se les plantea. Los estudiantes

pueden expresar varias soluciones para la problematica planteada.
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Se aplicé la prueba exploratoria con el objetivo de valorar la aplicacién de
la metodologia del software educativo. Los resultados de la tabulacion de

la prueba permiten expresar que:

Los resultados de esta validacion, muestran avances significativos en
comparacion con los resultados de la prueba anterior y la prueba inicial, lo
gue argumenta la influencia de la aplicacién de la metodologia mejorando

el nivel de aprendizaje.

Al finalizar la validacion expresan los estudiantes y consideran que la
tecnologia informatica es importante para su vida, estan interesados por

la asignatura y que tiene aplicacion en su vida profesional.

Durante la validacion se control6 el desarrollo de la creatividad informatica
a los estudiantes a partir de la guia de observacion de las clases
realizadas por el profesor tomando en cuenta algunos indicadores
enunciados. Los intereses profesionales conjuntamente con los intereses
cognoscitivos resultan indicadores importantes para diagnosticar

orientaciones emocionales con los conocimientos de la informatica.

La metodologia propuesta contribuye al desarrollo de la creatividad en los
estudiantes  (flexibilidad, generacién, extensiobn y autonomia).
En general, se puede concluir que los resultados obtenidos por el grupo
son superiores a los del grupo de control, argumentos que permiten
apoyar el cumplimiento de la propuesta y afirmar el cumplimiento del

objetivo planteado.

Los analisis realizados muestran que las propiedades psicométricas
(fiabilidad y validez) del cuestionario son adecuados, de ahi que su
utilizacién pueda permitir la evaluacién de las actitudes que presentan los
estudiantes frente a la busqueda del proceso de aprendizaje mediante la

utilizacion del software.

Ademas, en funcién de los resultados obtenidos, podran disefiarse e
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implementarse cursos de formacion dirigidos a facilitar el refuerzo o el
cambio de actitudes de orientacion hacia el logro y una gestion eficaz de
la busqueda de empleo, por medio de comunicaciones persuasivas, Yy
facilitando el uso de estrategias adecuadas para el logro de los procesos

de aprendizaje.

Por altimo, esta validacion de la propuesta permite conocer los distintos
criterios de los expertos, asi como la puesta en marcha del software

educativo para lo cual fue disefiado.

La mayor parte de los estudiantes que han participado en el estudio
son los estudiantes pertenecientes a los 8vos. Afios de Educacion

Basica.

En conclusion, es importante que tengamos conocimientos y titulos, pero
es mas relevante el desarrollar la imaginacion, creatividad, pasion y

constancia.
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UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
INSTITUTO DE POSTGRADO
PROGRAMA DE MAESTRIA

VALIDACION DEL SOFTWARE EDUCATIVO Y AULA VIRTUAL, PARA EL
MEJORAMIENTO DEL PROCESO DE APRENDIZAJE EN EL AREA DE INFORMATICA

1. El desarrollo del software educativo y Aula Virtual, justifica técnica y
didacticamente, porque proporciona una herramienta de apoyo,
constituyéndose en una importante ayuda para mejorar el proceso de
aprendizaje de los estudiantes.

a) Deacuerdo ( )
b) Nide acuerdo, ni en desacuerdo ( )
c¢) Muy de acuerdo ( )

2. La aplicacion de esta herramienta mejora el proceso de ensefianza
aprendizaje en los estudiantes de los 8vos afios de Educacion Basica?.

a) De acuerdo ( )
b) Nide acuerdo, ni en desacuerdo ( )
c) Muy de acuerdo ( )

3. EIl Software Educativo proporciona satisfaccion a los usuarios como el
Control de Procesos y Ejecuciones de Programas?

a) De acuerdo ( )
b) Nide acuerdo, ni en desacuerdo ( )
c) Muy de acuerdo ( )

4. La Logica y estructura de los contenidos curriculares, guarda relacion con
el &rea de informatica?

a) De acuerdo ( )
b) Nide acuerdo, ni en desacuerdo ( )
c) Muy de acuerdo ( )

5. Se justifica econdbmicamente porque contribuye a docentes y estudiantes,
a reducir el tiempo y costos del desarrollo del software.

a) Deacuerdo ( )
b) Nide acuerdo, ni en desacuerdo ( )
c¢) Muy de acuerdo ( )

6. EIl software es una herramienta de soporte tecnoldgico que aporta a los
estudiantes y docentes de los 8vos afios de educacion basica, que desarrollen
software, apoyandolos en la documentacion de requerimientos de software.
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a) Deacuerdo ( )
b) Nide acuerdo, ni en desacuerdo ( )
c) Muy de acuerdo ( )

7. El presente proyecto se justifica socialmente porque ayudard a la
comunidad informatica (desarrolladores de software) a elaborar una
documentacion de requerimientos de software oportuna y confiable.

a) Deacuerdo ( )
b) Nide acuerdo, ni en desacuerdo ( )
c) Muy de acuerdo ( )
8. El Software Educativo y Aula virtual, facilita el proceso de

descubrimiento y comunicacion de las necesidades educativas de docentes y
estudiantes. y la gestion de los cambios en dichas necesidades.

a) De acuerdo ( )
b) Nide acuerdo, ni en desacuerdo ( )
c) Muy de acuerdo ( )
9. La Interfaz de Usuario y versatilidad, permite para que éste pueda

realizar una consulta en un lenguaje lo mas natural posible.

a) De acuerdo ( )
b) Nide acuerdo, ni en desacuerdo ( )
c¢) Muy de acuerdo ( )
10. Las ventajas que trae el software y aula virtual, automatizado de

navegacion, ofrece una gran velocidad en el procesamiento, agilidad y
seguridad de los datos, brindando una interfaz amigable entre el usuario y el
programa.

a) De acuerdo ( )

b) Nide acuerdo, ni en desacuerdo ( )

c¢) Muy de acuerdo ( )
NOMIDTC: . ..
O B P
OBSERV ACIONES . ... i e e
FIRMA
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VALIDACION SOFTWARE EDUCATIVO Y AULA VIRTUAL

Herramienta de Apoyo
Mejora Proceso...
Satisfaccién a los...
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Reduce tiempoy...

Soporte tecnolégico

Justificacion social
Descubrimiento y...

Versatilidad
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Grafico No.22

Fuente: Encuesta aplicada a expertos

NOMINA EXPERTOS VALIDACION DE LA PROPUESTA SOFTWARE EDUCATIVO

ORD | NOMINA TITULO ANOS DE | CARGO QUE
EXPERIENCIA | DESEPENA
1 YEPEZ EUGENIO LIC. 15 RECTOR
CC.EE COLEGIO
‘URCUQuUI"
2 CECILIA ACOSTA DRA. 25 PROF.PUCE-l Y
CC.EE COL. “URCUQUI”
3 STALIN CAMARGO ING. 20 PROF. ACTIVISTA
CC.AA CULTURAL MIN.
CULTURA
4 RENE PILATAXI ING. SS 15 PROF. ITCA Y
COL”M.S.V.”
5 NILDA CUEVA LIC. 20 PROF. COLEGIO
CC.EE “‘QUITO”
6 FAUSTO LUCANO ING. SS 10 TEC. SS.GPI
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