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RESUMEN

En este proyecto se determina la importancia del uso y manejo de las tecnologias
de la informacion y comunicacion y los consecuentes efectos en el proceso
educativo, generando una transformacion del rol de los docentes y de los

estudiantes en su ambiente de aprendizaje.

El proyecto de investigacion “OBJETOS VIRTUALES DE APOYO A LA
ASIGNATURA DE LENGUA CASTELLANA DEL GRADO SEPTIMO EN LAS
INSTITUCIONES EDUCATIVAS DEL MUNICIPIO DE PASTO”, es un impulso al
desarrollo futurista web, aplicado a la pedagogia, de esa forma promover la nueva

tecnologia para que sea incluida en los nuevos procesos pedagdgicos.

El proyecto pretende generar contenido multimedia e hipermedia de dltima
generacion, se compone de moddulos graficos en 2D interactivos que
conceptualizan los tépicos desarrollados en el area de Lengua Castellana con un
tipo de interactividad descriptiva basada en objetos virtuales y un espacio
hiperrealista para una comprensién objetiva, dinAmica e interesante de estos

temas.

La dinamicidad del proyecto multimedia esta generada con las ultimas técnicas y
herramientas de disefio, animacion y programacion de eventos graficos los cuales
va a facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje a los estudiantes; asi como
también, llega a ser una herramienta novedosa para el docente, en la que él
pueda hacer de su clase un ambiente de aprendizaje dinamico, divertido,

hiperactivo y con un aprendizaje significado para el estudiante.



Esto permite una presentacion eficaz e integral de los contenidos, utilizando
diferentes campos de la multimedia como son la animacion, el trabajo de color,

efectos de sonido, desarrollo de personajes y ambientes aptos, etc.



ABSTRACT

This project will determine the importance of the use and management of
information technologies and communication and the consequent effects on the
educational process, generating a transformation of the role of teachers and

students in their learning environment.

The research project "VIRTUAL OBJECTSIN SUPPORT OF THE SUBJECT OF
SEVENTH GRADE SPANISH LANGUAGE SCHOOLS IN THE CITY OF PASTO"
is a futuristic web development momentum, applied to pedagogy, thus promoting

the new technology to be included in the new pedagogical processes.

The project aims to create multimedia and hypermedia art, consists of interactive
2D graphics modules that conceptualize the topics developed in the area of
Spanish language with a descriptive type of interactivity and virtual objects based
on hyperspace to an objective understanding, dynamic and interesting of these

issues.

The dynamics of this multimedia project created with the latest techniques and
design tools, animation and graphics programming event which will facilitate the
teaching-learning process to students, and also becomes a new tool for the
teacher, in which he can make his class a dynamic learning environment, fun,

hyper and a meaning for the student learning.

This allows an effective and comprehensive presentation of the contents, using
different fields of media such as animation, color work, sound effects, character

development and suitable environments, and so on.
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INTRODUCCION

Actualmente se esta atravesando una revolucion tecnolégica en la que dia a dia

se tienen artefactos que hacen por asi decirlo, mas féacil la vida del ser humano.

Para coexistir en esta época, es una necesidad que cualquier profesional esté
actualizado en el manejo de la tecnologia, sobre todo, aquellos que incursionan en

el campo de la educacion.

Los buenos profesores son mas proclives a reconocer, de una manera intuitiva, las
posibilidades que ofrece la ensefianza-aprendizaje con ayuda del ordenador, bien
disefiada e integrada. El ordenador es, en si mismo, “otra técnica de
manipulacion” para ayudar a que los alumnos aprendan. Al hablar del aprendizaje
interactivo mediante ordenador, Merril, Di y Jones (1990) también reconocen las
ventajas que ofrece la tecnologia en el campo de la educacién cuando sefialan
que “esos entornos interactivos pueden ser incluso mas adaptativos debido a que
pueden ofrecer una mayor variedad de alternativas y se puede evaluar de un

modo mas individualizado y sistematico la falta de comprension”.

Teniendo en cuenta lo anterior, surge la idea de crear un ambiente virtual de
aprendizaje (AVA) de uso institucional como propuesta para vincular las TICs al
salon de clases, sin que se pierda el caracter humano de la interaccion del

estudiante con el maestro.

Es asi, como la Secretaria de Educacion Municipal de Pasto en convenio
institucional con los entes de educacion superior, Universidad de Narifio,
Universidad Mariana, Institucién Universitaria Cesmag y la Escuela Normal
Superior de Pasto, siendo esta Ultima la promotora del Macro proyecto

denominado “Sistema Tecnoldgico”, el cual es un conjunto de elementos
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Hardware, Software y talento humano integrados especialmente para llevar a cabo
diferentes acciones que le permitan apoyar los procesos pedagdgicos que se
desarrollan en las Instituciones Educativas de primaria, basica secundaria y media
vocacional del Municipio de Pasto, mediante la implementacién de las tecnologias

de la informacién y la comunicacion (TICs).

Impulsados por lo anterior y teniendo en cuenta que el Macro proyecto Sistema
Tecnologico contard con un portal educativo que ya pertenece a la red nacional de
portales educativos en Colombia, se presenta un proyecto orientado a la
implementacion de varios Objetos Virtuales de Aprendizaje para la asignatura
Lengua Castellana del grado séptimo de las Instituciones Educativas de Béasica
Secundaria del Municipio de Pasto como apoyo a procesos de ensefianza y
aprendizaje por medio de métodos didacticos e interactivos que vinculen tanto al
estudiante como al profesor en un proceso sistemético de uso de las TICs.

En este documento se presenta la propuesta de trabajo de grado para optar al
titulo de Ingeniero de Sistemas que tiene como propdsito “Implementacién de
Objetos Virtuales de Aprendizaje para la asignatura Lengua Castellana de grado

Séptimo de las Instituciones Educativas de Nivel Medio del Municipio de Pasto”.

Este documento, esta organizado de la siguiente forma:

En la primera parte, se especifica el tema de la propuesta, se la ubica dentro de

una linea de investigacion y se lo delimita.

Posteriormente, se describe el problema objeto de estudio, seguido de la
especificacion de los objetivos tanto general como especifica de la propuesta. En
la seccidn 4, se presenta la justificacién de la propuesta de trabajo de grado. En la

seccion 5, se presentan los antecedentes relacionados con el anteproyecto. En la
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seccidn 6, se presenta la metodologia propuesta para el desarrollo del proyecto.
En la seccién 7, se presenta lo que se pretende obtener con realizacién de este
proyecto. En la seccién 8, se presenta los recursos necesarios para la realizacion
del proyecto. En la seccion 9, se presenta el cronograma de actividades a
ejecutarse durante todo el proceso de proyecto y al final se tienen la referencias
bibliograficas.
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DELIMITACION DESCRIPTIVA DEL PROBLEMA

TITULO

OBJETOS VIRTUALES DE APOYO A LA ASIGNATURA DE LENGUA
CASTELLANA DE GRADO SEPTIMO EN LAS INSTITUCIONES EDUCATIVAS
DE NIVEL MEDIO DEL MUNICIPIO DE PASTO.

LINEA DE INVESTIGACION

La propuesta de proyecto de grado se encuentra inscrita bajo la linea de Procesos
Educativos Apoyados por las Nuevas Tecnologias de la Informacion y la

Comunicacion.

ALCANCE Y DELIMITACION

En la antesala del nuevo milenio y en el contexto de la nueva sociedad de
conocimiento, la educacion se reconoce como la causa principal del progreso y de
los avances que se conoce como desarrollo. Para que esto sea asi, es urgente
animar todos los empefios con una visién nueva del desarrollo y por consiguiente
de la educacién. Con una vision del desarrollo humano sostenible, como vision
articuladora y totalizante de las relaciones del ser humano con sus semejantes y
con su medio, que hace perdurable el progreso para nosotros y para las
generaciones futuras, que desarrolla la capacidad humana del trabajo como una
potencialidad abierta y coordinada con el flujo de todas las formas de vida como

sistema.

Una visién nueva de la educacién, capaz de hacer realidad las posibilidades

intelectuales, espirituales, afectivas, éticas y estéticas de los colombianos, que
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garantice el progreso de su condicion humana, que promueva un nuevo tipo de ser
humano consciente y capaz de ejercer el derecho al desarrollo justo y equitativo,
gue interactle en convivencia con sus semejantes y con el mundo y que participe

activamente en la preservacion de los recursos.

Segun el Ministerio de Educacion Nacional (MEN), los estandares basicos de
competencias en educacion basica y media en la asignatura Lengua Castellana se
rigen a través de una serie de documentos titulada "Lineamientos Curriculares”,
en cumplimiento del articulo 78 de la Ley 115 de 1994.

Los lineamientos constituyen puntos de apoyo y de orientacion general frente al
postulado de la Ley que invita a entender el curriculo como "...un conjunto de
criterios, planes de estudio, programas, metodologias y procesos que contribuyen
a la formacion integral y a la construccion de la identidad cultural nacional,

regional y local..." (Articulo 76).

Los lineamientos que han de generar procesos de reflexion, analisis critico y
ajustes progresivos por parte de los maestros, las comunidades educativas y los
investigadores educativos, hacen posible iniciar un cambio profundo hacia nuevas
realidades en donde las "utopias" y la imaginacion de nuevos modelos de
sociedad estimulen entre nosotros un ser humano nuevo con una actitud mental
nueva, consciente de que no hay realidades por imitar sino futuros por construir, y
en el cual las mejores condiciones de vida que se vayan alcanzando exigiran no
tanto tener mas sino ser mas, pues ésta es la verdadera condicién del progreso

humano.

La tematica a trabajar para el grado Séptimo es la siguiente:

1. Nivel intertextual.

2. Lectura Critica.
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3. El mundo narrativo.

4. En labusqueda del sentido textual.
El contenido de cada tema girara en torno a conceptos degrado Séptimo en la
asignatura Lengua Castellana de la Escuela Normal Superior de Pasto, por lo cual
se hace necesario el desarrollo de Objetos Virtuales de Aprendizaje, que
facilitaran el proceso de adquisicion de conocimiento de una forma mas didactica e
interactiva con el estudiante; creando nuevas perspectivas de interaccion con el
campus virtual y la asignatura. Se complementard& un Ambiente Virtual de
Aprendizaje dentro del cual se desarrollardn Objetos Virtuales de Instruccion que
son objetos destinados al apoyo del aprendizaje dirigido, combinando textos,
imagenes, animacion y Objetos Virtuales de Practica que son objetos destinados

principalmente al auto aprendizaje, con una alta interaccion del estudiante.

De acuerdo con la tematica mencionada anteriormente los objetos virtuales se

compondran de uno o la uniéon de dos o mas unidades asi:

> El item 1 formara el primer objeto virtual de aprendizaje.

> El item 2 formara el segundo objeto virtual de aprendizaje.

> El item 3 formara el tercer objeto virtual de aprendizaje.

> El item 4 formara parte del cuarto objeto virtual de aprendizaje.
MODALIDAD

Este proyecto corresponde a la modalidad de Investigacion Aplicada.
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DESCRIPCION DEL PROBLEMA

Planteamiento del Problema

Actualmente la labor del educador frente a sus estudiantes tiende a dificultarse o
a volverse monotona, centrdndose en un sistema de ensefianza tradicional,
dejando de lado la posibilidad de adoptar o emplear en su método de ensefianza
lo que se conoce como (TIC) Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
que de una u otra forma son importantes para facilitar la adquisicion de
conocimiento de los educandos. A pesar de la existencia de los AVA electrénicos,
la mayor parte de los profesores prefieren seguir apoyando sus clases, sobre todo
en exposiciones orales, con el recurso esporadico, y en ocasiones de dudosa

eficacia de la pizarra. (Bernard, J.P. 2001)

No se trata de menospreciar la utilidad de la pizarra, porque en cuanto que no es
predeterminada y es una ayuda visual muy flexible, va a seguir siendo un
elemento importante en la clase por mucho tiempo; sobre todo si el docente
trabaja en instituciones las cuales estan situadas en zonas que no estan aptas en

su totalidad para implementar las TICs.

Teniendo en cuenta lo anterior seria oportuno que Las Instituciones educativas del
Municipio de Pasto en conjunto con la Secretaria de Educacién Municipal de
Pasto, entes de educacion superior como la Universidad de Narifio, Universidad
Mariana, Institucién Universitaria Cesmag implemente un nuevo Ambiente Virtual
de Aprendizaje integrado por objetos virtuales de Aprendizaje; sistema tecnoldgico
el cual estara en el portal educativo de la Secretaria de Educacion del Municipio
de Pasto cuyo principal objetivo es apoyar un método de ensefianza integral y

ampliacion del conocimiento de los estudiantes de grado Séptimo en la asignatura
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de Lengua Castellana, creando asi un entorno en el que los objetivos se alcancen
de una manera didactica, interactiva y natural.

Formulacién del Problema

¢, Como promover el interés en los procesos de ensefianza- aprendizaje de una
manera innovadora e interactiva en la asignatura Lengua Castellana para el grado
Séptimo de las Instituciones Educativas de nivel medio del municipio de Pasto?

Sistematizacion del Problema

¢,Como adquirir informacién relevante para el disefio y desarrollo de los Objetos
Virtuales de Aprendizaje?

¢, Como disefar estrategias de ensefianza y aprendizaje que reflejen una opcién

de educacion?

¢, Como lograr que el estudiante adquiera conocimiento de una manera didactica y

entretenida sin intervencion presencial del profesor?

¢Como fomentar el interés del educando hacia los OVA, sin dejar de lado la

interaccidn estudiante-profesor?

¢, Como reforzar y resolver inquietudes de las tematicas en la asignatura, mediante

el manejo de una herramienta tecnologica?

¢, Como administrar los recursos de un ambiente virtual con el maximo provecho?
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JUSTIFICACION

La educacion es un aspecto fundamental en el desarrollo integral de las personas,
la cual debe ir de la mano con el avance tecnoldgico para que esté acorde con las
nuevas necesidades que se presentan en la sociedad actual y asi poder ofrecer un

nivel competitivo que satisfaga las exigencias en el mundo laboral.

Es por esta razén que el disefio y desarrollo de objetos virtual de aprendizaje
administrados por la plataforma Moodle se convierte en una herramienta
educativa, informética y tecnolégica necesaria para el manejo eficiente de la
informacion en el dmbito de conocimiento y expansion educativa, pues este
permite acceder de forma rapida, concreta y efectiva a los cursos educativos,
asimismo, permitird la facil apropiacion de conocimientos dentro de un ambiente
tecnoldgico, ya que se podra acceder desde cualquier lugar en cualquier momento
desde un computador con acceso a internet. Ademas permitira opciones de

aprendizaje del estudiantado y servira de apoyo a los estudiantes que lo requieran.

El ambiente virtual de aprendizaje apoyara a los docentes en los procesos
pedagogicos utilizando las nuevas tecnologias, el cual se estructurard con los
elementos disponibles en el banco de OVAS, para ser utilizados de acuerdo a las
necesidades de ensefianza del curso, ampliando el desempefio tanto del docente
como del estudiantado. Como resultado a lo anterior daréa opciones de adquisicion

de conocimiento y educaciéon de quienes opten por utilizar estas herramientas.
El trabajo que se pretende adelantar permitira a las instituciones educativas

disponer de una herramienta educativa de apoyo, que les permitira estar a la

vanguardia en los ultimos avances de pedagogia educativa.
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OBJETIVOS
OBJETIVO GENERAL
Disefiar y desarrollar Objetos Virtuales de Aprendizajepara la asignatura Lengua
Castellana de grado Séptimo para las Instituciones Educativas de nivel medio del

municipio de Pasto.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Gestionar requerimientos sugeridos por el tutor y docentes para la

adquisicion de informacion.

o Trabajar colaborativamente para disefiar estrategias que coordinen la

consecucion de un ambiente con objetos virtuales muy bien definidos.

o Disefiar y desarrollar Objetos Virtuales de Aprendizaje dirigido y de auto
aprendizaje para grado Séptimo, haciendo uso de la plataforma Moodle.

o Formar un banco o repositorio de objetos virtuales, que permitan ser

utilizados de acuerdo a las necesidades pedagdgicas de la asignatura.

o Contextualizar y capacitar tanto a estudiantes como a docentes en esta

nueva metodologia pedagogica implementada en un ambiente virtual.

o Fortalecer el portal educativo que hace parte del Macro Proyecto

Sistema Tecnoldgico.
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1. ANTECEDENTES

Teniendo en cuenta los antecedentes para el presente trabajo de investigacion se
han buscado diferentes tesis referentes al proceso de ensefianza-aprendizaje en
la asignatura de lengua castellana mediante el desarrollo de un portal web en la
Universidad de Narifio y en otros centros de educacion superior tanto de pregrado

como de postgrado donde se encontraron los siguientes trabajos:

Proyecto de grado presentado en la Institucién Universitaria CESMAG:

“‘“ALSECOL” Desarrollo y Validacion de un Ambiente Virtual de Aprendizaje de
Lenguaje de Sefias en Colombia, su autor es Rodriguez Germéan (2008). El
trabajo se refiere basicamente en desarrollar y validar un ambiente virtual de
aprendizaje de lenguaje de sefias en Colombia, utilizando el avance de la
tecnologia en los medios de comunicacién con lo cual se contribuye a la solucién
en el proceso de comunicacion entre las personas oyentes y las personas con
discapacidad auditiva para lograr una adecuada interlocucion entre ellos. Como
conclusién a este proyecto se logré brindar a las personas oyentes nuevas
operaciones de aprendizaje y refuerzo del conocimiento de lenguaje de sefias en

Colombia a través del AVA.

Proyecto de grado presentado en la Universidad Mariana.

Caracterizacién de los materiales educativos computarizados (MEC’s) para apoyar
el proceso de aprendizaje bajo el enfoque constructivista en la Universidad
Mariana;, CORDOBA GARZON Johana Cristina; MONTILLA MONCAYO Amada
Milena. Los ambientes educativos que mejor sostienen el proceso de construccion

del conocimiento son los que satisfacen las necesidades de los estudiantes y
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brindan las herramientas de ayuda que facilitan resolver los diferentes problemas
que se presentan en la educacién. Estos ambientes deberdn contar con una
interfaz que motive a los estudiantes a seguir avanzando y descubriendo el

conocimiento.

El disefio del software educativo constructivista estard clasificado dentro de un
enfoque heuristico, porque el aprendizaje se produce a partir de situaciones
experimentales y por descubrimientos de aquellos que interesan aprender, no
mediante transmision de conocimientos, en este disefio no se trata de que el
docente no ensefie, solo que el conocimiento no lo proporciona el directamente al
estudiante, este debe llegar al conocimiento interactuando con el objeto de
conocimiento o con un ambiente de aprendizaje que permita llegar a él.

Del proyecto de la Universidad Mariana cabe resaltar la importancia que tienen las
herramientas computacionales, en este caso el uso de los Ambientes Virtuales,
gue estimulan el auto aprendizaje de los estudiantes y que aumentan el interés en
el aprendizaje de determinada area del conocimiento al interactuar directamente

con el objeto del conocimiento.

Proyecto de grado presentado en la Institucion Universitaria CESMAG.

“‘Multimedia Educativa: Docencia personalizada y Humanizadora del Centro de
Humanidades Guillermo de Castellano”, sus autores son: Dorado Carly, Gonzales
Adriana y Mufioz Patricia (2001). Donde plantea como objetivo general desarrollar
un software multimedia para aplicar nuevas tecnologias e innovacion al

conocimiento de la filosofia personalizada y humanizadora de la obra Gorettiana.
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Proyecto de grado presentado en la Institucién Universitaria CESMAG.

Gonzales, Moreno, Sanz, y Verdugo (2005) en su trabajo investigativo: "Propuesta
Pedagogica Preventiva para el Manejo de las Dificultades de Aprendizaje en la
Lecto-escritura-“.Concluyen que todavia existe la creencia en que leer es descifrar
cadigos y escribir es copiar sin tener en cuenta las afirmaciones de Ferreiro (1979,
citado por Gonzales y Cols, 2005), quien dice que leer es construir sentido y
escribir es producir un texto, agregando que en la institucién se aplican procesos

academicistas que resultan aburridos y de dificil adquisicion por parte del nifio.

Proyecto de grado presentado en la Instituciéon Universitaria CESMAG.

Otro trabajo que tiene relacion con el trabajo de investigacion es el titulado “Portal
web para la Institucion Educativa Municipal Ciudad de Pasto”, cuyos autores son
Burbano Jairo, Carvajal Nelson y Paz José.(2004), donde plantean como objetivo
general el disefio e implementacion de un portal web que dé a conocer la
informacion necesaria sobre la labor académica de la Institucion Educativa
Municipal Ciudad de Pasto, donde se exponga su resefia historica, la informacion
respecto a las gestiones y requisitos para el ingreso de estudiantes a ciertos
grados académicos. Concluyen que los servicios que presta este portal desarrollo
en los estudiantes y docentes el interés por la participacién, comunicacion y
motivacion por la lectura que son puntos clave para la educacién y el aprendizaje.

Proyecto de grado presentado en la Institucién Universitaria CESMAG.

Finalmente, se encontro el trabajo presentado por Barrera Dario, Chavez Blanca y
Cuastumal Julia titulado “Software de apoyo para superar dificultades de
aprendizaje en lecto-escritura aplicado en la asociacién de profesionales para el

aprendizaje APRA” (1999), cuyo principal problema radica en la falta de lectura y
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desconocimiento de los procesos que ésta implica, acompafiada de una apatia por
la escritura por parte de los estudiantes. Como objetivo general plantean “Elaborar
un software de apoyo para superar las dificultades de aprendizaje en la lecto-
escritura aplicado en la asociacion de profesionales para el aprendizaje “APRA”.
En este trabajo se concluyé que el software de apoyo se constituye en una
herramienta bésica en el desarrollo de la educacion, brindando un esquema de
trabajo interactivo y agradable para quienes lo difunden y quienes se capacitan

con él.

