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RESUMEN

La investigacion se realizo en el Colegio Universitario “UTN”, del
Canton Ibarra a los estudiantes de primer afio del Bachillerato General
Unificado, durante el periodo 2014-2015; el propdsito fundamental del
trabajo de grado es la creacion de una enciclopedia multimedia digital de
las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion para optimizar el
aprendizaje significativo de la asignatura de Informatica Aplicada a la
Educacion. Para sustentar el marco teorico fue necesario estudiar varias
fuentes bibliograficas relacionadas con aspectos teoricos, filosdéficos,
psicologicos, pedagdgicos, sociologicos y tecnolégicos; basados en
teorias como la humanista, cognitiva, del proceso de la informacion,
sociocritica, conectivista y fundamentada en la pedagogia activa y el
modelo constructivista respectivamente; ademas se complementé con
informacion inherente a las nuevas herramientas tecnoldgicas de la
informacion y comunicacion. La metodologia aplicada en la investigacion
fue exploratoria, descriptiva, documental y de campo, mismas que
contribuyeron en el desarrollo de la investigacion, partiendo del
planteamiento del problema, mediante el cual permiti6 elaborar una
propuesta para solucionarlo. Luego de aplicar la encuesta a los
estudiantes se realiz6 el analisis e interpretacion de los datos obtenidos
para establecer las conclusiones y recomendaciones, en donde los
estudiantes manifestaron el interés por conocer y usar las tecnologias de
la informacién y comunicacion en el aprendizaje de la asignatura, asi
como sugerir a los docentes y autoridades de la institucion la actualizacion
constante sobre temas tecnoldgicos relacionados con el proceso de
ensefanza-aprendizaje y que sirven de apoyo en los procesos cognitivos
de los estudiantes. En consecuencia, se pudo desarrollar una propuesta
cuyo objetivo es disponer de una enciclopedia interactiva multimedia
digital de las tecnologias de la informacion y comunicacion con las
herramientas tecnolégicas mas importantes, para apoyar en el
aprendizaje significativo de la asignatura de Informatica Aplicada a la
Educacién en los/las estudiantes. Durante la difusién de la propuesta los
docentes y estudiantes manifestaron que es una herramienta dinamica,
interactiva, facil de aplicar y de gran utilidad tanto en el aula como fuera
de ella, generando un impacto social, educativo y tecnolégico innovador.
Este trabajo puede servir como referente para que otras instituciones
educativas o0 a quien le interese el tema incorporen el uso de la
enciclopedia en los procesos de ensefianza-aprendizaje.
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ABSTRACT

The research took place at Universitario “UTN” high school, in Ibarra city
to the students of first year of the Bachillerato General Unificado, during
the school year 2014-2015; the main purpose of this investigation is create
a digital multimedia encyclopedia of the information Technology and
Comunication to optimize meaningful learning of the subjet of Computing
Applied to Education. To support the theorical, philosofical, psychological,
pedagogical, sociological and techological; based on theories such as
humanist, cognitive, processing the information, sociocritique, connectivist
and based on active pedagogy and the contructivist model respectively; It
was also complemented with information inherent to in the new
technological tools of the information and communication. The
methodology applied in this research was exploratory, descriptive,
documentary and field, which contributed in the development of research,
on the basis of the approach to the problem, that allowed to develop a
proposal to solve it. After applying the survey to the students, the analysis
and interpretation of the data obtained was performed to stablish the
conclusions and recommendations, where students expresed interest in
knowing and using technologies of the information and commpnication in
the learning of the subject matter, as well as to suggest to teachers and
institution the constant update on technological issues related to the
teaching-learning process and serve as a support in cognitive process of
to have a digital multimedia interactive encyclopedia of technologies of
information and communication with the more important technological
tools, to support meaningful learning of the subjet of Computing Applied
to the Education in the students. During the broadcast of the proposal
teachers and students expressed that it is a dynamic, interactive, easy-to-
implement tool and very useful both in the classroom and outside of it,
generating an innovative social, educational and technological impact.
This work can serve as a reference for other educational institutions or to
those interested in incorporating the theme to use of the encyclopedia in
the teaching- learning process.
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INTRODUCCION

La investigacion se realiz6 con la colaboracion tanto de autoridades,
estudiantes y padres de familia de los primeros afios de Bachillerato
General Unificado del Colegio Universitario “UTN”, en el canton Ibarra
durante el periodo 2014-2015.

El trabajo investigativo permitié ver la necesidad que los estudiantes
tienen de conocer y hacer uso de las herramientas multimedia digitales
que las tecnologias de la informacién y comunicacién brindan y que con el
avance tecnologico de la era moderna se hace mas que una inquietud,

una necesidad.

Es asi que las herramientas colaborativas de la web 2.0 son recursos
de vital importancia para que los estudiantes al hacer uso de ellas, logren
un aprendizaje significativo en la asignatura de Informatica Aplicada a la

Educacion.

A continuacion se presenta una descripcion de cada uno de los

capitulos que forman parte de la investigacion:

Capitulo I|.- Este capitulo describe todo lo relacionado a los
antecedentes de la investigacién, planteamiento del problema,
formulacién del problema, delimitacion temporal y espacial del Colegio
Universitario “UTN”, del cantdn Ibarra, objetivos y la justificacion

correspondiente al tema investigativo.

Capitulo Il.- Aqui se detalla el marco teérico, mismo que contiene
teorias cientificas con sus respectivas fundamentaciones para sustentar el
tema investigado, el posicionamiento teorico personal, glosario de

términos y por ultimo la matriz categorial.

XXi



Capitulo lll.- Detalla la metodologia, técnicas e instrumentos que se
utilizd, en este caso fue el cuestionario de preguntas aplicada a los
estudiantes de primer afio de bachillerato general unificado de la
institucion para la obtencion de datos y el analisis de las interrogantes

establecidas.

Capitulo IV.- Describe el andlisis e interpretacion de resultados
obtenidos en la encuesta con el objetivo de buscar la solucién a los

problemas presentados.

Capitulo V.- Se redactan las conclusiones, recomendaciones vy
respuestas a las interrogantes de la investigacion a las que se llegé
después de haber realizado el andlisis de las encuestas aplicadas a los
estudiantes de primer afio de bachillerato general unificado del Colegio

Universitario “UTN”.
Capitulo VI.- En este capitulo se concluye con el desarrollo de la

propuesta planteada y los impactos tanto educativos, sociales y

tecnoldgicos obtenidos luego de la aplicacion y difusion de la propuesta.
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CAPITULO |

1 EL PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1 Antecedentes

La educacion a nivel mundial plantea grandes transformaciones no solo
de sus formatos sino también de su estructura clasica desde un enfoque
de la realidad subyacente, acorde a los cambios de la sociedad actual, ya
que el impacto del uso de las tecnologias de la informacién y la
comunicacién en los distintos ambitos de la vida cotidiana, genera

movimientos en los pardmetros actuales de estructura, docencia y calidad.

Los acelerados cambios que impone la sociedad de la informacion en
el ambito productivo y organizacional, obliga a la educacion en
Latinoamérica a una rapida y agil adaptacion mas que en contenidos
curriculares, generar una disposicion general de cambio a fin de que se
cumpla la transformacion de las sociedades hacia un orden global,
competitivo y altamente interconectado centrado en el paradigma de la

sociedad del conocimiento.

La comisién econ6mica para América Latina y el Caribe (CEPAL), y la
Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion la Ciencia y la
Cultura (UNESCO), hace ya una década, mencionaron que “al
convertirse el conocimiento en el elemento central del nuevo
paradigma productivo la transformacion educativa pasa a ser un
factor fundamental para desarrollar la capacidad de innovacion y la
creatividad a la vez que la integracion y la solidaridad, aspectos para
el ejercicio de la moderna ciudadania como para alcanzar altos

niveles de competitividad”.



La Universidad Técnica del Norte, comprometida con los cambios que
deben hacerse en el ambito educacional tanto a nivel mundial,
latinoamericano y del pais propuso la creacién de una institucion de nivel
medio anexo a la Facultad de Educacion Ciencia y Tecnologia que brinde
una educacion con altos niveles de calidad, innovacién y altamente
comprometida con los cambios estructurales que la sociedad del

conocimiento impone.

Hoy en dia el colegio Universitario UTN, anexo a la Facultad de
Educacion Ciencia y Tecnologia de la Universidad Técnica del Norte
recibe a estudiantes que provienen de diferentes sectores de la provincia
de Imbabura, su mision es formar estudiantes criticos, reflexivos y
capaces de adquirir estandares de calidad elevados; proyecta en los
educandos principios y valores dentro del aspecto humano y cientifico,
cuenta con instalaciones completamente equipadas con laboratorios con

acceso a internet satelital.

Brinda a docentes, estudiantes y alumnos maestros la oportunidad de
insertarse en la era tecnolégica y la oportunidad de contribuir en el
desarrollo local ya que siendo una institucion creada para la practica de la
docencia de los estudiantes proximos a alcanzar un titulo profesional de
tercer nivel se convierte en un laboratorio de practica para incursionar en
nuevas propuestas orientadas al mejoramiento de la calidad de la

educacion.

La investigacion surge de la observacion realizada a los estudiantes es
la institucion debido a que no obtienen un aprendizaje significativo en la
asignatura de Informatica Aplicada a la Educacion y se inicia durante el
periodo de practicas pre-profesionales de la investigadora, se fundamenta
en varias investigaciones realizadas por expertos en las cuales se afirma

gue en la sociedad actual es fundamental la integracion de las diferentes



herramientas tecnoldgicas en el proceso de ensefanza-aprendizaje
debido a que es un pilar sobre el cual se cimienta todos procesos
educativos y que sin duda alguna la incorporacion de estas propuestas en
la practica educativa se conseguira un notable progreso en la

investigacion y el conocimiento.

1.2 Planteamiento del Problema

El limitado conocimiento que tienen los estudiantes sobre las
herramientas multimedia digitales, provoca la falta de innovacién al
momento de realizar sus tareas escolares, en contraste con el importante
desarrollo que ha venido sucediendo en el mundo de la ciencia y la
tecnologia que obliga a las nuevas generaciones a estar siempre en la
bldsqueda de propuestas y alternativas para superar sus propios limites.

Uno de los factores que influyen en la generacion del problema, es la
escasa informacion suministrada por fuentes fidedignas sobre las
herramientas multimedia digitales existentes, provocando conformismo y
bajo rendimiento por su uso inadecuado, lo que hace necesario proponer
alternativas viables que ayuden a plantear iniciativas para solucionar la

problematica existente.

La globalizacion ha significado grandes cambios no solo en el campo
econdémico, sino que la tecnologia esta totalmente ligada a cada una de
las ramas de la ciencia y éstas no pueden desarrollarse si no van de la
mano de los avances tecnoldgicos de la sociedad moderna, la educacion
no debe quedarse al margen de la globalizacién, sin embargo la
desactualizacion de conocimientos sobre TIC, crea la necesidad de
encontrar informacion sobre la herramientas tecnoldgicas actuales para
reconstruir conocimientos y esperar que se cumplan los requerimientos

gue la sociedad globalizada espera.



Para concluir es importante que el estudiante sea un ente activo y
participativo, que el docente convierta el aula en un espacio de
comunicacién con el estudiante, y él exija al docente de la asignatura, el
trabajo académico y de contenidos incorporando herramientas
tecnologicas actualizadas; caso contrario se generaran vacios y
desconocimiento de estos temas que en un futuro muy cercano le
afectaran si decide optar por niveles mas avanzados de educacién donde
en la actualidad se exige que los aprendizajes especialmente en el campo
de la tecnologia estén acorde a los avances técnicos y cientificos del siglo
XXI.

1.3 Formulacién del Problema

¢Como se usan las herramientas multimedia digitales en los primeros
afios de bachillerato general unificado, en la asignatura de Informatica
Aplicada a la Educacién del Colegio Universitario UTN, de la ciudad de
Ibarra, Provincia de Imbabura durante el periodo 2014-2015?
1.4  Delimitacion del Problema
1.4.1 Unidad de Observacién

La investigacion estuvo dirigida a los 161 estudiantes que conforman
los primeros afios de Bachillerato General Unificado, paralelos A, B, Cy D
del Colegio Universitario “UTN”, durante el periodo 2014-2015.
1.4.2 Delimitacién Espacial

La investigacion se realizd6 en el Colegio Universitario UTN, que se

encuentra ubicado en la parroquia Alpachaca perteneciente a la ciudad de

Ibarra, Provincia de Imbabura.



> UBICACION GEOGRAFICA

Provincia: Imbabura

Canton : Ibarra

Parroquia: Alpachaca

Direccion: Calle Luis Ulpiano de la Torre S/N
Teléfono: 062 641 784

E-mail : colegio_utn@hotmail.com

1.4.3 Delimitacién Temporal

La investigacion se la realiz6 durante el periodo 2014-2015.
1.5 Objetivos
1.5.1 Objetivo General

Potenciar el uso de las herramientas multimedia digitales en los
primeros afios de bachillerato general unificado, a fin de fortalecer el
aprendizaje de la asignatura de Informatica Aplicada a la Educacion del
Colegio Universitario UTN, de la ciudad de Ibarra, Provincia de Imbabura
durante el periodo 2014-2015.
1.5.2 Objetivos Especificos

» Diagnosticar el uso de las herramientas tecnoldgicas digitales, en el

desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje, para determinar

el problema existente.

> Seleccionar la informacioén cientifica adecuada de las herramientas

multimedia digitales mas importantes para elaborar el marco teorico



de la investigacion y hacer una compilacion que va a servir de

apoyo en el desarrollo del Trabajo de Grado.

» Elaborar una propuesta alternativa sobre las herramientas
tecnologicas digitales mas importantes, a fin de optimizar el
aprendizaje de informatica aplicada a la educacion y optimizar la

presentacion de tareas.

» Difundir la propuesta alternativa a los actores institucionales del
Colegio Universitario UTN, para que hagan uso de la misma en sus

labores académicas.

1.6  Justificacion

Esta comprobado que las TIC, han tomado fundamental importancia en
todos los ambitos del quehacer cientifico, académico, comercial y
econdmico ya que todas las ramas de la ciencia y la educacion necesitan
y obtienen su mayor beneficio gracias al avance del internet y de las

diferentes herramientas tecnolégicas.

Las herramientas tecnoldgicas ofrecen al usuario gran cantidad de
recursos para el mejoramiento y la velocidad con que se realizan y
difunden los movimientos de todos estos sectores, contando con las
ventajas, retos y desafios que ello implica ya que ésta generacion esta

considerada como la “sociedad de la informacion y del conocimiento”.

La investigacion pretende incorporar las TIC en el aula, integrando en
un solo lugar las diferentes herramientas tecnoldgicas para que las
personas puedan encontrar en este trabajo, organizado por tematicas y
usen de forma practica y sencilla las diferentes herramientas multimedia

digitales.



Los beneficiarios directos de esta investigacion son los estudiantes, al
contar con herramientas tecnologicas y didacticas acorde a sus
necesidades, incorporando las diferentes TIC, en la asignatura de forma

interactiva, promoviendo el aprendizaje cooperativo y colaborativo.

Otro de los beneficiarios son los docentes puesto que les permitié
contar con una herramienta de consulta y aprendizaje de las nuevas
tecnologias de la informacion y comunicacioén cuyo objetivo es dinamizar

el proceso de ensefianza-aprendizaje con los estudiantes.

Esta investigacion fue factible por la amplia apertura de las autoridades
del Colegio Universitario UTN, asi como el personal docente,
administrativo y estudiantes, razon de ser de la misma y motor
fundamental sobre el que giran los procesos de mejoramiento educativo,
también porque se contd con la bibliografia cientifica necesaria,
adicionalmente existio la predisposicibn de tiempo, conocimiento y

experiencia de la estudiante investigadora.



CAPITULO I

2 MARCO TEORICO

2.1 Fundamentacion Tebrica

2.1.1 Fundamentacion Filosofica

2111 Teoria Humanista

“Ha sido descrita como la tercera fuerza en la psicologia moderna,
los humanistas tienen una visibn muy positiva de la naturaleza
humana, ya que consideran a las personas como seres integros,
Unicos e independientes”. (Rice F., 2011, pag. 243). En educacion esta
teoria constituye uno de los procesos utilizados por la sociedad para
moldear a su imagen a las nuevas generaciones y es a través de ella que
se forma a los estudiantes en su pensar, sentir y actuar ofreciendoles la
posibilidad de desarrollar su personalidad para que les permita participar
en una verdadera transformacion de la realidad y del entorno en el que

vive.

Las ideas, valores, sentimientos, costumbres de la humanidad definen
la identidad de la sociedad, también definen el prototipo de personas que
desea esa sociedad. Son diversas las practicas del ser humano de
acuerdo a su realidad y estas pueden ser economicas, cientificas,
politicas, ideoldgicas, entre otras; los resultados asi como la interrelacién
de estas practicas, son las que buscan moldear un determinado prototipo
del ser humano y eso es lo que se pretende hacer a través de la

educacion.



Todos los paises y entre ellos el nuestro son estructuras
interdependientes de un gran sistema mundial de interrelaciones politica
sociales y culturales. Dentro de este sistema hace su aparicion un

prototipo de ser humano como ser cultural, historico y social.

2.1.2 Fundamentacion Psicoldgica

2.1.2.1 Teoria Cognitiva

La psicologia se ha caracterizado por una permanente investigacion de
la actividad del cerebro y el comportamiento humano, sus cambios y
modificaciones y la teoria cognitiva es la que mas se apega, segun sus
principios en esta investigacion; ya que, enfatiza la estructura y el
desarrollo de los procesos del pensamiento; segun esta teoria los
pensamientos y expectativas afectan profundamente las actitudes,

creencias, valores y acciones del ser humano.

En la psicologia del desarrollo (Case, 1989, pag. 78), “el pensamiento de
las personas cambia con el tiempo y las experiencias y estos
procesos siempre influyen en la conducta, por esta razén se
analiza con estudios a largo plazo los periodos, etapas y fases
por las que atraviesa el ser humano, desde la concepcién
hasta la vejez, en sus diversas caracteristicas de su actuar:
motriz, intelectual, social y afectivo. Lo que una persona puede
aprender depende de la etapa de su crecimiento fisico, de su

evolucion social, afectiva, motriz e intelectual”.

El desarrollo humano, a diferencia del aprendizaje, casi siempre se
conceptualiza como un proceso espontaneo, determinado por factores
internos de maduracion biologica. El aprendizaje humano, a diferencia del

desarrollo, casi siempre se ha conceptualizado como un proceso



resultante de la manera como se plantea, se organiza o se programa el

ambiente, sobre estimulos o situaciones externas al sujeto.

El aprendizaje significativo segun (Ausubel, 1978), es el proceso a
través del cual una nueva informacion, se relaciona de manera real con la
estructura cognitiva de la persona que aprende, el aprendizaje
significativo es el mecanismo humano, por excelencia, para adquirir y
almacenar la inmensa cantidad de ideas e informaciones representadas

en cualquier campo del conocimiento.

En la actualidad las palabras al uso son aprendizaje significativo,
cambio conceptual y constructivismo, una buena ensefianza debe ser
constructivista, promover el cambio conceptual y facilitar el aprendizaje

significativo.

Durante la planeacion y la ejecucion de un programa educativo hay que
tomar una serie de decisiones referentes a las experiencias de
aprendizaje, asi como muchas otras relacionadas con el proceso
educativo. Dichas decisiones se fundamentan en la concepcion que se

tenga del aprendizaje.

2.1.3 Fundamentacion Pedagdgica

Los fundamentos pedagodgicos se presentan con base en las
caracteristicas de la corriente pedagogica activa o nueva educacion,
enlazada con el modelo constructivista y la teoria del procesamiento de la
informacion que proponen un estudiante participe y constructor del

conocimiento usando los avances tecnoldgicos para este propoésito.

Segun (IEMS, pag. 1) “Un paradigma educativo debe asegurar que

sus miras van mas alla de la experiencia escolar”.
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2.1.3.1 Pedagogia Activa

La pedagogia activa busca desplazar su centro de interés hacia la
naturaleza del estudiante, pretende desarrollar en él su espiritu cientifico,
acorde con las exigencias de la sociedad actual; concibe la educacién
como el sefalar, orientar vy desarrollar los caminos para la
autodeterminacion personal y social, como en el desarrollo de la
conciencia critica por medio del andlisis y la transformacién de la realidad,
acentla el caracter activo del estudiante en el proceso de aprendizaje,
(Pérez, 2014).

Identifica al maestro como guia, orientador, animador de este proceso;
interpreta el aprendizaje como buscar significados, criticar, inventar,
indagar en contacto permanente con la realidad; concede importancia a la
motivacion del estudiante y su relaciébn con la comunidad y su vida
cotidiana, concibe la verdad como proyecto que es elaborado y no
posesion de unas pocas personas; la relacion teoria y practica como
procesos complementarios y la relacién alumno-maestro como un proceso

de didlogo, cooperacién y apertura.

La pedagogia moderna basada en la conviccion de que es mas
importante aprender a aprender que aprender algo, otorga gran atencion

al método.

2.1.3.2 Modelo Constructivista

El modelo basado en el constructivismo planteado por (Vigotsky, 1925),
afirma que una persona diariamente y de acuerdo a la informacion que
recepta de su propio entorno, en el que se desenvuelve, del conocimiento
que le genera la sociedad y los afectos construye su propio conocimiento

y forma su criterio.
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Esta construccion también mantiene esquemas o0 bases de sus
conocimientos previos, es decir, las personas que se instruyen entran en
un proceso de formacion en el cual van enlazando sus conocimientos
previos con lo nuevo y forman nuevos conceptos de la realidad de

acuerdo a sus experiencias.

2.1.3.3 Aprendizaje Cooperativo

El aprendizaje cooperativo o de cooperacidén es un proceso, en el que
los miembros de un equipo se apoyan y confian unos en otros para
alcanzar un objetivo propuesto y es en las aulas en donde se desarrollan
las habilidades del trabajo en grupo y que mas adelante también servira

en la vida cotidiana.

En el aprendizaje colaborativo se depende tanto de la persona que
lidera como de los otros miembros del equipo, es decir es trabajo
mancomunado, aqui se desarrollan y se consolidan las habilidades con
las que no se contaba antes, ya que se las aprende mientras avanza el

trabajo encomendado.

Las personas que tienen mayor dominio de ciertos temas pueden
asumir la responsabilidad sobre ellos pero sin dejar de lado la solidaridad
para que sus compafieros aprendan en conjunto ya que entre
comparfieros existe mayor confianza para hacer preguntas sobre las

dudas que pueden presentarse.