Bancos de OVA en Colombia

Desde el afio 2004, el Ministerio de Educacion Nacional viene desarrollando una
serie de iniciativas cuyo propésito es ampliar la cobertura de la educacién superior
a nivel nacional. Dentro de éstas iniciativas, cobra importancia el uso de Objetos
Virtuales de Aprendizaje como alternativas educativas. La idea de incentivar el
desarrollo de estas herramientas en los centros de educacion superior del pais, es
que éstas reflejen los avances en el campo de la investigacion de cada institucion
y posteriormente puedan ser agrupadas todas en un Unico Banco Nacional de
Objetos Virtuales de Aprendizaje, donde el desarrollo educativo de las
instituciones sea mas asequible y pueda ser aprovechado por un publico mas
amplio. En el pais, el Banco Nacional de Objetos de Aprendizaje e Informativos -
Portal Colombia Aprende reune la mayor cantidad de objetos virtuales, la gran
mayoria pertenecientes a centros de educacidén superior. Sin embargo existen
otras instituciones y centros educativos que independientemente han venido
acumulando informacion de recursos educativos virtuales o de soluciones

informaticas orientadas a la educacion.
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2. MARCO TEORICO

2.1. FUNDAMENTOS PEDAGOGICOS EN ENTORNOS VIRTUALES DE
APRENDIZAJE

En las sociedades modernas las nuevas tecnologias de la informacion y la
comunicacién, adquieren un significado preponderante. El avance tecnoldgico de
las comunicaciones ha trasformado la naturaleza de los procesos de interaccion
social, ha multiplicado los canales de produccién y transmision cultural, ha
reposicionado al sujeto en escalas de interaccidén planetaria, ha ensanchado la
concepcion de este mundo y ha achicado las distancias que separaran el aqui y el

alla.

La insercion de estas nuevas tecnologias al &mbito escolar, ya sea por su
presencia fisica o por el dominio que de ellas tengan los educandos que llegan a
la escuela, obliga de hecho a repensar los procesos de construccion de
conocimiento, desarrollo de la inteligencia y modelo educativo, que para el caso
colombiano, fue creado bajo los paradigmas y necesidades de masificacién y

anonimato de la antigua sociedad industrial.

La nueva estructura digital, ha transformado los términos de creacion e
intercambios simbodlicos, los procesos de ensefianza aprendizaje, las condiciones
ambientales de las culturas en las cuales los seres humanos desarrollan sus
sistemas cerebrales y cognitivos, asi como el desarrollo de las organizaciones
sociales y culturales. Desde esta perspectiva Zambrano (2003), sostiene que
“‘pensar la plataforma no significa pensar exclusivamente problemas tecnoldgicos,

cuando se piensa la plataforma se estan pensando otras formas de cultura, de
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interaccion social, de desarrollo econémico y de expresion y tramitacion de

intereses politicos”.

La nueva plataforma pone en juego dos elementos esenciales para el andlisis de
los procesos de enseflanza aprendizaje en los entornos virtuales “la comunicacion
y el conocimiento, en este nuevo escenario el nucleo central en el cual se
construye conocimiento no es tanto de cantidad cono de relacion”, pero la
plataforma global por si misma no garantiza la apropiacién del conocimiento que
por ella circula, para ello se requieren procesos intensos de apropiacion social y
cultural que lleven a la generacion de aprendizaje significativo, de alli surge la
necesidad pensar en un nuevo escenario educativo en donde al tecnologia
potencie los procesos de formacion necesarios para dar repuesta a todo aquello
que ha carecido de respuestas durante los Ultimos siglos: competencias
productivas reales, reconocimiento de necesidades psiquicas y emocionales mas
alla del modelo terapéutico familiar y reconocimiento de la posibilidad de modelos

educativos abiertos, flexibles y eficaces.

Mas que integrar nuevas tecnologias a la escuela, es necesario pensar en
construir nuevos dispositivos pedagodgicos, que lleven a la reflexién sobre lo que
se esta haciendo con las nuevas generaciones con relacion a sus necesidades
productivas, emocionales y al desarrollo de competencias para que puedan

pensar y actuar por si propia cuenta en un mundo cada vez mas critico e incierto.

2.2. PEDAGOGIA Y VIRTUALIDAD: (DESDE DONDE PENSAR SU
CONSTRUCCION?

Algunos autores coinciden en sostener que la naturaleza del aprendizaje en un
ambiente enriquecido con las nuevas tecnologias, depende en buena parte de un

conocimiento previamente aprendido y del tipo de actividades de aprendizaje en
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las cuales se usa la tecnologia. Esta perspectiva se enmarca en las teorias de
aprendizaje orientadoras en el disefio de materiales y actividades de ensefianza
en un entorno virtual: el constructivismo, el cual tiene como principios el
conocimiento previamente aprendido, el papel activo del estudiante en la
construccion de significado, la interaccion social y la solucion de problemas en
contextos auténticos o reales. Sin embargo se hace necesario reconocer que el
tipo de ensefianza que se pueda ofrecer a través de la red, esta determinado por
caracteristicas que les son propias tales como su estructura asociativa, no lineal, y
jerérquica, su capacidad de incorporar diversos medios y su poder de
comunicacion sincronica o sincronica, las cuales hacen de este medio un
ambiente educativo poderosos y singular, y una herramienta para que los
estudiantes construyan conocimiento en forma colaborativa y logren una mayor

comprension de los conceptos.

Desde esta perspectiva surgen diversos enfoques o corrientes tedricas, entre las
gue se destacan la teoria de procesamiento de la informacién y el constructivismo,
cada una de las cuales asume el aprendizaje, el sujeto participante, el docente, los
contenidos y los medios de manera diferente. Para el caso que nos ocupa, los
fundamentos pedagdgicos se desarrollan desde esta postura tedrica, debido a la
importancia que dicha teoria le asigna al aprendizaje en y con un entorno, en y

con un ambiente determinado.

El disefio de ambientes virtuales con un enfoque constructivista, supone una cierta
comprension de la manera como el sujeto elabora o construye significados vy
conceptos en la mente. La colaboracion representa dentro de este enfoque un
elemento esencial, mediado por la capacidad de expresion, discusion, asi como la
busqueda de la comprension a través del analisis y la reflexibn. Desde esta

perspectiva el conocimiento se construye a medida que el aprendiz incorpore
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problemas del mundo real que fomentan la colaboracion, otorgando al estudiante
un alto grado de control del proceso de aprendizaje.

El modelamiento, la tutoria, el aprendizaje guiado se convierten en estrategias de
apoyo cognitivo, de alli que la meta del aprendizaje sea la adquisicion y
construccion de conocimientos significativos, para ello la red es vista como un
medio eficaz por medio de la cual los estudiantes construyen sus propias
representaciones del conocimiento y no como una estructura para modelar

representaciones conceptuales de expertos.

La estructuracion del contenido desde la teoria constructivista se presenta a partir
de estudios de caso o problemas del mundo real, a partir de ello los estudiantes
construyen estructuras conceptuales a su propio ritmo, de alli que la ubicacion,
frecuencia y consistencia de los hiperenlaces sea un aspecto determinante en la
experiencia de aprendizaje significativo, en la medida permiten la integracion

asociativa de los contenidos en la red.

A lo anterior se suma las caracteristicas cognitivas, motivaciéon, conocimientos y
contextos sociales del estudiante, las cuales deben ser tenidas en cuenta como
parte del entorno de aprendizaje, asi como la organizacion de la informacion que

se despliega en la red, la cual debe ser atractiva y practica.

2.3. EL APRENDIZAJE EN UN AMBIENTE VIRTUAL

La ciencia y su expresion tecnologica presionan a las escuelas para asumir
programas y proyectos de educacion informal dentro de las propuestas de
educacién formal. A lo largo del camino el sistema escolar perdié de vista el

aprendizaje, consagrandose a los comodos rituales de la ensefianza. La estructura
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escolar atentd sistematicamente contra el potencial de aprendizaje de las
personas, al someterlas a interminables horas de encierro para atender lo que
alguien decia, era la demanda principal. Para cambiar esta circunstancia se
requerira administrar el aprendizaje, el cual adquirirA una mayor relevancia
econOmica, pero también presentara retos formidables en lo que se refiere a las

demandas técnicas para lograrlo.

Los sistemas de cableado y satelital son en este momento las formas modernas
de ensefianza-aprendizaje que deben implementar las instituciones de educacion
normal pues ésta hoy en dia debe estar asistida, intervenida o mediatizada por los
avances de las tecnologias de la comunicacion y la informatica, la telematica y la
cibernética, donde el uso de la educacién de los medios pueden reorientar las
propuestas pedagdgicas y didacticas de acuerdo con las nuevas exigencias de la

ciencia, la cultura y la tecnologia.

Los centros educativos de todo caracter y nivel deben buscar alternativas
pedagdgicas para dinamizar la didactica de las disciplinas desde el uso de los
medios y con el aporte de la tecnologia. Si bien la tecnologia es un medio y no el
fin, no se puede ignorar que el uso de ella puede incrementar la cobertura y la
calidad de los servicios educativos. El ejemplo mas claro se lo tiene en la
transmision a distancia de video conferencias. Se ha demostrado que éstas
pueden reducir costos e incrementar considerablemente el nUmero de personas
que reciben los beneficios de una clase o conferencia. Sin exagerar en sus
beneficios, la video conferencia permite interactuar al expositor y a los alumnos,
sin que sea necesario el traslado de ellos a un lugar especifico. Las posibilidades
educativas que se abren al rebasar la restriccion escolar basica (un lugar fijo, a
una hora fija, en un formato fijo de la clase tradicional) son evidentes. Sin
embargo, las ventajas son meramente tacticas (mayor rapidez, cobertura, etc.)

para alcanzar ventajas estratégicas sostenibles, se necesita comprender
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dimensiones fundamentales, es decir, se necesita un nuevo disefio del acto

educativo que dé respuestas a los nuevos retos.

Los centros educativos deben definir cuales son los medios mas acertados para la
transmision y asimilacion de los contenidos programéticos pero sin descuidar la
construccion del conocimiento, la investigacion, la produccién del saber y el
aprendizaje significativo. Los centros educativos deben identificar los aspectos y
factores que deben tenerse en cuenta para evaluar los indices de la calidad
educacional en la seleccion, adecuacién y creacion de los medios. Los recursos
virtuales muestran el camino para construir nuevos modelos educativos que
certifiquen el aprendizaje y que no privilegien solamente a la ensefianza; en otras
palabras, el interés se centra en la creacion de ambientes de aprendizaje, donde

el estudiante pueda en forma autodidactica adquirir sus conocimientos.

Las competencias cognitivas y afectivas que se requieren para la sociedad del
conocimiento, para el mejoramiento de la competitividad del pais y la presencia de
nuestra cultura en el ciberespacio son hoy sustancialmente distintas y requieren
de un tipo de aprendizaje eficiente apoyado por los recursos virtuales, es decir un

aprendizaje virtual.

Los centros educativos deben redefinir los modelos pedagdgicos y con el uso de
las nuevas tecnologias, actualizarlos a partir de redefinir la nuevas formas de
relacion profesor-alumno, donde la practica exige un contexto diferente entre la

actividad de ensefiar y aprender.

Los centros educativos deben determinar cuales son las competencias y
habilidades que e necesitan formar y desarrollar en docentes y educandos en el
nuevo marco de relacion de los procesos de aprendizaje con el uso de nuevas

tecnologias.

35



Los centros educativos deben definir nuevas lineas, programas y proyectos de
investigacion pedagodgica incluyendo en ellas nuevas tecnologias y deben
proponer a la educacion virtual como alternativa de educacién y como estrategia
pedagdgica para el aprendizaje, sin descuidar los procesos de formacion humana

que deben darse paralelos.

Hoy en dia el avance de las comunicaciones ha sido propiciado por el desarrollo
de la informéatica y la telematica, las cuales constituyen nuevas formas de
gerenciar la informacion y el conocimiento y enriquecen las practicas pedagdgicas
y cientificas en la educacion de todo caracter y nivel, pero especialmente en la

educacién superior.

Asumir la educacién y la informacion con el uso de las nuevas tecnologias implica
incorporar un nuevo nivel formativo en competencias, habilidades, destrezas,
procesos de pensamiento, valores, actitudes, procedimientos, métodos Yy
estrategias que permitan cualificar el aprendizaje en las universidades, sin
descuidar la investigacion educativa relacionada con los medios tecnoldgicos, su
relacion con la educacion, la pedagogia y la didactica y los aportes que estos

producen en ellas.

2.3.1. Aspectos Pedago6gicos para un Modelo de Educacién Virtual. La
universidad hoy se pregunta sobre el uso de las nuevas tecnologias y su difusiéon
inevitable en el mundo de la ensefianza y de la investigacion. Asi es como los
conceptos de “colaboracion” y “ensefianza sincronica” comienzan a imponerse,
mMAas que por razones puramente pedagogicas, porque son el reflejo de las

necesidades y la evolucion de la sociedad.
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Plantearse cambios en esta dimension conlleva en si a una verdadera revolucion
pedagdgica en la que las estructuras educativas tradicionalmente inmoviles de
espacio-tiempo-jerarquias habran de modificarse, para dar inicio a la construccion
de nuevos paradigmas pedagdgicos, que acomparfien a lo tecnolégico, orientados
hacia una vision participativa de la formacién que favorece un aprendizaje
asincronico, una nueva relacion entre los actores y una formacién “a lo largo de

toda la vida”.

Mas alld de las consideraciones tecnologicas, 10 que inquieta a la educacion, en
este tema, son los cambios culturales derivados de las practicas sociales propias
que surgen de este paradigma. Se observa constantemente en las puertas
universitarias el ingreso del estudiante con su computador para realizar una
presentacion en el aula de clase o, en este mismo lugar se hacen referencia de los

datos encontrados al navegar por Internet.

Estas acciones facilmente observables invitan a la reflexiéon de como la quiebra de
los meta relatos y la puesta en cuestibon de las formas narrativas que
acompafiaron otras épocas a los docentes, quedan altamente cuestionadas. Es
preciso reconocer que los estudiantes se encuentran en un mundo comunicado
satelitalmente, globalizado por los efectos de una cultura inmersa en un
paradigma de “imagenes”, donde si hay predominio de éstas en la representacion
de la experiencia sobre los antiguos modelos semanticos y logicos que eran

propios de los procesos de formacion en el ambito educativo.

En las experiencias de aula han incluido vivencias que tienen que ver con el
mundo vital de los jovenes como imagenes televisivas, multimediales, asi como
las provenientes de otros medios relacionadas con las de la tradicion universitaria,

esto ha posibilitado el desarrollo de la imaginacién, de la creatividad, entre otros.
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Asi es, como hoy los maestros estan frente a estudiantes que llegan cargados de
experiencias mundano-vitales, en cierto modo alejado de ellos. Su mundo
simbdlico, sus imagenes, sus fantasias no son, ni conocidas, ni comprendidas por
los docentes. Los imaginarios colectivos toman un distanciamiento, el cual,

muchas veces, parece alejarse mas de la comprension de la Universidad.

De esta perspectiva se hace necesario recordar que desde la invencién de la
primera maquina “moderna” de la naturaleza sistémica hasta lo corrido de hoy, el
mundo ha mostrado grandes desarrollos o productos del pensamiento y la accion
del hombree, inspirados en la nocién de progreso, por lo tanto la escuela no puede
desatender este asunto esencial, que la reta a desarrollar caminos en los que

transiten los diferentes componentes de su comunidad académica.

En general, se podria admitir que la universidades han asumido la tecnologia en
SuUs procesos, asi es como se encontro computadores, fax, sistemas de television,
aplicaciones en Internet, etc. Dando signos de desarrollo y progreso, ayudando a
abordar la creciente complejidad del mundo de hoy, sin embargo los docentes y
académicos se resisten a tener contacto con esta herramienta. De acuerdo con
esto, la sociedad del conocimiento, lo que exige perentoriamente es desarrollar el
pensamiento lateral, el pensamiento proactivo, abierto al mundo sin reservas con
todos los sentidos abiertos.

Las maquinas de silicio seguiran recreandose y validandose para vehiculizar y

generar a lo ancho y largo del mundo, conocimiento.

En conclusion, se puede indicar que los avances significativos en las
telecomunicaciones y erigidos conceptualmente en resultados investigativos serios
gue dan a la imagen, al color y al sonido fortalezas, prevé para la educacion un
modelo que no desplace al adulto hasta su fuente emisora (como el estudiante ha

venido haciendo tradicionalmente, hasta la escuela), sino que al contrario, es tan
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audaz que hasta en los rincones domésticos pueden llegar con eficiencia,

confianza y discrecion.

La idea de los objetos de aprendizaje se deriva de técnicas informaticas de
programacion orientada a objetos, en la que la nocion de reusabilidad de los
modulos de programacion, que fue posible gracias a nuevas metodologias y

herramientas para programar, fue adoptada en el campo del eLearning.

La concepcion original de los objetos de aprendizaje proponia una pieza de
software interactivo con una estructura de tres componentes: un objetivo
educativo, materiales instruccionales para cumplir con el objetivo, y una
evaluacion para identificar el nivel de progreso de los aprendices que usaron el
objeto (Barritt y Alderman, 2004). Este modelo ha sido adoptado en el ambiente
corporativo, en el cual incluso se han aplicado estandares para normar el
desarrollo y recombinacion de piezas de software, lo cual ha permitido que los
contenidos (objetos) puedan incorporarse a diferentes plataformas, con las
conexiones entre elementos y datos necesarios para la intercomunicacion entre

sistemas y el aprovechamiento cabal de objetos en los diferentes entornos.

A continuacion, se plantean algunas definiciones de objetos de aprendizaje

El Instituto de Ingenieros Eléctricos y Electronicos (IEEE, por sus siglas en inglés)
definia un objeto de aprendizaje como “una entidad, digital o no digital, que puede
ser utilizada, reutilizada y referenciada durante el aprendizaje apoyado con
tecnologia” (IEEE, 2001). Revisiones posteriores del término condujeron a la
proposicion de que los objetos deberian circunscribirse al terreno de lo digital, y se
propuso definirlos como “una pieza digital de material de aprendizaje que
direcciona a un tema claramente identificable y que tiene el potencial de ser

reutilizado en diferentes contextos” Mason, Weller y Pegler (2003).
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El Comité internacional de estandares para el aprendizaje basado en tecnologias

(LearningTechnologyStandards Committee4) da la siguiente definicion:

“Los objetos de aprendizaje son definidos como entidades digitales o nodigitales,
lo cuales pueden ser usados, reutilizados o referenciados durante los procesos de
aprendizaje soportados con tecnologias. [...] Los objetos de aprendizaje incluyen
contenidos multimedia, contenido instruccional, objetos de aprendizaje, software
instruccional y herramientas informaticas, personas, organizaciones o eventos
referenciados durante el proceso de aprendizaje mediado por tecnologias. (Wiley,
2003)”

Otra definicion es la planteada por la compafia productora de “Computer-based
training” (CBT: entrenamiento soportado por computador) NETg,Inc: “Un objeto de
aprendizaje es una unidad de instruccién que ensefia unobjetivo, y una unidad de

evaluacion que mide el logro del objetivo.” (Wiley. 2000)

Otras empresas productoras de CBT los definen como: “Elementos prescritos que
Simplifican la programacién que proveen inmediato beneficio en la programacién.”
Un reconocido autor de los Estados Unidos, David Merrill nomina los objetos
deaprendizaje como “Objetos de conocimiento”; ARIADNE(Alliance of Remote
Instructional Authoring & Distribucién Networks for Europe)alianza de redes a
distancia de ensefianza y creacion de Distribucion para Europa, los denomina
como “documentos pedagogicos”; de otro lado, el proyecto Componentes de
software educativo para el mafiana ESCOT10 (por sus siglas en Inglés NSF-
Funded Educational Software Components of Tomorrow — ESCOT- ), los nomina
como Componentes de software educacional; mientras que el proyecto MERLOT
(Multimedia Educational Resource for Learning and On-Line Teaching) Recursos

educativos multimedia para el aprendizaje y la ensefianza en linea, los denomina
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como materiales de aprendizaje en linea; finalmente, el ALI12 (Apple Learning

Interchange) los referencia como simples “recursos” .

Asimismo, una definicibn amplia es propuesta por uno de los principales
promotores del concepto de objeto de aprendizaje: David Wiley, quien propuso
que es “cualquier recurso digital que puede ser reutilizado para apoyar el
aprendizaje” (Wiley, 2000). Haciendo énfasis en la reutilizacion, JORUM Project
(2004) proponen que “un Objeto de Aprendizaje es cualquier recurso que puede
ser utilizado para facilitar la ensefianza y el aprendizaje y que ha sido descrito

utilizando metadatos”.

Ahora bien, los objetos de aprendizaje son recursos didacticos — digitales que han
sido disefiados y producidos tradicionalmente, en su mayoria, desde referentes
cognitivos fundamentados en teorias como la del disefio instruccional o
conductismo cognitivo de Robert Gagnés, la cual deja las practicas de estudio
emplazadas en una relacion de maquina - hombre, a quien le corresponde cumplir
0 seguir una serie de pasos con los cuales se supone se alcanza el aprendizaje:
(1) Llamar la atencion

(2) Informar a los aprendices de los objetivos a cumplir

(3) Estimular e invocar conocimientos previos

(4) Estimular el aprendizaje

(5) Proveer guianza para el aprendizaje

(6) Preguntar lo aprendido

(7) Retroalimentar y reforzar

(8) Obtener respuestas o actuacion

(9) Motivar la retencion y transferencia de conocimientos.
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2.3.2. Las Tic y el cambio de Paradigma en el Ambito Educativo. Las
tecnologias y los medios componen un ecosistema cultural y simbdlico en los que
se integran diferentes codigos y lenguajes. Amplian, a su vez, los espacios y
tiempos de contacto potencial de los sujetos con el conocimiento y la cultura, las
tecnologias en la sociedad dela informacion aportan nuevas formas y contenidos
culturales y convierte la informacion en el motorfundamental del desarrollo. Por
tanto, la revolucion tecnoldgica representa, aunque solo sea potencialmente, el
germen de una profunda revolucion -cultural, al ponerse al servicio del
conocimiento, su difusion y el intercambio cultural. Se ha entrado al mundo de la
virtualidad, mundo sin tiempo, sin lugar, sin embargo, cada vez es mas palpable la
emergencia de una sociedad “a dos tiempos”, plasmada en la posibilidad de

acceso a la red de redes que marca la diferencia entre los grupos sociales.

Este nuevo mundo toca las puertas de las instituciones educativas y sin pretender
profesar fe ciega en las virtudes de la llamada sociedad del conocimiento
(Bustamante, 2000), es evidente que la virtualizacién serd uno de los retos que
tendran que asumir estas instituciones a fin de integrar las ventajas elocuentes
que tienen estos dispositivos tecnoldgicos para el desarrollo de su misién y fines

tanto educativos como sociales.

La virtualizacibn que segun Cabero (2004), es el fendbmeno mediante el cual,
gracias a la extension de la digitalizacion, tanto los objetos como los procesos y
fenébmenos propios del quehacer educativo, pueden adquirir una existencia virtual,
materializada a través de instrumentos electronicos, lo cual supone la alteraciéon
de las tradicionales roles (maestro/alumno, libro/documento, usuario/ servicio,
medio didactico/teoria de aprendizaje). El profesor animador, al disefiar el acto
educativo debe partir de un conocimiento del medio en que se vitalizan los
materiales curriculares para su adaptacion. Si se tiene en cuenta que en general

las nuevas herramientas van a dar la posibilidad de desarrollo de materiales mas
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dinamicos, con interactividades y por tanto con contenidos mas motivadores y
faciles de manejar por los alumnos. En contrapartida, el proceso de disefio y
desarrollo es mas complejo que el de materiales tradicionales. Cuando se disefian
los materiales didacticos el profesor debe tener encuenta no solo los objetivos que
se pretenden conseguir sino también las caracteristicas del medio en el que se

van a utilizar. Esto presupone un nuevo rol docente y de estudiantes (Olivar 2003).

Uno de los mitos que mas han prendido y entusiasmado al mundo de la educacion
en los albores del siglo XXI han sido el de construir una especie de ingenieria
educativa. Es decir, una ingenieria (entendida como conjunto de conocimientos y
procedimientos de accién) que permitiese donar las variables del proceso de
ensefianza para poder manipularlas con precision y de este modo lograr los

aprendizajes deseados.

La instantaneidad del conocimiento y la tecnologia exigen cada vez mas medios
seguros para trasportar informacién u por lo tanto potenciar cambios significativos
en la sociedad. Por ello se han creado para la educacibn ambientes que le
permiten interactuar, trasportar y difundir el conocimiento a los lugares mas
reconditos del planeta. Sin embargo, la brecha tecnolégica entre paises

desarrollados y en vias de desarrollo cada dia el mayor.

La investigacion, innovacién, los avances y las nuevas tecnologias generan
cambios y necesidades de aprendizaje constantes. La propia sociedad plantea
exigencias de formacién que implican modelos de ensefianza adaptables al
binomio espacio (presencia / distancia) y tiempo (sincronia / diacronia). Las TIC
ofrecen una serie de posibilidades para la formacion especifica en funcion del
colectivo que se ha de formar y contenido que se ha de impartir, son un medio que

permite la implementacion de nuevos modelos pedagdgicos.

43



Littleton y Light (2002), sostienen que aprender a vivir y a trabajar con
computadores personales debe figurar entre los objetivos de rendimiento mas

basico de cada uno de los curricula educativos contemporaneos.

2.3.3. Caracteristicas de las Tic en la Educacion. Las TIC son basicamente:
television digital y satelital, computadora, internet, CDROM, videoconferencia,
paginas web y realidad virtual, de acuerdo al Instituto Latinoamericano de
Comunicacion Educativa (ILCE), estas tecnologias tienen las siguientes

caracteristicas:

e Inmaterialidad: se refiere a la materia prima que maneja, la cual es, la
informacion, la virtualidad, entre otras.

e Interactividad: permite establecer una accion mutua y simultanea entre el
sujeto y la maquina, adquiriendo esta caracteristica un sentido pleno en el
terreno educativo, ya que da lugar a que los sujetos no sean meros
receptores pasivos de la informacién, sino agentes activos, conscientes y
criticos de la misma.

¢ Instantaneidad: facilita la rapidez al acceso e intercambio de informacion,
rompiendo las fronteras de espacio y el tiempo entre naciones y culturas.

e Innovacién: es la busqueda de la mejora continua de la tecnologia en
cuanto a sus componentes técnicos y mecanicos, logrando con ello un
cambio cuantitativo y cualitativo de ésta.

e Calidad técnica de la imagen y sonido: no se trata s6lo de manejar
informacion de manera mas répida y transportarla a lugares alejados, sino
también que la calidad y fiabilidad de la informacion sea bastante elevada.

e La digitalizacion: es la caracteristica principal de los actuales soportes
tecnoldgicos, elementos como: imagenes, colores, sonidos, simbolos, entre
otros, al ser procesados por un soporte tecnologico digital adquieren

propiedades muy particulares que les permiten ser procesados de una
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manera muy flexible en y para diversos medios que los puedan codificar y
decodificar de manera digital, lo cual brinda al usuario mayores y diversas
posibilidades de manipular la informacion, de igual manera, existe mayor
grado de interactividad y acoplamiento entre los medios debido a que
manejan un mismo soporte, y en consecuencia un mismo codigo.

e La influencia: se centra mas sobre los procesos que sobre los productos: el
sentido de la informacién no solo se encuentra en los resultados que se
puede alcanzar en la misma, sino fundamentalmente en los procesos a
seguir para llegar a ellos. Esto es, que a través de los procesos se
determinaran los productos diferenciados, teniendo como consecuencia el
desarrollo de habilidades especificas en los sujetos, por ejemplo: cuando
una persona navega en una pagina de internet con solo esta construyendo
su conocimiento y lo esta adaptando a las necesidades particulares, sino
gue también esta desarrollando el pensamiento asociativo.

e Diversidad: se entiende desde una doble posicién, en primer termino, las
tecnologias que giran en torno a algunas de las caracteristicas ya citadas y
en segundo lugar, por la diversidad de funciones que puedan desempefar,
desde las que transmiten informacion exclusivamente como los
videocasetes, hasta las que permiten la interaccion entre los usuarios como

las videoconferencias o el chat, por mencionar algunos.

A estos seflalamientos se pueden agregar dos mas, el primero de ellos, se refiere
a que estas tecnologias son herramientas que ayudan a producir informacion y
concomimiento acerca de las mismas y sus funcionamientos, para ser mejoradas;
y una segunda caracteristica es que son altamente factibles de ser utilizadas con

fines pedagogicos.
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2.4. INTERNET COMO RECURSO DIDACTICO

Los recientes desarrollos en tecnologias interactivas de Ultima generacion
prometan facilitar el aprendizaje individualizado y la colaboracion. Con ellos
aparece un nuevo paradigma educativo que combina la flexibilidad delaeducacion
a distancia con la interaccion cara a cara de las modalidades presenciales: la

educacion en linea (on-line educacion).

La educacion en linea se caracteriza, en principio, por ampliar el acceso a la
educacion, promover el aprendizaje activo, crear comunidades de aprendizaje,
estar centrada en el estudiante y hacer los roles tradicionales del proceso de
ensefianza/aprendizaje mas fluidos. Como afirman diferentes autores, no solo la
tecnologia hardware y software proporciona el potencial de mejora del proceso
educativo. Los entresijos de estos mecanismos de comunicacién deben llegar a

ser invisibles para los participantes (De Pablos, 2002).

Del mismo modo, la red pone a disposicion todo un complejo sistema de
aplicaciones para la comunicacion que pueden aprovecharse desde el punto de
vista educativo. Una manera concisa de conceptuar las posibilidades
comunicativas de internet es recurrir a una metafora: un conjunto de espacios para
la comunicacién social. Las metaforas, empero, aclaran aspectos de la realidad,

oscureciendo otros.

Las herramientas telematicas son variadas y su utilizacion depende del grado de
creatividad con que el docente las incorpore al proceso de ensefianza
aprendizaje. No cabe duda que estas herramientas estan centradas en la

‘ensefianza gestionada por ordenador (EGO) y la ensefianza asistida por
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ordenador (EAO)” por lo cual con base en el computador personal se tendria en el

aula las aplicaciones cliente/servidor a traves:

Interfaz Directa: WWW: organizacion y acceso a la informacién hipermedia. FTP:
transferencia de archivos (compartir la informacion). Correo-e: para comunicacion
interpersonal, tutorias, discusion y distribucion de informacion. TELNET: para
acceder de forma remota a otro ordenador y Videos conferencias: para

conferencias, clases, tutorias, reuniones.

Interfaz Indirecta: que permita el uso de aplicaciones independientes tales como:

procesador de texto, hoja de calculo, administrador de presentaciones y otras.

No obstante, existen herramientas teleméticas que en una escala mas compleja
permiten que el acto educativo se optimice, tal es el caso de los entornos virtuales
para crear “espacios de trabajo colaborativo” que permita el aprendizaje de

colaboracion, el trabajo por proyectos entre otros.

2.5. DE LA CULTURA ORAL A LOSSISTEMAS HIPERMEDIA

Antiguamente la formacion escolarizada era netamente oral, en la que el discurso
de autoridad estaba ligado con elde sabiduria y los estudiantes eran agentes
pasivos determinados a receptar cualquier cantidad de informacionque debian

incorporar y manejar apelando a la memoria como anico recurso didactico.

La evolucidon de la educacion se encuentra dividida en cuatro grandes momentos
llamados asi por Brunner (2000), en donde las revoluciones educativas ha estado
sujetas a las formas de gobierno que han priorizado las necesidades educativas

de sus ciudadanos de acuerdo con sus intereses. Asi, el mencionado autor habla
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de una primera revolucion educativa ubicada en el medioevo, en la que aparece la
idea de escuela en la medida que la educacién pasa del nucleo familiar a la
institucional, la cual busca métodos de ensefianza con la intencion de establecer

valores culturales.

Otro cambio significativo se da con el paso de la educacion privada a un nuevo
paradigma institucional estatal, n donde se inicia la masificacién de la educacion a
partir de la regulacion que hace el Estado en las escuelas. Iniciandose asi un

proceso de masificacion educativa durante el renacimiento.

Sin embargo, el logro mas significativo en este periodo se dio a partir del texto
escrito. Fue la imprenta la que posibilito que este cambio tecnoldgico
revolucionara el campo de la educacion, pues el papel de esta se dirigié hacia la
individualizacién de la formacion, lo que permitié a si vez ser susceptible a muchas
interpretaciones en la medida que el sujeto de la enunciacién tomaba distancia del
discurso destinado a un receptor. Fueron los libros los que posibilitaron que la
educacion se alejara de posturas dogmaticas y seculares sostenidas por la iglesia
y por el contrario generaron un cambio significativo en la manera de concebir el
mundo tanto en maestros, quienes se volvieron mas especializados como en los

estudiantes, quienes podian hacer semiosis del texto al que se enfrentaban.

El tercer gran momento se da cuando el Estado interviene de manera directa
sobre a educacién, para ponerla acorde con los nuevos paradigmas de la
produccion, de esta manera, la escuela comienza a verse intervenida por los
proceso productivos de la nacion que tenian como propdésito su universalizacion,
transformandola en un medio de produccion estandarizada de ensefianza. El
estado se encarg6 de masificar en gran escala la ensefianza buscando cobertura
en areas como la lectura y escritura al menos en todos sus ciudadanos. A partir de

la revolucion industrial, la educacibn empieza a cambiar de la mano de la
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economia aproximando a la escuela al modelo industrial de masas. Es n este
tercer momento donde la escolarizacion tomo principios universales que

condujeron a los aprendientes a una formacion acorde con la tecnologia.

A partir de la globalizacion se ha planteado un cuarto momento revolucionario de
la educacion en donde las nuevas tecnologias juegan un papel preponderante en
las estructuras educacionales que buscan escenarios mas amplios para entablar
una dialéctica universal que permita acercarnos a la idea de una escuela sin
fronteras, en donde el conocimiento se a compartido y manejado con base en las

tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC).

Es en este cuarto momento donde el accionar del estado es crucial si se quiere
buscar nuevas metodologias que incrementen las distintas competencias de los
aprendientes, pues las personas son agentes activos de su aprendizaje, que
construyen el conocimiento a partir de asociaciones y representaciones del mismo.
Se debe entonces, propiciar una comunicacion efectiva entre todos los miembros
de la comunidad educativa que intercambian conocimiento; lo infieren, analizan y
sintetizan a través de escenarios multiples mediatizados por las TIC. Desde la
década del 60 se habla del aula sin muros (McLuhan, 1.967). Nace aca uno de los

grandes retos del educador del siglo XXI: la comunicacion.

Las tecnologias de la informacién, a lo largo de la historia han contribuido a
construir nuestras estructuras mentales. El paso de la cultura oral a la escrita
significé transformaciones radicales en la forma de percibir y procesar la
informacion y en la mente para ser conscientes de nuestra propia historia. La
imprenta auspicid la alfabetizacion universal (un proceso que, por otra parte,
necesito siglos y que solo se completd cuando los trabajadores tuvieron necesidad
de leer y escribir) y la difusion del conocimiento, asi como la creacion del objeto

cultural por excelencia: el libro. El libro ha conformado la vision de la ciencia y el
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saber como proceso acumulativo, nuestros curriculos sistematicos y secuenciales
y nuestras técnicas de ensefianza. Surge otra interrogante: ¢serd sustituido
definitivamente el texto tal como lo conoce hoy dia por los textos digitales o e-

books ?.

La seleccion de los medios adecuados a cada situacidén educativa y el disefio de
buenas intervenciones educativas que consideren todos los elementos
contextuales (contenidos a tratar, caracteristicas de los estudiantes, circunstancias
ambientales), resultan siempre factores clave para el logro de los objetivos
educativos que se pretenden.

2.6. CONCEPCIONES SOBRE LA ENSENANZA

A lo largo del tiempo, las ideas sobre el modo en que debia realizarse la
ensefianza han ido evolucionando de manera paralela a las concepciones sobre el
aprendizaje, ofreciendo en cada momento prescripciones sobre las condiciones
Optimas para ensefiar. De acuerdo a la UBV (2004), a grandes rasgos las
principales visiones sobre la enseflanza pueden concretarse asi: a) La escuela
magistral, b) La clase magistral y el libro de texto, c) La escuela activa y d) La

ensefanza abierta.

2.6.1. La Clase Magistral. Antes de la existencia de la imprenta y de la difusién
masiva de los libros, cuando solamente unos pocos accedian a la cultura, el
profesor (en la universidad o como tutor de familia) era practicamente el Unico
proveedor de informacion que tenian los estudiantes (junto con las bibliotecas
universitarias 0 monacales) y la clase magistral era la técnica de ensefianza mas
comun. El aprendizaje buscaba la memorizacion del saber que transmitia el

maestro.
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2.6.2. La Clase y el Texto. Poco a poco los libros se fueron difundiendo entre la
sociedad, ya que se crearon nuevas bibliotecas y la cultura se fue extendiendo
entre las diversas capas sociales, por ello los libros fueron haciendo acto de
presencia en las aulas. El libro de texto complementaba las explicaciones
magistrales del profesor y a veces sugeriaejercicios para reforzar los aprendizajes.
Aun asi el profesor seguia siendo el maximo depositario dela informacion que
debian conocer los alumnos y la memorizacion seguia considerandose necesaria,
aunque existiesen diversos pensadores sobre temas pedagdgicos como J.A.

Comenius o J.J. Rousseau que defendian ideas distintas.

2.6.3. La Clase Activa. A principios del siglo XX y con la progresiva
democratizacion del saber iniciada el siglo anterior (ensefianza basica para todos,
facil acceso y adquisicibn de materiales impresos) surge la idea de la escuela
activa (Sancho, 2000). Se considera que el alumno no debe estar pasivo
recibiendo y memorizando la informacion facilitada por el profesor y el libro de
texto: la ensefianza debe proporcionar entornos de aprendizaje ricos en recursos
educativos en los que los estudiantes puedan desarrollar proyectos y actividades
que les permitan descubrir el conocimiento, aplicarlo en situaciones practicas y
desarrollar todas sus capacidades. No obstante, y a pesar de diversas reformas en
los planes de estudios, durante todo el siglo XX esta concepcidén coexistiéo con el
modelo memoristico anterior basado en la clase magistral del profesor y el estudio
del libro de texto, complementado todo ello con la realizacion de ejercicios de

aplicacién generalmente rutinarios y repetitivos.

2.6.4. La Ensefanza Abierta. A finales del siglo XX losgrandes avances
tecnoldgicos y el triunfo de la globalizacién econémica y cultural configuran una
nueva sociedad, la sociedad de la informacién. Con el acceso cada vez mas

generalizado de los ciudadanos a los mas media e internet (proveedores de todo
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tipo de informacién) y con la disposicion de los versatiles instrumentos para
realizar todo tipo de procesos con a informacion(los computadores personales/
ordenadores), se va abriendo paso un nuevo curriculum basico para los
ciudadanos y un nuevo paradigma de la ensefianza: la ensefianza abierta,

heredera de los principios basicos de la escuela activa.

En este nuevo paradigma, cambian los roles del profesor que reduce la minimo su
papel como transmisor de informacién, que presenta los temas enfatizando y
destacando los aspectos mas importantes y sus aplicaciones, motiva a los
alumnos a su estudio. Los estudiantes pueden acceder facilmente por su cuenta a
cualquier clase d informacién, de manera que el docente pasa a ser un orientador
de sus aprendizajes, proveedor y asesor de los recursos educativos mas
adecuados para cada situacion, organizador de entornos de aprendizaje, tutor y
consultor (Bartolomé, 2000).

2.7. LASTIC IMPONE LOS NUEVOS ROLES DE ESTUDIANTES Y
DOCENTES

En el marco dela globalizada sociedad de la informacion, las corrientes
pedagdgicas actuales de tipo socio-constructivista y las posibilidades para el
proceso de la informacién que abren las TIC, no sélo propician un cambio en los
tradicionales papeles docentes sino que también los estudiantes deben

enfrentarse al uso de nuevas técnicas y pautas de actuaciéon (UNAM, 2003).
A continuacion, se presenta detalles acerca de los roles del Docente y del

Estudiante frente a las TIC por considerarlos imprescindibles en el proceso

educativo.
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2.7.1. Rol del Docente ante las TIC. La docente Concepcion Arcelia Martinez
Becerril de la Universidad Mesoamericana de México, realizo un estudio titulado
“Actitud docente frente al uso de las TIC en la practica aulica” donde afirma que el
docente debe tener una actitud abierta y critica ante la sociedad actual y las TIC,
que esté abierto al aprendizaje continuo actualizacibn permanente, actitud a la
investigacion y también actuar con prudencia ante el uso de TIC (Marchesi Alvaro
et.al.2003).

La investigacion, también menciona cuéles son las funciones del docente; ayudar
a los estudiantes a “aprender a aprender” de manera auténoma, promover su
desarrollo cognitivo y personal basado en actividades criticas y aplicativas,
procesamiento activo e interdisciplinario de la informacion, trabajo colaborativo
entre docentes, manteniendo actitud investigadora y compartiendo recursos. Un
profesor que se interese por el tema aqui tratado podria disefiar estrategias de
ensefianza y aprendizaje: intervenciones educativas concretas, disefiar entornos
de aprendizaje utilizando las TIC, elaborar una pagina web de soporte para apoyar
la clase, solo por mencionar algunas actividades que incluyan a las TIC. Ademas,
encuentra ciertas actitudes necesarias en la sociedad de la informacién para su
desarrollo como son una actitud positiva hacia las TIC, valoracion positiva del
pensamiento divergente, creativo y critico, trabajo autbnomo, ordenado y
responsable, también el trabajo cooperativo, la adaptacion al cambio, curiosidad y

formacién continua.

La incorporacion de las TIC en la educacion exige que los profesores se sientan
competentes en ellas y no tengan miedo de enfrentarse al efecto que la presencia
del ordenador pueda provocar en las relaciones con sus alumnos y en los de éstos
con los contenidos del aprendizaje. El temor de los profesores a un escenario en
el que no controlan la dinamica que se produce puede provocar una actitud

contraria a su utilizacion, la incorporacion del ordenador a la practica habitual de
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ensefianza exige habilidades nuevas por parte de los profesores, lo que unido a la
necesidad de que existan medios, programas, apoyo técnico e infraestructura

suficiente puede explicar las dificultades y reservas que tienen muchos profesores.

Cuando los docentes conocen qué son las TIC y como ensefiar con ellas, viven
experiencias enriquecedoras, en las que comprueban que los alumnos aprenden y
que incluso estdn mas motivados, su valoracion de este modo de ensefar se
puede evidenciar, lo que, a su vez, les anima a seguir formandose. Las actitudes
de los profesores dependen de su habilidad en el manejo del ordenador y de sus
ideas sobre el valor de las TIC en la ensefianza y en el aprendizaje. Los
profesores con escasas habilidades informéticas o que consideran que las TIC no
conectan con los procesos mas genuinos de aprendizaje de los alumnos, van a
manifestarse inicialmente contrarios a su incorporacién en el aula (Otén Tortosa
2006).

2.7.2. Roles de los Estudiantes Frente a las TIC. Las tecnologias de la
informacion y la comunicacion no solo propician un cambio en los tradicionales
papeles docentes sino que también los estudiantes se deben enfrentar al uso de
nuevas técnicas y pautas de actuaciéon. Asi, y en consonancia con las cuevas
competencias quedeben adquirir actualmente, el rol que se espera que desarrollen
los estudiantes en los procesos de ensefianza y aprendizaje viene determinado

por los siguientes aspectos (Marqués Graells)

e Usar las TIC para procesar la informacion y para comunicarse. Adaptarse a
los nuevos entornos virtuales de aprendizaje (que superan los
limitestemporales y espaciales).

e Conocer y utilizar los nuevos recursos para el aprendizaje (internet, CD).
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Desarrollar estrategias de exploracion, estructuracion, almacenamiento y
tratamiento (analisis, sintesis) de la informacion utilizando diversas fuentes.
Observar atentamente y con curiosidad.

Trabajar metodicamente, siguiendo un plan que contemple objetivos y
tareas.

Saber relacionar causas y efectos. Armonizar lo conceptual y lo practico.
Realizar un trabajo intelectual intenso y continuo (con una alta motivacion),
actuando con pensamientocritico y reflexivo, encaminado a la meta
cognicion y autoevaluacion permanente.

Actuar con iniciativa para tomar decisiones, verificar hipétesis y usar
estrategias de ensayo (error en la resolucion de problemas y en la
construccion delos propios aprendizajes). Aceptar la incertidumbre y la
ambigiedad.

Ser responsable del propio aprendizaje, trazando estrategias que
consideren diversas técnicas y decidiendo los riesgos a asumir.

Alternar el trabajo individual con el trabajo grupal, aprendiendo a respetar
ideas ajenas.

Interactuar con otros compaferos, compartir preguntas y opiniones, tanto
de modo presencial como por internet.

Dialogar y negociar significados (consigo mismo y con otros) para las
nuevas informaciones. Saber escuchar, explicar y persuadir.

Interactuar con el profesor solicitando orientaciones y ayudas, atendiendo a
sus indicaciones.

Actuar con motivacion, autoestima, persistencia (frente a frustraciones),
afan de superacion y disciplina, a la vez que con creatividad, abierto a
nuevas ideas y al cambio para adaptarse al medio buscando nuevas

soluciones a los problemas.
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e Trabajar segun el propio estilo de aprendizaje; experiencia concreta
(dialogo, trabajo en grupo), experimentacion activa (aprendizaje por
descubrimiento) y observacion reflexiva (ensefianza tradicional)

e Utilizar diversas técnicas de aprendizaje: repetitivas (memorizar, copiar,
recitar), elaborativas (relacionar la nueva informacion con la anterior,
subrayar, esquematizar y elaborar diagramas o mapas conceptuales),
exploratorias (experimentar, verificar hipotesis, ensayo-error) y regulativas
(analizar y reflexionar sobre los propios procesos cognitivos, meta

cognicion).