2.1.3.4 Aprendizaje Colaborativo

El aprendizaje colaborativo es una técnica didactica que promueve el
aprendizaje centrado en el estudiante por medio del trabajo en grupos

pequeiios y en donde los estudiantes de acuerdo a sus habilidades
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realizan actividades para mejorar su entendimiento y en el que cada

miembro del equipo colabora con los demas ayudandolos a aprender.

Los estudiantes trabajan en tareas diferentes, hasta que todos terminen
el trabajo exitosamente, esta técnica involucra a los estudiantes en
actividades que les permiten procesar la informacion, obteniendo mayor
retencion de la materia de estudio, mejorando las actitudes en el
aprendizaje y las relaciones interpersonales con los demas miembros del
grupo y de esta manera se aumentan las posibilidades de aprender al dar

retroalimentacion personalizada a sus demas compafieros.

Los elementos esenciales del aprendizaje colaborativo son la
responsabilidad individual, interdependencia positiva, interaccion cara a
cara y trabajo en equipo; con estos elementos bien estructurados se

asegura el éxito del equipo a corto y largo plazo.

2.1.3.5 Informatica Aplicada a la Educacion

Una de las asignaturas que constan en el Ministerio de Educacién
como parte del tronco comun para Bachillerato General Unificado es la de
Informética aplicada a la Educacion y que en base a los lineamientos
curriculares propuestos para los estudiantes, es prioridad conocer,
comprender y usar las tecnologias de la informacién y comunicacién ya
gue son mediadoras y se vinculan estrechamente con las demas areas de

estudio ya que complementan en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

El uso adecuado, eficaz y eficiente de las TIC, por parte de los
estudiantes depende del conocimiento de los elementos y funcionalidad
gue presentan en tareas especificas, |0 que se pretende es potencializar
Su uso, y aprovechar las ventajas que ofrece cada una de ellas, de esta

manera se desarrollan las destrezas planteadas en el curriculo.
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“Estos aprendizajes se evidenciaran en el uso correcto de paquetes
ofiméticos; en la busqueda de informacion en la red
informatica; en la busqueda, instalacion y aplicaciéon de
software educativo; en la construccion de un blog, wikis y en
general en un manejo eficiente y correcto de la web 2.0”

(Ministerio de Educacion, 2011, pag. 3)

2.1.3.6 Teoria del Procesamiento de la Informacién

Las acciones del educando como consecuencia de situaciones
concretas implican que la educacién se forme por medio de ejercicios
practicos, tales como proyectos, trabajos en situaciones concretas, uso de
equipos y materiales que le permitan su emancipacién y desarrollo

personal, académico y social.

La didactica es un instrumento del proceso de ensefanza-aprendizaje
fundamentado en el apoyo del acto individual de crecer a través del
conocer y el hacer y la préactica debe ir unida a la reflexién, buscando la
formacion de conceptos en los estudiantes y no simplemente la repeticion
memoristica de férmulas y expresiones verbales, el docente busca por
medio de situaciones problematicas simuladas o reales, motivar, interesar,
orientar y guiar a sus estudiantes para que reinventen, por lo menos en

algunos casos.

Uno de los propdsitos con el manejo de una nueva pedagogia es
formar profesionales Utiles a la sociedad y por esto se dice que la
educacién es un arte y que un educador debe ser un artista, siempre
equipado de herramientas intelectuales y tecnolégicas para responder a la
demanda de los estudiantes, con destrezas aptitudes y capacidades para
lograr que ellos comprendan la clase interpreten, formen y construyan su

propio conocimiento, lo que se postula es aprender haciendo.
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El proyecto educativo que se presenta, muestra que es posible situarse
en un nuevo plano frente a la complejidad que la educacién plantea y la
conviccion, que existen diversos caminos para el saber, la ensefianza, el
aprendizaje y las relaciones entre los actores del fendmeno educativo y

sefiala que la educacion esta al servicio de la sociedad.

Esta investigacion coloca en un lugar central al docente y al estudiante,
y éste Ultimo es quien participa activamente de su formacién inmediata y
futura, y lo hace en la medida que se vuelve sujeto de su propio
aprendizaje. Esto exige considerarlo un individuo con derechos,
proveniente de un contexto social y cultural especifico, con necesidades y

perspectivas concretas que atender durante su proceso formativo.

En consecuencia la investigacion plantea una relacion del sujeto con el
saber, circunscrita a un enfoque humanista, cientifico y critico. Dicha
relacion solo tiene sentido si el saber aprendido se manifiesta conceptual,
empirica y simbolicamente en situaciones de su realidad cotidiana, ya sea
para transitar a otro nivel educativo o tomar conciencia de las
necesidades de su comunidad, identificar sus problemas y promover

acciones para la mejora y desarrollo de su entorno social.

2.1.4 Fundamentacién Social

2.1.4.1 Teoria Sociocritica

Segin (Estebaranz Garcia, 1999, pag. 246). “Esta teoria no se
preocupa por el curriculum en el contexto de condiciones
sociales que lo determinan, sino se preocupa por la reflexion y
la comprensién para la transformacion de la praxis, sin
embargo, en la vision tecnoldgica de la ensefianza cobra gran

relieve la planificacion”.
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El enfoque sociocritico plantea un desplazamiento de la perspectiva del
ser humano desde lo exterior hacia lo interior, es decir, desde la superficie
de los contenidos hacia la estructura misma de ellos, desde el analisis
literario, linguistico sociologico, vinculado al materialismo dialéctico y

psicoandlisis.

En el proceso educativo no solamente se debe suponer una
concepcion del ser humano, también se debe tener en cuenta el tipo de
sociedad en funcion de la cual deberé organizarse este proceso, de aqui
la necesidad de comprender la relacibn que existe entre sociedad y

educacion.

La relacion entre la educacion y la sociedad es muy estrecha, ya que
se puede analizar a una sociedad a partir de su sistema educativo. La
educacién es un producto de la sociedad ya que este tiende a estructurar
a la educaciéon como el proceso mediante el cual la sociedad busca
moldear a su imagen a las nuevas generaciones, recreando en ellas el

modo de pensar y de actuar.

Pero la educacién no solo es un producto, ella es y siempre debera ser
en mayor grado un factor de cambio; toda sociedad presenta una
dimension dinamica misma que debe desarrollarse y a través del

desarrollo lograr su madurez.

La educacion es el mecanismo mediante el cual la sociedad debe
anticipar y asegurar un futuro en el cual sus miembros van a gozar de una
calidad de vida mas digna; ella debe permitir a los estudiantes alcanzar
las destrezas, habilidades y herramientas metodologicas para identificar
problemas y formular alternativas de solucion; vivir criticamente la relacion
teoria-praxis y asumir la responsabilidad de participar activamente en el

proceso del desarrollo integral del pais y del mundo.
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2.1.5 Fundamentacion Tecnoldgica

2.15.1 Teoria del Conectivismo

Es una teoria de aprendizaje para la era digital y se basa en la
construccion de conexiones como actividades de aprendizaje, asi
entonces el conectivismo es la integracion de los principios explorados por

la teoria del caos, redes, complejidad, organizacion (Johansen, 1975).

Intenta explicar el como aprendemos, pero tiene implicaciones que van
mas alla del aprendizaje y encierra aspectos como el conocimiento
personal en relacibn con el organizacional deseo de entornos de
aprendizaje, al igual que aprendizaje en entornos complejos soportados
por las TIC, adopta el modelo del procesamiento de informacion a traves

de un computador.

“La era digital es un paso evolutivo de la sociedad, una forma de
interactuar con el conocimiento, hoy con el amplio desarrollo
de la informética y la cibernética, la juventud y la sociedad en
general, prefiere interactuar en redes sociales y sus distintas
aplicaciones analdgicas, en un planeta interconectado y con
produccion de contenidos abiertos de aprendizaje”. (Naranjo
Toro, De la Portilla Vera, Guerra, Vaca, Pinzén, & Ortiz, 2013, pag.
23)

Con el avance de la ciencia y la tecnologia la sociedad a nivel mundial,
busca interactuar digitalmente, a través del mundo tecnoldgico en el
internet; redes sociales, chat, correo electronico, entre otros; en fin
digitaliza casi todas las practicas en cuanto a lo que tiene que ver con
socializar con los demas de tal manera que vivimos en un planeta cuasi

digitalizado, o sea utiliza la cibernética digital como su forma de vida.
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Una concepcion aristotélica consideraba que la técnica era superior a
la experiencia, pero inferior al razonamiento, por lo que hoy en dia es
cuestionada ya que se considera que la tecnologia y la ciencia estan
estrechamente vinculadas. (Andrinis Figueroa, 2014), el uso de la
tecnologia es el conocimiento practico ya que la aplicacion de la técnica

se apoya en el conocimiento cientifico.

Entonces hay que considerar la relacion que tiene la tecnologia con
cada una de las ciencias y lo importante que es establecer un punto de
encuentro armonico en el que se puedan plantear conexiones, y a través
de la tecnologia incorporar el conocimiento en la presentaciéon de una

manera creativa a través de la tecnologia.

De los diferentes aspectos de esta teoria, se infiere que la investigacion
parte de estos principios que permiten fundamentar las tematicas que

contendra la propuesta.

Dejando establecida la relacion de la tecnologia (saber hacer) con la
ciencia (saber) y la técnica (hacer) permite abordar la definiciébn de las

Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion.

21511 Las TIC

Las Tecnologias de la Informacién y Comunicacién es un concepto que
aparece en los afios 70, en el que refiere a la tecnologia como el
procesamiento de la informacion. (Andrinis Figueroa, 2014).

Las llamadas Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion, son un
conjunto de técnicas desarrolladas con dispositivos avanzados que
integran funcionalidades de almacenamiento, procesamiento y trasmision

de datos y actualmente ocupan un lugar preponderante en la sociedad.
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El término TIC surge como convergencia tecnoldgica de la electrénica,
el software y las infraestructuras de las telecomunicaciones. Dichas
tecnologias tienen como elemento clave los procesos de informacion y las

comunicaciones.

2.1.5.1.2 Multimedia

“Multimedia significa la integracion de dos o mas medios de
comunicacion que pueden ser controlados o manipulados por
el usuario via ordenador” (Bartolomé, 1994). Asi,” multimedia
es una clase de sistemas interactivos de comunicacion
conducido por un ordenador que crea, almacena, transmite y
recupera redes de informacion textual, gréfica visual y
auditiva” (Gayesky, 1992, pag. 169).

El término multimedia se refiere normalmente a video fijo o en
movimiento, texto, graficos, audio y animacién controlados por un

ordenador. Pero esta integracion no es sencilla.

“Es la combinacion de hardware, software y tecnologias de
almacenamiento incorporadas para proporcionar un entorno
multisensorial de informaciéon”. (Bartolomé, 1994, pag. 12).
Actualmente la sociedad esta usando con mucha frecuencia programas

gue ofrecen herramientas multimedia.

2.1.5.1.3 La Sociedad Digital

Con el avance de la ciencia y la tecnologia la sociedad a nivel mundial,
busca interactuar digitalmente, a través del mundo tecnoldgico en el
internet; redes sociales, chat, correo electronico, entre otros; en fin

digitaliza casi todas las practicas en cuanto a lo que tiene que ver con
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socializar con los demas de tal manera que vivimos en un planeta cuasi

digitalizado, o sea utiliza la cibernética digital como su forma de vida.

TIC, es un término usado diariamente, y las herramientas multimedia
digitales son primordiales en la educacion, sirven para realizar
investigaciones, producir proyectos, presentaciones de voz, imagenes y
datos contenidos en sefiales de naturaleza acustica, Optica Yy

electromagnética y estas pueden tener un caracter hibrido.

Con herramientas TIC se estructura el propio pensamiento, las
personas son mas conscientes de lo que comunican y ésta comunicacion
se lleva a cabo en tiempo real.

»  Caracteristicas

e Tienen mayor influencia y beneficia en mayor proporcién al area

educativa ya que la hace mas accesible y dindmica.

e Son de caracter innovador y creativo, pues dan acceso a nuevas

formas de comunicacion.

e Se relacionan con mayor frecuencia con el uso de la Internet y la

informatica, hoy consideradas tema de debate publico y politico.

» Ventajas

A continuacion se habla de las ventajas en la aplicacion de

herramientas multimedia digitales, tanto para docentes como estudiantes:

e El uso de estas herramientas motiva al estudiante, ya que aprende

de una forma atractiva y divertida investigando de forma sencilla,
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por lo tanto es mas fécil para el docente conseguir los objetivos

educacionales.

Los diferentes recursos que ofrecen las herramientas como
animaciones, audio, video, graficos, texto, entre otros, despierta el
interés por trabajar con los recursos que ofrecen las tecnologias

de la informacion y comunicacion.

El estudiante interactia, comunica e intercambia experiencias con
sus compafieros y docentes, enriqueciendo su aprendizaje y

provocando mayor actividad cognitiva.

Las herramientas multimedia digitales, permiten y provocan en
gran medida el trabajo en equipo y la cooperacion entre
comparieros generando comparfierismo y colaboracién afianzando
lazos de amistad entre ellos.

Desarrolla la iniciativa y creatividad de docentes y estudiantes.

Mayor comunicacion entre docentes y estudiantes, a través de

correo electrénico, chat, redes sociales, blogs, entre otros.

Permiten despejar dudas y compartir ideas en tiempo real.

Autonomia en la busqueda de informacién del uso y manejo de

estas herramientas, toma decisiones por si mismo.

Alfabetizacion digital al conocer y utilizar las TIC.

Continua actividad intelectual que ayuda al desarrollo cerebral del

individuo.
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>

Desventajas

El uso de las herramientas multimedia digitales también conlleva

inconvenientes como los siguientes:

Distraccion, porque existe la posibilidad del desvio de atencidn

hacia otras paginas web que contienen informacion distractora.

Adiccion, ya que puede llegar a pasar varias horas frente al
computador sobre todo dentro de redes sociales.

Muchas veces se puede llegar a la pérdida de tiempo, buscando

informacion en paginas web.

La confiabilidad de la informacién, no siempre se encuentran

fuentes confiables.

Ansiedad, ya que la persona estd continuamente frente al
computador.

Al estar demasiado tiempo frente al computador provoca

aislamiento de la sociedad.

La educacion siempre ha requerido de la tecnologia por eso dio origen

a la tecnologia educativa, como un "conjunto de principios Yy

procedimientos de accion educativa resultantes de la aplicacion del

conocimiento cientifico organizado para la solucién de los

problemas educacionales”. (Fainholc, 1991 en Escamillas, 1999, Pag.

42). En este sentido, se considera que se deben usar tecnologias basicas

como las que a continuacion se detallan con mayor detenimiento y dando

preferencia a las mas destacadas:
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» Herramientas parala creaciéon de Blogs

Un blog es un sitio web en el que uno o varios autores publican
cronoldgicamente articulos, videos, presentaciones, permitiendo que él o
los autores publiqguen lo que crean pertinente y donde los lectores
participan activamente a través de comentarios, un blog puede servir para
publicar ideas propias y opinar sobre diversos temas, pero se recomienda

gue los temas sean de interés.

En espafiol puede considerarse como una bitacora o un sitio web en
ingles que periddicamente se actualiza y que recopila cronolégicamente
textos o articulos de uno o varios autores, apareciendo primero el articulo
que se ha publicado mas recientemente y donde él o los autores tienen la
libertad de escribir lo que crean pertinente siempre y cuando tenga

relacion con el tema del blog.

El término blog proviene de las palabras web y log (log en espafiol =
diario), el término bitacora hace referencia a los antiguos cuadernos de
bitacora de los barcos que se utiliza preferentemente cuando el autor
escribe sobre su vida propia como si fuese un diario, pero publicado en

internet.

Las herramientas para crear blogs, sirven para compartir online
documentos, videos, texto, recibir comentarios y sugerencias es parecido
a la creacién de una pagina web funciona también como un portafolio en
donde se puede almacenar archivos e informacion importante que se
comparte con el publico en general quien tiene la oportunidad de

visitarlos.

Las herramientas mas destacadas para la creacion de Blogs son las

siguientes:
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Tabla 1. Herramientas para la creacién de blogs

HERRAMIENTA

DEFINICION

IMAGEN LOGOTIPO

BLOGGER

WORDPRESS

Es un servicio que permite crear y publicar una
bitacora en linea, para publicar contenidos, el
usuario no tiene que escribir ningun cédigo o
instalar programas de servidor o de scripting. Los
blogs alojados en Blogger generalmente estan
alojados en los servidores de Google dentro del

dominio blogspot.com.

Es una avanzada plataforma semantica de
publicaciéon personal orientada a la estética y los
estandares web, es libre y, gratuito; dicho de forma
mas sencilla, WordPress es un sistema usado
cuando se desea trabajar con una herramienta de

publicacién amigable y de facil manejo.

WORDPRESS
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JIMDO

GOOGLE SITES

Es un editor web gratuito basado en su propio
sistema de gestion de contenido para la creacion
de paginas web sin necesidad de conocimientos
HTML,; se trata de uno de los mejores editores web
gratuitos que existen. Se caracteriza por su
velocidad y facilidad de uso. La interfaz de Jimdo
estd basada en un sistema de modulos que se

pueden afiadir, mover y eliminar de forma flexible.

Es una aplicacion online gratuita, Esta aplicacion
permite crear un sitio web o una intranet de una
forma tan sencilla como editar un documento. Con
Google Sites los usuarios pueden reunir en un
anico lugar de forma rapida informacion variada,
incluidos videos, calendarios, presentaciones,
archivos adjuntos y texto. Ademds, permite
compartir informacién con facilidad para verla y
compartirla  con un grupo reducido de

colaboradores, organizacion, o con todo el mundo.

Elaborado por: Evelin Vargas
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> Herramientas de Audio Podcast

Un podcast es un archivo de audio gratuito, que se puede descargar y
escuchar en el computador o en un reproductor MP3 como un iPod. Los
archivos se distribuyen mediante archivos RSS, por lo que permite
subscribirse y utilizar un programa para descargarlo y escucharlo cuando

el usuario desee.

Los Podcasts fueron pensados originalmente como versiones audio
de blogs, pero ya no es asi. Sitios web como ESPN, la BBC, Newsweek,
presentadores de noticias y mucha otra gente conocida tienen podcasts

disponibles para descargar.

Los podcasts pueden incluir desde charlas, tutoriales y musica, hasta
cualquier otro contenido en audio. Podcasting es el acto de distribuir los
podcasts o archivos audio en Internet y que esta es una realidad que la
vivimos y realizamos practicamente todos los dias de una u otra manera

estamos vinculados a los podcast.

Este tipo de herramientas permite publicar y compartir ficheros de
audio, ademas algunas ofrecen la posibilidad de suscripcion RSS
proporcionando el cédigo para embeberlo en otras aplicaciones como los

blogs.

A los ficheros de audio que estan disponibles para descargarse
mediante sindicacion se los conoce como podcast, puesto que ofrecen
independencia, movilidad y libertad de horario ya que brinda buenas

posibilidades de acceso a los usuarios.

Las herramientas mas destacadas para la generacion de audio podcast

son las siguientes:
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Tabla 2. Herramientas de audio podcast

HERRAMIENTA

DEFINICION

IMAGEN LOGOTIPO

SOUNDCLOUD

VOXOPOP

VOICETHREAD

Es una plataforma de distribucion de audio on-line en la que
sus usuarios pueden colaborar, promocionar y distribuir sus
proyectos musicales. Ademas posee un sencillo reproductor
en el que se puede ver la forma de onda del archivo de
audio; en él, los usuarios pueden dejar sus comentarios,

compartir el archivo y en algunos casos, descargarlo.

Permite hacer grabaciones de voz o discutir sobre varios
temas se usa para proyectos colaborativos y presentaciones
orales publicas y privadas, ayuda a desarrollar habilidades
para hablar. Es similar a un tablero de mensajes, la diferencia

es que se utiliza la voz en lugar de texto.

Permite crear albumes multimedia en los que se puede
insertar documentos (PDF, Word, Excel, PowerPoint),
imagenes, audio y video con la diferencia de que quienes lo
visitan pueden dejar comentarios de voz, de video, o de

texto, ademas dibujar sobre diapositivas y videos en pausa.

VOXOPOP

feedback forum

Elaborado por: Evelin Vargas
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» Herramientas de Entornos Virtuales de Aprendizaje

Es un espacio con fines de interaccion virtual, con un acceso limitado a
sus miembros; su objetivo es intercambiar pensamientos, conocimientos y
un sin fin de instrucciones académicas. Fueron creadas bajo el concepto
de "MOODLE", que es un sistema de gestiébn de cursos abiertos que

ayudan al aprendizaje educativo.

Los Entornos Virtuales son un estilo de portales que contienen
informacion que ayuda netamente a un grupo especifico, dependiendo del

ambiente para el que se cree.

El Entorno Virtual de Aprendizaje permite la creacion y mantenimiento
de comunidades virtuales, proporcionando los servicios con los que cada
comunidad se identifica, y que garantizan la integracion, enriguecimiento y

fidelidad de sus usuarios.

La gran ventaja que ofrece este sistema virtual es que los usuarios de
estas cuentas sean tutores, profesores, estudiantes o administradores
pueden comunicarse entre ellos en cualquier momento ademas permite el
envio de trabajos y proyectos y recibir los resultados de pruebas o

ejercicios online.

Son personalizados teniendo en cuenta las herramientas elegidas las
imagenes y el disefio de la pagina principal, de esta manera el usuario,
puede trabajar de forma interactiva y colaborativa y compartir
conocimientos desde otra perspectiva educativa, la tecnoldgica.

Los Entornos Virtuales de Aprendizaje mas destacados son los

siguientes:
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Tabla 3. Entornos virtuales de aprendizaje

HERRAMIENTA

DEFINICION

IMAGEN LOGO

MOODLE

SAKAI

Es una plataforma de aprendizaje disefiada para
proporcionarles a educadores, administradores vy
estudiantes un sistema integrado Unico, robusto y
seguro para crear ambientes de aprendizaje
personalizados. Se puede descargar el programa a un

servidor web propio.

Fue creado por una alianza internacional de varias
Universidades, centros de estudio y asociaciones
comerciales a través de una fundacién y, actualmente
lo usan mas de 160 instituciones muy prestigiosas a

nivel educativo.
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CHAMILO

DOKEOS

Es una escisibn de algunos programadores de
Dokeos, una plataforma interesante y, que apuesta
por seguir manteniendo el proyecto libre mediante la
creacion de una asociacion fundada en Bélgica sin

animo de lucro.

Se trata de una plataforma completa. Se usa en
muchos centros educativos vy, tiene las herramientas
adecuadas para planificar, organizar y desarrollar
cursos. Es un entorno de e-learning y una aplicacion
de administracion de contenidos de cursos, al mismo
tiempo que trabaja como una herramienta de
colaboracion. Es software libre y esta bajo la licencia
GNU GPL, por lo que su desarrollo es internacional y

colaborativo.