Es necesario aclarar que las nuevas tecnologias de la informacién y la
comunicaciéon, por si solas no garantizan el éxito del proceso de ensefianza
aprendizaje, si no hay una mentalidad de cambio por parte de los profesores,
quienes tienen que abrirse a su uso, propiciando nuevos espacios de concertacion
con los diferentes docentes que socializan su quehacer pedagdgico, investigativo

o creativo a través de la internet y demas elementos queestructuran las TIC.

Los mejores profesores son los que saben crear un entorno en el que los objetivos
se alcanzan de una manera natural. John Dewey concedié mucha importancia al
aprendizaje centrado en el nifio, en que la educacion llega al descubrimiento del
conocimiento a partir de la experiencia del hacer, bien sea un hacer cientifico,
artistico o deportivo. El éxito de las escuelas Montessori también descansa en lo

que Montessori denomind “entorno preparado” (Standing, 1962).

Maria Montessori descubrid la eficacia de una escuela que ha sido erigida como
un “un entorno preparado en el que el nifo, liberado de la intervencién del adulto,
puede vivir su vida de acuerdo con las leyes de su propio desarrollo”(Standing,

1962).directores de escuelas Montessori de todo el mundo atestiguan el hecho de
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que los nifios muestran un interés natural en las actividades mentales y fisicas
realizadas con algun propdésito, cuando se prepara un entorno propicio, incluido el
conjunto de materiales didacticos disefiados por Montessori para estimular “el
interés espontaneo de los nifios como el motor de sutrabajo”(Standing,1962).Asi,
la tarea de ensefiar consiste en suministrar y mantener ese “entorno propicio” que
funcionard como tierra abonada para el desarrollo de los nifios en individuos

completos.

Dewey y Montessori, anticiparon la filosofia constructivista del aprendizaje que
Nickerson (1988) definio del siguiente modo: “la mejor manera de describir el
aprendizaje no es definiéndolo como un proceso de asimilacién de conocimientos,
sino como el de la construccion de modelos mentales. La funcion del educando es,
necesariamente, activa. Se puede poner en duda si en verdad existe el
aprendizaje pasivo. Si lo que se quiere es que se retenga informacion nueva, ésta
debe ser relacionada activamente, de manera que se integre a un conocimiento ya
existente”. Cerril, Li y Jones (1990) reafirman el vinculo con la metodologia de
Montessori cuando insisten en que “los profesores que mejor se adapten son
aguellos que han preparado con anterioridad una amplia variedad de actividades
de aprendizaje alternativas, a las que pueden recurrir cuando surge alguna

dificultad en la comprension”.

Los buenos profesores, dan a sus alumnos la libertad de descubrir el conocimiento
cuando preparan clases que estimulan su curiosidad, captan su atencion y

promueven las ganas de aprender.

Los buenos profesores también son mas proclives a reconocer, de una manera
intuitiva, las posibilidades que ofrece la ensefianza-aprendizaje con ayuda del
ordenador, bien disefiada e integrada. El ordenador es, en si mismo, “otra técnica

de manipulacion” para ayudar a que los alumnos aprendan. Al hablar del
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aprendizaje interactivo mediante ordenador, Merril, Di y Jones (1990) también
reconocen las ventajas que ofrece la tecnologia en el campo de la educacién
cuando sefialan que “esos entornos interactivos pueden ser incluso mas
adaptativos debido a que pueden ofrecer una mayor variedad de alternativas y se
puede evaluar de un modo mas individualizado y sistemético la falta de

comprension”.

Dewey (1956) reafirma esta idea cuando describe la experiencia de un nifio que
descubre haciendo: “si los deseos fuesen caballos, los mendigos cabalgarian”.
Pero, puesto que no lo son, puesto que satisfacer realmente un impulso o un
interés significa desarrollarlo, y desarrollarlo implica salvar los obstaculos,
familiarizarse con los materiales, poner en practica el ingenio, la paciencia, la
persistencia, una actitud vigilante, necesariamente implica disciplina-capacidad de
orden o poder- y provee conocimiento. Toma el ejemplo de un nifio que quiere
hacer una caja. Si se queda corto de imaginacion o en su deseo, carecera sin
duda de disciplina. Pero cuando intenta hacer realidad ese impulso, se trata de
definir su idea, reduciéndola a un plan, escogiendo la manera adecuada, midiendo
las partes necesarias, dandoles las medidas necesarias, etc. Supone la
preparacion del material, serrar, disefiar, lijar, hacer que los bordes y las esquinas
encajen. Es imprescindible conocer las herramientas y los pasos a seguir. Si el
nifio sigue su instinto y fabrica la caja tendrd muchas oportunidades de adquirir
disciplina y perseverancia, de ejercitar el esfuerzo para superar obstaculos y

obtendra, de paso, mucha informacion.

El ordenador es un medio til para colocar al nifio en un mundo artificial donde la
experimentacion es posible y sélo esta limitada por la disponibilidad del software y
hardware apropiados.”Todo lo que se hace sobre un ordenador es una

simulacion”. Sefala Alan Kay (Elmer — Dewitt, 1991). En realidad, el ordenador
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puede ser programado para simular virtualmente cualquier realidad; de ahi surge

el creciente interés por los sistemas de “realidad virtual”.

De ese modo parece razonable que los sistemas de aprendizaje mediante
ordenador se usen para simular y ampliar el alcance de materiales didacticos
disefiados por pedagogos tan ilustres como Maria Montessori. Imagina una leccion
sobre volcanes, en el que el conocimiento y la experiencia del profesor se
incrementan debido a la capacidad del nifio para leer y hablar sobre el tema, y
todo ello en el contexto de la simulacion interactiva sobre la actividad volcéanica
utilizando multimedia. Los profesores han innovado, desde siempre, buscando que
el aprendizaje sea una experiencia que genere entusiasmo. La tecnologia
informatica es, en manos de un profesor asi, una herramienta mas.

Ordenadores, Teoria del Aprendizaje y Desarrollo Cognitivo.

2.8. EL ORDENADOR'Y EL APRENDIZAJE

El ordenador es una maquina que sirve para fines muy diversos. En efecto, como
Alan Turing (1937) demostrd, el ordenador es, en teoria, una “maquina universal”.
La aplicaciéon de la inteligencia humana la esta transformando en una herramienta
atil para un conjunto muy variado de funciones relacionadas con la ensefianza,
desde el control de la asistencia a clase hasta la simulaciébn de experimentos
cientificos y condiciones sociales, pasando por la integracion al sistema escolar en

pie de igualdad de los nifios discapacitados, por nombrar s6lo unas pocas.

Los educadores han ideado a lo largo del tiempo multiples maneras en las que el
ordenador puede ser programado para optimizar el proceso de aprendizaje. Ya en
los primeros afios de la década de los sesenta, cuando los ordenadores eran
magquinas inmensas e impresionantes, que costaban millones de délares y que

s6lo los podian tener los gobiernos y las grandes empresas, algunos profesores

59



con iniciativa entablaron contacto con estas grandes empresas e hicieron posible
que sus alumnos desarrollaran habilidades sobre resolucion de problemas

mediante programas escritos.

Los ordenadores han sido desde sus inicios herramientas muy importantes en el
campo de la investigacién, sobre todo para cientificos e ingenieros. A finales de la
década de los sesenta, cuando los sistemas de gestion de bases de datos o
SGBD permitieron almacenar y recuperar, con gran facilidad, inmensas cantidades
de datos de texto (Date, 1986), se unieron investigadores de todos los campos del
saber. Hoy en dia los descendientes de esos SGBD son los motores que guian

los sistemas informaticos multimedia y de ensefianza a distancia.

El uso del ordenador en las escuelas no es nada nuevo. La pregunta que
realmente interesa es si los principios pedagdgicos en que se basa su uso son los
adecuados. Pero antes de contestar ésta pregunta es necesario examinar las
diferentes ideas que orientan a los profesores en materia de aprendizaje y
desarrollo cognitivo cuando formulan metodologias para ayudar a los alumnos a
adquirir conocimientos. Después de todo, las decisiones sobre cémo y cuando se
debe usar el ordenador para mejorar la calidad de la educacion de un nifio deben
tomarse en base al conocimiento y la experiencia de los profesores responsables

de preparar y mantener el entorno en el que tiene lugar la educacion.

2.8.1. Teoria del Aprendizaje. Se va a iniciar el analisis de la correlacion que
existe entre la teoria pedagogica y el ejercicio de la ensefianza-aprendizaje
mediante ordenador repasando brevemente la teoria del aprendizaje y el
desarrollo cognitivo. Estas dos areas de estudio son fundamentales para la
profesién de la ensefianza y, en cuanto tales, son muy relevantes en la aplicacion

de la informética en clase.
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La manera como un nifio aprende ha sido objeto de intensos debates y es, como
es natural, un tema de estudio fundamental para cualquier profesor. Una
conclusién sumamente razonable es que no existe un método Unico que, ademas,
resulte ser el mejor, que posibilite el aprendizaje ya sea aplicable en todas las
circunstancias y a todos los alumnos (Bigge, 1982). Por esta razoén, lo que se
espera de los alumnos que se preparan bien para ejercer la enseflanza es que
estudien , experimenten y apliquen (al menos en un laboratorio con simulaciones
durante su formacién) una diversidad de teorias del aprendizaje, desde las teorias,
con una larga tradicion, sobre la disciplina mental (no experimental, filoséfica)
defendidas por San Agustin, Platon, Rousseau, Herbart y otros, hasta las teorias
cognitivas (experimentales, cientificas) de Wertheimer, Kohler, Koffka, Lewin, y

sus seguidores (Bigge, 1982).

2.8.2. Desarrollo Cognitivo. Existe un cuerpo importantes de investigaciones
gue nos permiten evaluar la ubicacion académica de nuestros alumnos en relaciéon
con las expectativas de desarrollo cognitivo fundamentadas en las variables de

edad y madurez intelectual.

Piaget (1954-1971) observé que la madurez intelectual de los nifios es progresiva:
la fase inicial sensomotora (del nacimiento a los 18 meses/dos afios), la fase del
funcionamiento concreto (de 7 a 12 afos) y, por ultimo, la fase en la que el nifio es
capaz de realizar operaciones concretas (de 12 a 15 afios).

Bruner (1966), reconociendo la validez de la obra de Piaget, afina algo mas la
observacion de las fases del crecimiento cognitivo humano y sefiala la progresion
en el modo en que los nifos “representan su experiencia del mundo”: el modo
inactivo ( donde las acciones son el camino hacia el entendimiento), modo icénico

(donde se usan las imagenes para representar la experiencia) y, por ultimo, el
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modo simbdlico (donde el lenguaje en sus diferentes formas posibilita la

encapsulacion cognitiva de la realidad).

Los sistemas de aprendizaje mediante ordenador que estén adecuadamente
disefiados aplicaran los principios de una sélida teoria del aprendizaje adecuada al
desarrollo cognitivo del educando. El papel del profesor es determinar que el

educando esta bien pertrechado en ambos aspectos.

El constructivismo considera que el educando es un individuo activo y con una
actitud positiva en busca de la comprension de la experiencia. Guiado por la
curiosidad que despierta un mundo que, en términos reales, se expande con ésta
experiencia, el educando busca respuestas a medida que van surgiendo las
preguntas: ¢Qué es esto? ¢Donde esta esto? ¢Qué sucederd si hago esto?

¢, Quién es este?, etc.

Encontrar respuestas a esta flujo constante de preguntas que surgen a partir de la
curiosidad involucra al educando en una construccién, igualmente constante,
aungque no necesariamente productiva (esto es, eficaz o correcta), de soluciones
mentales y fisicas. Ello recuerda la filosofia de Jean Piaget (1971), que explica lo
que en sus opiniones la fuente del conocimiento cientifico en cuanto proviene “no
sélo de la sensacion o la percepcion, sino de la accion completa”. Piaget sostiene,
ademas, que “la caracteristica de la inteligencia no es contemplar, sino
“transformar”, y su mecanismo es esencialmente operativo... Sélo conoce un

objeto cuando se actua sobre él y se lo transforma.”

Un buen profesor, sea o0 no constructivista, que trabaje en un entorno en el que
puede dar rienda suelta al ansia de un nifio por comprender, intentara centrar su
atencion en la busqueda particular del nifio. Particular del nifio, proporcionandole

los estimulos y la retroalimentacion que considere mas adecuados. El propésito
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del profesor en este esfuerzo cooperativo no es tanto ensefiar como educar
(educare, conducir hacia adelante), en la creencia de que el nifio no debe
estancarse en el descubrimiento del conocimiento. Después de todo, son escasos
los nifios que pueden descubrir sin ayuda externa el tipo de habilidades
intelectuales requeridas para participar con eficacia en el mundo de hoy en dia,

donde la informacion juega un papel tan determinante.

Pero lo cierto es que la mayoria de los profesores no disponen de “un entorno en
el que pueden dar rienda suelta al ansia de un nifio por comprender”. Por lo
general, el nimero de alumnos por clase es demasiado elevado como para que
pueda darse una ensefianza realmente individualizada. A ello se debe que, tanto
el constructivismo como muchas otras teorias del aprendizaje, sin duda
persuasivas, como las defendidas por Dewey, Montessori, Piaget, Bruner y otros,
no hayan tenido demasiada aceptacion en los sistemas de educacién publica, ni

siguiera en la mayor parte de los centros privados.

El aprendizaje mediante ordenador y las necesidades individuales de cada
alumno. Turkle (1984) reconoce el valor que tiene el ordenador, “un segundo yo”,
para todas esas multiples circunstancias del aprendizaje en el que la personalidad,
edad y estilo del nifio exigen un enfoque individualizado. Esto hace que recaiga
sobre el profesor el diagnéstico sobre las necesidades en cuanto a informacién y
estilo de aprendizaje que tiene cada nifio, porque sélo asi puede prescindir luego

las oportunidades de aprendizaje adecuadas.

Aunque no es imposible, lo cierto es que educar de manera individualizada en un
aula tradicional, con un elevado numero de alumnos y un conjunto limitado de
materiales para el aprendizaje, es un suefio dificil de alcanzar., sin embargo, el
acceso a la amplia variedad de software educativo que permite el aula

informatizada posibilita que juntos, profesor y alumno, escojan diferentes
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oportunidades para el aprendizaje eficaz mediante ordenador, sobre todo si el
profesor tiene la capacitacion, experiencia y la motivacion necesarias para conocer
bien a cada uno de los niflos. No hay nada que pueda remplazar este
conocimiento. Como escribié Jean Jacques Rousseau en 1762, en el prefacio de
su obra Emile: “lo primero de todo es estudiar mejor a tus alumnos, pues es mas
gue seguro que no les conoces lo suficiente”. Es cierto que los nifios muestran
diligencia cuando su mente esta ocupada, pero no es verdad que sepan escoger
siempre, sin ayuda, las actividades que mejor coadyuvan a su educacion.

Necesitan la ayuda del profesor.

El ordenador puede ser un estupendo nifiero, pero no debe ser usado para ello.
Con frecuencia, esto es un asunto de percepcion. Si se supone que el software
disponible en las escuelas ha sido elegido por su valor educativo, es posible
sostener que todo el tiempo que los nifios empleen usandolo estan en la
modalidad de aprendizaje. Por si acaso no es un modo de aprendizaje adecuado,
el profesor debe programar el uso productivo de la tecnologia por parte del
alumno. En otras palabras, no se debe usar la tecnologia informética en clase con
el solo propdsito de mantener ocupados a los alumnos. La teoria del aprendizaje
es la base de la ensefianza. No hace falta decir que la incorporacion del ordenador
al curriculo no debe relevar al profesor de su compromiso con la creacion y
gestion de un entorno en el que el aprendizaje tenga la maxima importancia. Un
software atractivo, que lleve encima la etiqueta “educativo”, puede no ser eficaz
para lograr los objetivos “educativos” propuestos, incluso aunque al nifio le
encante usarlo. Entretener en ese sentido no equivale a aprender. Incluso cuando
el sistema informatico demuestra su eficacia en cualquier otro lugar, con otros
nifos en otros entornos de aprendizaje, ello no exime al profesor de cumplir con
su responsabilidad de vigilar el impacto que ese mismo sistema tiene sobre un

determinado grupo de alumnos a la hora de evaluar los resultados del aprendizaje.
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2.9. EL CONCEPTO DE LA MULTIMEDIA INFORMATICA

Los profesores siempre han utilizado numerosos recursos para atrapar la atencion
de los nifios y, por tanto, promover el interés por aprender; en ese sentido, y visto
ampliamente, la multimedia no es nada nuevo ni es privativa de los procesos de

aprendizaje humanos.

Es la inteligencia humana, demostrada gracias a una capacidad superior para
concebir y comunicar ideas, lo que nos da ventaja sobre otras especies animales,
aunque los ambientalistas, entre ellos los biogebgrafos de islas, discutirian
probablemente hasta qué punto es superior la especie humana en el uso de esa
inteligencia (Gould, 1989; Quammen, 1996, Wilson, 1994).

Parafraseando a Shakespeare, “jqué obra maestra somos!” “j{Cuan noble en su
razon!” “jCuan infinito en facultades!”. Y, a pesar de toda nuestra inteligencia,
cuando se quiere expresar las ideas que nuestra mente concibe emplea
herramientas muy elementales. Como Wurman (1989) sefialé: Solo se dispone de
tres medios para describir: las palabras, las imagenes y los nuameros. Las
opciones son limitadas. Por lo general, las mejores instrucciones son las que
descansan sobre los tres, pero, en cualquier caso, uno debe predominar mientras
que los otros dos sirven y amplian, el secreto para que las instrucciones sean
buenas es saber elegir el medio adecuado”. En clase, los profesores y alumnos se
apoyan por igual en palabras, imagenes y numeros para expresar ideas. Son las
herramientas elementales de la expresion intelectual. Pero las palabras, las
imagenes y los numeros pueden ser expresados de muy diversas maneras. El
concepto de multimedia encapsula estas diferentes maneras (video animado,
imagenes fijas, texto y sonido), en las que las palabras, las imagenes y los

nameros pueden ser impartidos para transmitir un significado., el concepto
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también encapsula la maquinaria utilizada para almacenar, editar, proyectar y

transmitir los datos, que son la materia prima de las ideas.

3. MARCO LEGAL

El presente estudio toma como referentes legales las siguientes normas:

Segun la Constitucion Politica de Colombia de 1991 y los Articulos 20 y 67: La
educacion es un derecho de la persona y un servicio publico que tiene una
funcion social; con ella se busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la
técnica, y a los demas bienes y valores de la cultura. De igual forma se garantiza a
toda persona la libertad de expresar y difundir su pensamiento y opiniones, asi
como también la de informar y recibir informacion veraz e imparcial, y la de
fundar medios masivos de comunicacion. Estos son libres y tienen la

responsabilidad social.

Por lo tanto la educacién es respaldada por el estado y las instituciones educativas
estan en la obligacion de brindar todas las bases necesarias para desarrollar
competencias comunicativas y de cualquier tipo para alcanzar una educacion

integral.

Segun la Ley 115 del 8 de febrero de 1994 en su articulo 20: “objetivos generales
de la Educacion Basica” presenta numerales en relacion a la lectura y escritura:
Numeral A: “Propiciar una formacion general mediante el acceso, de manera
critica y creativa, al conocimiento cientifico, tecnoldgico, artistico y humanistico y
de sus relaciones con la vida social y con la naturaleza, de manera tal que prepare
al educando para los niveles superiores del proceso educativo y para su

vinculacion con la sociedad y el trabajo.” Numeral B: “Desarrollar las habilidades
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comunicativas para leer, comprender, escribir, escuchar, hablar y expresarse
correctamente en Lengua Castellana y en Lengua Materna en el caso de grupos
étnicos con tradicion lingulistica propia, asi como el fomento de la aficion para la

lectura”.

El Articulo 92 establece: “La educacion debe favorecer el pleno desarrollo de la
personalidad del educando, dar acceso a la cultura, al logro del conocimiento
cientifico y técnico y a la formacion de valores étnicos, morales, ciudadanos y
religiosos, que le faciliten la realizacion de una actividad util para el desarrollo

socioeconomico del pais”.

Con respecto a lo anterior es claro que se debe tomar al estudiante desde
diferentes perspectivas en busca del fortalecimiento, motivacion, adquisicion,
mejoramiento y practica de conocimientos vitales, que él sea capaz de utilizar en

diversas situaciones y los cuales conforman al individuo como tal.

Segun los Lineamientos Curriculares para el area de Lengua Castellana de 1998
en el primer capitulo del numeral 13 “ Menos informacion y mas espiritu critico en
la escuela”, establece que la repeticion de dictados, tecnicismos, nombres, fechas
y lugares, repeticion de formulas y definiciones y la memorizacion de reglas , no
caben al hablar de conocimiento, pues lo que simplemente se memoriza para
repetir no es conocimiento, sino un flujo de palabras en cadena como si a la
memoria de dieran manivela para expulsar unos productos; es de ahi de donde

nacen las dificultades de aprendizaje porque se actia mecanicamente.
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4. MARCO TEORICO CONCEPTUAL

41. TIC.

La evolucién de la tecnologia y de los sistemas computacionales se orienta hacia
un punto especifico, el cual es la web, las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) soportan este proyecto en las éareas de desarrollo y

visualizacion 2D interactiva.

Desde ahora la sociedad serd denominada como la sociedad de la informacion. El
recurso que hoy se considera mas valioso es la informacion, si se quiere alcanzar
un objetivo, es preciso acceder a la informacién pertinente para llegar a tomas las
decisiones adecuadas. Segun Vaquero (1998) “la Sociedad de la informacién es,
ante todo, Sociedad de formacion”, por ello hoy las TIC pueden ser consideradas
esencialmente como el substrato para la formacion de los individuos en la

sociedad. A su vez esta sociedad se va moldeando por las TIC.

En funcién de este enfoque, las posibilidades educativas de las TIC han de ser

consideradas en dos aspectos: su conocimiento y Ssu uso.

El primer aspecto es consecuencia directa de la cultura de la sociedad actual. No
se puede entender el mundo de hoy sin tener un minimo de cultura informatica. Es
preciso entender como se genera, cOmo se almacena, como se transforma como
se transmite y como se accede a la informacion de sus multiples manifestaciones
(textos, imagenes, sonidos) sino se quiere estar al margen de las corrientes
culturales, hay que intentar participar en la generacion de esa cultura. Es esa la
gran oportunidad, que presenta dos facetas. Por una parte es necesario integrar
esta nueva cultura en la educacion en los paises, contemplandola en todos los

niveles de ensefianza. Es previsible que ese conocimiento se traduzca en un uso
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generalizando de las TIC para lograr, libre, espontanea y permanentemente, una
formacion a lo largo de toda la vida. La observacion del uso de internet asi parece

indicarlo.

El segundo aspecto, aunque muy estrechamente relacionado con el primero, es
mas técnico, se debe usar las TIC para aprender y ensefar. Es decir el
aprendizaje de cualquier materia o habilidad se debe facilitar mediante las TIC vy,
en particular mediante Internet aplicando las técnicas adecuadas. Este segundo
aspecto tiene que ver muy ajustadamente con la tecnologia educativa. No es facil
practicar una ensefianza de las TIC que resuelva todos los problemas que se
presentan, pero hay que tratar de desarrollar sistemas de enseflanza que
relacionen los distintos aspectos de la informatica y la transmisiéon de la
informacion, siendo al mismo tiempo lo més constructivos que sea posible desde

el punto de vista metodologico.

Se trata de crear una enseflanza de forma que teoria, abstraccion, disefio y

experimentacion estén integrados.

4.2. OBJETO VIRTUAL DE APRENDIZAJE.

Los OVA se consideran como recursos de aprendizaje dinamicos e interactivos
que se comparten a través de un repositorio de objetos. Cada OVA esta
conformado por el objeto de contenido y la etiqueta Santamaria (1974), el primero
describe el tipo de recurso (mundo virtual en 3D, modulo industrial) y el segundo
se relaciona con los metadatos configurados desde el CSM, en este caso
MOODLE, y que contiene todos los datos sobre: funcionalidad educativa,

prerrequisitos, autor, version, ubicacion entre otros.
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El modelo, Modelo de referencia para Objetos de Contenidos Intercambiables
(SCROM), describe dos tipos de recursos:

- SCO: Representa un objeto de contenido, disefiado en JavaScript, procesador de
Hipertexto PHP, Lenguaje Modelado de Hipertexto (HTML), u en otro entorno de

lenguaje para web.

- Assets: Recursos que integran un SCO, disefiados en distintos formatos (texto,

imagenes, sonidos y video).

Las principales caracteristicas de un OVA

e Reutilizacion, objeto con capacidad para ser usado en contextos y propésitos
educativos diferentes y para adaptarse y combinarse dentro de nuevas
secuencias formativas.

e Educatividad, con capacidad para generar aprendizaje.

¢ Interoperabilidad, capacidad para poder integrarse en estructuras y sistemas

(plataformas) diferentes.
e Accesibilidad, facilidad para ser identificados, buscado y encontrados gracias al
correspondiente etiquetado a través de diversos descriptores (metadatos) que

permitirian la catalogacion y almacenamiento en el correspondiente repositorio.

e Durabilidad, vigencia de la informacion de los objetos, sin necesidad de nuevos

disenos.
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¢ Independencia y Autonomia de los objetos con respecto de los sistemas desde

los que fueron creados y con sentido propio.

e Generatividad, capacidad para construir contenidos, objetos nuevos derivados
de él. Capacidad para ser actualizados o modificados, aumentando sus

potencialidades a través de la colaboracion.

e Flexibilidad, versatilidad y funcionalidad, con elasticidad para combinarse en
muy diversas propuestas de areas del saber diferentes.

4.3. MODELO DE DATOS DE LOS METADATOS SCROM.

Mostrara como el modelo de informacion provee una nomenclatura para describir
recursos educativos como muestra la figura 1, facilitando con ello la
sistematizacién en la busqueda y obtencion de los recursos, para uso y relso

sugiere Rouyet (2000).

Los metadatos de SCROM

Figura 1. Modelo de informacién
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Las especificaciones para los metadatos son parte del modelo de agregacion de
contenido de SCROM (CAM Content Agregation Model). Los Metadatos SCROM
proporcionan una nomenclatura para codificar de manera uniforme informacion
referente a recursos educativos. Esta informacion puede ser almacenada en
catalogos, o bien pueden ser empaquetados con el recurso educativo que
describe. Los recursos educativos que son descritos con metadatos pueden ser

buscados de manera sistematica y obtenerlos para uso y reuso.

La especificacion es una guia para:

¢ El modelo de informacion para los metadatos. Una completa especificacion
técnica de los datos de los elementos requeridos para crear metadatos que

cumplan con el modelo SCROM.

¢ EI modelo especificado en XML. Este es un esquema de XML y es similar a
una plantilla que representa los metadatos de SCROM usando XML. Un
archivo XML es un archivo de texto estructurado que puede ser importado,

leido y buscado por diferentes sistemas.

El modelo SCROM de informacion de los metadatos provee los datos de los
elementos requeridos para construir registros conforme a SCROM. EI modelo
hace referencia a la especificacion desarrollada por el IEEE (Learning Technology
Standars committee and the IMS Global Learning Consortium). El uso de las
definiciones estandarizadas de la IEEE e IMS para el modelo de agregacion de
SCROM completa el vinculo entre las especificaciones generales y especificas de

los modelos de contenido como lo muestra en la Figura 2.
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Figura 2. Especificaciones del modelo SCROM

4.3.1. Lenguaje XML. Las especificaciones de los metadatos SCROM es una
definicibn como representar los elementos del modelo de los metadatos en XML.
Un archivo XML es una manera estandarizada de representar informacién en un

archivo de texto y que puede ser intercambiado entre sistemas.

XML es el tnico formato en el que los metadatos del modelo SCROM deberan de
ser descritos. El XML del archivo de metadatos toma la forma de una definicion de
esquema de XML (XSD), se crea un esquema para asegurar que los metadatos
son regulares y validos. Un esquema también asegura que los elementos de los
metadatos aparezcan en los lugares correctos y de hecho, que sean los elementos

correctos.
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5. METODOLOGIA, LENGUAJES, HERRAMIENTAS Y SOFTWARE
UTILIZADOS PARA EL DESARROLLO DEL PROYECTO.

5.1. METODOLOGIA

5.1.1 Tipo de Investigacion. La investigacion desarrollada es de tipo descriptivo y
se orientd desde dos perspectivas: la primera hace referencia al analisis y disefio
pedagogico y denotado como COLOSSUS, por otro lado se utilizé el lenguaje de
modelado unificado UML, para el proceso de desarrollo de software de los objetos

virtuales de aprendizaje.

COLOSSUS es una propuesta metodoldgica para la construccion de ambientes
virtuales de aprendizaje (AVA), desarrollada por el grupo de investigacion
TECNOFILIA, adscrito al programa de Ingenieria de Sistemas de la I. U.
CESMAG, de San Juan de Pasto, MUNOZ.

Esta propuesta metodoldgica, tiene en cuenta los aspectos necesariospara la

construccion de AVA, como son el educativo y el ingenieril.

La metodologia contempla dos etapas, la primera corresponde a la etapa
preliminar en la cual se identifica el espacio académico que se requiere apoyar

mediante el AVA y la segunda etapa contempla su creacion.

7.1.2. Descripcion de la Metodologia

La metodologia se resume en la tabla 1, donde se destacan las etapas

mencionadas, fases, ejes a tener en cuenta y documentos a diligenciar.
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o Etapa preliminar

Es una etapa de alistamiento, donde se toma la decision de virtualizar el espacio
académico, procediendo luego a diligenciar el formato A, recolectando una serie
de datos para una posterior catalogacion y almacenamiento del AVA en el

repositorio o banco de materiales educativos.

Formato A - Identificacion
Objetivo: Determinar los elementos que permitan establecer las caracteristicas del
ambiente virtual de aprendizaje a desarrollar. Elementos descritos a continuacion

en la Tabla 1.

TABLA 1 Elementos de ldentificacion del AVA

Formato A. Elementos de Identificacién del Ambiente Virtual de Aprendizaje

Titulo del AVA: Lengua Castellana Grado Cddigo:
Séptimo

Institucion: Instituciones educativas de la ciudad

de Pasto

Nivel: Basica Secundaria Grado: séptimo

Area: Lengua Castellana e ldiomas Extranjeros | Asignatura: Lengua Castellana

I.H.S: 4 Horas Semanales

Autor: German Dario Cuaspud Quistanchala

Fecha: Abril 10 de 2011

Descripcion General:
La lengua castellana es una materia de gran interés ya que cuenta con la mayor
parte del tiempo educacional de cada alumno, desarrollando tanto sus facultades

mentales como expresivas para poder asi darse a entender frente a una sociedad,
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tomando y manejando el idioma de manera subjetiva y eficiente.

La tematica a trabajar para el grado Séptimo es la siguiente:

Nivel intertextual.
Lectura Critica.

El mundo narrativo.

P w0 NP

En la busqueda del sentido textual.

Cada uno de estos componentes plantea una competencia central a desarrollar, la

cual se evalla a través de una serie de criterios de desempefio.

Estandar de Competencia :

Interpretar y comunicar informacién contenida en diferentes textos: literarios,
cientificos, técnicos, pictéricos, imagenes, etc. Partiendo de una buena
pronunciacion, entonacion y adaptacién en la intensidad de la voz a diversas

circunstancias.

Se afianza la utilizacion de su vocabulario en diferentes contextos. Se analizan los
medios de comunicacién y las formas de uso de su informacion. En literatura, se
hace énfasis en el acercamiento a las diferentes formas de produccion literaria y de
Sus rasgos caracteristicos. En lenguajes no verbales, se analizan sistemas
simbdlicos diferentes a la lengua y la literatura para entender su funcionamiento
comunicativo. Las actividades cognitivas prioritarias estan centradas en
comprension, organizacion de ideas, seleccion y clasificacion, comparacion e

inferencia.
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Posibles usuarios:

Los usuarios iniciales seran las instituciones piloto: Escuela Normal Superior, Luis
Eduardo Mora Osejo, Heraldo Romero Sanchez, Francisco José de Caldas,
Pedagdgico, Ciudad de Pasto, San Juan de Pasto, San Juan Bosco y Santa
Teresita de Catambuco; después todos los posibles usuarios que tengan acceso a

internet y sienten ganas de aprender nuevas cosas.

Observaciones:

o Etapa de Creacion

Una vez identificado el espacio académico, a virtualizar y a diligenciar el Formato

A, inicia la etapa de creacion del AVA.

Esta etapa contempla la ejecucion de cinco fases, teniendo en cuenta tres ejes,
los ejes lo constituyen los saberes, la didactica y los materiales educativos. Las
fases corresponden al ciclo de vida de un proyecto desde el punto de vista de la

ingenieria de software; como lo indica la Tabla 2.
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TABLA 2 Metodologia COLOSSUS

Al igual que la etapa preliminar, cada una de las fases y cada uno de los ejes se
documentan a través de una serie de formatos, los cuales se constituyen en

herramientas que orientan el proceso.

Fase de andlisis

Esta fase es de vital importancia para la construccion de un ambiente virtual de
aprendizaje exitoso. Se trata de determinar el estado actual y el estado adecuado
del espacio académico con relacion a los aspectos pedagodgicos, didacticos y
materiales educativos, con el propésito de proyectar y proponer un disefio que
fortalezca los aciertos del proceso de ensefianza aprendizaje y procure corregir las
falencias del mismo, ademas de implementar el uso de las tecnologias de la

informacion y la comunicacién.

El proceso se condensa en el formato B. Ese formato esta dividido en secciones,

en la seccion B1, se realiza el andlisis de saberes, en la seccion B2, el analisis
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didactico y de materiales, en la seccion B3, el analisis de los recursos tecnoldgicos
institucionales y en la seccion B4 el analisis de posibles usuarios.

Andlisis de saberes. Este analisis forma parte de la formulacion de la unidad de
competencia o competencia central del espacio académico y tiene en cuenta los

siguientes aspectos:

Elementos de competencia. Segun Sergio Tubon, un elemento de competencia
corresponde a un desempefio especificorelacionado con actividades concretas,
gue en su conjunto llevan al desarrollo de la unidad de competencia.

Criterios de desempefio. Como los resultados que el estudiante debe demostrar

en la realizacion de una determinada actividad.

Rango de aplicacion. Se refiere a los diferentes contextos en los cuales se aplican

los elementos de competencia.

Evidencias requeridas. Son los productos esperados que el estudiante debe
mostrar con el fin de comprobar la idoneidad con la cual se maneja un

determinado desempefio.

o Andlisis Didactico y de Materiales Educativo. Un ambiente virtual de
aprendizaje requiere de una buena estrategia didactica basada en el uso de las
TIC, que garantice el desarrollo de las competencias planteadas, en tal sentido
es importante en esta fase establecer estrategias didacticas para cada
elemento de competencia, dichas estrategias deben contemplar actividades de
aprendizaje y actividades de evaluacion, y estas a su vez contar con los

materiales educativos para su mediacion.

79



o Materiales educativos. Lo materiales educativos digitales se consideran
como aquellos elementos que hacen uso de las tecnologias de la informacion y

la comunicacién para apoyar los procesos de aprendizaje.

Estos materiales a su vez pueden ser catalogados como medios didacticos o

como recursos didacticos.

o Andlisis de Recursos Institucionales. La implementacion de un ambiente
de aprendizaje requiere de una infraestructura tecnolégica que cumpla con
unas condiciones basicas de conectividad, procesamiento y almacenamiento
de la informacién, que permitan adelantar por parte de los docentes y
estudiantes las diferentes actividades tanto de aprendizaje como de evaluacion

gue plantee el ambiente virtual de aprendizaje.

o Andlisis de posibles usuarios. El andlisis termina con la caracterizacion
de los posibles usuarios, entendiendo estos como los docentes y estudiantes

que tendran acceso al ambiente virtual de aprendizaje.
Formato B - Fase de Analisis
Obijetivo: Determinar el estado actual y el estado deseado del espacio académico
con relacion a los saberes, procesos didacticos y materiales educativos con

miras a la construccion del Ambiente Virtual de Aprendizaje, fase de analisis que

se muestra a continuacion en la Tabla 3.
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TABLA 3 Fase de andlisis

Formato B: Fase de Analisis

Titulo del AVA: Cadigo:

Unidad de Competencia (Competencia central del espacio académico):Interpretar y comunicar informacién contenida en diferentes textos: literarios, cientificos, técnicos, pictéricos,

imagenes, etc. Partiendo de una buena pronunciacién, entonacién y adaptacion en la intensidad de la voz a diversas circunstancias.

SeccionB1. Andlisis de Saberes Secciéon B2. Andlisis Didactico y de Materiales
Saberes Esenciales .
. Materiales
o Materiales )
Criterios . ) . Educativos
Evidencias o Educativos o
Elementos de | de Rango de ) Actividades de Actividades de | para las
. Saber Saber L Requerida o para las » o
Competencia desemp Saber Ser Aplicacion Aprendizaje . Evaluacién actividades
N Conocer Hacer s actividades de
efio o de
aprendizaje »
evaluacion
Distingui | Reconocer el | Sistema Talleres
Reconocer la Que es el |r y | buen uso de | educativo Plataforma
lengua como lenguaje. emplear | las palabras Plataforma Trabajos  en | virtual
el sistema de distintas en la Explicacion del tema | virtual grupo
. 3 L Desarrollo
signos mas Que es la | clases cotidianidad. En lengua d | OVA
e as
eficaz en la ) lengua. de castellana o Ejemplos del tema OVA. Trabajos
L Comunic ) actividade o
comunicacié y signos. Expresarse individuales Internet
acion y L . s
n. . Definicion con claridad Consultas Internet
lenguaje ) ) ) programad
de signo | Explicar ante sus | En la vida | Consultas Computador
as en e
lingUistico. la compafieros. diaria (En la OVA Imagenes, videos, | Computador
(Definicién funcion elaboracion de ' foros, conferencias, Evaluaciones Instructor
del de las | Reconocer los | escritos, al charlas, Instructor (escritas y
significado y | palabras | elementos hablar, al documentacion. orales)
significante). | como bésicos de la | expresarse,
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partes comunicacién etc.)
de la | oraly escrita.
Clasificacion | oracion,
del signo: | a partir | Diferenciar
naturaleza de su | entre lengua
(natural, significa | comun y legua
artificial) do. literaria.
Forma Distingui
comunicativ | r el
a (lingliistico | sentido
y el
extralinglisti | sentido
co) denotativ
0 y
connotati
vo de la
palabra.
La categoria | Identifica
gramatical r en la | Identificar los | Sistema
de las | oracién elementos de | educativo
palabras en | la una  oracion
La la oracion. categori | simple.
oracion a En lengua
Elementos gramatic | Alcanzar un | castellana
sintacticos al de las | mayor nivel de
de sujeto y | palabras. | desarrollo en
predicado. las habilidades | En la vida

Explicacién del tema

Ejemplos del tema

Consultas

Imégenes, videos,

foros, conferencias,

charlas,

Plataforma

virtual

OVA.

Internet

Computador

Instructor

Talleres

Trabajos en

grupo

Trabajos

individuales

Consultas

Plataforma

virtual

OVA

Internet

Computador

Instructor
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Distingui | de ortografiay | diaria (En la
La oracion | r los | caligrafia. elaboracion de
segun su | elemento escritos, al
categoria s hablar, al
gramatical: sintactic expresarse,
sustantivos 0s de etc.)
adjetivos, sujeto y
verbos, predicad
adverbios, 0.
conjuncione
S,
preposicione
s e
interjeccione
s
Definicion Sistema
de Reconoc educativo
sustantivo er los | Tener en
sustantiv | cuenta cuales | En lengua
Clasificacion | os en | son los | castellana
E ) del una sustantivos a
sustantiv
sustantivo oracion. la hora de | En la Vvida
© (por su analizar una | diaria (En la
significado, Formular | obra o de | elaboracién de
por su | oracione | realizar un | escritos, al
origen, por | s escrito. hablar, al
su utilizand expresarse,

documentacion.

Evaluaciones
(escritas

orales)

y
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estructura) 0 los etc.)
diferente
Accidentes s tipos
del de
sustantivo: sustantiv
genero y | os.
numero
Sistema
educativo
- En lengua
Utilizar
Auto evaluara | castellana
Definicion los .
) su aptitud
del verbo diferente
verbal,
s
El verbo o _ pensamiento En la vida
Principales tiempos - o
) l6gico y | diaria (En la
tiempos del | del verbo ) »
razonamiento elaboracion de
verbo. en una ) )
y espacial. escritos, al
oracion
hablar, al
expresarse,
etc.)
Importancia Sistema Plataforma Talleres Plataforma
Signos de los | Saber Tener en | educativo Explicacion del tema | virtual virtual
de signos  de | utilizar cuenta los Trabajos en
puntuaci | puntuacion. los signos de | En lengua Ejemplos del tema OVA. grupo OVA
6n diferente | puntuacion, castellana
Definicion y | s signos | tanto en la Consultas Internet Trabajos Internet
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utilizacién de expresion En la vida
de punto (la | puntuaci | escrita como | diaria (En la
coma, el | 6n en | en lalectura elaboracién de
punto y el | una escritos, al
punto y | oracion. hablar, al
coma, los expresarse,
dos puntos). etc.)
Presentacio
n de un
informe
escrito. Elaborar y
Presenta
presentar
r un . .
Pasos para | . trabajos Sistema
informe ) )
la . escritos, educativo
y escrito .
elaboracion aplicando las
sobre un |
de un técnicas En lengua
) tema .
informe » aprendidas. castellana
Informe o especific
. técnico.
escrito 0 que .
Elaborar En la vida
| cumpla . -
Delimitacién escritos de | diaria (En la
con las ) »
del tema. | cualquier elaboracion de
caracteri | .
. indole de | escritos)
» sticas de
Elaboracién manera clara 'y
un
de un plan. ) ordenada.
informe
escrito.
Documentac
ion sobre el
tema

Iméagenes,

foros, conferencias,

charlas,

documentacion.

videos,

Computador

Instructor

individuales
Consultas
Evaluaciones

(escritas

orales)

y

Computador

Instructor
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Elaboracién
de un plan
definitivo.
Redaccion
del informe
(nivel de
contenido,
nivel de la
forma,
preliminares,
cuerpo del
escrito,

bibliografia)

Identificar
textos
descriptivos
y realizar
descripcione
s mediante el
uso del
adjetivo

calificativo.

La
descripci

6n

Concepto de

descripcion.

Clases de
descripcion:
segun el
objeto y el
sujeto (
Topografica,
pictorica,
cinematogra
fica)

Seglin  su
intencion(
Cientifica,

técnica 0

Describir
mediante
palabras
como es
algo vya
sea una
persona,
un
animal,
un
ambiente
, un
sentimie

nto, etc.

Leer y
comentar un
texto pictérico
y relacionarlo
con un texto

literario.

Elaborar en

forma oral y

escrita
diferentes
tipos de
descripcion.
Utilizar la

Sistema
educativo Explicacién del tema
En lengua Ejemplos del tema
castellana

Consultas
En la vida
diaria (al Imégenes, videos,
hablar, al foros, conferencias,
expresarse, charlas,
etc.) documentacion.

Plataforma

virtual

OVA.

Internet

Computador

Instructor

Talleres

Trabajos en

grupo

Trabajos

individuales
Consultas
Evaluaciones

(escritas

orales)

y
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didactica, entonacion

literaria) adecuada en

Segln la la lectura

naturaleza comprensiva

del  objeto oral.