» Chamilo

E-Learning & Collabaoration Software

Elaborado por: Evelin Vargas
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» Herramientas Tecnoldgicas de disefio y edicion

Este tipo de herramientas son usadas sobre todo por disefiadores ya
que ellos se dedican a realizar la “comunicacién visual”, es decir, crean
imagenes corporativas, para clientes como, personas particulares y/o
empresas, son de facil acceso, ya que contienen funciones basicas,
sencillas y variedad de plantillas, imagenes tanto incluidas como para

importarlas desde otros medios y son muy usadas alrededor del mundo.

Las herramientas investigadas son especialmente pensadas en ofrecer
ayuda a personas sin mucha experiencia en el uso de estos softwares por
sus funciones basicas y sencillas de usar lo Unico que se necesita es

imaginacion al momento de crear.

> Realidad Aumentada

La realidad aumentada (RA), es el término que se usa para definir una
visibn a través de un dispositivo tecnolégico, directa o indirecta, de un
entorno fisico del mundo real, cuyos elementos se combinan con

elementos virtuales para la creacién de una realidad mixta en tiempo real.

Consiste en un conjunto de dispositivos que afiaden informacion virtual
a la informacioén fisica ya existente, es decir, afiadir una parte sintética
virtual a lo real. Esta es la principal diferencia con la realidad virtual,
puesto que no sustituye la realidad fisica, sino que sobreimprime los

datos informaticos al mundo real.

Con la ayuda de la tecnologia (afiadiendo la vision por computador y
reconocimiento de objetos), la informacion se convierte en interactiva y
digital, actualmente el término realidad aumentada se ha difundido por el

creciente interés del publico en ella.
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Tabla 4. Herramientas Tecnolégicas de disefio y edicién

HERRAMIENTA

DEFINICION

IMAGEN LOGO

ONLINE
LOGO MAKER

COOL TEXT

Esta herramienta permite crear logos online de
forma gratuita sin tener ningun tipo de
conocimiento de disefio, que ofrece logos no
muy rebuscados y creados en segundos ya
que su interfaz es ligera y funcional; cuenta
con mas de cien mil logotipos elaborados por
usuarios alrededor del mundo al contar con
fuentes listas, seleccionadas por disefiadores
profesionales y a disposicion de quien las
requiera.

Es un generador de graficos gratis para
paginas web permite elaborar logos
impresionantes y sin mucho trabajo de disefio.
Simplemente se elige el tipo de imagen, luego
se llena un formulario y el usuario tendra su

propia imagen creada dindmicamente

Elaborado por: Evelin Vargas
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Tabla 5. Herramientas para realidad aumentada

HERRAMIENTA

DEFINICION

IMAGEN LOGO

ART PLAYER

AURASMA

Es una aplicacion que permite a los usuarios
ver los diferentes objetos en dimension 3D,
la misma que es posible realizar ubicando la
imagen frente a la cAmara y asi se va a
visualizar las imagenes como si tuviésemos

un objeto.

Es una herramienta a través de la cual se
puede llevar la realidad aumentada a
cualquier sitio, descargando la aplicaciéon
para un dispositivo movil, o bien usar la
herramienta online. Esta herramienta sirve
para crear realidad aumentada, también se
pueden ver archivos de realidad aumentada
gue son publicos o de otros usuarios de la
cuenta siempre y cuando el interesado siga

al autor en su canal.

AURASMA

Elaborado por: Evelin Vargas
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» Repositorios de Almacenamiento

Un repositorio de almacenamiento puede ser definido como un espacio
en el que se guarda informacion disponible en formato digital, y que ha
sido sometida previamente a un proceso de fragmentacién, quedando asi
la informacion divida en pequefias piezas en los términos en los que lo
definia Bartz (2002). Este autor define a los repositorios como grandes
bases de datos disefiadas para recopilar documentos estructurados que
podrian ser recuperados por la inclusién en su estructura interna y los

rasgos del contenido afadido

Un repositorio es un mecanismo para administrar y almacenar
contenido, los repositorios de almacenamiento pueden ser tematicos o
institucionales, cargar contenido a los repositorios permite a los usuarios
preservarlo y gestionarlo para obtener el mayor valor de estos y asi
apoyar los procesos académicos, administrativos, depende la necesidad
del usuario, el uso de estas herramientas permite importar, exportar,

identificar y recuperar el contenido digital almacenado dentro de ellas.

En este sentido, Hilera (2006) apunta que un repositorio es un depdsito
gue almacena recursos educativos en formato electronico y/o sus
metadatos, aludiendo de esta forma a la existencia de dos tipos de
repositorios; uno que contiene sélo los metadatos de los objetos y en el
que, por tanto, el acceso al objeto se realiza “a través de una referencia
a su ubicacion fisica que se encuentra en otro sistema o repositorio

de objetos” (Lbpez, Garcia y Pernias, 2005, Pag. 123).
Un elemento imprescindible en el engranaje de los repositorios son los
metadatos ya que éstos se conciben como elementos que permiten la

catalogacion de la informacion digital.
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Tabla 6. Repositorios de almacenamiento

HERRAMIENTA

DEFINICION

IMAGEN LOGO

DROPBOX

GOOGLE DRIVE

SKYDRIVE

Servicio de alojamiento en la nube, en la que se almacena,
sincroniza y comparte archivos y carpetas en linea. Es un
software que enlaza todas las computadoras mediante una
sola carpeta, lo cual constituye una manera facil de

respaldar y sincronizar archivos.

Es un lugar donde se almacenan archivos de Microsoft
Offide, incluidos documentos, presentaciones, musica,
fotos y videos, PDF, videos de alta definicion, imagenes y
mucho més, permite administrarlos y acceder a ellos
desde cualquier lugar.

Es el servicio de almacenamiento online de Microsoft,
permite disponer de una especie de disco duro para
almacenar archivos como documentos y fotos y acceder a
ellos desde cualquier equipo con conexidon a Internet.
Ofrece al usuario la posibilidad de contar con 25 GB de

espacio de manera gratuita.

Elaborado por: Evelin Vargas
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» Generador de cuadernos y revistas digitales

La generaciéon de cuadernos con herramientas TIC, es uno de los
recursos a los que tanto docentes como estudiantes pueden acceder para
hacer que el proceso de ensefianza aprendizaje sea mas facil y divertido
dentro de las aulas, ya que las computadoras, hoy en dia son

herramientas basicas dentro del proceso educativo.

Son herramientas que permiten transformar archivos con formato Word
en cuadernos digitales, se los puede crear directamente a través de las
herramientas de creacion de cuadernos existentes, este tipo de
herramientas son novedosas sobre todo para que el docente cree un

ambiente propicio para el aprendizaje.

» Generador de Mapas Conceptuales

Las herramientas generadoras de mapas conceptuales constituyen una
herramienta imprescindible para facilitar la navegacion multimedia, son un
tipo de diagramas que suministran un "lenguaje visual" similar en sus
caracteristicas al texto del lenguaje natural en el que los textos, bloques
de texto, y la capacidad representativa puede establecerse de manera
informal, semiformal y formal. En concreto, los diagramas se convierten
en objetos de hipermedia con la posibilidad de enlazar los blogues de

texto mediante diagramas, textos u otros objetos de hipermedia.

Los mapas conceptuales pueden ser generados manualmente por un
usuario que introduzca los datos para obtener un mejor resultado ya que
se utiliza y se sintetiza la informacién personalmente, pero existen
numerosas herramientas tecnoldgicas que los hacen de forma automatica
0 semiautomatica. Los métodos utilizados son muy variados, se puede

usar la inferencia con redes automaticamente.
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Tabla 7. Generadores de cuadernos y revistas digitales

HERRAMIENTA

DEFINICION

IMAGEN LOGO

CUADERNIA

CALAMEO

ISSUU

Es un editor de cuadernos, cuadernia permite crear
cuadernos digitales completos capaces de incluir dentro
de sus péaginas todo tipo de objetos multimedia, incluir
imagenes, textos, videos, animaciones flash,

actividades, entre otras.

Sirve para alojar diversos documentos proporcionando
una visualizacion moderna de libro digital, cuenta con
un zoom interactivo y dindmico, permite subir
documentos PDF, DOC, PPT y archivos de Open Office
y crear textos online. Las publicaciones son en la red a

través de una URL y el cédigo embebido.

Es un servicio en linea que permite la visualizacién de
material digitalizado electronicamente, como libros,
portafolios, revistas, periddicos, y otros medios

impresos, de forma realista y personalizable.

vuadernia

calameo

publish, share, browse

Elaborado por: Evelin Vargas
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Tabla 8. Generadores de Mapas Conceptuales

HERRAMIENTA

DEFINICION

IMAGEN LOGO

MINDOMO

MINDMEISTER

Es una herramienta web 2.0 que permite realizar
mapas conceptuales multimedia, en la version gratuita

se pueden incluir enlaces a paginas web y a videos.

Mapeo Mental en Linea Colaborativo MindMeister trae
el concepto de mapeo mental en la red, utilizando sus
caracteristicas para colaboracibn en tiempo real
permitiéndole verdaderas sesiones globales de lluvia de
ideas. Los usuarios pueden crear, modificar y compartir
mapas mentales en linea y accesar a ellos en cualquier
momento y lugar. En modo de lluvia de ideas, los
MindMeisters de todo el mundo pueden trabajar
simultaneamente en un mapa mental y ver los cambios
de cada usuario realiza, en cuanto ocurren, cuando

estan creando un mapa mental.

#% Mindomo

=l mindmeister
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BUBBL.US

TEXT 2 MINMAP

Es una herramienta online sencilla e intuitiva que
permite construir esquemas mentales y establecer
relaciones entre conceptos en unos pocos minutos. Este
es un ejemplo que no tiene mas valor que la
visualizacion de las posibilidades de la herramienta.
Una vez realizado el mapa se lo puede imprimir,
compartir con otras personas o insertarlo en un blog.

Es la herramienta ideal para aquellos usuarios que son
asiduos a realizar lluvias o tormentas de ideas
(Brainstorming) en un simple documento de texto para
luego convertirlo en un mapa mental. Con Text 2 Mind
Map esta tarea es practicamente automética ya que
solo se tiene que escribir en forma de texto con distintos
niveles de tabulacion para que simultdneamente se

vaya creando el mapa mental correspondiente.

0U00LUS

\
l

Elaborado por: Evelin Vargas

39



> Generador de Comics

La generacion de comics con TIC, es ideal para los trabajos que se
realizan con los méas pequefios, es decir los nifios, con estas herramientas
se puede elegir y crear escenarios asi como las actividades que realicen
los personajes que intervienen en las historietas de acuerdo con la

tematica a tratar.

Estas herramientas son muy divertidas y sencillas al momento de
crear, pero lo es mucho méas para los nifios en este caso, ya que si se
busca una alternativa para el mejoramiento en el aprendizaje esta es la

opcion idénea para llamar la atencion del estudiante.

Existe un sinnimero de herramientas que ademas se las encuentra en
espafiol y permiten insertar acentos, signos de interrogacion, admiracién e

insertar la letra i, las actitudes o expresiones de los personajes.

» Generador de Videos e Imagenes

En el disefio de productos multimedia se integran facilmente diferentes
formatos gracias a programas que permiten la combinacién de texto,
imagen, sonido, video y animaciéon. Las grandes empresas de software
multimedia ofrecen herramientas para que tanto los disefiadores
profesionales como los usuarios novatos dejen volar su imaginacion al

momento de crear.

El objetivo de usar herramientas educativas en el aula es elevar el nivel
académico, ya que si la ensefianza es efectiva, la aplicaciéon de los
conocimientos es automatica y si no es este el caso, y el estudiante ve la
necesidad de autoeducarse ya sea para complementar o buscar nuevo

conocimiento se hace indispensable el uso de herramientas tecnoldgicas.

40



Tabla 9. Generadores de Comics

HERRAMIENTA

DEFINICION

IMAGEN LOGO

PIXTON

GOANIMATE

TOONDO

Es un generador de tiras cOmicas muy completo y
versatil. Permite, entre otras cosas, personalizar los
fondos y los personajes, afadirles expresiones vy
posturas, acercar o alejar los elementos que conforman
cada escena, el resultado se puede enviar por correo o
insertarse en una web, pero requiere registrarse.

Es una herramienta que permite la creaciéon de
animaciones tipo dibujos animados en las que entre,
otras cosas, se pueden elegir los escenarios y los
personajes, utilizar imagenes propias o afiadir sonidos y

bocadillos de texto.

Es una conocida herramienta educativa para disefiar,
crear y compartir comics con grandes posibilidades en el
aula ya que es facilmente adaptable a cualquier materia
y tema. Se debe aprovechar esta herramienta porque

activan y potencian la creatividad de los usuarios.

PiXTON

COMIC MAKER

Animate

{/‘ anyone can animate.

TOONDO0!

- BY BHARATHI

Elaborado por: Evelin Vargas
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Tabla 10. Generadores de Video e Imagenes

HERRAMIENTA

DEFINICION

IMAGEN LOGO

GLOGSTER

GOOGLE VIDEOS

Es un sistema educativo en linea, disefiado para motivar
una educacion interactiva, colaborativa y es adecuado
tanto para profesores, estudiantes o0 instituciones
educativas. El programa tiene como objetivo permitir que
los profesores sean capaces de acceder a los
contenidos educativos digitales y crear proyectos,
presentaciones y tareas, trabajo de los estudiantes de

cada grado y comunicarse con los estudiantes en linea.

Es una herramienta mediante la cual solo es necesario
tener imagenes y un poco de imaginacion para crear los
mejores videos en este programa también permite subir
dia positivas hechas y crear un video o grabar al instante

un video desde la webcam.

ier £

syt
iy lllllllllll’lll

00JK

Elaborado por: Evelin Vargas
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Estas herramientas brindan los beneficios propios del avance de las
TIC y al relacionarlas con cada una de las asignaturas en el campo
educativo se convierten en elementos principales de la excelencia en la
busqueda del conocimiento y creatividad que es lo que pretende el actual

paradigma educativo.

No existe mayor dificultad en el uso de estas herramientas, es
simplemente el deseo de aprender y de superacion personal el que hara
que el estudiante busque el medio para dirigirse en la busqueda de la

herramienta que se ajusta a su necesidad.

REPOSITORIO
REALIDAD DE
AUMENTADA| il ALMACENAMIE MERAD
! NTO ! DE
CUADERNOS Y
REVISTAS

GENERADOR DE
MAPAS
CONCEPTUALES

PARA
DISENO Y
EDICION

GENERADOR
DE COMICS

GENERADOR
DE VIDEOS E
\MAGENES

Figura 1 Herramientas Multimedia Digitales
Elaborado por: Evelin Vargas
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2.1.6 Fundamentacion Ecoldgica

Segun (Secretaria General de la Unién de Naciones Suramericanas,
UNASUR, 2014, pag. 12), “Se propone el intercambio de
conocimientos, ideas y planes sobre ciencia, tecnologia, innovacion
e industrializacién de nuestros recursos naturales”, ya que ellos han
sido explotados de forma irracional, resultado de ubicar al dinero o las
millonarias ganancias sobre los seres humanos o la diversidad de flora y
fauna que existe en nuestros paises y que han dejado consecuencias

irreparables en algunos casos.

Pero claro, el hombre existe y se ha desarrollado por el
aprovechamiento de los recursos naturales, satisfaciendo sus
necesidades basicas, pero cabe recalcar que sobre la faz de la tierra
existen 7000 millones de personas y habra que imaginar la cantidad de
recursos que se necesitan para su existencia béasica, asi como
necesidades que se traducen en derroche, despilfarro y explotacion

irracional de recursos.

De aqui nace la deuda que tiene el ser humano con el planeta y las
personas se sirven diariamente de estos recursos y de alguna manera lo
tenemos que retribuir por medio de investigaciones que generen
propuestas alternativas para a través de la ciencia y la tecnologia reducir
costos, mejorar rendimientos y evitar o reducir al maximo la utilizacién de

recursos innecesarios o el despilfarro de los mismos.

“En nuestro pais la construccion del conocimiento e investigacion
tiene como foco la educacién superior volcada a proyectos
sociales y al desarrollo social sustentable desde la diversidad
cultural y social”. (Secretaria General de la Unidon de Naciones
Suramericanas, UNASUR, 2014, pag. 23).
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2.2 Posicionamiento Teérico Personal

El presente trabajo busca apoyar y fortalecer la labor docente a través
de la fundamentacion en algunas teorias con las que se identifica la

autora de la investigacion.

La teoria humanista que concibe al ser humano como ser Unico y total,
ya que es capaz de proporcionar a la persona una educacion formal e
integral desde el punto de vista tecnoldgico y actualizado. El perfil que
propone esta teoria es el de un ser humano autbnomo y responsable de
sus propias decisiones, posee destrezas, habilidades, y la posibilidad de
ser un analista critico de su propia vida y siempre esté en la compleja
bdsqueda del sentido de su propia existencia y poniendo en practica los

valores que a través de la formacion ha adquirido.

La teoria Cognitiva del Aprendizaje, determina los diferentes procesos
del aprendizaje y que a través de métodos eficaces de ensefianza se
observa en los seres humanos cambios en su conducta de acuerdo a la
adquisicién, interpretacion y almacenamiento de informacion en su

memoria.

La teoria del Conectivismo que se centra principalmente en el
aprendizaje con tecnologias, sefiala que la inclusion de las tecnologias
dentro de las actividades de aprendizaje y también dependen de la
clasificacion de contenidos. Las herramientas multimedia digitales que
brindan la posibilidad de interactuar con sonidos, imagenes, animaciones,
graficos y videos, posibilitan las posibilidades de aprender de forma

amena y divertida.

El aprendizaje cooperativo y colaborativo que no es mas que el trabajo

en equipo en el cual todos trabajan de forma individual y en grupo.
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2.3 Glosario de Términos

Para el desarrollo del glosario de términos se tomo6 como referencia las

siguientes fuentes:

1. (Real Academia de la Lengua)
2. (Glosario de la Informatica e Internet, 2015)

3. (www.internetglosario.com)

Cognitivo: Proceso de aprendizaje del ser humano, se aplica a lo que

la persona conoce y es capaz de conocer.

Colaborativo: Contribuir con el propio esfuerzo a la consecucion o

ejecucion de algo en lo que trabaja otros u otros.

Contemporaneo: Existente al mismo tiempo que otra persona o cosa.

Destreza: Habilidad, arte, mafia con que se hace una cosa

Digital: En informatica el término se usa para referirse a todos
sistemas que representan, almacenan o usan la informacion en el sistema
binario.

Educacién: Accion y efecto de educar, proceso por el cual una
persona desarrolla sus capacidades, para enfrentarse positivamente a un
medio social determinado e integrarse a él.

Empirico: Sistema o procedimiento fundado en una mera practica o

rutina que propugna la experiencia como exclusivo origen de todo

conocimiento humano.
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Enciclopedia: Conjunto de todas las ciencias, obra en la que se trata
de muchas ciencias, conjunto de tratados pertenecientes a diversas

ciencias.

Especular: Registrar, mirar con atencibn una cosa, meditar,

contemplar, reflexionar.

Espontaneo: Voluntario y de propio movimiento, que interviene por

propia iniciativa.

Estimulo: Incitacidbn a obrar, de tal modo que la persona capte y

consecuentemente, sus acciones se modifiquen en cierto grado.

Factible: Que se puede hacer.

Fidedigna: Merecedor de fé y crédito.

Hardware: Conjunto de componentes fisicos (cables, tornillos, placas)

gue constituyen una computadora.

Herramientas Tecnoldgicas: Son programas y aplicaciones que
pueden ser utilizados para diversas funciones, especialmente para el
intercambio de informacién y conocimiento informatico.

Humanista: Teoria que habla sobre el ser humano y sus valores.

Integral: Entero, completo. Aplicase a las partes que entran a la

composicién de un todo.

LOEI: Ley Organica de Educacion Intercultural.
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Multimedia: Tecnologia que utiliza audio, imagenes fijas, animaciones

y video.

Pedagogia Activa: El arte de ensefiar de manera que los estudiantes
Nno sean un ente pasivo, Sino un ente constructor y generador de su propio

conocimiento.

Pedagogia: Arte de ensefiar o educar a los nifios.

Proceso: Progreso, accion de ir adelante, conjunto de las fases

sucesivas de un fenébmeno natural o de una operacién artificial.

Prototipo: Ejemplar original o primer molde en que se fabrica una
figura u otra cosa. El mas perfecto ejemplar y modelo de una virtud o

cualidad.

Software: Conjunto de programas que puede ejecutar una
computadora, es el sistema operativo, los compiladores y ensambladores

y el conjunto de programas que hacen posible su funcionamiento.

Tecnologia: Conjunto de los conocimientos técnicos y cientificos
aplicados a la industria.

TIC: Tecnologias de la Informacién y Comunicacion.

Trabajo Colaborativo: Trabajo que promueve el desarrollo de un
conocimiento comun, se ve reflejado en las funciones que desarrollan la

mayoria de personas.

Trabajo Cooperativo: Actividades que se realizan en pequefios

grupos de trabajo en el cual todos trabajan.
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2.4

Interrogantes de la Investigacién

¢, Diagnosticar el uso de las herramientas multimedia digitales, en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, a través de encuestas,

permitird determinar el problema existente?

iLa seleccion de la informacion cientifica adecuada sobre las
herramientas multimedia digitales mas importantes, permitira
elaborar el marco tedrico de la investigacion y servird de base para

su desarrollo?

¢Elaborar una propuesta alternativa sobre las herramientas
multimedia digitales permitird fortalecer el aprendizaje de
Informética Aplicada a la Educacion y optimizar la presentacion de

tareas?
¢La difusidn de la propuesta alternativa a los actores institucionales

del Colegio Universitario “UTN”, permitira conocer y aplicar la

misma en sus labores académicas?
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2.5 Matriz Categorial

Tabla 11. Matriz categorial.

CATEGORIAS DEFINICION DIMENSION INDICADOR
Online e Conocimiento de

Comunicacion las herramientas

Entornos Vituales de Aprendizaje multimedia

Las herramientas multimedia digitales son instrumentos
tecnolégicos en los que se encuentran integrados

movimientos, texto, gréficos, audio, animacion, entre

Herramientas Repositorios de Almacenamiento digitales.
otras con las que el usuario interactla, a través del
Multimedia o Generadores de: e Uso de
computador; la combinacion de hardware y software y )
Digital ) _ _ e Cuadernos herramientas
Igitales tecnologias de almacenamiento juntas, para aportar un .
) ) ) y e Mapas conceptuales tecnoldgicas.
entorno multisensorial de informacion. o ]
e Videos e imégenes o Difusion de guia
e Cémics interactiva.
CATEGORIAS DEFINICION DIMENSION INDICADOR
Es la adquisicion del conocimiento por medio del
estudio y la repeticion de la accién o el proceso hasta Colaborativo Mejora:
llegar a dominarlo del tema sea éste tedrico o practico.
. e  Mucho
Aprendizaje
. . . . . . Poco
La existencia de varias teorias y posturas lo describen
e Nada

en el simple hecho de modificar la conducta de la Cooperativo

persona.

Elaborado por: Evelin Vargas
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CAPITULO 1l

3 METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

3.1 Tipo de Investigacion

De acuerdo con el tipo de investigacion fue mixta porque intervino tanto
la investigaciéon documental como la de campo ya que fue un estudio
descriptivo-propositivo, que se desarrollé con un grupo de personas en
este caso estudiantes y se concluyé con un aporte en la solucion de la
problematica por medio de una propuesta alternativa didactica e

interactiva.

3.1.1 Investigacién de Campo

Para realizar la investigacion se recolecté informacion en el lugar
donde se produjeron los hechos y en la cual participaron los miembros de

la comunidad educativa Colegio Universitario UTN, de la ciudad de Ibarra.

3.1.2 Investigacion documental

Porque se recolecté informacion bibliografica, libros sobre pedagogia,
tecnologia, entre otros, asi como documentos y fuentes de informacion
tecnologicas que permitié plantear el problema y fundamentar el marco

tedrico.

3.1.3 Investigacién Descriptiva

Ya que se describieron los procesos y los hechos en un lugar y tiempo

determinado y se reunieron los argumentos y fundamentos sobre los que
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se identific6 el problema de investigacion, la metodologia, las

conclusiones y recomendaciones y finalmente la propuesta.

3.1.4 Investigacion Propositiva

Fue propositiva porque una vez determinado el problema, se formulo

una propuesta alternativa para solucionarlo.

3.2Métodos

Son procedimientos, formas o caminos para alcanzar un objetivo, 0 un
conjunto de procedimientos ordenados y racionales para alcanzar la

verdad.

Es un conjunto de pasos fijados de antemano por una disciplina con el
propésito de alcanzar conocimientos validos mediante instrumentos

confiables.
3.2.1 Teoricos
3.2.1.1 Analitico — Sintético

Este método de investigacion fue utilizado esencialmente ya que a
partir de las teorias que sustentan el conocimiento se extrajo, genero y
fortalecid el conocimiento de las herramientas tecnoldgicas.
3.2.2 Método Inductivo — Deductivo

El método inductivo-deductivo se empled porque se realizé un analisis

que consistid en diagnosticar las causas que provocaron la probleméatica

existente, redactar el marco teérico aplicar una encuesta para determinar
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lo que los estudiantes requieren, establecer conclusiones,
recomendaciones y estructurar una propuesta para solucionar el

problema.
3.2.3 Estadistico

La investigacion fue estadistica por la necesidad de recopilar la
informacion de un grupo de personas acerca del uso y conocimiento de
las TIC, en el aprendizaje y una vez obtenida la informacién se debid
ordenar, tabular, analizar, concluir y sugerir elementos necesarios que
sirvieron como aporte al desarrollo de la propuesta.
3.3 Técnicas e instrumentos
3.3.1 Técnicas
3.3.1.1 Encuesta

La encuesta es la técnica que permite a la investigadora recolectar
informacion por medio de la formulacién de una serie de preguntas sobre
la base de un cuestionario que recoge las respuestas a las inquietudes
planteadas.
3.3.2 Instrumentos
3.3.2.1 Cuestionario

Se formulé un modelo de encuesta para los estudiantes de los primeros

afnos de Bachillerato General Unificado del Colegio Universitario UTN, con

preguntas cerradas y de eleccion multiple para facilitar su comprension.
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La encuesta que se aplico a los estudiantes consistié en 10 preguntas,
que permitieron la recoleccion de informacién a fin de establecer la
problematica existente y plantear una propuesta alternativa para aportar a

la solucion del problema.
3.4 Poblacion y Muestra
3.4.1 Poblacién
Para esta investigacion la poblacion estuvo determinada por
estudiantes del primer afio BGU, de los paralelos A, B, C, D; del Colegio

Universitario “UTN”, anexo a la Facultad de Educacién Ciencia y

Tecnologia de la Universidad Técnica del Norte.

Tabla 12. Poblacién

POBLACION N° Estudiantes
1° Aiio BGU Paralelo “A” 40
1° Ano BGU Paralelo “B” 40
1° Ano BGU Paralelo “C” 40
1° Ao BGU Paralelo “D” 41
TOTAL 161

Elaborado por: Evelin Vargas

3.4.2 Muestra

Para esta investigacion no se realizo calculo de muestra con formula ya
que el namero de estudiantes es reducido y por ello se aplico las

encuestas a toda la poblacion.
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CAPITULO IV

4 ANALISIS E INTERPRETACION DE DATOS

Encuesta aplicada a estudiantes de los primeros afos del

Bachillerato General Unificado del Colegio Universitario “UTN”.

1. ¢Conoce usted que son las herramientas multimedia digitales?

Tabla 3. Conocimiento herramientas multimedia digitales

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE
Mucho 12 7%
Poco 25 16%
Nada 124 7%
TOTAL 161 100%

Elaborado por: Evelin Vargas

100%
80%
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40%
20%

0% — [
Mucho Poco Nada
m% 7% 16% 77%

Figura 2. Conocimiento herramientas tecnolégicas digitales
Elaborado por: Evelin Vargas

Interpretacion

Segun los datos obtenidos se puede decir que la mayoria de
estudiantes encuestados desconocen qué son las herramientas
multimedia digitales, de lo que se puede deducir que un alto nimero de

estudiantes necesita tener un mayor conocimiento sobre el tema.
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2. ¢Usa herramientas digitales para el aprendizaje de la asignatura de

Informatica aplicada a la educacién?

Tabla 4. Uso de herramientas digitales

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE
Mucho 15 9%
Poco 33 20%
Nada 113 70%
TOTAL 161 100%

Elaborado por: Evelin Vargas
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Figura 3. Uso de herramientas digitales
Elaborado por: Evelin Vargas

Interpretacion

Nada
70%

Analizando los resultados se puede inferir que la mayoria de

estudiantes no esta usando herramientas digitales en su propio

aprendizaje por lo que es importante capacitar a los estudiantes para un

mayor conocimiento y por consiguiente un uso adecuado en la asignatura.

56



3.- ¢ Cual de los siguientes repositorios utiliza usted para almacenar su

informacion?

a) Dropbox

Tabla 13. Uso de repositorios de almacenamiento Dropbox

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE
Mucho 15 9%
Poco 55 34%
Nada 91 57%
TOTAL 161 100%

Elaborado por: Evelin Vargas
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Figura 4. Uso de repositorios de almacenamiento Dropbox
Elaborado por: Evelin Vargas

Interpretacion

La mayoria de los estudiantes encuestados no utiliza esta herramienta
para almacenar su informacion, por lo que es necesario dar a conocer la
herramienta para que se use con mayor frecuencia, lo que incide en el

aprendizaje.
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3.- ¢ Cual de los siguientes repositorios utiliza usted para almacenar su

informacion?

b) Google Drive

Tabla 14. Uso de repositorios de almacenamiento Google Drive

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE
Mucho 28 17%
Poco 34 21%
Nada 99 61%
TOTAL 161 100%

Elaborado por: Evelin Vargas
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Figura 5. Uso de repositorios de almacenamiento Google Drive
Elaborado por: Evelin Vargas

Interpretacion

La herramienta Google Drive es muy util para almacenar informacion en
la nube y de acuerdo a los resultados obtenidos se puede deducir que es
muy poco el uso que se le da en el campo educativo, por lo que es
importante socializarla mas a los jévenes de esta institucién educativa.
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3.- ¢ Cual de los siguientes repositorios utiliza usted para almacenar su

informacion?

c) Onedrive

Tabla 15. Uso de repositorios de almacenamiento Onedrive

VARIABLE FRECUEN PORCENTAJE
CIA
Mucho 12 7%
Poco 48 30%
Nada 101 63%
TOTAL 161 100%

Elaborado por: Evelin Vargas
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Figura 6. Uso de repositorios de almacenamiento Onedrive
Elaborado por: Evelin Vargas

Interpretacion

La herramienta Onedrive es muy reconocida por el servicio que presta
en el almacenamiento de archivos, sin embargo es muy poco usada por
los estudiantes encuestados, por lo que se recomienda dar un mayor
énfasis en la apertura hacia las herramientas de almacenamiento.
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3.- ¢ Cual de los siguientes repositorios utiliza usted para almacenar su

informacion?

d) Correo Electrénico

Tabla 16. Uso de repositorios de almacenamiento Correo Electrénico

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE
Mucho 158 98%
Poco 3 2%
Nada 0 0%
TOTAL 161 100%

Elaborado por: Evelin Vargas
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Figura 7. Uso de repositorios de almacenamiento Correo Electrénico
Elaborado por: Evelin Vargas

Interpretacion

La gran mayoria de estudiantes conocen y usan esta herramienta para
almacenar su informacion sin embargo se sugiere incentivar al
conocimiento y uso de otras herramientas alternativas y muy Utiles para la

Mmismo servicio.
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4.- ¢ Cudl de las siguientes aulas virtuales conoce?

a) Edu 2.0

Tabla 17. Conocimiento de aula virtual Edu 2.0

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE
Mucho 15 9%
Poco 28 17%
Nada 118 73%
TOTAL 161 100%

Elaborado por: Evelin Vargas
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Figura 8. Conocimiento de aula virtual Edu 2.0
Elaborado por: Evelin Vargas

Interpretacion

La mayoria de los encuestados utiliza poco Edu 2.0, sin embargo esta
es una plataforma virtual que permite tanto a docentes como estudiantes
estar en contacto y compartir recursos educativos que les permitira
efectivizar los procesos educacionales, por lo que es importante dar a

conocer para Su uso.
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4.- ¢ Cudl de las siguientes aulas virtuales conoce?

b) Edmodo

Tabla 18. Conocimiento de aula virtual Edmodo

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE
Mucho 54 34%
Poco 22 14%
Nada 85 53%
TOTAL 161 100%

Elaborado por: Evelin Vargas
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Figura 9. Conocimiento de aula virtual Edmodo
Elaborado por: Evelin Vargas

Interpretacion
Los estudiantes conocen y usan Edmodo con mayor frecuencia que las

demas aulas virtuales de lo que se puede deducir que tienen un mayor

conocimiento y estan un poco mas familiarizados con esta herramienta.
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4.- ¢ Cudl de las siguientes aulas virtuales conoce?

c) Moodle

Tabla 19. Conocimiento de aula virtual Moodle

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE
Mucho 35 22%
Poco 12 7%
Nada 114 71%
TOTAL 161 100%

Elaborado por: Evelin Vargas

80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%

10%

. I
Mucho Poco
% 22% 7%

Figura 10. Conocimiento de aula virtual Moodle
Elaborado por: Evelin Vargas

Interpretacion

Nada
71%

Los estudiantes encuestados conocen y usan muy poco Moodle,

mismo que es un software disefiado para trabajar con cursos y entornos

virtuales de aprendizaje, por lo que es importante dar a conocer esta

herramienta a los estudiantes.
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4.- ¢ Cudl de las siguientes aulas virtuales conoce?

d) Chamillos

Tabla 20. Conocimiento de aula virtual Chamillos

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE
Mucho 36 22%
Poco 14 9%
Nada 111 69%
TOTAL 161 100%

Elaborado por: Evelin Vargas
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Figura 11. Conocimiento de aula virtual Chamillos
Elaborado por: Evelin Vargas

Interpretacion

Los estudiantes encuestados conocen muy poco sobre Chamillos, por
lo tanto es muy poco usada a pesar de ser una solucién de software libre
para el aprendizaje electrénico que busca mejorar el acceso a la
educacion y al conocimiento y que por lo tanto debe ser mas difundida.
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5.- ¢ Conoce alguna de las siguientes herramientas tecnologicas?

a) Generador de cuadernos

Tabla 21. Conocimiento de herramienta tecnologica Generador de cuadernos

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE
Mucho 0 0%
Poco 78 48%
Nada 83 52%
TOTAL 161 100%

Elaborado por: Evelin Vargas
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Figura 12. Conocimiento de herramienta tecnolégica Generador de cuadernos
Elaborado por: Evelin Vargas

Interpretacion

Los estudiantes encuestados muy poco y nada conocen de las
herramientas generadoras de cuadernos que permiten crear libros y
publicaciones digitales de forma dindmica y visual el contenido de su
asignatura por ejemplo, por lo que es importante dar a conocer estos
recursos innovadores y creativos para mejorar el aprendizaje.
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5.- ¢ Conoce alguna de las siguientes herramientas tecnologicas?

b) Generador de mapas conceptuales

Tabla 22. Conocimiento de herramienta tecnolégica Generador de mapas conceptuales

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE
Mucho 12 7%
Poco 39 24%
Nada 110 68%
TOTAL 161 100%

Elaborado por: Evelin Vargas
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Figura 13. Conocimiento de herramienta tecnolégica Generador de mapas conceptuales

Elaborado por: Evelin Vargas

Interpretacion

Un alto porcentaje de estudiantes no conoce de las herramientas

generadoras de mapas y organizadores graficos que existen actualmente,

cabe sefalar que estas herramientas son muy importantes para sintetizar

informacion y es muy importante dar a conocer la gran cantidad de

herramientas creadas para este propdésito.
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5.- ¢ Conoce alguna de las siguientes herramientas tecnologicas?

c) Generador de comics

Tabla 23. Conocimiento de herramienta tecnologica Generador de comics

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE
Mucho 3 2%
Poco 26 16%
Nada 132 82%
TOTAL 161 100%

Elaborado por: Evelin Vargas
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Figura 14. Conocimiento de herramienta tecnolégica Generador de comics

Elaborado por: Evelin Vargas

Interpretacion

Los estudiantes encuestados no conocen y no usan herramientas

generadoras de comics,

aprendizaje surge a través de la memorizacion de imagenes, estas

tomando en cuenta que actualmente el

herramientas son indicadas para el aprendizaje colaborativo.



5.- ¢ Conoce alguna de las siguientes herramientas tecnologicas?

e) Generador de videos e imagenes

Tabla 24. Conocimiento de herramienta tecnolégica Generador de videos e imagenes

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE
Mucho 18 11%
Poco 29 18%
Nada 114 71%
TOTAL 161 100%

Elaborado por: Evelin Vargas
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Figura 15. Conocimiento de herramienta tecnoldgica Generador videos e imagenes
Elaborado por: Evelin Vargas

Interpretacion

Los estudiantes encuestados no conocen herramientas que les ayuden
a generar, disefiar y editar videos e imagenes que les permitan aprender
de forma dinamica e innovadora por lo que es muy importante impartir

informacion sobre este tema para mejorar el aprendizaje.
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6.- ¢Cual de estas herramientas utiliza usted para hacer

presentaciones y trabajos?

a) Prezi

Tabla 25. Herramientas para presentacion Prezi

Sus

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE
Mucho 13 8%
Poco 79 49%
Nada 69 43%
TOTAL 161 100%

Elaborado por: Evelin Vargas
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Figura 16. Herramientas para presentacion Prezi
Elaborado por: Evelin Vargas

Interpretacion

Nada
43%

La mayoria de los estudiantes tienen un bajo nivel de conocimiento

sobre Prezi, por lo que es necesario dar a conocer esta herramienta

interactiva de exposicion que actualmente es muy usada.
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6.- ¢Cuél de estas herramientas utiliza usted para hacer sus

presentaciones y trabajos?

b) Emaze

Tabla 26. Herramientas para presentacion Emaze

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE
Mucho 7 4%
Poco 17 11%
Nada 137 85%
TOTAL 161 100%

Elaborado por: Evelin Vargas
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Figura 17. Herramientas para presentacion Emaze
Elaborado por: Evelin Vargas

Interpretacion

Los estudiantes encuestados no conocen esta herramienta para disefio
y presentacion de facil uso e innovadora tecnologia que es novedosa y
gratuita, por lo que se recomienda socializarla para que sea usada en la

presentacion de trabajos y exposiciones.
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6.- ¢Cuél de estas herramientas utiliza usted para hacer sus
presentaciones y trabajos?
c) Calameo
Tabla 27. Herramientas para presentacion Calameo
VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE
Mucho 5 3%
Poco 23 14%
Nada 133 83%
TOTAL 161 100%
Elaborado por: Evelin Vargas
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Figura 18. Herramientas para presentacion Calameo
Elaborado por: Evelin Vargas
Interpretacion
Un alto porcentaje de estudiantes encuestados no conoce que

Calameo es una herramienta dinAmica que permite y convierte una gran

variedad de archivos en un libro virtual, excelente para presentaciones y

exposiciones por lo que es importante darlo a conocer.
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6.- ¢Cuél de estas herramientas utiliza usted para hacer sus
presentaciones y trabajos?

d) Issuu

Tabla 28. Herramientas para presentacion Issuu

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE
Mucho 8 5%
Poco 23 14%
Nada 130 81%
TOTAL 161 100%

Elaborado por: Evelin Vargas
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Figura 19. Herramientas para presentacion Issuu
Elaborado por: Evelin Vargas

Interpretacion
Los estudiantes encuestados no conocen esta herramienta tecnoldgica

gue posee una innovadora forma de presentar los trabajos y

presentaciones y que sin embargo no es muy conocida y usada.
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6.- ¢Cuél de estas herramientas utiliza usted para hacer sus
presentaciones y trabajos?

e) Photo Peach

Tabla 29. Herramientas para presentacion Photo Peach

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE
Mucho 10 6%
Poco 4 2%
Nada 147 91%
TOTAL 161 100%

Elaborado por: Evelin Vargas
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Figura 20. Herramientas para presentacion Photo Peach
Elaborado por: Evelin Vargas

Interpretacion

Los estudiantes encuestados no tienen en su gran mayoria ningun
conocimiento de esta herramienta que permite hacer presentaciones de
fotos, ponerles musica y texto y hacer montajes por lo que es importante

difundirla para su uso y aplicacion.
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6.- ¢Cuél de estas herramientas utiliza usted para hacer sus

presentaciones y trabajos?

f) Power Point

Tabla 30. Herramientas para presentacion Power Point

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE
Mucho 158 98%
Poco 3 2%
Nada 0 0%
TOTAL 161 100%

Elaborado por: Evelin Vargas

120%
100%
80%
60%
40%

20%

0% —
Mucho Poco Nada

% 98% 2% 0%

Figura 21. Herramientas para presentacion Power Point
Elaborado por: Evelin Vargas

Interpretacion

Se puede decir que la totalidad de los estudiantes encuestados usa
Power Point, para la presentacion de exposiciones por lo que se puede
recomendar, que es importante dar a conocer otros recursos tecnologicos

gue actualmente estan disponibles para un aprendizaje actualizado.
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7.- ¢Usted esta de acuerdo que un mayor conocimiento de las
herramientas multimedia digitales de la informacion y comunicacion

mejorara su proceso de aprendizaje?

Tabla 31. Proceso de aprendizaje

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE
Mucho 156 97%
Poco 5 3%
Nada 0 0%
TOTAL 161 100%

Elaborado por: Evelin Vargas
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Figura 22. Proceso de aprendizaje
Elaborado por: Evelin Vargas

Interpretacion

Casi la totalidad de los estudiantes encuestados esta de acuerdo que
un mayor conocimiento de las herramientas tecnologicas digitales
desarrollara la iniciativa y creatividad al momento de elaborar y presentar

sus tareas y trabajos escolares.
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8.- ¢Le gustaria tener una enciclopedia digital de las tecnologias de la

informacién y comunicacion como instrumento de consulta?

Tabla 32. Enciclopedia multimedia como instrumento de consulta

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE

Si 161 100%
No 0 0%
TOTAL 161 161%

Elaborado por: Evelin Vargas
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Figura 23. Enciclopedia multimedia como instrumento de consulta
Elaborado por: Evelin Vargas

Interpretacion

A la totalidad de los encuestados le gustaria tener a su alcance una

enciclopedia multimedia digital de las tecnologias de la informacion y

comunicacion como medio de consulta.
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9.- ¢ Para tener de una herramienta de consulta, que tipo de dispositivo
usted considera necesario disponer?

a) Guia didactica Interactiva

Tabla 33. Tipo de Herramienta de consulta Guia Didactica Interactiva

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE
Mucho 102 63%
Poco 42 26%
Nada 17 11%
TOTAL 161 100%

Elaborado por: Evelin Vargas
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Figura 24. Tipo de Herramienta de consulta Guia Didactica Interactiva
Elaborado por: Evelin Vargas

Interpretacion

Un gran porcentaje de la poblacién encuestada esta de acuerdo en que
la herramienta de consulta que necesita disponer es una guia interactiva,
por lo que se infiere que necesitan un instrumento de orientacion técnica
que a la vez permita el aprendizaje en donde prime la actividad y la

construccion del conocimiento colaborativo.
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9.- ¢ Para tener de una herramienta de consulta, que tipo de dispositivo

usted considera necesario disponer?

b) Manual Interactivo

Tabla 34. Tipo de Herramienta de consulta Manual Interactivo

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE
Mucho 144 89%
Poco 12 7%
Nada 5 3%
TOTAL 161 100%

Elaborado por: Evelin Vargas
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Figura 25. Tipo de Herramienta de consulta Manual Interactivo
Elaborado por: Evelin Vargas

Interpretacion

Para la mayor parte de los estudiantes encuestados una herramienta
de consulta que consideran necesario disponer es un manual interactivo,
en vista de que éstos son instrumentos que se encuentran en entornos

simulados de un software y que sirven para el aprendizaje informatico.
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10.- ¢Como le gustaria que se difunda la propuesta para mejorar su

aprendizaje participativo e interactivo?

a) Charlas

Tabla 35. Difusion de la propuesta Charlas

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE
Mucho 136 84%
Poco 15 9%
Nada 10 6%
TOTAL 161 100%

Elaborado por: Evelin Vargas
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Figura 26. Difusién de la propuesta Charlas
Elaborado por: Evelin Vargas

Interpretacion

De acuerdo a los resultados obtenidos la mayor parte de los
estudiantes estan de acuerdo en que la forma de socializar la propuesta
de esta investigacion es a través de charlas para de esta manera dar a

conocer las ventajas del aprendizaje participativo e interactivo.
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10.- ¢Como le gustaria que se difunda la propuesta para mejorar su

aprendizaje participativo e interactivo?

b) Seminario Taller

Tabla 36. Difusion de la propuesta Seminario Taller

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE
Mucho 136 84%
Poco 17 11%
Nada 8 5%
TOTAL 161 100%

Elaborado por: Evelin Vargas
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Figura 27. Difusién de la propuesta Charlas
Elaborado por: Evelin Vargas

Interpretacion

De acuerdo a los resultados de la encuesta una alternativa viable a ser
usada para la socializacion de la propuesta alternativa es por medio de un
seminario taller en el cual se dard a conocer las herramientas creadas

para la consulta de las herramientas multimedia digitales.
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10.- ¢COmo le gustaria que se difunda la propuesta para mejorar su

aprendizaje participativo e interactivo?

c) Curso de capacitacion

Tabla 37. Difusion de la propuesta Curso de capacitacion

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE
Mucho 126 78%
Poco 25 16%
Nada 10 6%
TOTAL 161 100%

Elaborado por: Evelin Vargas
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Figura 28. Difusion de la propuesta Curso de capacitacién
Elaborado por: Evelin Vargas

Interpretacion

De acuerdo a los resultados obtenidos en la encuesta a estudiantes se
puede anotar que los estudiantes desean tener un curso de capacitacion
en el cual se les socialice la propuesta alternativa para apoyar en su

aprendizaje significativo de la asignatura.
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10.- ¢Como le gustaria que se difunda la propuesta para mejorar su

aprendizaje participativo e interactivo?

d) Redes Sociales

Tabla 38. Difusion de la propuesta Redes Sociales

VARIABLE FRECUENCIA PORCENTAJE
Mucho 98 61%
Poco 58 36%
Nada 5 3%
TOTAL 161 100%

Elaborado por: Evelin Vargas
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Figura 29. Difusién de la propuesta Redes Sociales
Elaborado por: Evelin Vargas

Interpretacion

Los estudiantes demuestran su interés en que la propuesta sea
socializada a través de las diferentes redes sociales, por lo que se puede
resaltar que estan muy interesados en aprender mas de las tecnologias

de la informacién y comunicacion.
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5.1

CAPITULO V

5 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

De los resultados obtenidos en las encuestas se concluye que:

» Los estudiantes de los primeros afios de bachillerato general

unificado poseen un conocimiento limitado de las herramientas
como: Generadores de cuadernos y revistas, mapas conceptuales,
comics, video imégenes, repositorios de almacenamiento, realidad
aumentada, entornos virtuales de aprendizaje y blogs, mismas que

al ser utilizadas fortalecer el aprendizaje significativo.