(retrato,

etopeya,

prosopografi

a,

caricatura,

topografia)

Concepto de

adjetivo Utilizar de forma | Emple | Sistema

calificativo correcta las | ar el | educativo

variaciones  de | adjetiv

Variaciones los adjetivos en | o En lengua

del adjetivo | una oracion. adecu | castellana
El (adjetivo adam
adjetivo especificativ | Utilizar y | ente, En la vida
calificati | o y adjetivo | distinguir los | en diaria (En la
VO explicativo) grados de un | difere elaboracion de

adjetivo en una | ntes escritos, al

Grados del | oracion. tipos hablar, al

adjetivo de expresarse,

(positivo, Escribir lengua | etc.)

comparativo | correctamente je.

y superlativo | los comparativos

Plataforma

virtual

OVA

Internet

Computador

Instructor
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(relativos 'y |y los | Descri
absolutos)) superlativos. bir
correc
Ortografia tamen
de los te algo
comparativo en la
s vida
cotidia
Ortografia na.
de los
superlativos.
Concepto de
y Talleres
narracion. Leer
compr . . L . )
» ) Sistema educativo Explicacion del | Plataforma Trabajos en | Plataforma virtual
La narracién ensiva )
. . tema virtual grupo
literaria. ) mente
Realizar una En lengua OVA
L, y . .
» narracion ) castellana Ejemplos del tema OVA. Trabajos
La accion: . analiz o
La manejando  de individuales | Internet
Comprender .| lectura, ar . o
. narracio forma adecuada ) En la vida diaria Consultas Internet
y analizar andlisis y ) difere »
. n los tiempos en (En la elaboracion Consultas Computador
diferentes complement ntes . 3 .
. » los cuales se | | de escritos, al Imagenes, videos, | Computado
tipos de acion de ) tipos . .
realizan las hablar, al foros, conferencias, | r Evaluacion Instructor
obras cuentos. ) de
) acciones. expresarse, etc.) charlas, es
narrativas. obras » .
. documentacion. Instructor (escritas 'y
El lugar y el narrati
. orales)
tiempo de vas.
las
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narraciones

Emple

ar la
enton
acion
adecu
ada
en la
lectura
compr
ensiva
oral.
Concepto de
cuento. Relata
Identificar cuédles | r un
Elementos son los | cuento
del cuento | elementos de un | emple
(tema, cuento ando ) )
Sistema educativo
argumento o adecu
accion, adam
) B En lengua
El personajes Identificar las | ente la
o castellana
cuento principales y | clases de | forma
secundarios, | cuentos verbal ) o
En la vida diaria
narrador, y los
lugar y | Inventar un | tiempo
tiempo) cuento utilizando | s en
los diferentes | los
Clases de | elementos cuales
cuentos aprendidos. se
(apologo, realiza
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maravilloso, n los
de ciencia hecho
ficcion y s.
cuento
realista)
Definicion
de figuras Utiliza
l6gicas r las
(paradoja, figuras
o ) ) Talleres
hipérbole, literari
prosopopey o as Sistema educativo L ) .
) Distinguir los Explicaciéon del | Plataforma Trabajos en | Plataforma virtual
a . . para )
diferentes tipos ) tema virtual grupo
) realiza | En lengua
L de figuras OVA
Definicion . r castellana . )
) l6gicas y ) Ejemplos del tema OVA. Trabajos
figuras ) . escrito o
. . . literarias. individuales | Internet
Figuras literarias s,
) ) y ) o Consultas Internet
literarias | (comparacio cuento | En la vida diaria
_ . | Reconocer los y Consultas Computador
n o simil, ) ) s y | (En la elaboracion | )
i diferentes tipos ) Imagenes, videos, | Computado
metafora, . obras | de escritos, al . )
3 de figuras foros, conferencias, | r Evaluacion Instructor
anéfora, ) ) ya hablar, al
i literarias que se charlas, es
epiteto, B sean expresarse, etc.) y )
. utilizan en un documentacion. Instructor (escritas y
perifrasis) teatral
cuento. orales)
es,
Figuras de drama
pensamiento ticas o
(antitesis, literari
simil, as.
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etopeya,

cronografia, Conoc
retrato, er el
asindeton) signifi
cado
de las
difere
ntes
figuras
literari
as.
Utiliza
r el
Concepto )
) dialog ) .
de dialogo Sistema educativo
0 para
. . crear
Analizar el | El Caracteristic . En lengua
) Realizar un | un
enfoque dialogo as del . ) castellana
. . ) dialogo ambie
literario de dialogo
L nte o
poemas y literario En la vida diaria
mucho
obras de 3
mas
teatro; crear
. agrad
didlogos
able
Caracteristic
L as de la | Reconocer una | Recon | Sistema educativo
a
) fabula fabula. ocer la
fébula. .
import | En lengua
Grades Inventar una | ancia castellana
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fabulistas fabula. de la
fabula | En lavida diaria
y de
sus
princip
ales
repres
entant
es.
Definicion
de poesia Desarr
ollar la
o ) Talleres
Caracteristic sensib
Reconocer una | .
as de la . ilidad L ) .
i poesia 'y sus » Explicacion del | Plataforma Trabajos en | Plataforma virtual
poesia ) poétic .
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Seccion B3: Analisis de Recursos Institucionales

Recursos Tecnoldgicos Institucionales: paquetes multimedia les, Aula de Informética, Biblioteca, Internet, Material audiovisual, Peliculas, Videos documentales.

Seccion B4: Analisis Posibles Usuarios

Promedio de edad

Genero M(39% F@1)%

Nivel de formacién en TIC Bajo (48 )% Medio (26)% Alto(26)%

Facilidad de acceso a TIC en la institucion Bajo (2 )% Medio (22)% Alto(76)%

Facilidad de acceso a TIC fuera de la institucion Bajo (1)% Medio (15)% Alto(84)%

Asistencia a clases Bajo (1)% Medio (7)% Alto(92)%

Tiempo en horas semanales extras que le dedica a la asignatura 1 (60)% 2(13)% 3 (13)% +3(14)%

Observaciones:
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Fase de Disefo

Una vez realizado el analisis, se produce con el disefio,esto es proyectar el
ambiente, para la cual se inicia con la construccion de los modelos de saberes y
de eventos de aprendizaje (didactico), posteriormente con la seleccion de los

materiales digitales y actividades de interaccion que soportaran el aprendizaje.
Para construir los modelos, se hace uso de Modelado de Objetos Tipificados
(MOT), en el cual se identifican diversos tipos de conocimiento. Estos se

relacionan entre si a través de vinculos.

Entre los conocimientos se destacan los conceptos, los procedimientos, los

principios y los hechos, que se identifican mediante los simbolos.

Teniendo en cuenta lo anterior se puede construir un modelo de saberes como en

la figura 3, ubicando los conocimientos y sus respectivos vinculos.
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Figura 3. Modelos de Saberes.

O un modelo de eventos de aprendizaje o didacticos como en la figura 4, asi:
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Figura 4. Modelo de eventos de Aprendizaje.

Teniendo en cuenta el andlisis sintetizado en el formato B, se procede en el
diligenciamiento del formato C, que contiene el disefio del ambiente virtual de

aprendizaje.
El formato C, estad dividido en secciones. En la seccion C1, se ubican los

diferentes modelos de saberes, realizando la expansion en tantos niveles como

sea necesario.
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En la seccion C2, se ubican los modelos didacticos de igual manera se realiza la
expansion de los niveles requeridos. La seccion C3, del formato, corresponde a
los materiales educativos, en esta seccidn se establece una relacion entre los
elementos de competencia, los criterios de desempefio y los materiales educativos
(medios y recursos) teniendo en cuenta tanto las actividades de aprendizaje como

de evaluacion planeadas en la fase de analisis.

La seccion C4, del formato estd destinada para relacionar las diferentes
actividades de interaccibn que contempla el andlisis del ambiente virtual de

aprendizaje, teniendo en cuenta las posibilidades que ofrece una plataforma LMS.

Objetivo: Representar gréafica y estructuradamente los elementos que constituyen
el Ambiente Virtual de Aprendizaje

Estructurar el conjunto de eventos de aprendizaje (EA) del AVA de manera que

pueda identificar los vinculos y los recursos necesarios para su realizacion, asi

como las reglas que rigen su secuencia; descripcion indicada en la Figura 5.
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FIGURA 5 Espacio Académico

Seccion C1. Modelo de Saberes

Modelo General del Espacio Académico

informacion contenida en

diferentes textos: literarios,
cientificos, técnicos, pictéricos,
imagenes, etc. Partiendo de una
buena pronunciacién, entonacién
y adaptacion en la intensidad de

LENGUA CASTELLANA

INTERPRETACION
TEXTUAL

LECTURA CRITICA

EL MUNDO NARRATIVO

Sub modelos de nivel intertextual

Reconocer la lengua como el
sistema de signos mas eficaz en

la comunicacion.

T

C Informe escrito

Comunicacién y
lenguaje

Signos de
puntuacion

c C
La oracién ‘/ \

Sub modelos de lectura critica
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La descripcién

Identificar textos
descriptivos y realizar
descripciones mediante el
uso del adjetivo
calificativo.

LECTURA CRITICA

PALABRAS
HOMONIMAS:

HOMOGRAFAS Y
HOMONIMAS

El adjetivo
calificativo

Sub modelos del mundo narrativo

Comprender y
analizar

diferentes tipos
de obras
narrativas.

EL MUNDO NARRATIVO

La narracion

Figuras literarias

Sub modelos de interpretacion textual
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Analizar el enfoque
literario de poemas y
obras de teatro; crear

didlogos

INTERPRETACION La dramatica

INTERTEXTUAL

El dialogo —

La fabula. La poesia

Seccion C2. Seleccion Materiales Didacticos

Fase de Desarrollo

La fase de desarrollo se concentra en la seleccién y construccién de materiales
educativos digitales ya sean medios o recursos didacticos y en la programacion
de las actividades de aprendizaje y de evaluacién tanto sincrénica como

asincronica.

Objetivo: Caracterizar los materiales educativos digitales que conformaran el
ambiente virtual de aprendizaje.

Formato D. Desarrollo

Titulo del AVA: Nivel Intertextual Caddigo:01

Seccion D1. Descripcion General

Titulo del Material Educativo: La lengua como el sistema de signos mas eficaz en
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la comunicacion.

Descripcion: Que es la lengua, definicion, la oracion, signos de puntuacion y la
forma de utilizarlos en la oracion.

Idiomas(s): Espafiol

Palabras clave: Lenguaje

Seccion D2: Ciclo de vida

Autor(es): German Dario Cuaspud

Entidad(es): Instituciones Educativas De La Ciudad De Pasto

Version: 01

Fecha:31/10/2012

Seccion D3: Técnico

Formato: D

Localizacién: los OVA estan alojados la direccion www.pasto.edu.co

Instrucciones de instalacion: ingresar a la pagina www.pasto.edu.co desde
cualquier computador gue tenga acceso a internet.

Requerimientos: Navegador de internet, java, flash, plugins.

Seccion D4: Educacionales

Contexto de aprendizaje: Las aulas de clase deben estar adecuadas con acceso
a internet, un instructor debidamente capacitado para guiar a los estudiantes en
el proceso de aprendizaje, los OVA estaran disponibles para su utilizacion
permanentemente en la direccibn mencionada anteriormente.

Nivel de interactividad: hay un alto grado de interactividad entre los OVA 'y el
estudiante ya que este puede interactuar con el programa para facilitar el proceso
de ensefianza — aprendizaje de una forma dinamica y divertida de intercambiar
conocimientos.

Poblacién objetivo: Instituciones Educativas Ciudad de Pasto
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Tipo de interactividad: Dinamico

Seccién D5: Aspecto legal

Licencia: Académica

Formato D: Nivel Intertextual

Formato D. Desarrollo

Titulo del AVA: Lectura Critica Cddigo:01

Seccion D1. Descripcion General

Titulo del Material Educativo: La descripcién y El adjetivo calificativo

Descripcidn: Identificar textos descriptivos y realizar descripciones mediante el
uso del adjetivo calificativo.

Idiomas(s): Espafiol

Palabras clave: Descripcion y Adjetivo

Seccion D2: Ciclo de vida

Autor(es): German Dario Cuaspud

Entidad(es): Instituciones Educativas De La Ciudad De Pasto

Version: 01

Fecha:31/10/2012

Seccion D3: Técnico

Formato: D2

Localizacién: los OVA estan alojados la direccion www.pasto.edu.co

Instrucciones de instalacion: ingresar a la pagina www.pasto.edu.co desde
cualquier computador que tenga acceso a internet.

Requerimientos: Navegador de internet, java, flash, plugins.
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Seccién D4: Educacionales

Contexto de aprendizaje: Las aulas de clase deben estar adecuadas con acceso
a internet, un instructor debidamente capacitado para guiar a los estudiantes en
el proceso de aprendizaje, los OVA estaran disponibles para su utilizacion
permanentemente en la direccion mencionada anteriormente.

Nivel de interactividad: hay un alto grado de interactividad entre los OVAYy el
estudiante ya que este puede interactuar con el programa para facilitar el proceso
de ensefianza — aprendizaje de una forma dinamica y divertida de intercambiar
conocimientos.

Poblacién objetivo: Instituciones Educativas Ciudad de Pasto

Tipo de interactividad: Dinamico

Seccién D5: Aspecto legal

Licencia: Académica

Formato D: Lectura Critica

Formato D. Desarrollo

Titulo del AVA: EI Mundo Narrativo Cddigo:01

Seccion D1. Descripcion General

Titulo del Material Educativo: narracion, cuento y Figuras literarias

Descripcién: Comprender y analizar diferentes tipos de obras narrativas.

Idiomas(s): Espafiol

Palabras clave: narracién, cuento y Figuras literarias

Seccion D2: Ciclo de vida

Autor(es): German Dario Cuaspud
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Entidad(es): Instituciones Educativas De La Ciudad De Pasto

Version: 01

Fecha:31/10/2012

Seccion D3: Técnico

Formato: D3

Localizacién: los OVA estan alojados la direccion www.pasto.edu.co

Instrucciones de instalacion: ingresar a la pagina www.pasto.edu.co desde
cualquier computador que tenga acceso a internet.

Requerimientos: Navegador de internet, java, flash, plugins.

Seccién D4: Educacionales

Contexto de aprendizaje: Las aulas de clase deben estar adecuadas con acceso
a internet, un instructor debidamente capacitado para guiar a los estudiantes en
el proceso de aprendizaje, los OVA estaran disponibles para su utilizacion
permanentemente en la direccibn mencionada anteriormente.

Nivel de interactividad: hay un alto grado de interactividad entre los OVA Yy el
estudiante ya que este puede interactuar con el programa para facilitar el proceso
de ensefianza — aprendizaje de una forma dinamica y divertida de intercambiar
conocimientos.

Poblacién objetivo: Instituciones Educativas Ciudad de Pasto

Tipo de interactividad: Dinamico

Seccién D5: Aspecto legal

Licencia: Académica

Formato D: El Mundo Narrativo

Formato D. Desarrollo
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Titulo del AVA: Interpretacion Intertextual Cddigo:01

Seccion D1. Descripcion General

Titulo del Material Educativo: Dialogo, fabula, poesia, dramética y teatro.

Descripcidon: Analizar el enfoque literario de poemas y obras de teatro; crear
didlogos

Idiomas(s): Espafiol

Palabras clave: Dialogo, fabula, poesia, draméatica y teatro.

Seccion D2: Ciclo de vida

Autor(es): German Dario Cuaspud

Entidad(es): Instituciones Educativas De La Ciudad De Pasto

Version: 01

Fecha:31/10/2012

Seccion D3: Técnico

Formato: D4

Localizacién: los OVA estan alojados la direccion www.pasto.edu.co

Instrucciones de instalacion: ingresar a la pagina www.pasto.edu.co desde
cualquier computador gue tenga acceso a internet.

Requerimientos: Navegador de internet, java, flash, plugins.

Seccién D4: Educacionales

Contexto de aprendizaje: Las aulas de clase deben estar adecuadas con acceso
a internet, un instructor debidamente capacitado para guiar a los estudiantes en
el proceso de aprendizaje, los OVA estaran disponibles para su utilizacion
permanentemente en la direccibn mencionada anteriormente.

Nivel de interactividad: hay un alto grado de interactividad entre los OVAYy el
estudiante ya que este puede interactuar con el programa para facilitar el proceso
de ensefianza — aprendizaje de una forma dinamica y divertida de intercambiar
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conocimientos.

Poblacién objetivo: Instituciones Educativas Ciudad de Pasto

Tipo de interactividad: Dinamico

Secciéon D5: Aspecto legal

Licencia: Académica

Formato D: Interpretacion Intertextual

Fase de implementacion

La siguiente fase en la metodologia corresponde a la implementacion, esta fase
consiste en ubicar en la plataforma los elementos del ambiente virtual de
aprendizaje, teniendo en cuenta los estandares establecidos al interior de la

institucion.

Esta fase se describe en el formato E, el cual permite organizar el trabajo de

implementacion del AVA en la plataforma.

El proyecto denominado “objetos virtuales de apoyo a la asignatura de lengua
castellana del grado séptimo en las instituciones educativas del municipio de
Pasto”, como su nombre lo dice se encuentra disponible para las diferentes
instituciones educativas del municipio de Pasto, donde las clases de castellano
incluyen el uso de Objetos Virtuales de Aprendizaje OVA, dichos materiales
didacticos digitales, junto con las teméticas y la metodologia a implementar, han
sido previamente seleccionados, contextualizados, planificados y preparados por

el investigador.
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Formato E. Implementacion

Titulo del AVA: Nivel Intertextual Cddigo:01

Seccion E1. Banner de Presentaciéon

Seccion E2: Preliminares

Descripcion del AVA: Que es la lengua, definicién, la oracion, signos de
puntuacion y la forma de utilizarlos en la oracion.

Foro de presentacion personal: conozcamos quien eres

Ficha de desarrollo temético, programa analitico o mapa conceptual.

Reconocer la lengua como el
sistema de signos mas eficaz en
la comunicacion.

A

C Informe escrito

Comunicacién y
lenguaje

_— / \ \C\

C
“ d c
La oracién ‘/ \.

Signos de
puntuacion
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Seccion E3: Unidades de Aprendizaje o Elementos de Competencia

Banner de presentacion:

Descripcidn de la unidad de aprendizaje: Que es la lengua, definicion, la oracion,
signos de puntuacion y la forma de utilizarlos en la oracion.

Materiales educativos: Plataforma virtual, OVA, Internet, Computador, Instructor

Actividades: Talleres, Trabajos en grupo, Trabajos individuales, Consultas,
Evaluaciones (escritas y orales)

Materiales complementarios: Plataforma virtual, OVA, Internet, Computador,
Instructor

Formato E: Nivel Intertextual

Formato E. Implementacion

Titulo del AVA: Lectura Critica Caddigo: 01

Seccion E1. Banner de Presentacion
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Seccion E2: Preliminares

Descripcion del AVA: Identificar textos descriptivos y realizar descripciones
mediante el uso del adjetivo calificativo.

Foro de presentacion personal: conozcamos quien eres

Ficha de desarrollo temético, programa analitico o mapa conceptual.

uso del adjetivo
calificativo.

Identificar textos
descriptivos y realizar
descripciones mediante el
A

LECTURA CRITICA

—
«—C
La descripcion \c\
\ PALABRAS
HOMONIMAS:
HOMOGRAFAS Y
El adjetivo
calificativo

Seccion E3: Unidades de Aprendizaje o Elementos de Competencia

Banner de presentacion:

Descripcidon de la unidad de aprendizaje: Identificar textos descriptivos y realizar

descripciones mediante el uso del adjetivo calificativo.

Materiales educativos: Plataforma virtual, OVA, Internet, Computador, Instructor

Actividades: Talleres, Trabajos en grupo, Trabajos individuales, Consultas,
Evaluaciones (escritas y orales)
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Materiales complementarios: Plataforma virtual, OVA, Internet, Computador,

Instructor

Formato E: Nivel Intertextual

Formato E. Implementacion

Titulo del AVA: El Mundo Narrativo

Cadigo: 01

Seccion E1. Banner de Presentacion

Seccion E2: Preliminares

Descripcion del AVA: Comprender y analizar diferentes tipos de obras narrativas.

Foro de presentaciéon personal: conozcamos quien eres

Ficha de desarrollo temético, programa analitico o mapa conceptual.
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Comprender y
analizar
diferentes tipos
de obras
narrativas.

EL MUNDO NARRATIVO

La narracion

Figuras literarias

Seccion E3: Unidades de Aprendizaje o Elementos de Competencia

Banner de presentacion:

Descripcidon de la unidad de aprendizaje: Comprender y analizar diferentes tipos
de obras narrativas.

Materiales educativos: Plataforma virtual, OVA, Internet, Computador, Instructor

Actividades: Talleres, Trabajos en grupo, Trabajos individuales, Consultas,
Evaluaciones (escritas y orales)

Materiales complementarios: Plataforma virtual, OVA, Internet, Computador,
Instructor

Formato E: El Mundo Narrativo
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Formato E. Implementacion

Titulo del AVA: La Interpretacion Intertextual Cadigo: 01

Seccion E1. Banner de Presentaciéon

Seccion E2: Preliminares

Descripcién del AVA: Analizar el enfoque literario de poemas y obras de teatro;
crear didlogos.

Foro de presentacion personal: conozcamos quien eres

Ficha de desarrollo temético, programa analitico o mapa conceptual.

Analizar el enfoque
literario de poemas y
obras de teatro; crear
dialogos
INTERPRETACION o La dramatica
c— INTERTEXTUAL
El dialogo —
\

// c
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Seccion E3: Unidades de Aprendizaje o Elementos de Competencia

Banner de presentacion:

Descripcion de la unidad de aprendizaje: Analizar el enfoque literario de poemas
y obras de teatro; crear dialogos.

Materiales educativos: Plataforma virtual, OVA, Internet, Computador, Instructor

Actividades: Talleres, Trabajos en grupo, Trabajos individuales, Consultas,
Evaluaciones (escritas y orales)

Materiales complementarios: Plataforma virtual, OVA, Internet, Computador,
Instructor

Formato E: La Interpretacion Intertextual

El proyecto de investigacion relacionado con Objetos Virtuales de Aprendizaje
(OVA), toma como objeto de estudio a los estudiantes de diferentes instituciones

educativas del municipio de Pasto, como lo indica en la figura 6.
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Figura No.6 Instituciones Educativas de Pasto

Durante una clase de lengua castellana (1 hora y 30 minutos) los estudiantes
objetos de estudio, el docente encargado de la asignatura seran citados al aula de
informatica de la institucion por parte del investigador con el fin de presentar la
propuesta titulada “Objetos virtuales de apoyo a la asignatura de lengua
castellana del grado séptimo en las instituciones educativas del municipio de
Pasto”, como resultado del analisis de los diferentes instrumentos de recoleccion

de datos.

Se empezara realizando una ambientacion en el aula para facilitar la comunicacion
entre el docente y su grupo de estudiante, luego se procedera a explicar los
objetivos de la propuesta, la manera sobre como se va a llevar a cabo el desarrollo

de las clases, las ayudas con las que se va a contar y las actividades de
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evaluacion correspondientes a cada tematica. Para este primer paso se convocara
a los estudiantes de los grados séptimos para poner en marcha el proyecto, como

lo indica en la figura 7.

Figura 7 Fotografia de estudiantes en el aula de informatica

Se procedera con la indagacion sobre que tematicas deben ser estudiadas
durante el transcurso del afio lectivo y sobre cuales les gustaria aprender o
reforzar un poco mas; probablemente, los estudiantes argumentaranque el plan de
estudio planteado por la institucibn son muy importantes pero que seguramente
les gustaria ampliar sus conocimientos en ciertas tematicas como: Comunicacion y
lenguaje, la oracion, El sustantivo, El verbo, Signos de puntuacion, Informe escrito,
La descripcion, El adjetivo calificativo, La narracion, El cuento, Figuras literarias, El

dialogo, La fabula, La poesia, El teatro, La dramatica, entre otras.
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Para la realizaciobn de este proyecto es importante tener en cuenta el disefio,
desarrollo y aplicacion del OVA de acuerdo a las caracteristicas especiales de las
personas con quien se trabaja, para este caso los estudiantes objeto de estudio
son jovenes que sienten agrado y atraccion por las animaciones, sonidos, graficos,
colores, efectos, entre otras de las virtudes que ofrece las OVA para facilitar y
dinamizar la adquisicion de conocimientos relacionados con la asignatura de
lengua castellana.