Para la seleccion de las diferentes herramientas que contiene la
propuesta se investigd diferentes teorias entre ellas la humanista,
cognitiva, pedagogica, del procesamiento de la informacién y
conectivismo, para luego encontrar toda la informacién sobre TIC y

las herramientas multimedia digitales.

Los estudiantes manifestaron su interés y deseo de tener una guia
didactica interactiva a través de una enciclopedia multimedia digital
de las tecnologias de la informacion y comunicacion como
instrumento de consulta con la finalidad de innovar el proceso de

ensefianza-aprendizaje.
Se debe considerar ademas que para realizar la difusion de la

propuesta se sugirié la realizacién de un seminario taller para que

los estudiantes se motiven y hagan uso practico de la propuesta.
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5.2 Recomendaciones

De los resultados obtenidos en las encuestas aplicadas se hace las

siguientes recomendaciones:

» A las autoridades del Colegio Universitario “UTN”, apoyar y
gestionar cursos de capacitacion docente sobre el uso de
Tecnologias de la Informacién y Comunicacion, para que ellos a su
vez innoven y apliquen y usen estrategias metodologicas que

incluyan las herramientas multimedia digitales en sus clases.

» A los estudiantes de la institucion usar con mayor frecuencia las
herramientas tecnolégicas como las generadoras de cuadernos y
revistas digitales, mapas conceptuales, comics, video, imagenes,
repositorios de almacenamiento, realidad aumentada, entornos
virtuales de aprendizaje, disefio y edicion, audio podcast, blogs,

entre otras.

» A la investigadora desarrollar un CD de instalacion, asi como un
manual de uso de la enciclopedia interactiva digital de las
diferentes herramientas que brindan las Tecnologias de la
Informacién y Comunicacién para apoyar en el aprendizaje
significativo de la asignatura de Informéatica Aplicada a la

Educacion.

» Difundir la propuesta a los estudiantes para que instalen e
interactien con el software diseflado por la investigadora y
aprendan a usarlo adecuadamente en el aula y fuera de ella con la
finalidad de apoyar y fortalecer el proceso de aprendizaje de la

asignatura.
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5.3 Respuestas alas interrogantes de la investigacion

¢,Cuales son los conocimientos y usos de herramientas tecnoldgicas
de los estudiantes en la asignatura de Informatica Aplicada a la

Educacion?

De la investigacion realizada el resultado obtenido es que los
estudiantes poco conocen y usan herramientas tecnoldgicas, por ende el
aprendizaje no es participativo y colaborativo; lo que incidi6 en el
planteamiento de la propuesta titulada: “Enciclopedia interactiva
multimedia digital para los estudiantes de primer afio de Bachillerato

General Unificado.

¢Como seleccionar las herramientas tecnol6gicas que sirvan para

apoyar en el aprendizaje significativo de los estudiantes?

De acuerdo a las caracteristicas, ventajas y beneficios que ofrecen y en
base a la investigacion realizada se selecciona las méas idéneas para el
campo educativo y éstas son: herramientas generadoras de cuadernos y
revistas digitales, mapas conceptuales, comics, video imagenes,
repositorios de almacenamiento, realidad aumentada, entornos virtuales

de aprendizaje y blogs.

¢,Como disefiar una propuesta para el uso de las Tecnologias de la
Informacién y Comunicacion que apoye el aprendizaje significativo

de la asignatura de Informatica Aplicada a la Educacién?

Para disefar la propuesta se tomé en cuenta la vision de ayudar al
estudiantado de la institucion a probar nuevos retos en el uso de las
herramientas tecnolégicas, que les permita aprender de forma significativa

y acorde a los avances para lograr una familiarizaciéon con la tecnologia y
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de esta manera obtener una mayor preparacion tanto en el aula como

fuera de ella, dentro de una formacion integral.

¢,Como difundir la propuesta alternativa a los estudiantes de primer
ano BGU, del Colegio Universitario “UTN”, a fin de que hagan uso de

la misma?

La propuesta se difundirda a través de un CD de instalacion,
acompafiado de un manual de usuario que orientara paso a paso en la
instalacion y uso del software multimedia, la importancia del uso de las
herramientas TIC en la asignatura de Informatica aplicada a la Educacion
y esta guia servirA como incentivo para tanto docentes como estudiantes

continden trabajando con este material didactico.
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CAPITULO VI

6 PROPUESTA ALTERNATIVA

6.1 Titulo de la propuesta

“ENCICLOPEDIA INTERACTIVA MULTIMEDIA DIGITAL DE LAS
HERRAMIENTAS MULTIMEDIA DIGITALES PARA LOS ESTUDIANTES
DE PRIMER ANO DE BACHILLERATO GENERAL UNIFICADO DEL
COLEGIO UNIVERSITARIO “UTN”.

6.2 Justificacion e importancia

En la actualidad la educacion ha venido sufriendo importantes cambios
especialmente en cuanto al uso de herramientas didacticas que deben
usar los estudiantes al momento de realizar y presentar sus trabajos y
tareas y las herramientas tecnolégicas sirven como apoyo en el

desempefio académico del estudiante.

A medida que los avances cientificos y tecnol6gicos son mas
evidentes, los perfiles de los estudiantes deben ser mas completos e
integrales, es por ello que en la actualidad los estudiantes deben conocer
y emplear las herramientas tecnolégicas para sus deberes vy
presentaciones en clase logrando de esta manera una educacion

participativa, colaborativa, cooperativa, entre otras.

Actualmente las herramientas tecnoldgicas son de facil accesibilidad,
es por ello que el Ministerio de Educacion sigue implementando
plataformas virtuales interactivas tanto para uso docente como estudiantil,

para mejorar la calidad educativa.

87



La educacion dentro de las aulas contiene una lista de recursos
tecnologicos que muchas veces va mas alla de un simple computador y el
internet, existe una serie de recursos que pueden ser usados de forma
gratuita o con un pago de entre ellos podemos destacar plataformas
virtuales, de almacenamiento, de creacion de mapas conceptuales,
comics, entre otros, la lista llega a ser muy extensa y en este trabajo se
aborda en forma clara y practica algunos de los recursos tecnoldgicos

mas importantes y usados por los estudiantes.

Los docentes en la actualidad utilizan herramientas tecnoldgicas para
mejorar los conocimientos de los estudiantes, tomando ideas Yy
conocimientos propios y otros de su vida cotidiana y su experiencia ya
que los jovenes ahora son nativos tecnoldgicos y estan a la vanguardia de

los conocimientos en cuanto a tecnologia.

La educacion desde el punto de vista tecnoldgico requiere cambios
actitudinales para mejorar su calidad, los docentes deben promover
cambios trascendentales que solo se lograran por medio de capacitacion
constante asi como de la exigencia que demanda la juventud habida de

saciar su espiritu investigativo y tecnoldégico.

Esta es la Gnica forma de avanzar y alcanzar los retos que se plantean

para una formacién de excelencia.

6.3Fundamentacién de la propuesta

Para la sustentacion adecuada de la creacion de una enciclopedia
interactiva multimedia digital, con herramientas Web 2.0, se ha obtenido
informacion sobre aspectos relacionados con lo educativo, social y
tecnoldégico que son muy importantes para la elaboracién y desarrollo de

la propuesta.
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6.3.1 Educativa

La inclusion de la tecnologia y la identificacion de conexiones, como
actividades de aprendizaje, estan orientadas en la habilidad de realizar
distinciones ya que el aprendizaje y el conocimiento son un proceso de
conectar nodos o fuentes de informacion especializadas, asi como la

decision de escoger que aprender y si es bueno o malo el contenido.

Se puede decir que cada una de las herramientas tecnol6gicas son
recursos disefiados para el intercambio de informacion y de
conocimientos. Existe gran cantidad de herramientas tecnoldgicas Utiles
para la educacion, es por ello que se han integrado a la labor educativa

para que los estudiantes mejoren en sus procesos.

6.3.2 Social

La fundamentacion social se tomd en cuenta porque es aqui donde
participan los integrantes de la comunidad educativa que son:
autoridades, docentes, estudiantes y padres de familia, beneficiarios

directos e indirectos de la investigacion.

6.3.3 Tecnoldgica

Actualmente el uso diario de recursos tecnolégicos y de las tecnologias
de la informacion y comunicacién, asi como la estrecha relacién que
existe entre los estudiantes este entorno, la capacidad de desarrollar y
crear relaciones basadas en aprendizaje colaborativo, interactivo y
cooperativo obliga a satisfacer necesidades que estén acorde, apoyen y
fortalezcan el aprendizaje, especialmente en la asignatura de Informatica

Aplicada a la Educacion.
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6.3.4 Tecnologias de la Informacion y Comunicacion

Las TIC, juegan un papel decisivo en el proceso de ensefanza-
aprendizaje dentro de la generacion y transmision del conocimiento, en
educacion la ensefianza virtual con las aulas virtuales que también se
incluyen dentro de los procesos institucionales no solo educativos sino

también empresariales, de servicios, profesionales, entre otros.

6.3.5 Enciclopedia Interactiva Multimedia

Una enciclopedia es un compendio de informaciéon que se encuentra
organizada por temas o tematicas de estudio. Las enciclopedias brindan
importantes servicios principalmente culturales ya que permiten

acrecentar conocimientos generales de determinados temas.

La interaccion multimedia se refiere a todos aquellos sistemas que le
permiten interactuar a un usuario con un contenido especifico pero de
forma diferente a la tradicional, es decir, el disefio y la forma de aprender
el contenido requerido es usando e incorporando recursos como videos,
imagenes, juegos, entre otros, los que permiten al usuario navegar por la

aplicacion libremente.

6.4 Objetivos

6.4.1 Objetivo general

Contribuir con una enciclopedia interactiva digital de las herramientas

multimedia digitales para los estudiantes de primeros afios de bachillerato

general unificado del Colegio Universitario “UTN”.
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6.4.2 Objetivos especificos

» Aplicar la enciclopedia interactiva digital de las herramientas
multimedia digitales para apoyar la ensefianza significativa de la

asignatura de Informatica Aplicada en la Educacion.

» Ofrecer a los estudiantes las multiples ventajas que la enciclopedia

brinda a fin de motivar el proceso de aprendizaje.

» Socializar la propuesta a los estudiantes de primeros afos de
bachillerato general unificado del Colegio Universitario “UTN”, por
medio de la capacitacion con la finalidad de visualizar los
resultados obtenidos de la investigacion.

6.5 Ubicacion sectorial y fisica

La propuesta fue difundida y aplicada en:

Figura 30. Colegio Universitario “UTN”
Elaborado por: Evelin Vargas
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6.5.1 Datos Informativos de la Institucién

Tabla 39. Ubicacién Sectorial y fisica de la Institucion
DATOS INFORMATIVOS

Nombre Institucion: Colegio Universitario “UTN”
Provincia: Imbabura

Canton: Ibarra

Ciudad: Ibarra

Parroquia: Alpachaca

Direccion: Arcenio Torres y Luis Ulpiano de la Torre
Teléfono: (593) 62-546-004

Tipo de Institucion: Fiscal

Nivel de Educacién: Primer afo.

Area: Informatica

Bachillerato: Bachillerato General Unificado.
Afio Lectivo: 2014 - 2015

Elaborado por: Evelin Vargas
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6.6 Desarrollo de la propuesta

La enciclopedia multimedia interactiva digital, como un recurso
elemental para los estudiantes que deseen conocer como funcionan las
herramientas tecnoldgicas, que apoyard en el proceso de ensefianza-
aprendizaje como una técnica activa fundamental para desarrollar trabajos

practicos, creativos, motivando el aprendizaje participativo y colaborativo.

El principal objetivo de la enciclopedia es ofrecer a los estudiantes un
instrumento de consulta con elementos béasicos sobre las herramientas
tecnolégicas mas conocidas y de facil uso, para que ellos puedan
emplearlo en las diferentes tematicas de estudio de la asignatura y en
otras también, logrando asi apoyar el aprendizaje significativo que se
propone.

El manual que se presenta a continuacion, es un documento que
muestra de forma detallada la instalacion y uso de la enciclopedia
interactiva multimedia digital de las tecnologias de la informacién y
comunicacién, que el docente puede aplicar para el almacenamiento,
elaboracion y presentacion de tareas de acuerdo a lo que el estudiante

requiera en su proceso formativo.

El manual esta escrito con lenguaje sencillo y de facil comprension a la
vez que es claro y preciso en los pasos a seguir y que permitird garantizar
su aplicabilidad en el uso de las diferentes herramientas tecnoldgicas, con
una fundamentacién que lleve a través de las diversas unidades a apoyar

la metodologia para garantizar su comprensién y seguimiento.

Finalmente lo que se manifiesta, es el deseo y la motivacién para los
estudiantes y que el uso del material sea permanente no solo en la

asignatura planteada sino en todas las del pensum de estudio.
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6.6.1 Esquemade la Propuesta

ENCICLOPEDIA

DARCLE

WEB 2.0

ENCICLOPEDIA INTERACTIVA MULTIMEDIA DIGITAL
DE LAS TECNOLOGIAS DE LA INFORMACION Y
COMUNICACION “DARCLE” 2.0

Evelin Tatiana Vargas
AUTORA

Msc. Lucitania Montalvo
DIRECTORA

Elaborado por: Evelin Vargas

94



6.6.2 Estructura de la Guia

* Insatalacion Visual Basic Studio 2010
* Descarga Software
* Entorno Visual Basic

» Pasos a seguir
* Proceso de programacion
» Pasos para crear el instalador de la propuesta

* Instalacion
* Uso de la enciclopedia

Figura 32. Estructura de la guia
Elaborado por: Evelin Vargas



La enciclopedia interactiva multimedia digital de las tecnologias de la
informacion y comunicacion “DARCLE” 2.0, como propuesta alternativa
para apoyar en el aprendizaje significativo de la asignatura de Informatica
Aplicada a la Educacion de los estudiantes de los primeros afios de
Bachillerato General Unificado del Colegio Universitario UTN, se divide en

tres unidades que abarcan la siguiente informacion:

La primera unidad indica los pasos para la instalacion de Microsoft
Visual Basic 2010, asi como los elementos que te presenta la interfaz, la
segunda unidad sefala la programacion del software, asi como los pasos
para generar el CD de instalacibn con la propuesta planteada
(Enciclopedia “DARCLE” 2.0), que es el producto final de esta
investigacién, y finalmente la tercera unidad presenta el programa
“‘DARCLE” 2.0 y su funcionamiento mismo que se detalla por medio de un
manual de uso de la enciclopedia paso a paso, con una metodologia de

facil comprension para la instalacion y ejecuciéon del programa.
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UNIDAD |
COLEGIO UNIVERSITARIO “UTN”
ACTIVIDAD POR ETAPAS (PLAN DE UNIDAD)

DATOS INFORMATIVOS:

AREA . Informatica

ESPECIALIDAD : Bachillerato General en Ciencias
ANO LECTIVO : 2014 - 2015

CURSO : 1° Afio Bachillerato General Unificado.
ASIGNATURA . Informéatica aplicada a la educacién

UNIDAD DE TRABAJO N°1: Instalacion de Microsoft Visual Studio 2010.

Tiempo estimado: 2 periodos Realizacién: Todo el grupo.

Ubicacion: Laboratorio de computacion

Objetivos de la actividad:

Los estudiantes instalen el software Microsoft Visual Studio 2010, siguiendo cada
uno de los pasos que solicita el proveedor.

Medios didacticos, tecnoldgicos y documentos de apoyo:
o Propios del laboratorio de computacién (computadores, Proyector, CD de instalacion).
Secuencia/ desarrollo de la actividad:

DOCENTE
e Solicita el buen desempefio actitudinal de los estudiantes en el laboratorio de

computacion.
e Solicita el avance rapido y eficiente
e Solicita buen desempefio y espiritu de trabajo

ESTUDIANTE
e Aplicacion de conocimientos tedricos en la practica.

e Interés y desenvolvimiento
e Realizar preguntas si tienen inquietudes

Seguimiento de la actividad por parte del Docente:

Dirigir a los estudiantes paso a paso la descarga del software, asi como los pasos
para la correcta instalacion procurando la participacion de cada uno de ellos y su

cumplimiento.
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6.6.3 Instalacion de Microsoft Visual Studio 2010

6.6.3.1 Objetivo

Instalar el software Microsoft Visual Studio 2010, siguiendo cada uno
de los pasos que solicita el proveedor, para crear el programa
enciclopedia “DARCLE”, 2.0

6.6.3.2 Descarga del Software

Para descargar el programa Visual Basic Studio 2010, insertar el CD
gue contiene el software y hacer clic en la unidad de DVD que aparece en
el explorador de windows Yy doble clic en el icono para iniciar el proceso

de instalacion.

A L] J
T—'%Lu* )

e

Organizar v Propiedades del sistema  Desinstalar o cambiar un programa ~ Conectaraunidad dered  » = 0 ®

A
I Favoritos — 4 Unidades de disco duro (2)
1 Descargas Disco local (C:) RESPALDOS (D)
M Escritorio r 3
121 Sitios recientes
& OneDrive 4 Dispositi i extraible (1)
43 Dropbox Unidad de DVD RW (E;) VSU2010ES
d 0 bytes disponibles de1,20 GB
CDES

) — ) 7
197 GB disponibles de 270 GB w 21,0 GB disponibles de 195 GB

74 Bibliotecas
j-J Documentos
[&] Imégenes
J\ Mdsica
B8 Videos

) Grupo en el hogar

1M Equipo
5-{ Disco local (C:)

#8 Unidad de DVD R
@z

€ Red

18 NASH-PC

P | NASH-PC Grupo de trabajo: WORKGROUP Memoria: 3,00 GB
k Procesador. Intel(R) Core(TM) i3 CP...

B .gmgae 5B
SR 0O g

Figura 33. Instalacién Software Visual Basic 2010
Elaborado por: Evelin Vargas
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Una vez realizado el proceso anterior se abre una ventana en la que se

debe seleccionar y hacer clic en el icono que se muestra en la ilustracion.

4 |

= o s R 13
R T

Figura 34. Instalacién Software Visual Basic 2010
Elaborado por: Evelin Vargas

En la siguiente ventana se visualiza el asistente para instalacion de

Visual Studio que guiara el proceso, so6lo se debe esperar que termine de

cargar los componentes necesarios hacer clic en siguiente.

oy _
GO Vistial Studio' 2010 Utimate  1nstalacion

Figura 35. Instalacién Software Visual Basic 2010
Elaborado por: Evelin Vargas
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En la siguiente ilustracién se muestra la ventana que aparece una vez
concluida la instalacion de los componentes necesarios del software y en

la que se activa la opcion de continuar con el proceso.

Figura 36. Instalacién SoftWare Visual Basic 2010
Elaborado por: Evelin Vargas

Para continuar con el proceso de instalacion se deben cerrar todas las
aplicaciones abiertas, en el escritorio aparecera la ventana de términos y
condiciones del software, es recomendable leer los puntos descritos en

los términos de la licencia y clic en aceptar y luego clic en siguiente.

. - )
O Vistial Studio 2010 Utimate  nstalacior

Salga de todas las
de continuar con la

Figura 37. Ventana de términos y condiciones Visual Basic 2010
Elaborado por: Evelin Vargas
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Seleccionar las caracteristicas que se instalardn del software, se
recomienda seleccionar la opcion todo y en la parte derecha de la ventana
aparecera la descripcion de las caracteristicas del programa que se

instalaran en el equipo y clic en instalar.

o, Instalar todos los

2010 Ultimate
las hemamientas ohne

Seleccione los lengusjes de programacién y las
hemamientas que desea instalar en la pagina siguierte.

¥ otras pl
C++ 0 Vis
Incluye estas caracteristicas avanzadas: anélisie de impa

Ruta de instalacién del producto:
[C:\Program Files {x86)\Microsoft Visual Studio 10.0\

Requisitos de espacio en disco:
| Volumen Espacioen .. Disponble  Requerdo  Restante
[ 270.4GB 1975GB  68GB 190.6GB
D 1952G8  211GB 21168

< N & sl BTTrrETe-
Figura 38. Seleccion caracteristicas del programa a instalar
Elaborado por: Evelin Vargas

Comienza la instalacién de los componentes que seleccionados en el

paso anterior, como se muestra en las siguientes ilustraciones.

— :
OOVistial Studio'2010 Utimate  Instalacion

Instalando componentes:
2
&% Informes de errores de Microsoft
" 8

Figura 39. Instalacién componentes de Visual Basic Studio 2010
Elaborado por: Evelin Vargas
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Equipo

Miaceole s
OONWistal Studio 2010 Utimate  retalacion

Instalando componentes:
Microsoft Sync Framework SDK v1.0 (x64) ESN
VC 10.0 Designtime (x64)

i e pilacion de i de Microsoft Visual Studio 2010 (x64)
Microsoft Visual Studio 2010 IntelliTrace (x64)
Asistente para publicacion de Microsoft SQL 1.4
Tipos CLR del sistema de Microsoft SQL Server
Tipos CLR del sistema de Microsoft SQL Server (x64)
Objetos de administracion de Microsoft SQL Server 2008 R2
Objetos de administracion de Microsoft SQL Server 2008 R2 (x64)
Microsoft SQL Server 2008 Express Service Pack 1 (x64)
Marco de aplicacién de capa de datos de Microsoft SQL Server 2008 R2

yecto de aplicacion de capa de datos de Microsoft SQL Server 2008 R2
io de lenguaje Transact-SQL de Microsoft SQL Server 2008 R2

PEEKKKEEKEKK

Microsoft Visual Studio 2010 ADO.NET Entity Framework Tools
Visor de Ayuda de b 1.0 x64
Paquete de idioma del Visor de Ayuda de Microsoft 1.0 x64

Instalando Microsoft SQL Server 2008 Express Service Pack 1 x64)...

Figura 40. Instalacion componentes de Visual Basic Studio 2010
Elaborado por: Evelin Vargas

Si el proceso se ejecutd correctamente, se ha concluido con éxito la
instalacién de Visual Basic Studio 2010 y aparecera la Ultima ventana en
la que se debe hacer clic en finalizar.

Microsotts .
w\ﬁsual Studio' 2010 Utimate  Instalacion

Correcto () Aviso de seguridad: Altamente recomendado
Se instalé Visual Studio 2010 y finalizé el Se recomienda también optar por el servicio
programa de instalacion. Microsoft Update para garantizar que se reciben
todas las actualizaciones disponibles para este y
otros productos de Microsoft.
® Leer las notas de seguridad
® Ver las notas del archivo Léame
® Examinar el registro de instalacion.

Llene su cuadro de
herramientas.

Instale extensiones de la Galeria de Visual Studio
que se integran con Visual Studio para mejorar
atn mas la productividad de desarrollo.

iAyuda a un clic!

Haga clic en el botén siguiente para iniciar el
Administrador de bibliotecas de Ayuda, que le
guiara en el proceso de configuracion de la Ayuda
local de Visual Studio. Mas informacion...

Tnstalar documentacion

14:16
01/02/2016

Figura 41. Fin instalacién Software
Elaborado por: Evelin Vargas
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6.6.3.3 Iniciando Visual Studio 2010

Para abrir el programa que se acaba de instalar se debe seguir éstos

pasos:

Inicio

1 Intel

I Java
4. Java Development Kit

| Clic en el proarama
Clic botén Inicio

T ——

Figura 42. Abrir Visual Basic Studio 2010
Elaborado por: Evelin Vargas

Aparece la pantalla de bienvenida de del programa, en esta ventana se
muestra el cuadro de dialogo y es alli donde se selecciona un elemento

nuevo de acuerdo al tipo de proyecto (programa), a realizar.

G Gy oy se L3 o .

- Explorador de solucion:

.

QO Vistal Studio 2010 ttimate

Comenzar  Informacic ntativa y recursos Ultimas noticias

120 conectar con Team Foundation Server
Pantalla de bienvenida Wi Web Nube Office SharePoint Datos
] Nuevo proyecta

-] Abreproyerto T 7 = Lo nuevo en Visual Studio 2010
Mss informacién acerca de las nuevas incluidas en esta

Ampliacién de Visual Studio

Recursos de la comunidad y de aprendizaje

9] Cerrar la pégina después de cargar el proyecto
) m icio

Figura 43. Pantalla Nuevo proyecto
Elaborado por: Evelin Vargas
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6.6.3.4 Entorno de Visual Studio 2010

0 05 Eresepl - MarsoR Vinaal e

Filg Edé View Propct Buld Debug Toam Defa Tooh Amhischus Tet

e L b A S| -0-2-0] F
-3

Anaban Window  Heip

4 B[ ey

i e e Y

W My Project
I Fermiwb

"~

Propiedades Fatm L il Proptoes

a2

Buadd Ao Comvgde

D0k | OWanng | (1] 0 Mesage FleMame  Fomleb

Bk Bty
Harwe thet e nelates 10 the badd ard

procmie.

Figura 44. Pantalla entorno Visual Basic Studio 2010
Elaborado por: Evelin Vargas

> Barra de Titulo: Muestra el nombre del proyecto en el que se esta
trabajando, el nombre del programa y el tipo de estado, hay tres

tipos de estado:

e Disefio: Cuando se esta escribiendo el cédigo.
e Ejecucidén: Cuando el programa se encuentra en ejecucion.
e Interrupcién: Cuando el programa esta en ejecucion y se

produce un error.

Como informacién adicional, en la barra de titulo del formulario se
visualiza el nombre del formulario actual, en que se va a comenzar a

trabajar el proyecto.

> Barra de Menu: Este componente posee una serie de comandos,

los cuales también se pueden encontrar en la barra de herramientas
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y ayudan a manejar el desarrollo de una aplicacién en el programa,

es decir, contiene todas las funciones de Visual Basic agrupadas.

Barra de Herramientas: La barra de herramientas contiene accesos
directos a los menus y estan representados mediante botones que
sirven para agilizar el manejo de un programa, esta barra esta
activada por defecto, sin embargo, Visual Basic dispone de otras

barras que pueden ser activadas desde el menu.

Cuadro de Herramientas: El cuadro de herramientas esta
compuesto por controles y cada uno de los controles se utilizan para
colocar en el formulario, por ejemplo: cajas de texto, botones,

imagenes, entre otros.

Ventana de Disefio: Es aqui donde se da la apariencia al programa,
es decir, lo que se va a programar y ejecutar. Todos los programas
que se realicen comienzan desde un formulario, mismo que Visual
Basic por defecto le ofrece cada vez que realice una nueva

aplicacion.

e Se llama aplicacién, a la accién de crear la interfaz o disefiar
un formulario, establecer las propiedades de los controles y

formularios e ingresar los codigos para el programa.

Ventana de Propiedades: La ventana de propiedades proporciona
un conjunto de herramientas que se puede usar cuando se disefa
un formulario al igual que en la barra de herramientas, en este
cuadro se pueden agregar mas herramientas, mediante el menu
proyectos componentes del objeto que se encuentre seleccionado o
del que en el momento se esta trabajando, para activar esta ventana

presionar la tecla F4.
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El explorador de proyectos: En el explorador de proyectos se
visualiza todos los formularios, moédulos, clases, entre otros del
programa que esté abierto. Una vez creado un formulario, este sera
guardado dentro de un proyecto junto a los otros formularios que se

desee elaborar.

Ventana de errores y mensajes: Esta ventana se usa para escribir
expresiones que son evaluadas o ejecutadas por el lenguaje de
programacion. Las reglas de especificacion, de expresiones y el
comportamiento de la ventana. Igualmente imprime el valor de
cualquier variable y/o propiedad accesible a la funcion o

procedimiento que se esta ejecutando.

Ventana de Posicion del formulario: Esta ventana permite
visualizar la posicion del formulario en la pantalla, si no se encuentra
visible se la puede activar de la siguiente manera: ver barra de

menu, opcidn ventana posicion del formulario.

Ventana Editor de cdédigo: Esta ventana cumple la misma funcion
gue un editor de textos, se la utiliza para teclear el codigo para las

aplicaciones. Se activa en: menu ver codigo.

Componentes de un proyecto: Cada aplicacién que se empieza a

desarrollar en Visual Basic 2010, es un proyecto nuevo .

Un proyecto es un conjunto de formularios, modulos estandar,
modulos de clase y archivos de recursos que componen una

aplicacion.

e Los Formularios: Son las ventanas de la interfaz de usuario

de la nueva aplicacién, es lo que mas tarde integrara la
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pantalla de un proyecto (programa), con este se puede crear
un menu descolgable, un cuadro de diadlogo, una barra de
herramientas de cualquiera de las aplicaciones de Windows
o del propio Windows, es decir, se puede crear un editor de

textos.

e Los Modulos: Son conjuntos de funciones 'y

procedimientos.

Todas las ventanas antes descritas pueden ser movidas libremente,
utilizando el mismo método que para las ventavas de Windows, es decir,
pulsando sobre la barra de titulo y desplazando con el mouse hacia el

lugar que se las desee ubicar.
Algo importante a tener en cuenta es que si las ventanas no se

encontraran visibles, pueden ser activadas clikeando en la opcion Menu
Ver.
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UNIDAD I
COLEGIO UNIVERSITARIO “UTN”
ACTIVIDAD POR ETAPAS (PLAN DE UNIDAD)

DATOS INFORMATIVOS:

AREA : Comercio y Administracion
ESPECIALIDAD : Bachillerato General en Ciencias
ANO LECTIVO : 2014 - 2015

CURSO : 1° Ao Bachillerato General Unificado.
ASIGNATURA : Informética aplicada a la educacion

UNIDAD DE TRABAJO N°1 : Creacioén del programa “DARCLE” 2.0

Tiempo estimado: 10 periodos Realizacion: Todo el grupo.

Ubicacién: Laboratorio de computacion.

Objetivos de la actividad:

Los estudiantes Crean un proyecto, a traves del la programacion y el disefio en
Visual Studio 2010, tomando como ejemplo la programacion y disefio de “DARCLE
Web 2.0”.

Medios didacticos, tecnoldgicos y documentos de apoyo:
e Propios del laboratorio de computacién (computadores, Proyector, CD de instalacion)

Secuencia/ desarrollo de la actividad:

DOCENTE

e Solicita el buen desempefio actitudinal de los estudiantes en el laboratorio de
computacion.

e Solicita el avance rapido y eficiente

e Solicita buen desempefio y espiritu de trabajo

ESTUDIANTE

e Aplicacion de conocimientos tedricos en la practica.
e Interés y desenvolvimiento

e Realizar preguntas si tienen inquietudes

Seguimiento de la actividad por parte del Docente:

Para la creacién del proyecto Enciclopedia “DARCLE” 2.0 es importante tener toda
la informacién necesaria recopilada y lista en una carpeta para poder ingresarla en
cada uno de los formilarios, a continuacién te mostraré los pasos a seguir para la
creacioén de los formularios que se necesita para crear la propuesta.
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6.6.4 Creacion del programa “DARCLE” 2.0

6.6.4.1 Objetivo

Crear el proyecto de la propuesta alternativa planteada, a traves del la
programacion del disefio en Visual Studio 2010, para difundirla con el
publico motivo de esta investigacion y apoyar en el proceso de
aprendizaje significativo de la asignatura de Informatica aplicada a la

educacion.

Para la creacion del proyecto Enciclopedia “DARCLE” 2.0 es
importante tener toda la informacion necesaria, recopilada y lista en una
carpeta de archivos, para poder ingresarla en cada uno de los formilarios

cuando se requiera .

6.6.4.2 COmMo crear un proyecto.

El primer paso es abrir Visual Basic Studio, haciendo clic en el boton

inicio y seleccionando el icono del programa.

Figura 45. Abriendo Visual Studio 2010 para crear proyecto DARCLE 2.0
Elaborado por: Evelin Vargas
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Una vez abierto el programa Visual Basic Studio, seleccionar la opcion

“nuevo proyecto”

Depurar Equipo Datos Herramientas Arquitectura Prueba Analizar Ventana Ayuda

e e I e i Y e

Cuadro de herramientas

SI-CL| b W usm(E

| ) O G (2 56 8 L3 ] -

ML Pigina principal %
4 General

No hay controles utilizables en w"“‘v‘“ . 4
este grupo. Amastre un eleménto ! Visual Studio 2010 Uttimate
a este texto y agréguelo al
cuadro de herramientas.

Comenzar  Informacién orientativa y recursos  Ultimas noticias
Pantalla de bienvenida Windows Web Nube Office  SharePoint Datos
T S Lo nuevo en Visual Studio 2010
Mas acerca de las nuevas incluidas en esta
version.

Proyectos recientes

amad Informacién general de Visual Studio 2010
B proyecto2 Lo nuevo en NET Framework 4
Lo nuevo en Visual Basic

Persanalizar la pagina principal de Visual Studio

T Creacion de aplicaciones con Visual Studio
o Ampliacién de Visual Studio
Recursos de la comunidad y de aprendizaje
|¥] Cerrar la pagina después de cargar el proyecto e

4] Mostrar pagina al inicio

= Explorador... [T

< % o~ 1000 |
ES g3 G o D

Figura 46. Creando un nuevo proyecto en Visual Basic 2010
Elaborado por: Evelin Vargas

En la ventana del nuevo proyecto a crear, seleccionar la opcion Visual
Basic en la parte izquierda de la ventana y la opcién Aplicaciéon de

Windows Form de la parte derecha, asi como en la parte inferior se

colocara el nombre del proyecto “DARCLE”.

Depurar Equipa Datos Hemamientas Arquitectura Prueba Analizar Ventana Ayuda

@4 @ =S2(9 - -L-G bk u w33 |Gyl ez oy s

4 General
[LNET Framewerk 4 ~ | Ordenar por: [Predeterminada =l [ Buscar Plantillas instaladas £
No hay controles utilizables en - " il
este grupo. Arrastre un elemento _Va| Aplicacién de Windows Forms. Visual Basi taualBaeie
a estetexto y agréguelo al 4 Visual Basic L €| Proyecto para drear una aplicacién con
cundro de [Va] STRTENSZ 8 Usuario de Windows.
Web A
offic

Cloud m Aplicacion de consola Visual Basic
Prueba
Reporti ;’u Aplicacion web ASP.NET Visual Basic
SharePo _
Silverlig V| Biblicteca de clases Visual Basic
WeF B
Workflow ;g Aplicacion web de ASP.NET MVC 2 Visual Basic
Otros lenguajes =
Otros tipos de proyectos. "] aplicacion de Siiverlight Visual Basic
Proyectos de modelado =73 .
Proyectos de prucba b' Biblicteca de clases de Silverlight Visual Basic

Plantillas an linsa |"5,% Aplicacién de servicios WCF Vicusl Basic

#  Aplicacién web (entidades de datos dinémicos ASPNET)  Visual Basic

D W

wiftar findows Azure Tools Visual Basic

DARCLE

) Exploradar.

W Team Explo.

9 s - )
Figura 47. Pasos para crear nuevo proyecto
Elaborado por: Evelin Vargas
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6.6.4.3 Propiedades y creacion de formularios

» Propiedades del formulario: Muestra propiedades como tamafio,
estilo, fuente del texto, la posicion, todo lo necesario para la

configuracion del proyecto que se realizara.

DARCLE - Mi
Archive EditarVer Proyecto Generar Depurar Equipo Datos Fommato  Herramientas Amuitectura Prusba  Analizar Ventana Ayuda
e N R N Y e e R e - e A = e A T R el e e e e
-

R ST S ol b (Disefio]” X - Explorador de soluciones

)P E EE s

‘:" [ = Fomt Cefaims| | @omar
| i iy Project
(] Formlwb.

(e rEHED

a

BEEH

1 Sy

Windows.Farms.Farm

e e

. RightToLeft No

- Right oL eftLayout False

A Showlcon True

o ShowlnTaskbar True

B Size 487;471

SizeGripStyle Aute

7] WindowsDefaultLocation
4 Con Tag

N Text Form1

Text
Texto a:

sociado al contral,

isto

Elaborado por: Evelin Vargas

> Crear Form 1. Seleccionar la opcion “Backgroudimage” para subir
la imagen de portada de ‘DARCLE” 2.0 misma que ya ha sido

disefiada previamente en una carpeta de archivos,

¢ Depurar Equipo Datos Herr

ientas  Arquitectura Pruebs Analizar  Ventana Ayuda
P U a4 S CE 7% [Debug R e o e TS e I
Forml.vb [Disefio)* >

e

i | (] 1 B0
(3 DARCLE

a Formi feirEirs] |
“ai My Project
[ Formi.vb

IEEN

TP B

éllg‘ﬂ,-'

Backgroundimage

T 0N T WY T D
Figura 49. Creando form 1. Portada DARCLE 2.0
Elaborado por: Evelin Vargas
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Aparece la nueva ventana en la que se subira el archivo de la imagen,

clic en importar y aceptar.

quipo Datos Herrar Arquitectura Prucha Analizar Ventana Ayuda

royecto  Generar Depurar
QS H- A4 a|R|=2]9-0-T-5|ruuss [pebug || ISR B 50

% Cuadro de herramientas MR L EL A Form1 vb [Disefio]” % ~  Explorador de soluciones it
BN © Todos los formularios Windows Forms S E|EE A

Efl « Contrles comunes & Formd [=E=] (% DARCLE

a X Puntero 2] My Project

e Button =] Formlvb.

H CheckBox Seleccionar recurso (o e

CheckedListBox

B ComboBox Contexto del recurse.
T DateTimePicker (@) Recurso locak:

A Label

A Linklabel

o s @ Archivo de recurso del proyecto:
istBox
ListView My Project\Resources.rese -
[e=]  MaskedTextBox
B MonthCalendar p\uvaduvdexu\u:mnes

=] Notifylcon | pdaces T x
{2 NumericUpDown lih2 system.Windows.FormsForm -
& PictureBox

@ ProgressBar 7| =

toSizeMode GrowOnl -
pporale utoValidate EnsblePreventFocusChange

85 RichTextBox

ckColor [] ceontrol
TextBox Aceptar Cancelar ] tninguno)
L. ToolTip ayout Tile
o TreeView ™ ancelButton (ningunc)
[ WebBrowser L [¢ True
4 Contencdores ContextMenuStrip {ninguno)
R Puntero ControlBox True 15
& FlowLayoutPanel i e
[*']  GroupBox Imagen de fondo utilizada para &l control.
[ Panel . K . ] »

ES

A T

Figura 50. Importando imagen para la portada del proyecto DARCLE 2.0
Elaborado por: Evelin Vargas

Seleccionar el archivo que previamente se ha disefiado para el
proyecto desde la carpeta que lo contiene.

o

Archive Editar Ver Proyecto Generar Depurar Equipo Datos Heramientes Arquitectura Prucba Analizar Ventana Ayuda

LT R [Debug ||} G 50 B )

& Cusdro de herramientas S PSR Form1ub [Diseriol” X - Explorador de soluciones
Bl > Todos os formularios Windows Forms - HEEIEER
bl 4 Controles comunes
il Puneo ‘ [ B FormT = (== 1 (3 DARCLE
b Button N B | 2] FormLub.
g CheckBox Seleccionar recurso > L
=
CheckedListBox Abrir . ﬂ
T Combolox pr_ ¥
G DateTimePicker uuv\ « Documentos » DARCLE2016 » CARATULA |4 ][ BusearcaratuLa o
A Label : -
Organizar = Nuevacarpeta -
A LinkLsbel ? s g e
[ED  ListBox /¢ Favoritos  Biblioteca Documentos
Organizar por:  Carpeta ~
ListView 8 Descargas CARATULA
B MaskedTexBox B Escriterio Nombre - Fecha de modifica... Tipo
] MonthCalendar ] Sitios recientes e
= Notifyicon & Oncbrve = (@ Dispositival 13/02/201610:22__ Imagen PNG g
2 NumericUpDown 23 Dropbox s Fdrm -
@ PictureBox
@ ProgressBar Bibliot
4 Bibliotecas L
GrowOnly -
RadicButton
‘I@: s [ Documentes EnablePreventFocusChange
" RichTedBox =) Imagenes Control
Tatboc 3 v H e
B TeolTip B8 Videos | But Tile
= Treeliew (ningunc)
[ WebBrowser «@ Grupo enelhogar ~ < [ i | v True
4 Contenedores (ningunc)
X Purices Nombre: Dispositival +  [Archivos de imagen(* gt - T i
5 FlonlayoutPanel Abrir ¥
[*]  GroupBox _ — S el control.
[ Panel -

Figura 51. Importando imagen para la portada del proyecto DARCLE 2.0
Elaborado por: Evelin Vargas
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Se carga la imagen y aparece una vista previa del archivo que se
importo, hacer clic en aceptar.

DARCLE - Micro

Archivo Editar Ver Proyecto Generar Depurar Equipo Datos Herramientas Arquitectura Prueba  Analizar Ventana Ayuda
: I EEI R )Jq\vuﬁf = [Debug -] S (57 (3 (A 5 L3 i -
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D
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ES -~ g @

Figura 52. Vista previa de la imagen de portada DARCLE 2.0
Elaborado por: Evelin Vargas

6.6.4.4 Agregar mas elementos al proyecto.

» Agregar nuevo formulario: Para crear un nuevo formulario

dirigirse a menu, proyecto, agregar windows form.

| DARCLE - Microsoft |
Archive Editar Ver _Proyecto | Gen Den oo i Ar Prueba__ Analizar, Ventana Ayuda
113 @ L7 T bl L] Agregar Windows Forms... s i T TEE B
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Figura 53. Agegar nuevo formulario
Elaborado por: Evelin Vargas
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Se abre una nueva ventana en la cual se selecciona el elemento
Windows Form y en la parte Nombre se cambia el nombre al segundo
formulario.

DARCLE - Microsoft Visual Studio
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Figura 54. Agregando nuevo formulario Windows forms
Elaborado por: Evelin Vargas

Inmediatamente se puede observar el entorno del segundo formulario

del proyecto
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Figura 55. Entorno formulario Windows forms
Elaborado por: Evelin Vargas
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6.6.4.5 Agregar un picturebox en el proyecto

Para insertar un PictureBox en el proyecto, ir al cuadro de

herramientas, seleccionar la opcion “PictureBox”.

[B5 DARCLE - Microsoft Visual
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Figura 56. Agregar Picturebox en el proyecto
Elaborado por: Evelin Vargas
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El siguiente paso es insertar un contenedor para la imagen del texto

“SIGUIENTE” del proyecto, para lo cual arrastrar la opcion contenedor
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Elaborado por: Evelin Vargas
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El siguiente paso es importar el archivo que se insertard en el
contenedor, hacer clic en el contenedor y en la ventana que aparece,
hacer clic derecho y “elegir imagen” y seleccionar una imagen, importarla

al proyecto y aceptar.
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Figura 58. Importando imagen para Picturebox
Elaborado por: Evelin Vargas

Hacer clic en importar para buscar la imagen que se necesita y que

previamente ha sido seleccionada.