Se iniciara a trabajar partiendo de dar una breve definicion de lo que es la lengua
castellana, para la cual se dard una explicacion clara y grafica, ademas el
estudiante tendra la posibilidad a través del OVA de avanzar o retroceder de

acuerdo a sus necesidades.

Comprendido el tema y los ejemplos planteados los estudiantes realizaran
diferentes talleres que de una u otra forma habra un autoevaluacion por parte del
alumno cuyos resultados o valoraciones expresaran si la tematica estudiada ha
sido entendida o no.

Los estudiantes iniciaran su aprendizaje haciendo un recorrido del portal,
empezando por explorar la pagina principal, en la que nos despliega las diferentes
tematicas, ejemplos y actividades de autoevaluacion, como lo muestra la figura 8.
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Figura 8 Introduccion al OVA Pagina Principal
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La péagina principal muestra un saludo de bienvenida, la asignatura a estudiar que
en este caso es la lengua castellana del grado séptimo; claro esta acompanada de
imagenes y videos agradables a la vista del usuario. En la parte izquierda de esta
pagina se encuentran descritas las tematicas a trabajar correspondientes a cada

unidad; en este caso es la unidad uno, como lo muestra la figura 9.

FIGURA 9 Secciones Pagina Principal

Al dar clic en el link temética 1, conducir4 directamente al menu de tematicas
correspondientes a la unidad 1; entre las cuales se encontraran: comunicacion y
lenguaje, la oracion, el sustantivo, el verbo, signos de puntuacion y el informe
escrito. Si se quiere estudiar cualquiera de las tematicas anteriores simplemente

basta con dar clic sobre una de ellas, como lo muestra la siguiente figura 10.
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FIGURA 10 Teméticas Unidad 1

Si se desea explorar un poco mas sobre la tematica solamente clic en el botén
siguiente; y si quiere poner a prueba su conocimiento hay que dar clic en la
seccién de Actividades, las cuales estan disefladas con variadas imagenes,
colores, sonidos, etc, para cada tematica en este caso estudiando lo relacionado

al mundo del lenguaje, indicado en la figura 11.
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FIGURA 11 Concepto de Lenguaje.

A continuacion, se muestra una forma de autoevaluacion del estudiante, en este
caso serd por medio de un Quiz, relacionado con significado denotativo o
connotativo utilizando el programa Hot Potatoes, indicado en la figura 12.
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FIGURA 12 Quiz, la Oracion, Unidad 1

Al momento de realizar las diferentes actividades de refuerzo, el estudiante se
dard cuenta de su aprendizaje, es decir si logr6 o no entender la tematica
estudiada, ya que cada actividad dara su respectiva puntuacién; esto permitira que
el estudiante revise y refuerce las veces que sean necesarias las tematicas vistas,

asi lograra despejar dudas e inquietudes frente a las mismas, lo anterior lo indica
la figura 13.
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FIGURA 13 Mix, la Oracion, Unidad 1

En seguida se muestra la presentacion de la unidad 2, la cual indicara las
tematicas a tratar, acompafiada de videos complementarios y actividades de

evaluacion, unidad indicada en la figura 14.
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FIGURA 14 Presentacion Unidad 2

A continuacion, se indica las teméaticas concernientes a la unidad 2, entre estas
estan: la descripcion y el adjetivo calificativo, para mirar su conceptualizacion, se
debe Unicamente situar el cursor sobre el botén de descripcion y listo, como lo
indica la siguiente figura 15.
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FIGURA 15 Teméticas Unidad 2

Cada tematica ira acompafada de una breve definicion, de tal forma que el
estudiante conozca o tenga algun referente sobre lo que se va tratar, seguida de
ejemplos o ilustraciones que permitan reforzar los contenidos y finalmente se
presenta actividades que evaluaran el nivel de aprendizaje del estudiante respecto

a una tematica dada; lo anterior lo indica la figura 16.

FIGURA 16 Definicion de Descripcion, Unidad 2
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En seguida se presentan las tematicas pertinentes a la unidad 3 entre las que se

encuentra: la narracion, el cuento, figuras literarias; asi como también los links a

videos o actividades a realizar; como lo muestra la figura 17.

FIGURA 17 Teméticas Unidad 3
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Los diferentes videos sirven como un complemento a las tematicas estudiadas
para facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje del estudiante, en este caso se
muestra un video relacionado a la temética de figuras literarias, indicado en la

figura 18.
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FIGURA 18 Acceso a video ilustrativo

En cada temética estudiada se presentan algunas actividades de refuerzo, asi por
ejemplo se maneja la seccion mix del programa hotpotatoes, acompafiada de un
fascinante video que ayuda a ilustrar la informacion, la siguiente figura 19, indica lo

mencionado anteriormente.

FIGURA 19 Actividades: Mix, el Cuento, Unidad 3
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La implementacion de las OVA en el proceso de ensefianza- aprendizaje dentro
de las diferentes instituciones educativas es muy importante puesto que permite al
estudiante recordar, debido a los gréficos, sonidos, esquemas, colores que estos

contienen.

Los estudiantes estdn en libertad de proponer y experimentar sus propias
actividades para el logro de los objetivos, asi como las técnicas y secuencia,
retroalimentando en aquellos puntos donde lo crean necesario obteniendo sus
propios resultados experimentales; para ello necesitan realizar un proceso de

comprension del tema con teoria y ejercitacion para proponer y argumentar.
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En este sentido es importante tener en cuenta lo expuesto por los autores Abello,
Lépez y Sara (2003) quienes afirman que la simulacién como estrategia didactica
permite acceder a la construccion de un modelo de situacion real que facilita la

experimentacion y construccion del conocimiento por parte de los alumnos.

Fase de validacion

La validacion del AVA, es de vital importancia, esta fase permite detectar los
posibles errores de indole técnico, pedagdgico y comunicacional con el propdsito
de realizar las correcciones pertinentes. Ademas también permite detectar los

aciertos del AVA en el proceso de aprendizaje.
Esta fase de desarrolla mediante el apoyo del formato F, el cual consta de las
secciones dedicadas a la validacion de los saberes, aspectos didacticos y

materiales educativos.

Para el desarrollo de software se hace uso de la metodologia de andlisis y disefio

orientada a objetos, basada en el lenguaje UML.

Etapas y actividades en el desarrollo orientado a objetos basado en UML.

Las etapas comprendidas en esta metodologia son las siguientes:

o Andlisis y requerimientos

o Disefio del sistema

o Disefio detallado

o Implementacién y pruebas.
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Andlisis y requerimientos: En esta etapa se logra claridad sobre lo que desea el

usuario y la forma en la cual se le va a presentar la solucién que esta buscando.
e Actividades técnicas:

Identificar la arquitectura del sistema.

e Documentos entregables:

Diagramas de ejecucion version inicial.

Disefio detallado: En esta etapa se adecua el analisis a las
caracteristicasespecificas del ambiente de implementacion y se completan las
distintasaplicaciones del sistema con los modelos de control, interfaz o
comunicaciones,segun sea el caso.

e Actividades técnicas:

Agregar detalles de implementacion al modelo del mundo.

Desarrollar el modelo de interfaz.

Desarrollar los modelos de control, persistencia y comunicaciones.

e Documentos entregables:

Diagramas de clases y paquetes, con el detalle de la implementacion.
Diagramas de interaccion con el detalle de las operaciones mas importantesdel

sistema.

Implementacion y pruebas: Se desarrolla el codigo de una manera certificada.

131



e Actividades técnicas:

Definir estdndares de programacion.
Instalacion de requerimientos de software y de sistema
Codificacion y pruebas unitarias.

Pruebas de médulos y del sistema.

e Documentos entregables:

Cddigo fuente.
Archivos gréficos.
Documentacion del cédigo.

Archivos de motor grafico.

Formato F: Validacion

Titulo del AVA: Nivel Intertextual, Lectura critica, EIl Mundo Cddigo:01
Narrativo, Interpretacion Intertextual.

Seccién F1: Saberes

Coherencia: Los temas observados, las actividades de evaluacion, ejemplos y
talleres presentados en esta unidad son acordes con el nivel de estudio de los
estudiantes del grado séptimo de las instituciones educativas de la ciudad de
Pasto.

Integridad: para facilitar el aprendizaje de los estudiantes hay una integracion de
tematicas, actividades de refuerzo y evaluaciéon basadas en objetos virtuales de
aprendizaje.

Actualidad: en el desarrollo del curso se han utilizado herramientas tecnoldgicas
como la plataforma moodle por medio de la cual se implemento los objetos
virtuales de aprendizaje para facilitar la comprension y entendimiento de los
temas por parte de los estudiantes.

Pertinencia: Los temas tratados son adecuados para la edad de los nifios de
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grado séptimo de las instituciones educativas de la ciudad de Pasto.

Seccion F2: Pedagdgico — Didactico

Estructura general:

La estructura general de esta unidad esta constituida por una explicacion general
del tema, ejemplos, ejercicios, talleres, trabajos y un examen final por cada tema.

Actividades de aprendizaje:

Explicacion del tema, Ejemplos del tema, Consultas, Imagenes, videos, foros,
conferencias, charlas, documentacion.

Actividades de evaluacion:

Talleres, Trabajos en grupo, Trabajos individuales, Consultas, Evaluaciones
(escritas y orales).

Actividades de Contextualizacion: Las teméticas no Unicamente van a estar
explicadas con textos sino también estan reforzadas con ilustraciones, videos,
juegos interactivos, dinAmicos que logran que son atractivos a vista de los nifios.

Seccién F3: Materiales didacticos

Claridad y calidad del lenguaje: todos los temas expuestos en esta unidad estan
descritos de forma clara y concisa de tal forma que los estudiantes puedan
entender y aprender de una manera mas facil y dindmica sin que las cosas se
vuelvan monotonas para ellos.

Interactividad: los recursos encontrados en esta unidad son interactivos de tal
forma que existe un intercambio de ideas entre el objeto virtual y el estudiante
haciendo que el aprender sea mucho mas divertido.

Variedad de recursos multimediales: existe una gran cantidad de recurso de
multimedia como videos, sonidos, foros, conferencias, charlas y documentacion.

Disefio: existen multiples temas los cuales estan debidamente explicados
mediante objetos virtuales de aprendizaje faciles de entender para los
estudiantes.

Pertinencia de los elementos textuales: toda la documentacion y demas recursos
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estan debidamente diligenciados y verificados para lograr un aprendizaje correcto
y veraz

Navegabilidad: todas las instituciones deben tener acceso a internet para poder
realizar el curso y ademas el internet debe ser de alta velocidad para poder
cargar los OVA y realizar las actividades que alli se presentan

Usabilidad: Este curso puede ser manejado por diferentes usuarios de manera
sencilla de tal manera que se puede entender su contenido facilmente.

7.1.3. Método de la Investigacion

Para llevar a cabo el disefio, creacion, desarrollo e implementacién del proyecto,
demandd hacer un analisis global de los fendmenos y variables que influyen en los
procesos de ensefianza-aprendizaje concernientes a la asignatura de lengua
castellana del grado séptimo; para ello, la metodologia de la perspectiva
etnogréfica permitié llegar a una comprension adecuada del fenébmeno (Gotees y
LeCompte, 1988).

La etnografia es una importacion de la sociologia y, sobre todo, de la antropologia,
ambas precursoras de la observacion participante a gran escala. La etnografia
como método de investigacion reconociendo, parte de los intentos de los
antropologos sociales por generar una comprension de la sociedad a partir de la
experiencia sustancial de vivir en ella. EL método fue adoptado por varios
socidlogos, como recurso para contrarrestar premisas estereotipadas sobre los
grupos bajo estudio; acercarse a ellos ayudaria a poner freno a las ideas
preconcebidas y generar empatia en la comunidad desde su propia perspectiva

Este enfoque entiende a la educacién como una transmisiéon cultural (LeCompte,
Millroy y Presley, 1992, citados por Colas, 1998), que rara vez considera la

manipulacion experimental o los tratamientos; excepto en la medida que ese

134



tratamiento forma o podria formar parte del contexto general (Gotees y LeCompte
M.1988).

7.1.4. Unidad de Analisis

7.1.4.1. Poblacién. Para llevar a cabo el proyecto de investigacion se tuvo
en cuenta lasinstituciones Educativas Municipales Luis Eduardo Mora Osejo,
Escuela Normal Superior, Pedagdgico, Ciudad de Pasto, San Juan Bosco, Santa
Teresita Catambuco, Heraldo Romero Séanchez, y la Institucion Educativa
Municipal Francisco José de Caldas, las cuales se encuentran localizadas en la
ciudad de Pasto. Estas instituciones ofrecen los niveles de pre- escolar, basica
primaria (jornada de la mafiana), basica secundaria (jornada de la tarde) y algunas
instituciones alberga estudiantes quienes estan vinculados en el programa de

educacion para jévenes y adultos en jornada nocturna.

La mayor parte de estudiantes provienen de familias numerosas, es decir,
comprendidos entre 5y 7 personas. Estas familias pertenecen al estrato O y 1 gran
parte de ellas tienen vivienda propia y un ndamero reducido viven en
arrendamiento. Las viviendas poseen los principales servicios como agua Yy
energia; sin embargo el acceso a TV cable es muy escaso. Con relacién al campo
laboral de los padres; algunos se desempefian como conductores, albafiles y
vigilantes. En cuanto a la ocupacion de las madres de familia la mayor parte de
ellas se desempeiflan como amas de casa pero un menor porcentaje
ocasionalmente realizan cualquier oficio que les genera un ingreso econdémico.
Con referencia a los niveles de escolaridad de los padres un 80% de ellos han
cursado sus estudios hasta el quinto grado, mientras que el otro 20%
escasamente han cursado de 1 a 3 afios de educacion basica primaria, lo que
ocasiona una deficiente motivacion para guiar a sus hijos en el manejo y buen uso

de un ordenador.
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7.1.4.2. Muestra. La presente investigacion se llevo a cabo con 80
estudiantes 10 de cada Institucion Educativa, del grado séptimo cuyas edades
oscilan entre 12 y 13 aflos quienes comparten las mismas caracteristicas en el
proceso de ensefanza - aprendizaje.El grado séptimo de basica secundaria esta
conformado por un 51% de nifias y un 49% de nifios, asi como también al

docente encargado del area de Lengua Castellana.

7.1.5. Técnicas de Recoleccion de Datos. ElI ser humano curioso por
naturaleza, investiga constantemente, trazandose diferentes objetivos y diferentes
grados de profundidad. Dentro de la investigaciobn se encuentran elementos
basicos que sirven como fuente para la recoleccion de datos, entre ellos estan las
técnicas de registro e instrumentos de informacién que son las herramientas
utilizadas por el investigador, permitiendo detectar, indagar, profundizar y analizar
el problema encontrado

Las técnicas que se utilizaron fueron:

Observacion no participante de las instalaciones con el fin de identificar la
metodologia utilizada por el docente de castellanopara dictar sus clases y cuan
interés reflejaban los estudiantes al momento de aprender dicha tematica, ademas
observar la participacién en clase, la atencion y las inquietudes y aportes de los

estudiantes en cuanto a lo que se estaba tratando.

Encuesta (estudiantes), la cual consistio en aplicar tres encuestas estructuradas
con preguntas cerradas a los estudiantes objeto de estudio. La primera para
recolectar datos personales tales como: conformacion familiar, estrato social,
edades, sexo etc. La segunda, disefiada con algunas preguntas dirigidas con el
propésito de saber si los estudiantes tienen los conocimientos necesarios y el
acceso al manejo de un computador y sus multiples servicios dentro y fuera de su

institucion.
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Para la aplicacion de esta técnica se necesitd un tiempo no mayor a 20 minutos,
distribuidos de la siguiente manera: 5 minutos para la distribucién del formato y

explicacion del mismo.15 minutos para el desarrollo y recepcion del mismo.

Encuesta (docente),técnica que consistio en realizar una serie de preguntas
abiertas con el fin de recolectar informacidn acerca de las opiniones, explicaciones
y experiencias relativas al proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes

dirigida al docente encargado del &rea de lengua castellana.

7.1.6. Procedimientos Eticos. De acuerdo con la ética que todo investigador
debe manejar con relacion a distintos aspectos de la investigacion se asumio los

siguientes compromisos:

Permiso: Solicitar al Rector de la Institucion permiso para trabajar el proyecto de
investigacion.

Prejuicios: Las técnicas de recolecciébn de datos no causardn dafos fisicos ni
morales a los participantes de investigacion. De igual forma no se obstaculizara el
desarrollo de las actividades planeadas por parte del docente.

Reciprocidad: como muestra de agradecimiento a la Institucion por habernos
brindado la oportunidad de trabajar con ellos, se le facilitara una copia de nuestro
proyecto de investigacion.

Del mismo modo la institucién también ha asumido los siguientes compromisos:

Adecuar el tiempo necesario para la aplicacion de las técnicas de recoleccion de

datos; como encuestas, entrevistas, etc.

Permitirnos usar el nombre de la institucion.
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Permitirnos tomar fotografias y grabar algunas clases en audio y video si

fuese necesario.

7.2. LENGUAJES

El proyecto utiliza lenguajes estandar para intercambio y manipulacion dedatos
via HTML, JavaScript al ser lenguaje de scripting orientado a objetos,basado en
prototipos, sin tipo y liviano se lo uso para acceder a objetos en lasaplicaciones
utilizadas por éste proyecto, por un lado, fue el lenguaje porpreferencia para
integrar las tecnologias de flash, jclick, hotpotatoes en la misma péagina web,

embeberlas y comunicarlas.

Por otro lado se utilizala programacién en JavaScript en esta instancia se
basaprincipalmente en eventos por ejemplo function Update y manejadores de
eventos por ejemplo On Collision Enter, la primera se llama por cada frame del
programa escuchando cualquier gesto de programacion, la segunda es

masespecifica y solo se llama cuando entre una colisién entre dos o méas objetos.

JavaScript es una solucion excelente para poner en practica cuando la validacion
de formularios de entrada en el lado cliente. Esto significa que si un usuario se
olvida de su nombre en un formulario, por ejemplo, una funcién de validacion

JavaScript puede emergente un mensaje que le dejara saber sobre la omision.

Esta es una solucion mucho mejor que tener una rutina de validacion del lado del
servidor controlar el error porque el servidor no tiene que hacer ningun tratamiento
adicional. Una rutina de asp o php se puede escribir para lograr la misma tarea,
pero el codigo JavaScript no permitiria que la forma que se presentara a menos
gue se completd correctamente, en primer lugar, una solucibn mucho mas robusta,
Otra area en la que sobresale JavaScript esta en la creacion de efectos dinamicos,

tales como imagenes dinamicas y presentaciones de diapositivas con guion,
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donde su uso se ha convertido en algo comun. Debido a que JavaScript se ejecuta
en el navegador de los clientes que se puede utilizar para cambiar la apariencia de
la pantalla de los usuarios después de la pagina ha sido enviado por el servidor.

Esto le permite crear efectos dinamicos muy impresionantes.

Otro lenguaje de programacion es el de Action Script en el cual se desarrollaron
las animaciones necesarias para el desarrollo del curso, puesto que se necesito
darles movimiento, capturar datos, realizar enlaces, manejar eventos los cuales
permitieron trabajar con el complemento del curso ya que Flash estd compuesto
por objetos, con su respectiva ruta dentro del swf. Cada uno de estos en Action
Script pertenece a una clase (Movie Clip, botones, Vectores (Arrays), etc.), que

contiene Propiedades y Métodos o Funciones.

« Propiedades: Dentro del archivo raiz de la clase, estan declaradas como
variables (alpha, use Hand Cursor, length).
o Meétodos o Funciones: Dentro del archivo raiz de la clase, estan declaradas

como funciones (stop (), goto And Play(), get URL()).

Las ventajas de utilizar Action Script 3.0 es que aumenta las posibilidades de
creacion de scripts de las versiones anteriores de Action Script. Se ha disefiado
para facilitar la creacién de aplicaciones muy complejas con conjuntos de datos
voluminosos y bases de codigo reutilizables y orientadas a objetos. Aunque no se
requiere para el contenido que se ejecuta en Adobe Flash Player 9, Action Script
3.0 permite introducir unas mejoras de rendimiento que solo estan disponibles con
AVM2, la nueva maquina virtual. El codigo Action Script 3.0 puede ejecutarse con

una velocidad diez veces mayor que el codigo Action Script heredado.
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7.3. HERRAMIENTAS Y SOFTWARE

Para el proceso de animacion se utiliza paquetes potentes de disefio y animacion,
la mayoria con licencias académicas y de uso libre, entre ellos se tiene Adobe
Dreamweaver la cual es una aplicacion que esta destinada a la construccion,
disefio y edicidon de sitios y aplicaciones Web basados en estandares. Creado
inicialmente por Macromedia (actualmente producido por Adobe Systems) es el
programa que fue utilizado para el disefio y la programacion web, por sus
funcionalidades, su integracion con otras herramientas como Adobe Flash v,
recientemente, por su soporte de los estandares del World Wide Web Consortium.
Tiene soporte tanto para edicion de imagenes como para animacion a través de su

integracion con otras.

La gran ventaja de este editor es su gran poder de ampliacion y personalizacion
del mismo, puesto que en este programa, sus rutinas (como la de insertar un
hipervinculo, una imagen o afiadir un comportamiento) estdn hechas en
Javascript-C, lo que le ofrece una gran flexibilidad en estas materias. Esto hace
que los archivos del programa no sean instrucciones de C++ sino rutinas de
Javascript que hace que sea un programa muy fluido, que todo ello hace, que la
programacion y edicibn web hagan extensiones para su programa y lo ponga a su
gusto. A continuacién se presenta el area de trabajo de Adobe Dreamweaver

figura 20.
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FIGURA 20 Area de trabajo de Adobe Dreamweaver

Adobe Flash CS4 ya que la tecnologia Flash se ha consolidado como una de las
grandes en el mundo de Internet y la programacién Web y es muy utilizada en la
creacion de mends interactivos, pequefias animaciones, juegos y otras
funcionalidades gracias a que con solo instalar algunas librerias en el ordenador
se podra utilizar cualquier archivo creado con esta tecnologia directamente a

través del navegador Web.

Con una completa interfaz de trabajo permite crear todo tipo de archivos Flash
con diferentes objetivos, como menus, juegos, presentaciones, cuestionarios entre
otros, optimizados para todo tipo de plataformas creando los ficheros para trabajar
en distintas resoluciones segun sea para teléfonos moviles, presentaciones de
fotografias, formularios, etcétera. Con un completo editor permite afadir los
elementos que compondran el proyecto Flash afiadiendo figuras, textos, botones,
lineas, pudiendo elegir los tonos de los elementos en una amplia paleta de
colores. Permite configurar todo lo referente a la animacion de los archivos Flash,

los filtros, las secuencias, permite afladir varios elementos a los archivos y marcar
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las relaciones entre ellos, el orden, los efectos en la linea de tiempo y todo lo que

se pueda imaginar

Crea personajes y elementos relacionados entre si con cinematica inversa,
consigue que haya elementos cuyo movimiento dependa de otros, creando una
animacion en cadena con la herramienta Huesos. Asi mismo, disfruta de un
remodelado de menus y facilidad de compartir contenidos con el resto de la suite

CS4 de Adobe, con productos como Photoshop o Fireworks.