5o DARCLE - Microsoft Visual Studio ol 5
Archivo Editar Ver Proyecto Generar Depurar Equipo Datos Formato Herramientas Arquitectura Prueba Analizar Ventana Ayuda
Pl S b % S 20 - e[ b 7E T F [Debug || 3 o G G e LD
Cuadro de herramientas X Form2vb Forml vb* Forml.vb [Disefio]* -~ Explorador de ol
[§3  CheckedListBox I | =]
(5 DARCLE
il My Project
I Forml.vb

0. i ) Forma.o

il Comboliox
T DateTimePicker
Label
g -~ Seleccionar recurso N

3 ListBox

3T Listview ® Recurso local:

[r-]  MaskedTexBox

[ MonthCalendar SnESTe

Tl Notifylcon ) Archivo de recurso del proyecto:

({3 NumericUpDawn My Project\Resourees.ress

@0 ProgressBar
B PictureBox T —
@  RadioButton
k-1
fabl
[

plorador de soluciones [N NErTe

i RichTextBox

TextBox [freBox1 System Windows Forms PictureBox -
L, ToolTip | JIET
TreeView bckgroundimageLayout Tile B
[ WebBrowser rderStyle None
4 Contenedores ontexthenustrip (ninguna)
R Puntero Aceptar ][ Cancelar ] ursor Default H

== FlowlayoutPanel Nene
& True
("] GroupBex .
[ Panel Elegir imagen [=] system Drawing Bitmap
[T splitContainer Mado de tamafio: | Normal [=][oer Eic

(ningune) g
1 TabControl Acoplar en contenedor primaria

[ rmage
~ || imagen mostrada en el control PictureBox.

[ TobletayoutPanel
4 Meniis y barras de herramientas

ES o arime @a)

10:38
13/02/2016

Flgura 59. Importando imagen para el contenedor
Elaborado por: Evelin Vargas
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Seleccionar el documento que previamente se ha archivado para el
proyecto desde la carpeta que lo contiene.
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Figura 60. Importando imagen para el contenedor del proyecto
Elaborado por: Evelin Vargas

En la siguiente ventana se presenta la vista previa de como quedara el

contenedor con la imagen seleccionada, clic en aceptar.
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igura 61. Vista previa imagen para contenedor
Elaborado por: Evelin Vargas
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Finalmente se vera de esta manera en el proyecto:
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6.6.4.6 Llamar a un formulario.

Para llamar a un formulario se debe crear un controlador asi:

» Hacer clic derecho y seleccionar la opcién ver cédigo.
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» Escribir el codigo que permite ocultar un formulario y llamar a

otro.
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Figura 64. Insertar codigo para ocultar un formulario y llamar a otro
Elaborado por: Evelin Vargas

6.6.4.7 Crear un menu en el proyecto.

Para ello dirigirse al cuadro de herramientas, seleccionar el controlador

“MenusStrip” y arrastrarlo hacia el formulario.
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Figura 65. Crear Menu en el proyecto
Elaborado por: Evelin Vargas
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Para crear los menues de la aplicacion, se digitara en forma jerarquica
los nombres que llevara el menu del proyecto.
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Figura 66. Dlgltando opciones para el menu del proyecto
Elaborado por: Evelin Vargas

6.6.4.8 Insertar un label (cuadro de texto) en el proyecto.

Para insertar un label, dirigirse al cuadro de herramientas, seleccionar

el controlador “Label” y arrastrarlo hacia el formulario.
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Figura 67. Insertar Label (cuadro de texto)
Elaborado por: Evelin Vargas
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Para insertar texto en el Label, dirigirse a la propiedad “Text” del label y
se digita el texto deseado, en este caso los derechos de autoria.
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Flgura 68. Insertar texto en el Label
Elaborado por: Evelin Vargas

Para poner a correr el proyecto hacer clic en F5.

6.6.4.9 Hacer un instalador del proyecto

Para poder hacer el proyecto ejecutable, es decir, hacer un instalador

(setup), primero ubicarse en la parte superior derecha de la ventana

(Explorador de soluciones), hacer clic derecho en el boton Proyecto 2.
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Figura 69. Creando instalador del proyecto
Elaborado por: Evelin Vargas

121



Archivo Editer Ver Proyecto Generar Depurar Equipo Datos Herramientas Arquitectura Prucha Analizar Ventana Ayuda

95 A-dd| 4 uB|Rl=2]9-0-2 [Debug -] & o B 50 B (B i <

Cuzdro de herramientas x I projecto2  Formvb [D: orm36. o D 0 orm35.vb [Disedio Explorador de soluciones v X
4 Todos los formularios Windows For... 4| J2l2Ea
R Puntero G INDICE L5 mroyecto2 B
3 BackgroundWorker [ Generar My Project
&  BindingNavigator g Volver a generar Resources L
21 BindingSource Limpiar Forml0.b
: 3 o et ;
CheckBox Ejecutar andlisis de cdigo FormlI.b
CheckedListB:
HZ CheckedlistBox Caleular métricas de cédigo Formid.vb
ColorDizlog FormlS.vb
ComboBox Agregar " ] Formi6b
Contestblensstrp 1 Agregar referencie... Forml7ub
DetaGridVien dta: e Formig.ub
Dataset Ver djagrama de clases Forml9.vb o

DateTimePicker

Depurar » lorador de soluciones [ R
Agregar proyecto al control de cédigo fuente., jades

DirectorySestcher
: WLD Andio y Podeast ﬁ % Coter o 02 Propiedades del proyecto
omainUpDovin udi

A Pegar CtrlsV =]

ErrorProvider -
.. Cambiar nombre hivo de proyecto proyectoZ.vbproj
uenes &
Reduceion URL = eta de proyecto Ci\Users\nash\Desktop\F
FileSystemiWatcher v o ﬁ Y
Alt+Entrar

FlowLayoutPanel [
Generadores de Codigos (

FolderBrowserDialog

DirectoryEntry

FontDialog
GroupBox Bloﬁ
HelpProvider
HscrollBar

@ ALY S E O e E R e

=

Realidad Aumentada Archivo de proyecto

Label ~ | Nombre del archive que contiene Ia compilacién,
LinkLabel Kl I + || configuracidn y otra informacién sobre el proye...

- coNMENERE)

ImageList

> > @

Figura 70. Creando instalador del proyecto
Elaborado por: Evelin Vargas

En la siguiente ventana seleccionar del menu la opcién Aplicacion,
llenar los campos requeridos con la informacion mas relevante del
proyecto como son: (nombre, si se tiene la imagen para el icono de la

aplicacion a crear).
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Figura 71. Llenando los campos para crear instalador del proyecto
Elaborado por: Evelin Vargas
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El siguiente paso es hacer clic en la opcion Publicar, para la cudl
aparecera una ventana en donde se debe seleccionar la direccion donde
desea publicarlo, es decir la carpeta en donde se quiere generar y donde

se compilaran todos los archivos de la instalacion.
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Seguridad Actualizaciones.:
Puslicar [ opcones. ] a1

Versién de publicacion

e | de soluciones

Andlisis de cédigo
Mayor: Mener: Compilacién:  Revisién:
1 o

4] Incrementar revision sutemiticamente con cada publicacién

e - Publicaranors

Figura 72. Publicando el instalador del proyecto
Elaborado por: Evelin Vargas

Una vez seleccionado el lugar de destino se debe hacer clic en publicar

ahora.

proyecto? - Microsoft Visual Studio. -
- =}
Aichive Editsr Ver Proyecto Generar Depursr Equipe Datos Hemamientss Arquitecturs Pruebs Analizar Ventans Ayuda
e R I Y 1Y e R e L N e Y I | e e e Y oy R e
Cuadro de herramientas ol proyecto2 x Ja o D F o Disefio] F F = Explorador de soluciones
4 General SR E R
Aplicacitr ] ecto? -
No hay controles utilizables en este. el N/D N/D i '::’:4 p‘:o act
grupo. Arrastre un clemento a este texto Compilar VP
¥ shréguelo sl cusdro de herramientas L3 Resources &
Depurar Ubicacian de publicacion 1 Formloub
Ubicacion de a carpeta de publicaion (stio web, servidor ftp o ruta de archivo): o
Referencias [C\Users\nash\D esktop\ENCICLOPEDIA DARCLE 2.0\ [ = Formianh
[ Direccién URL de la carpeta de instalacién (si €5 diferente de o anterior): ﬂ :::t;::
Servicios Ml [£] Forml6.vb
=] Formi7.b
Configurscién Matlay <onfiguracién da instalacion ﬂ formiry
o, ) La aplicacion sélo estd disponible en linea { Archives de aplicacién... ‘ [ Forml9.b i

de soluciones LRI

o La aplicacion también est disponible sin conexion (se puede iniciar desde el ===
Extensiones My men Inicio)
Seguridad
Opeid - -
susten [ omwones. ] =

Analisis de codigo | Versien de publicacion
Mayor: Menor: Compilacién:  Revisién:

1 0 0 1

[#] Incrementar revisién automiticamente con cada publicacién

Asistente para publicacion... Publicar ahora

Listo

A N (@ 1G] - ALK

Figura 73. Publicando el instalador del proyecto
Elaborado por: Evelin Vargas
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La siguiente ventana que se muestra es la imagen de como aparece el
instalador listo.

[ proyecto2 - Microsoft Visual Studio I o - v
Archive Editar Ver Proyecto Generar Depurar Equipo Dates Hemamientas Arquitectura Prusba Anslizar Ventana Ayuda

T |9 - -@-B] b ua Eloesg || B B0

Cuadro de herramientas vb[Disefio]  FormLvh [Disefio]

Form36.v1

2 General
Aplicacign. I
No hay controles utilizables en este -
grupe. Arrastre un elemento a este texto Cormpl 5l My Project
y agréguelo al cuadro de herramientas. ~N - — — b [ Resources
\J\JU‘ | » ENCICLOPEDIA DARCLE2D » ~ | 4 | Buscar ENCICLOPEDIA DARCLEZ0 P | ] Forml0xb
Depur;
2o Organizar v Incluir en biblioteca v Compartir con v Grabar Nueva carpeta 0 @
ere
T “ Nombre Fecha de modifica...  Tipo Tamafio
Recurse
16 Descargas 1 Application Files 13/06/20161528  Carpeta de archivos
Servicie B Escritorio B ENCICLOPEDIA DARCLE 2.0 1 016 15:28 Maznifiesto de imp. 6
Configh| £ Sitios ecientes T setup 13/06/20161528  Aplicacién 426
& OneDrive
Firma {3 Dropbox =N i
& A360 Drive E 3] Explorador de soluciones [ RR =0T
Extensid|
Propicdades ~ f X
Seguid)| 5 Bibliotecas =
1 Documentos
Publi B =
3 [ Imagenes
Analisid| & Misica
B videos
& Grupo en el hegar
™ Equipo
&, Discolocal (©)  _ 0 = | :
, 3 elementos

=@-usrEan

Figura 74. Instalador del proyecto terminado
Elaborado por: Evelin Vargas
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UNIDAD 11l

COLEGIO UNIVERSITARIO “UTN”
ACTIVIDAD POR ETAPAS (PLAN DE UNIDAD)
DATOS INFORMATIVOS:

AREA . Informatica

ESPECIALIDAD : Bachillerato General en Ciencias
ANO LECTIVO : 2014 - 2015

CURSO : 1° Afo Bachillerato General Unificado.
ASIGNATURA . Informética aplicada a la Educacién

UNIDAD DE TRABAJO N°1 :Manual de uso Programa “DARCLE” 2.0

Tiempo estimado: 2 periodos Realizacion: Todo el grupo.

Ubicacién: Laboratorio de computacion.

Objetivos de la actividad:

Los estudiante instalan el producto obtenido por medio de la programacioén el Visual
Studio 2010, en el computador, usan y aplican correctamente la informacion que ofrece
la enciclopedia.

Medios didacticos, tecnoldgicos y documentos de apoyo:
o Propios del laboratorio de computacién (computadores, Proyector, CD de instalacion)
Secuencia/ desarrollo de la actividad:

DOCENTE

e Solicita el buen desempefio actitudinal de los estudiantes en el laboratorio de
computacion.

e Solicita el avance rapido y eficiente

e Solicita buen desempefio y espiritu de trabajo

ESTUDIANTE

e Aplicacion de conocimientos te6ricos en la practica.
e Interés y desenvolvimiento

e Realizar preguntas si tienen inquietudes

Seguimiento de la actividad por parte del Docente:
Dirigir a los estudiantes paso a paso la descarga del software “DARCLE 2.0”, asi

como los pasos para la correcta instalacién y uso, descritos en el manual de usuario,
procurando la participacién de cada uno de ellos y su cumplimiento.
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6.6.5 Instrucciones para el uso del Programa “DARCLE” 2.0

INSTALACION DARCLE 2.0

* Instrucciones paso a paso del proceso de instalacion del
programa en el computador.

* Uso de lenguaje comprensible e imagenes ilustrativas de
cada paso.

ACCESO

* Instrucciones paso a paso para acceder a la enciclopedia.

* Uso de lenguaje comprensible e imagenes ilustrativas de
cada paso.

USO DE LA HERRAMIENTA

* Indicaciones generales sobre cada seccion de la
enciclopedia.

* Uso de lenguaje comprensible e imagenes ilustrativas de
cada paso.

RECOMENDACIONES

» Consejos para el correcto uso de la enciclopedia.

* Recomendaciones generales para optimizar la busqueda de
informacion.

Figura 75. Manual de uso DARCLE 2.0
Elaborado por: Evelin Vargas
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6.6.5.1 Objetivo

Instalar el producto final obtenido por medio de la programacion el
Visual Studio 2010, en el computador con el propésito de mostrar las
formas de acceder a la informacion que brinda la enciclopedia y que los
usuarios hagan uso de ella como un material de apoyo didactico en el

proceso de aprendizaje.

Este software que ha sido disefiado es compatible para equipos con
cualquier version de Sistema Operativo Windows y se recomienda su

instalacion y uso siguiendo las instrucciones del manual de uso.

6.6.5.2 Instalacion del Software “DARCLE” 2.0

Para instalar “DARCLE” 2.0, insertar en el computador el dispositivo
gue contiene el archivo a instalar y seguir los pasos que se describen a
continuacion en las imagenes de las siguientes ilustraciones, se

recomienda hacerlo ya sea a traves del CD instalador o tambien en la

version portable.

4

)"l » Equipo » BEING) » = [49) [ Buscar EvELIV 5

Archivo Edicion  Ver Hemramientas Ayuda - 0O @
Organizar +  Compatircon = Grabar  Nueva carpeta
Nombre
Lero BGUcompleto
Ga Bibliotecas 286U
1 Documents 8 EGE completo
& Music 9na EGR completa

=] Pictures, = Bmo EGE
o B videos DARCLE 2016,
Bssrrfleto

|| & Grupe en el hogar EXTENSION UNIVERSITARIA 2013 2014 C .. 10712 wrchivos .
I ) CAPITULO IV V VI de M. ak carpeta que contiene el

1™ Equipa ] Tests 132016205 Bocumento de M 153

Paso 1: Seleccionamos el

m Videos
g Biblioteca

Paso 2: Seleccionamos la

Software a instalar y doble clic.

e dispositivo en el que se
stopcompine  folro

10 elementos encuentra el programa.

Figura 76. Instalando DARCLE 2.0 Paso 1
Elaborado por: Evelin Vargas

127



Se presenta la siguiente ventana en donde se reconoce al dispositivo
que contiene el instalador de DARCLE 2.0, con los archivos de la

aplicacion (application files).

B proyecta2 - Microsoft Visual Studio I e T e A

Archivo Editar Ver Proyecto Generar Depurar Equipo Datos Herramientas Arquitectura Prueba Analizar Ventana Ayuda
dEul-Hdd| s AR =2]9-o-@-|r 1 a Debug  -|| = 2

Formlub [Disefio]  Form:

)=

w8

Cuadro de herramientas

proyecto2” x [ plorador de soluciones

=)

4 General

Aplicacign. " &l proyecto2 o
No hay controles utilizables en este @;m Proect q
grupo. Arrastre un elemento a este texto Compl yPro)
'y agréguelo al cuadro de herramientas. —~— — > 3 Resources E
Uvo‘ || » ENCICLOPEDIA DARCLE2D » ~ [ %2 ||[ Buscar encicropeDIA DARCIEZ0 ]
Depural
- Organizar »  Incluir en biblioteca v Compartir con v Grabar  Nueva carpeta - 03 @
eres
. i Nombre Fecha demodifica..  Tipe Tamafio
ecurst
18 Descargas . Application Files 13/06/201615:28  Carpeta de archivos
Servicif B Escritorio [k ENCICLOPEDIA DARCLE 20 13/06/2016 15:28 Manifiesto de imp.. 6
Config| 1 Sitios recientes ) setup 13/06/2016 15:28 Aplicacion 426
@& OneDrive ot
Firma 23 Dropbox o
& A360 Drive = 3 Explorador de soluciones [ NIRRT e
Extensid |
Propiedades - R x
Seguid)| 5 Bibliotecas
B Documentos
Publi B T \ =
1 &) Imagenes
Analisig| &) Musica

B videos w
& Grupo en el hogar

1% Equipo
&, Disco local (C)

' 3 elementos

Figura 77. Instalando DARCLE 2.0 Paso 2
Elaborado por: Evelin Vargas

A continuacién hacer doble cik en la opcion setup (instalar).

[B5 proyectoz - Microsoft Visual Studio ™ > A

-
Archivo  Editar Ver Proyecto Generar Depurar Equipo Datos Herramientas Arquitectura Prueba Analizar Ventana Ayuda
Q- dd s R =2 =[Dcbug || g o B D

Cuadro de herramientas proyectoz” < [l Forml.vb [Disefio]

[Disefio] = Explorador de soluciones

SlaEla

4 General

i 5 proyecto? =
Mo hey comtoles utzableseneste Bpoetez B
grupe, Arrastre un elementa a este texta oy el
¥ sgréguelo al cuadro de herramientas P~ > [ Resources =
() ~[ » enccLopepiaDaRCLE20 » ~ %2 || Buscar encicLopepia DaRCIEZES ]
Depural
P Organizar v =) Abrir Compartir con ¥ Grabar Nueva carpeta = 1l @
eres
“ Nombre Fecha demodifica.. Tipo Tamafio
Recured| € Faveritos
18 Descargas Applica 13/06/20161528  Carpeta de archivos
Senvicie B Escritorio ENCICLOPEDIA DARCLE 2.0 016 15:28 Manifiesto de imp.. 6
Confighy| 1 Stios recientes 13))6/201615:38  Aplicacion 26
%& OneDrive
Firma 3 Dropbox =
RS
tenad| 4360 Drive P
- px
Seguid)| 3 Bibliotecas B
B [ Documentos
Publi
1 &) Imagenes
Anlisg| ) Msica
¥ Videos -

& Grupo en el hogar

/% Equipo
&, Disco local (C)

- ) ] G

A setup Fecha de modifica... 13/06/201615:28 Fecha de creacion: 13/06/2016 15:28
@ Aplicacién Tamaiio: 425 KB

Publicac

Figura 78. Instalando DARCLE 2.0 Paso 3
Elaborado por: Evelin Vargas
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En la pantalla se presenta un mensaje de instalacion de la aplicacion
de DARCLE 2.0, hacer clic en el boton Instalar.

No se puede comprobar el fabricante.
iConfirma que desea instalar esta aplicacién?

Nombre:
ENCICLOPEDIA DARCLE 20

Desde (mantenga el mouse sobre la cadena siguiente para ver el dominio completo):
C:\Users\nash\ Desktop\ENCICLOPEDIA DARCLE 2.0

Fabricante:
Fabricante desconocido
T ) [oiosar ]

Aunque las aplicaciones pueden resultar de gran ulllrdlﬂ}-“ Tiesgo potencial
para su PC. Si no tiene confianza en I procedencia del software, no lo instale. Mas informacion...

Figura 79. Instalando DARCLE 2.0 Paso 4
Elaborado por: Evelin Vargas

En la pantalla aparece la ventana que indica que el programa se esta

instalando.

— - - S - e
—— )
@le J » Equipo » EVELIN (G) » DARCLE2016 » Application Files » DARCLE2.0 - ‘ 4| ]\Eu::vDA:C,EI: ol
Archivo  Edicién  Ver Herramientas  Ayuda
Organizar v @ Abrir v Grabar Nueva carpeta =~ 0 @
& i Nombre Fecha de modifica...  Tipo Tamaito
[ Adnterop.ShockwaveFlashObjects.dll.de... 03/07/20142006  Archivo DEPLOY 18K8
4 Bibliotecas b caccled ) a2 wﬁ. ClickOnce Applica. 6K8
[ Documents Launching Application . Archivo DEPLOY 22439K8
& Music Archivo MANIFEST 8K8

& Pictures Eg! 9 Archivo DEPLOY 2K8
B Videos

Verifying application requirements. This may take a few
@ Grupo en el hogar et

% Equipo

&, Disco local (C:)

s DATOS (E)

e EVELIN (G2)
. lero BGUcompleto
286U
| 8 EGB completo
9no EGB completo.
10mo EGB
DARCLE 2016
EG.8 completo
). EXTENSION UNIVERSIT,

= 2|
-

Av Pag Fecha de modifica... 13/02/2016 21:00 Fecha de creacion: 13/02/2016 21:08
Ml |oplication Deployment Manifest Tamaiio: 5,46 KB
ins 3

LEr = cllelalslenaalsilc Ay = S O

Figura 80. Instalando DARCLE 2.0 Paso 5
Elaborado por: Evelin Vargas
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Finalmente el proceso de instalacion ha concluido, se acepta dando un
clic en ok.
= =

@'&}-I » Equipo » EVELIN(G) » DARCLE2016 » Application Files » DARCLE 20 ~ [#s] [[Buscar DARCLE 20 o]
Edicion Ver Herramien tas

v @ Abin v
Cannot Start Appli

= A @

ot download the application. The application is
d files. Contact application vendor for

ivo MANIFEST 8 KB
0 DEPLOY 22KB

& Pictures [\peaie.
ideos

1% Equipo
&, Disco local (C)
s DATOS (E)
e EVELIN (G2)
| lero BGUcompleta
286U
3 EGB completo
| 9nc EGB completo
10mo EGB
DARCLE 2016
EG.B completo
EXTENSION UNIVERSIT,

= =

pplication Deployment Manifest Tamatio: 5,46 KB
- > 2t

Figura 81. Fin de la instalacion de DARCLE 2.0
Elaborado por: Evelin Vargas
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6.6.5.3 Acceder a DARCLE 2.0

Para comenzar a utilizar la enciclopedia “DARCLE”, se ejecuta el

programa instalado en el computador, haciendo doble clic en el mismo.

|ﬂICIO Admin &

ENCICLOPEDIA
MATLAB R2013a e er obizen Scratch 2 royecto2 ien quiere ser DARCLE 2.0

MEGAsync

Figura 82. Abriendo DARCLE 2.0
Elaborado por: Evelin Vargas
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Aparecerd la siguiente pantalla sefialando la bienvenida a la
enciclopedia “DARCLE” WEB 2.0.

ENCICLOPEDIA

DARCLE

wWeB 2.0

¢ 23:30
 28/05/2016

Figura 83. Pantalla de inicio DARCLE 2.0
Elaborado por: Evelin Vargas

Para conocer mas de “DARCLE”, hacer clic en la parte superior
derecha y se encontrara informacion sobre la enciclopedia, la autora y

tutora.

ENCICLOPEDIA

DARCLE

[P e O HE -Boas
Figura 84. Pantalla de inicio Menu de informacién
Elaborado por: Evelin Vargas
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Al hacer clic sobre la opcién “acerca de”, se abrira una ventana en la
que se encuentra informacion sobre la autora del proyecto DARCLE 2.0,

como de la tutora de la investigacion.

551 AUTORES v a

Docente-Tutor

oie (¢ 2] 0 & =lmlla] TCHGETE=

Figura 85. Informacién Autora y Tutora de la Enciclopedia DARCLE 2.0
Elaborado por: Evelin Vargas

Para acceder al menu “DARCLE”, se debe hacer clic sobre el botéon

siguiente.

ENCICLOPEDIA

DARCLE

WEB 2.0

SIGUIENTE

g f@4 E O ) @ 9. =B Qs zs/fs‘/az.inﬁ
Figura 86. Pantalla de inicio DARCLE 2.0, opcion siguiente
Elaborado por: Evelin Vargas
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Inmediatamente se abre una ventana que muestra el indice de la
enciclopedia “DARCLE” 2.0

Presentaciones

Herramientas de Comunicaciéon <« “3.195

e
Entornos Virtuales de Aprendizaje ‘K:.‘;L‘

Mapas Conceptuales y Mentales

Audio y Podcast 1 53‘—1 Cuestionarios y Ejercicios
Reduccion TRL | @) ‘ Cuadernos y Revistas Digitales
o [==1
Generadores de Codigos QR ‘%\ Comies y Dibujos Animados
N
Blogs ‘ BIRE | Buscadores
Realidad Aumentada ‘ = ‘ Y .
R, A e
° -~ Videos, Carteles y Posters

g @ E O ) &/ \/ < i = B0 Zslﬁlﬁ)w

Figura 87. Pantalla indice DARCLE 2.0
Elaborado por: Evelin Vargas

En donde se encontrara cada una de las alternativas de consulta
enmarcadas por categorias, por ejemplo si se quiere consultar sobre
herramientas para crear organizadores graficos hacer clic en la opcién

Mapas Conceptuales y mentales.

Her i de C Soncib ‘u{:';,.';%' Presentaciones

Entornos Virtuales de Aprendizaje ‘é:;"" Mapas Conceptuales y Mentales

Audio y Podcast | & | Cuestionarios y Ejercicios
Cuadernos y Revistas Digitales

Reduccion URL | & |
‘ =
‘

Generadores de Codigos QR | Comics y Dibujos Animados

Blogs Buscadores
Realidad Aumentada ‘ ‘ Disefio y Edicion
R stori Al i
de P = Videos, Carteles y Posters
[

3 2333
S 28/05/2016

Figura 88. Pantalla indice, seleccion de categoria
Elaborado por: Evelin Vargas
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Se abrird una ventana que mostrara la definicion, ventajas desventajas,
asi como las herramientas para crear organizadores graficos mas
destacadas.

DEFINICION
Con este nombre se incluyen todas las herramientas disponibles en la web que facilitan la localizacion de recursos
a través de mapas (geolocalizacién). Permiten ademas la personalizacion de mapas mediante el trazado de rutas,

establecimiento de marcadores de posicion (afiadiendo descripciones textuales o fotos), dibujar lineas o formas,
entre otros.

VENTAJAS DESVENTAJAS
*Insertar los mapas en Webs, blogs. *Se necesita tener acceso a internet.
*Hacer una exhaustiva recogida de datos de un lugar *Empezar siempre elaborandolos sobre un
(fotos, coordenadas, limites). papel. haciendo y deshaciendo borradores

*Explorar contenidos geogréficos.
*Estimular la imaginacién y creatividad.

*Nos servirén para representar nuestras
ideas/resimenes/propuestas en forma de grafico,
ara asi hacerlo mas agradable y usable.
h 1 dabl bl

HERRAMIENTAS MAS DESTACADAS
*Mindomo

*Mindmeister

INDICE

VER
HERRAMIENTAS

*Bubbl.us

*EDraw Mindmap

Figura 89. Informacién sobre herramientas para generar mapas conceptuales
Elaborado por: Evelin Vargas

Para conocer de qué se trata cada una de ellas, hacer clic en el botén
ver herramientas.

DEFINICION
Con este nombre se incluyen todas las herramientas disponibles en la web que facilitan la localizacion de recursos
a través de mapas (geolocalizacién). Permiten ademas la personalizacion de mapas mediante el trazado de rutas,

establecimiento de marcadores de posicion (afadiendo descripciones textuales o fotos), dibujar lineas o formas,
entre otros.

VENTAJAS DESVENTAJAS
*Insertar los mapas en Webs, blogs. *Se necesita tener acceso a internet.
*Hacer una exhaustiva recogida de datos de un lugar *Empezar siempre elaborandolos sobre un
(fotos, coordenadas, limites). papel, haciendo y deshaciendo borradores

*Explorar contenidos geogréficos.
*Estimular la imaginacién y creatividad.
*Nos serviran para representar nuestras

ideas/resiumenes/propuestas en forma de gréfico,
para asi hacerlo mas agradable y usable.

HERRAMIENTAS MAS DESTACADAS
*Mindomo

*Mindmeister

< *Bubbl.us

*EDraw Mindmap

INDICE
|

HERRAMIENTAS.

Figura 90. Opcién ver herramientas
Elaborado por: Evelin Vargas
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De esta manera se obtiene mas detalle de cada una de las
herramientas para crear mapas conceptuales y mentales, asi como los

link para acceder a un video tutorial sobre cada una de las plataformas y

crear organizadores graficos con cada herramienta mostrada.

DEFINICION

Mindormo

Bubbl us
Text 2

| Minmap

INDICE Activar Windows

a Configuracion de PC para activar Windows.

PAGINA PRINCIPAL
= 2

Figura 91. Menu de herramientas destacadas del tema
Elaborado por: Evelin Vargas

El siguiente paso en hacer clic en una de las opciones del menu, para
el ejemplo, se selecciona Mindomo.

DEFINICION

Figura 92. Seleccionando herramienta Mindomo
Elaborado por: Evelin Vargas
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Se abre una nueva ventana en la que encontramos informacion sobre

esta herramienta, asi como un link para ver un tutorial del programa en

youtube y aprender a crear organizadores graficos.

ptuales multimedia, en la version gratuita podemos incluir

Mindomo

Informacion

g e

vt S = "
Zra B
[ 7ext2 ‘ == = =
1‘ @mmwmummek > | Link

Regresar a Indice de menu

Regresar al menu Mapas conceptuales y mentales.

28/05/2016

Figura 93. Ventana de informacion sobre herramienta Mindomo
Elaborado por: Evelin Vargas
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6.6.5.4 Consejos para el uso correcto de la Enciclopedia DARCLE
2.0

Se recomienda a los usuarios de DARCLE 2.0, hacer uso de la
herramienta siguiendo y aplicando todas las indicaciones proporcionadas
en esta guia didactica ya que con el adecuado uso de la herramienta,
sera de gran utilidad ya que el Software no tiene fecha de caducidad por
lo que puede estar instalado en el equipo el tiempo que el usuario estime

conveniente.

6.6.5.5 Recomendaciones generales para optimizar el uso de
DARCLE 2.0

Los pasos antes mencionados se los puede ejecutar para cada una de
las herramientas que aparecen en el indice. Si se desea regresar al indice
de la enciclopedia, solo debes hacer clic en el boton “INDICE”, pero si
s6lo se desea regresar a la péagina principal de los diferentes
Herramientas, hacer clic en el boton PAGINA PRINCIPAL

6.7 Impactos

> Social

La enciclopedia interactiva multimedia digital de las tecnologias de la
informacion y comunicacion “DARCLE” 2.0, tuvo gran acogida ya que se
cre6 como un material didactico de consulta que facilite el proceso de
aprendizaje interactivo en la asignatura de Informética Aplicada a la
Educacion, esta ha sido una propuesta que resulté eficaz en todo ambito
social, pues ha beneficiado a docentes, estudiantes, padres de familiay a
toda la comunidad que siempre esta en busqueda de conocimiento

multimedia actualmente.
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Este trabajo de investigacion esta siendo utilizado por los estudiantes
puesto que es un material de consulta de la mayoria de herramientas
tecnoldgicas ya que pueden encontrar informacion que resulta de mucha

ayuda en la presentacion de tareas.

> Educativo

El impacto logrado por la creacion de la enciclopedia interactiva digital
de las tecnologias de la informacion y comunicacion fue exitoso, ya que
se ha beneficiado no solo al bachillerato general unificado de la
institucion, sino a todos los niveles, incluyendo a las autoridades y
representantes de la misma, esta guia interactiva sirve a los estudiantes
para que puedan implementar la herramienta tecnologica que requieran

de acuerdo a su necesidad.

» Tecnolégico

Se pudo demostrar mediante la elaboracion del proyecto que la
tecnologia hoy en dia forma parte y es un punto fundamental en la
educacién y que es parte esencial en el proceso de aprendizaje de los
estudiantes, en vista de que se compone de varias herramientas que al
ser usadas potencian y fortalecen la formacién integral del estudiante a
través de la realidad que se vive en el uso de la tecnologia dentro y fuera

del salén de clases.

6.8 Difusidn

La enciclopedia Interactiva multimedia digital de las tecnologias de la
informacion y comunicacion “DARCLE 2.0%, fue difundido a los estudiantes
de los primeros afios de Bachillerato General Unificado del Colegio

Universitario “UTN”, donde se les incentivd al uso de este nuevo método
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didactico y se generd gran interés al ser un producto novedoso,
interactivo, de facil uso e instalacion, también se tuvo gran acogida por
parte de las autoridades de la institucion quienes manifestaron su agrado
y complacencia al contar con este material muy importante para mejorar

en el proceso educativo.

Padres de familia manifestaron su intencion de llevar el instalador a sus
casas para que sirve como material de consulta para sus hijos y de esta
manera contribuir con el rendimiento no so6lo en la asignatura de
Informatica, sino en las otras areas de estudio, por lo tanto se deduce que

los objetivos propuestos en esta investigacion se cumplieron con éxito.
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Anexo 1: Arbol de Problemas

Falta de Conformism Necesidad Clases
innovacién en los 0 y bajo de encontrar desactualizadas
estudiantes al rendimiento  en informacion y ausencia o
momento de las labores sobre las vacios en los
realizar sus estudiantiles. herramientas conocimientos
presentaciones o tecnoldgicas tecnolégicos

NN NN

LIMITADO USO DE HERRAMIENTAS MULTIMEDIA DIGITALES EN LOS ESTUDIANTES DE
LOS PRIMEROS ANOS DEL BACHILLERATO GENERAL UNIFICADO, EN LA ASIGNATURA DE
INFORMATICA APLICADA A LA EDUCACION DEL COLEGIO UNIVERSITARIO UTN DURANTE EL
PERIODO 2014-2015.

Limitado Escasa Desconocimie Poco
conocimiento de las informacion nto ylo requerimiento por
herramientas sobre desactualizacion parte de estudiantes
digitales multimedia herramientas de las de innovacién, en
en los estudiantes. interactivas. herramientas TIC estrategias y

existentes actualizacion de
contenidos de
acuerdo a los
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Anexo 2: Matriz de Coherencia

FORMULACION DEL PROBLEMA

OBJETIVO GENERAL

,Cémo se wusan las herramientas
multimedia digitales en los primeros afios
de bachillerato general unificado, en la
asignatura de Informatica Aplicada a la
Educacion del Colegio Universitario UTN,
de la ciudad de Ibarra, Provincia de
Imbabura durante el periodo 2014-2015?

Potenciar el uso de las
herramientas multimedia digitales en
los primeros afios de bachillerato
general unificado, a fin de fortalecer el
aprendizaje de la asignatura de
Informética Aplicada a la Educacion del
Colegio Universitario UTN, de la ciudad
de Ibarra, Provincia de Imbabura
durante el periodo 2014-2015.

SUBPROBLEMAS

OBJETIVOS ESPECIFICOS

1.- ¢Diagnosticar el uso de las
herramientas multimedia digitales, en el
proceso de ensefanza-aprendizaje, a
través de encuestas, permitird determinar
el problema existente?

2.- ¢lLa seleccion de la informacién
cientifica adecuada sobre las herramientas
multimedia digitales mas importantes,
permitird elaborar el marco teérico de la
investigacion y servirh de base para su
desarrollo?

3.- ¢Elaborar una propuesta alternativa
sobre las herramientas multimedia digitales
permitira fortalecer el aprendizaje de
Informética Aplicada a la Educacion y
optimizar la presentacién de tareas?

4.- ¢la difusion de la propuesta
alternativa a los actores institucionales del
colegio Universitario UTN, permitira
conocer y aplicar la misma en sus labores
académicas?

» Diagnosticar el uso de las
herramientas multimedia digitales,
en el desarrollo del proceso de
ensefianza aprendizaje, a través
de encuestas para determinar el
problema existente.

» Seleccionar la informacion
cientifica adecuada sobre las
herramientas multimedia digitales
mas importantes para elaborar el
marco tedrico de la investigacion y
hacer una compilacién que va a
servir de apoyo en el desarrollo del
Trabajo de Grado.

» Elaborar una propuesta alternativa
sobre las herramientas multimedia
digitales mas importantes, a fin de
optimizar el aprendizaje de
Informatica Aplicada a la
Educacién y optimizar la
presentacion de tareas.

» Difundir la propuesta alternativa a
los actores institucionales del
colegio Universitario UTN, para
gue hagan uso de la misma en sus
labores académicas.
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Anexo 3: Formulario de Encuesta

o SESNICy

Enl@aE
&8 :

7, : "onun o stE ., &‘Q
“RRraA . gcUP

70

UNIVER
Jiyown

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

CARRERA DE LICENCIATURA EN CONTABILIDAD Y
COMPUTACION

ENCUESTA DIRIGIDA A ESTUDIANTES DE PRIMER ANO
BACHILLERATO GENERAL UNIFICADO COLEGIO UNIVERSITARIO
UTN DE LA CIUDAD DE IBARRA.

Se solicita de la manera mas comedida se digne llenar la siguiente
encuesta que tiene como propédsito recopilar informacion sobre su

conocimiento y manejo de las herramientas tecnologicas.

INSTRUCCIONES: Marque con una X en el casillero que usted crea

conveniente.
ENCUESTA

1. ¢Conoce usted que son las herramientas multimedia digitales?

Mucho Poco Nada

2. ¢Usa herramientas digitales para el aprendizaje de la asignatura de

Informatica aplicada a la educaciéon?
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Mucho Poco

Nada

3. ¢Cual de los siguientes repositorios web utiliza

almacenar su informacion?

OPCIONES: Mucho

Poco

Nada

Dropbox

Google Drive

Skydrive

Correo

electrénico

4. ¢Cual de las siguientes aulas virtuales conoce?

OPCIONES: Mucho

Poco

Nada

Edu 2.0

Edmodo

Moodle

Chamillos

usted para

¢ Conoce alguna de las siguientes herramientas tecnoldgicas?

Mucho

Poco Nada

5.

OPCIONES:
Generador de Cuadernos
Generador de
Conceptuales

Mapas
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Generador de Comics

Generador de Videos e

Imagenes

6. ¢Cual de estas herramientas utiliza usted para hacer sus

presentaciones y trabajos?

OPCIONES: Mucho Poco Nada

Prezi

Emaze

Calameo

Issuu

Photo peach

Power Point

7. ¢Usted esta de acuerdo que un mayor conocimiento de las
herramientas multimedia digitales de la informacion y comunicacion

mejorara su proceso de aprendizaje?

Mucho Poco Nada

8. ¢Le gustaria tener una enciclopedia digital de las tecnologias de la

informacion y comunicacion como instrumento de consulta?

Si No
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9. ¢Para tener de una herramienta de consulta, que tipo de

dispositivo usted considera necesario disponer?

OPCIONES:

Mucho

Poco

Nada

Guia didactica Interactiva

Manual Interactivo

10.¢Como le gustaria que se difunda la propuesta para mejorar su

aprendizaje participativo e interactivo?

OPCIONES:

Mucho

Poco

Nada

Charlas

Seminario Taller

Curso de Capacitaciéon

Redes Sociales
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Anexo 4: Fotos de la aplicacidon de encuestas
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Anexo 5: Aplicacion de encuestas

COLEGIO UNIVERSITARIO “UTN”

Anexo a la Facultad de Educacidn, Ciencia y Tecnologia
Ibarra — Ecuador

Ibarra, 02 de Julio del 2015

CERTIFICADO

Certifico que las sefiorita EVELIN TATIANA VARGAS CHAGNA con nimero
de cédula 1003035761, aplicd la encuesta a los estudiantes de los
primeros afos de Bachillerato General Unificado del Colegio
Universitario "UTN" 2014-2015, como parte del desarrollo de su Trabajo
de Grado fitulado: “ESTUDIO DE LAS HERAMIENTAS MULTIMEDIA
DIGITALES, EN LA ASIGNATURA DE INFORMATICA APLICADA A LA
EDUCACION EN LOS PRIMEROS ANOS DE BACHILLERATO GENERAL
UNIFICADO DEL COLEGIO UNIVERSITARIO UTN, DURANTE EL PERIODO 2014-
2015" accién que se llevd a cabo el dia hoy 2 de Julio del 2015.

Particular que informo para los fines legales pertinentes.

Atentamente,

. COLEGIO UNIVERSITARIO

s INSPECCION GENERAL

IBARRA - ECUADODR

';‘&\B“-"t.
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Anexo 6: Fotos de la difusién de la propuesta

V182820, 108
7R
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Anexo 7: Certificado de la difusion

COLEGIO UNIVERSITARIO “UTN”

Anexo a la Facultad de Educacién, Ciencia y Tecnologia
Ibarra — Ecuador

Ibarra, 07 de Abril del 2016

CERTIFICADO

Certifico que la sefiorita VARGAS CHAGNA EVELIN TATIANA con nUmero
de cédula 100303576-1, socializé la propuesta con el tema
“ENCICLOPEDIA INTERACTIVA MULTIMEDIA DIGITAL DE LAS TECNOLOGIAS
DE LA INFORMACION Y COMUNICACION DARCLE 2.0" diigida
estudiantes de los primeros anos de Bachillerato General Unificado del
Colegio Universitario “UTN", como parte del desarrollo de su Trabajo de
Grado fitulado: “ESTUDIO DE LAS HERRAMIENTAS MULTIMEDIA DIGITALES EN
LA ASIGNATURA DE INFORMATICA APLICADA A LA EDUCACION EN LOS
PRIMEROS ANOS DE BACHILLERATO GENERAL UNIFICADO DEL COLEGIO
UNIVERSITARIO “UTN” DURANTE EL ANO LECTIVO 2014-2015". Accién que
se llevd a cabo el dia 07 de abril del 2016.

Particular que informo para los fines legales pertinentes.

Atentamente,

10
OLEGIO \JN\VERS\TAR
Cf

GENERM.
St 4 \“SP&E“C‘Q‘écuuunﬂ

RA
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Anexo 8: Certificado del resumen (abstract)

ABSTRACT

The research took place at “Universitario UTN" High School, in Ibarra City to the
students of first year of the Bachillerato General Unificado, during the school
year 2014-2015; the main purpose of this investigation is create a digital
multimedia encyclopedia of the Information Technologies and Communication
to optimize meaningful learning of the subject of Computing Applied to
Education. To support the theoretical framework, it was necessary to study
several bibliographical sources related to theoretical, philosophical,
psychological, pedagogical, sociological and technological; based on theories
such as the humanistic, cognitive, processing the information, sociocritique,
connectivist and based on active pedagogy and the constructivist model
respectively; It was also complemented with information inherent in the new
technological tools of the information and communication. The methodology
applied in the research was exploratory, descriptive, documentary and field,
which contributed in the development of research, on the basis of the approach
to the problem, that allowed to develop a proposal to solve it. After applying the
survey to the students the analysis and interpretation of the data obtained was
performed to establish the conclusions and recommendations, where students
expressed interest in knowing and using technologies of the information and
communication in the learning of the subject matter, as well as to suggest to
teachers and institution the constant update on technological issues related to
the teaching-learning process and serve as a support in cognitive processes of
the students. As a result, it was able to develop a proposal whose aim is to
have a digital muitimedia interactive encyclopedia of technologies of information
and communication with the more important technological tools, to support
meaningful learning of the subject of Computing Applied to the Education in the
students. During the broadcast of the proposal teachers and students
expressed that it is a dynamic, interactive, easy-to-implement tool and very
useful both in the classroom and outside of it, generating an innovative social,
educational, and technological impact. This work can serve as a reference for
other educational institutions or to those interested in incorporating the theme to
use of the encyclopedia in the teaching-learning processes.
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Anexo 9: Urkund

I(URKUND

Urkund Analysis Result

Analysed Document: Trabajo de grado final Vargas Evelin.docx (D20933473)
Submitted: 2016-06-23 14:30:00

Submitted By: chagnaevety@gmail.com

Significance: 8%

Sources included in the report:

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE TESIS EDISON HERRERA Al 31 DE MAYO.docx
(D20599337)

IVONN CASTILLO final.pdf (D12171071)

ARIAS K. TESIS.docx (D15882875)

TESIS EVELYN LITARDO.docx (D9634110)

TESIS DE JOSE RODRIGUEZ corregida.docx (D9607611)
https://es.wikipedia.org/wiki/Tecnolog%C3%ADas_de_la_informaci%C3%B3n_y_la_comunicaci%
C3%B3n

http://ddd.uab.cat/pub/dim/dim_a2013m10n26/dim_a2013n26m10a4.pdf
http://www.hipertexto.info/documentos/maps_concep.htm
http://feducacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2014/08/LINEAMIENTOS-CURRICULARES-
INFORMATICA-APLICADA-A-LA-EDUCACION.pdf
http://unesdoc.unesco.org/images/0021/002160/216080s.pdf
http://unesdoc.unesco.org/images/0021/002196/219637s.pdf
http://unesdoc.unesco.org/images/0023/002338/233828s.pdf

Instances where selected sources appear:

73

V) At
s
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