Para el disefio del portal fue necesario implementar el programa Adobe Flash CS4

como lo indica la figura 21.

FIGURA 21 Diseio en Adobe Flash CS4
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Una vez finalizado el proyecto es permitido depurarlo en la animacion Flash final y
probarlo mediante Adobe Flash Video Encoder, una aplicacion que se instala
simultdneamente a este programa y que deja reproducir e interactuar con todo

tipo de archivos Flash.

Flash ha conseguido hacer posible lo que mas se echa en falta en Internet:
Dinamismo, y con dinamismo no sélo se refiere a las animaciones, sino que Flash
permite crear aplicaciones interactivas que permiten al usuario ver la web como
algo atractivo, no estatico (en contraposicion a la mayoria de las péaginas, que
estan realizadas empleando el lenguaje HTML). Con Flash se podra crear de

modo facil y rapido animaciones de todo tipo, desde un botdén a un complejo juego.

Flash CS4 cuenta con un entorno o interfaz de trabajo renovada de lo mas
manejable e intuitiva. Ademas, tiene la ventaja de que es similar a la de otros
programas de Adobe (Photoshop, Dreamweaver, lllustrator.), todo esto hace mas
facil de aprender Flash y mas rapido su manejo y dominio. Esto es lo que flash
CS4 mostrara al abrirlo por primera vez, area de trabajo indicado en la figura 22.
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FIGURA 22 Area de Trabajo Adobe Flash CS4
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En la imagen se puede ver la interfaz que se encontrara la primera vez que se

abra el programa Flash. Flash recordaré las preferencias y abrir4 el programa tal y

como se lo deja la dltima vez que se lo utiliza.

Entre otras de las ventajas en la utilizacion de flash es que ya no existe la
preocupacion de compatibilidad con los distintos navegadores. No mas dudas
acerca de si un cddigo en CSS aparecera de modo diferente en Firefox, Internet
Explorer u Opera. Cuando se muestra los elementos de la web en flash, siempre

apareceran como realmente son, tan solo basta con que el usuario tenga instalado

el reproductor de flash.
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Por otra parte, la escritura basada en flash abre un amplio abanico de
posibilidades. Programadores y disefiadores han usado flash para crear
animaciones varias que van desde la comunicacion directa hasta atractivos juegos
basados en éste. Este nuevo nivel de interactividad hard que los visitantes

siempre vuelvan.

Hot Potatoes es un conjunto de seis herramientas de autor, desarrollado por el
equipo del University of Victoria CALL Laboratory Research and Development, que
te permiten elaborar ejercicios interactivos basados en paginas Web de seis tipos

basicos como lo indica la figura 23.

FIGURA 23 Presentacion Inicial de Hot Potatoes.
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La interactividad de los ejercicios se consigue mediante JavaScript (un "Script" es
un poco de cddigo que hace algo en una pagina Web). Este cddigo esta hecho
con un lenguaje llamado JavaScript inventado por Netscape.Posteriormente s

podra publicar dichas paginas en un servidor Web.

Ademas, el programa esta disefiado para que se puedan personalizar casi todas
las caracteristicas de las paginas. Por tanto, si se sabe algo de codigo HTML o de
JavaScript, se podr& hacer cualquier cambio que se desee en la forma de trabajar

de los ejercicios o en el formato de las paginas.

Desde el afio 2009 es un programa freeware anteriormente era gratuito para
profesores que utilizaban el programa sin &nimo de lucro pero habia que registrar
el programa en caso contrario el programa no tenia una funcionalidad completa y
tenia limitaciones como el nimero de preguntas que se pueden poner en un

ejercicio etc, pero eso ya paso a la historia.

La informacion editable de cada tipo de ejercicio se guarda en un archivo
especifico de cada aplicacién de HP. A partir del mismo se generara el documento
final interactivo en formato *HTML. Esta pagina se sube al servidor web. El
alumno no necesita tener instalado en su equipo el programa Hot Potatoes para
realizar cada ejercicio. S6lo se requiere acceder utilizando un navegador como

Internet Explorer 5.5 o superior.

Hot Potatoes es un programa que ayuda a educadores, profesores, y escritores a

publicar material educativo en la Web.

Las pequefias herramientas de Hot Potatoes permiten crear multi-elecciéon

interactiva, respuesta corta, rellenar en el espacio, crucigramas, y ejercicios de
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desordenacion de una frase usando HTML y JavaScript sin necesidad de tener
ningun conocimiento ni de HTML ni de JavaScript.

JBC permite crear exadmenes "tipo test" donde cada pregunta puede tener hasta
cinco respuestas, y donde cada numero de ellas pueden ser correctas o no. Cada

estudiante recibe un porcentaje de acierto después de cada pregunta acertada;

como lo indica la figura 24.

FIGURA 24 Secci6én JBC- Hot Potatoes

147



JQuiz facilita el disefio de preguntas con la posibilidad de que el estudiante rellene

con palabras o frases como respuesta, ejemplo indicado en la figura 25.

FIGURA 25 Seccion JQuiz- Hot Potatoes

JCloze crea ejercicios para rellenar en el espacio. Hasta 100 respuestas correctas
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pueden especificarse para cada espacio en blanco, ademas la posibilidad de

incluir una pequefia pista para cada espacio, como lo indica la figura 26.

FIGURA 26 Seccién JCloze- Hot Potatoes.

ICloze: Ditesis_final\hot_potatoes\CLOZEL jcl =

Archive Edicion  Insertar Opciones  Ayuda

aeHBE OB AR ®BE 2
Titulo Tiempos Basicos Verbales

Dormia tranguilamente un ledn, cuando un ratdn empezo a juguetear encima de su cuerpo.
Desperta el leon y rapidamente afrapd al ratén; y a punto de ser devorado, le pidio éste que le
perdonard, prometiéndole pagare cumplidamente llegado el momento oportuno. El ledn eché a reir
v lo dejé marchar.

Pocos dias después unos cazadores apresaron al rey de la selva y le afaron con una cuerda a un
frondoso arbol. Pasé por ahi el ratoncillo, quien al oir los lamentos del ledn, como al lugar y roya la
cuerda, dejdndolo libre.

Dias atras le dijo, te burlaste de mi pensando que nada podria hacer por ti en agradecimiento.
Ahora es bueno que sepas que los pequefios ratones somos agradecidos y cumplidos.

Munca desprecies las promesas de los pequefios honestos. Cuando [legue el momento las

cumpliran

¥ Hueco ‘ aéﬂnrrarhuecn ‘

. Eliminar huecos ‘ % Huecos automdticos ‘ == Mostrar Palabras ‘

Coenfiguracidn: englishb.cfg
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JCross disefia crucigramas que se pueden rellenar on-line. Se puede usar

parrillas de hasta 20x20 letras. Seccion presentada en la figura 27.

FIGURA 27 SeccionJCross- Hot Potatoes

JMix permite crear ejercicios de ordenacion de frases. Se puedes especificar

hasta 100 respuestas correctas distintas, ejemplo presentado en la figura 28.
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FIGURA 28 Seccién JMix- Hot Potatoes.

JMatch crea ejercicios de emparejamiento u ordenacion. Una lista de objetos fijos
aparecen a la izquierda (pueden ser imagenes o0 texto), y una lista de objetos

desordenados a la derecha. Revisar figura 29.
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FIGURA 29 Secci6én JMatch- Hot Potatoes

Hot Potatoes soporta el uso de acentos y facilita la opcién de acceder al cédigo

de las paginas para cualquier modificacion.

JClic esta formado por un conjunto de aplicaciones informaticas que sirven para

realizar diversos tipos de actividades educativas: rompecabezas, asociaciones,
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ejercicios de texto, palabras cruzadas. La presentacion inicial de JClic esta

indicada en la figura 30.

FIGURA 30 Presentacién de JClic

Las actividades no se acostumbran a presentar solas, sino empaquetadas en
proyectos. Un proyecto esta formado por un conjunto de actividades y una o mas
secuencias, que indican el orden en qué se han de mostrar.

El antecesor de JClic es Clic, una aplicacién que desde 1992 ha sido utilizada por
educadores y educadoras de diversos paises como herramienta de creacion de
actividades didacticas para sus alumnos.

JClic esta desarrollado en la plataforma Java, es un proyecto de cédigo abierto y

funciona en diversos entornos y sistemas operativos.
Caracteristicas de JClic

El proyecto JClic es una evolucion del programa Clic 3.0, una herramienta para la

creacion de aplicaciones didacticas multimedia con mas de 10 afios de historia. A
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lo largo de este tiempo han sido muchos los educadores y educadoras que lo han

utilizado para crear actividades interactivas donde se trabajan aspectos

procedimentales como diversas areas del curriculum, desde educacion infantil

hasta secundaria.

Los objetivos perseguidos al iniciar el proyecto serian:

Hacer posible el uso de aplicaciones educativas multimedia "en linea",
directamente desde Internet.

Mantener la compatibilidad con las aplicaciones Clic 3.0 existentes.

Hacer posible su uso en diversas plataformas y sistemas operativos, como
Windows, Linux, Solaris o Mac OS X.

Utilizar un formato estandar y abierto para el almacenaje de los datos, con
el fin de hacerlas transparentes a otras aplicaciones y facilitar su integracion
en bases de datos de recursos.

Ampliar el ambito de cooperacion e intercambio de materiales entre
escuelas y educadores de diferentes paises y culturas, facilitando la
traduccion y adaptacion tanto del programa como de las actividades
creadas.

Recoger las sugerencias de mejoras y ampliaciones que los usuarios
habéis ido enviando.

Hacer posible que el programa pueda ir ampliandose a partir del trabajo
cooperativo entre diversos equipos de programacion.

Crear uno entorno de creacién de actividades mas potente, sencillo e
intuitivo, adaptandolo a las caracteristicas de los actuales entornos gréaficos

de usuario.

La herramienta de programacion escogida ha sido Java, y el formato para

almacenar los datos de las actividades es XML.

Componentes

JClic esta formado por cuatro aplicaciones:
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« JClicapplet: Un "applet" que permite incrustar las actividades JClic en una
pagina web.

o JClicplayer: Un programa independiente que una vez instalado permite
realizar las actividades desde el disco duro del ordenador (o desde la red)
sin que sea necesario estar conectado a Internet.

« JClicautor: La herramienta de autor que permite crear, editar y publicar las
actividades de una manera mas sencilla, visual e intuitiva.

e JClicreports: Un médulo de recogida de datos y generacion de informes
sobre los resultados de las actividades hechas por los alumnos. Ver figura
31.

FIGURA 31 JClicReports

JClic

alumna 1

JClic (:>

alumno 2

datos ﬁm"JChcrepnns

&7 Jclic
alumno 3 ...
resultados
navegador
web base de
datos
7

El primer mddulo (applet) se descarga automaticamente la primera vez que se

visita alguna pagina que contenga un proyecto JClic incrustado. Los otros tres se
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pueden instalar en el ordenador mediante Java WebStart desde la pagina de

descargas.

Compatibilidad y nuevas posibilidades

El desarrollo del JClic se ha hecho intentando respetar al méximo la compatibilidad

con el programa Clic 3.0, de manera que los paquetes de actividades existentes

puedan ser automaticamente reconocidos por la nueva plataforma.

Estas son algunas de las novedades del JClic con respecto a Clic 3.0:

Uso de entornos graficos de usuario ("skins") personalizables, que
contienen los botones y el resto de elementos graficos que enmarcan las
actividades.

Uso de graficos BMP, GIF, JPG y PNG

Incorporacién de recursos multimedia en formato WAV, MP3, AVI, MPEG,
QuickTime y Flash 2.0, entre otros, asi como de GIFs animados y con
transparencia.

Sonidos de eventos (hacer clic, relacionar, completar, acertar, fallar...)
configurables para cada actividad o proyecto.

Generadores de formas ("shapers") que controlan el aspecto de las casillas
de las actividades: con JClic ya no es necesario que sean siempre
rectangulares.

Mejoras visuales: Posibilidad de escribir codigo HTML en las casillas,
incrustacion de fuentes "TrueType", texto con estilos, uso de gradientes y
colores semitransparentes ...

Nuevas caracteristicas de las actividades: tiempo maximo, nimero maximo
de intentos, orden de resolucion, actividades de memoria con dos bloques

de contenido, etc.
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JClic es un proyecto de software libre que el Departamento de Educacién de la
Generalitat de Catalufia pone a disposicion de la comunidad bajo los términos de
la Licencia Puablica General de GNU (GPL). Eso permite utilizarlo, distribuirlo y
modificarlo libremente siempre que se respeten determinadas condiciones, entre
las que cabe destacar el reconocimiento de autoria y la persistencia de la licencia
GPL en cualquier obra derivada. El cédigo fuente de JClic esta disponible en la

plataforma de desarrollo.

Formatos de datos

Los datos de JClic se almacenan en formato XML. Eso permite su integracion en
bancos de recursos de estructura compleja, asi como la reutilizacion de los
proyectos JClic en otras aplicaciones.

JClic trabaja con dos tipos de archivos:

Archivos con extension .Jclic

Son documentos XML que contienen la descripciébn completa de un proyecto JClic.
La estructura de estos documentos esta descrita en el esquema XMLjclic.xsd.
El elemento raiz de los documentos jclic tiene el nombre <JClicProject> y contiene

cuatro elementos principales:

e Settings:Informacion sobre los autores/se del proyecto, descriptores
tematicos, revisiones, etc.

e Activities: Contiene elementos del tipo <activity> que definen el
funcionamiento y las caracteristicas propias de cada actividad.

e Sequence: Describe la orden en que se tienen que presentar las

actividades y el comportamiento de los botones de avanzar y retroceder.
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« MediaBag: Relacion del nombre y la ubicacién de todos los ingredientes
necesarios para ejecutar las actividades: imagenes, sonidos, video, MIDI,

fuentes TTF... etc.

Archivos con extension .jclic.zip

Son archivos ZIP estandar que contienen un Unico documento .jclic y algunos o
todos los ingredientes (imagenes, archivos multimedia...) necesarios para ejecutar
las actividades. El uso de éste formado permite encapsular un proyecto en un
anico fichero.

Ademas de estos dos formatos, JClic es capaz también de importar los ficheros
PAC y PCC deClic 3.0.

Internacionalizacion
Todos los textos y mensajes de JClic se encuentran en ficheros externos, con el

fin de simplificar su traduccién a otros idiomas.

Tanto los textos del programa como los de las actividades se encuentran en
formato Unicode. Eso permite utilizarlo con alfabetos y sistemas de escritura no
occidentales. El programa soporta también la representacibn y escritura
bidireccional (derecha-izquierda o izquierda-derecha) cuando el idioma utilizado
asi lo requiera. El proyecto de desarrollo esta abierto a la participacion de todos

los que quieran elaborar traducciones del programa a otros idiomas.

CorelDRAW: es una aplicacién informatica de manejo vectorial, relativamente
basica y sencilla de usar que hace parte del paquete de aplicaciones CoreIDRAW
Graphics Suite ofrecida por la corporacién Corel y que esta disefiada para suplir
de forma rapida y facil multiples necesidades, como el dibujo, la maquetacion de
paginas para impresion y/o la publicacibn web, todas incluidas en un mismo

programa.
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Presentacion inicial de CoreIDRAW X3 indicado en la figura 32.

FIGURA 32 CorelDRAW X3

CorelDRAW funciona para editar graficos basados en vectores. Este tipo de
graficos se comportan como imagenes basadas en valores matematicos para su
geometria haciéndolas escalables, es decir, que a diferencia de los graficos en
forma de pixeles, utiliza lineas o curvas para plasmar las figuras graficas que
representan. De esta forma, por ejemplo, la figura de un cuadrado puede ser
representada por cuatro lineas y no por una sucesion de pixeles en un arreglo de
dimensién estatica. Como ejemplo, pueden ser disefiados utilizando herramientas
vectoriales, logotipos, ilustraciones, folletos, calendarios, tarjetas, afiches,

volantes, letreros, etc. Y ultimamente disefio de botones web (roolovers) y otros
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graficos para aplicaciones de disefio web de otras marcas como los productos de
Adobe Flash, Catalist, Dreamweaver, etc. permitiendo disefiar facilmente botones,

scrolls y otras cosas para los sitios web.

Un punto importante en las imagenes vectoriales es que al estar definidas
mediante curvas estas pueden variar su tamafio y aun asi tener la misma
informacion, es decir, mantienen la calidad y no pixelarse. De igual forma, las
imagenes vectoriales estan compuestas por un conjunto de curvas. Corel Draw
permite modificar estas curvas para descomponer un dibujo en pequeiias partes y
asi modificarlo.

Las ventajas de las imagenes vectoriales son que éstas ocupan muy poca
memoria y se pueden someter a grandes transformaciones sin que ello afecte en

lo absoluto su calidad.

El funcionamiento de CorelDRAW es relativamente similar al de otras aplicaciones
similares como Adobe lllustrator, y de igual forma existe cierta semejanza entre
sus espacios de trabajo. En CoreIDRAW puede utilizarse la herramienta de
espacios de trabajo para imitar la interface de otros programas ya que se pueden
programar de manera personalizada todos los elementos de su interface de
trabajo como nombres de menus, teclas de atajo rapido, incluso la apariencia y
posicion de los iconos para cada comando.

En cuanto al disefio en 2d dentro de los OVAS se tiene en cuenta al usuario al que

va dirigido para la correcta utilizacion de texto, graficos, sonido y animaciones.

e Texto: este es utilizado para proporcionar informacion detallada de los
diferentes conceptos a la que hace referencia cada seccién. Se escoge un tipo
de texto que sea agradable, facil de entender y de leer.

e Graficos: los graficos son la mejor forma de proporcionar informacion a traves
de un entorno llamativo buscando mantener el interés del usuario en el

aprendizaje.
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e Estilos: se utiliza colores con contraste y entornosnaturales que reflejan
tranquilidad y armonia ala hora de trabajar.

e Botones: se crean botones, la navegabilidad entre secciones pensando en que
fueran decorativos, estuvieran acordes a las pantallas y faciles de identificar y
entender.

e Objetos de interaccion: permiten evaluar las diferentes situaciones y son
presentados de forma aleatoria, los cuales estan creados a base de imagenes

e Tweening (interpolacién de movimiento) se crea este tipo de interpolacion
en la totalidad de las animaciones para generarlas de la forma mas suave y

agradable a la vista del usuario.
Para el disefio del portal educativo se emple6 también el programa CorelDRAW
X3, el cual permitié crear una serie de escenarios y ambientes llamativos a la vista

del usuario, como lo indica la figura 33.

FIGURA 33 Disefio de Escenario en CorelDraw X3
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Para continuar con el desarrollo del proyecto fue necesario la creacion de un
repositorio digital para almacenar los OVA generados y ademas dejar el espacio
abierto y libre para que se almacenen OVA posteriores al trabajo y queden en

funcionamiento y retroalimentacién en el portal educativo de Pasto.

Teniendo en cuenta lo anterior se procede a trabajar sobre la plataforma DSpace,

especializada para éste propadsito.

DSpace es una plataforma de software de cédigo abierto que permite a las
organizaciones:
e Recoger y describir material digital usando un modulo de presentacion del
flujo de trabajo.
e Distribuir los recursos digitales de una organizacion sobre la web a traves
de un sistema de busqueda y recuperacion.
e Preservar contenidos digitales a largo plazo.
Los repositorios de contenidos digitales son un sistema que hace uso de internet;
cuyo fin principal es almacenar y controlar la informacién guardada en los
contenidos digitales y que facilita el acceso de sus usuarios a estos contenidos,

generalmente desde cualquier lugar del mundo.

Caracteristicas principales y funcionalidades
A pesar de la gran diversidad de repositorios digitales que se puede encontrar, hay
un conjunto de aspectos en la arquitectura de un sistema de informacién que
todos los repositorios tienen en coman:

e Coleccion

e Servicios de valor afiadido

e Personalizacion

e Ciclo de vida de la informacién
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E-gente y grupos
Las E-gente y Grupos es la manera en la que DSpace identifica a los usuarios de
la aplicacion para el proposito de conceder privilegios. Esta identidad estaligada a
una sesion de una aplicacion DSpace. Tanto E-Gente como Gruposgozan de
privilegios por el sistema de autorizacion.
E-Persona
DSpace mantiene la siguiente informacion sobre cada E-Persona:
e Direccion email.
e Nombre y apellidos.
e Si el usuario es capaz de entrar en el sistema a través de la interfaz
deusuario Web, y si debe utilizar un certificado X509.
¢ Una contraseia (encriptada), en su caso.
e Una lista de las colecciones para las cuales la E-Persona desea ser
notificado de nuevos items.
e Si la E-Persona fue “auto-registradas” con el sistema, es decir, si el
sistemacre0 el registro de la E-Persona automaticamente el registro de

correopersona, como por ejemplo el personal de la organizacion.

El identificador de red para el correspondiente registro LDAP.

Grupos

Los grupos son otro tipo de entidad a la que se le pueden conceder permisos en
elsistema de autorizacion. Un grupo es por lo general una lista explicita deE-
Gente,cualquier persona identificada como uno de esa E-Gente también se
beneficia delos privilegios concedidos al grupo.Sin embargo, una sesion de
aplicacion puede ser asignada a la pertenencia de un grupo sin ser identificada
como una E-Persona. Por ejemplo, la gente que se conecta al sitio a través de una
red local podria leer materiales restringidos al resto de los usuarios.

Los administradores también pueden utilizar grupos como “roles” para gestionar la

Concesidn de privilegios de manera mas eficiente.

163



Autenticacion

La autenticacion es cuando una sesion de aplicacion es identificada de manera
positiva como perteneciente a una E-Persona o un Grupo. Este sistema esta
implementado como una pila de métodos de autenticacion que se van aplicando
sobre la sesion de la aplicacion para identificar a la E-Persona laque pertenece y
los grupos en los que esta encuadrada.

Autorizacion

El sistema de autorizacion DSpace estd basado en la asociacion de acciones con
los objetos y con las listas de E-Gente que pueden llevarlas a cabo. Las
asociaciones se llaman Politicas de Recursos, y las listas de E-Gente se llaman
grupos. Hay dos grupos especificos: “Los administradores”, que pueden hacer
cualquier cosa en un sitio, y “Andénimo”, que es una lista que contiene todos los
usuarios. Asignando una politica para una accion en un objeto para los medios
anonimos da permiso a todos los usuarios para hacer esa accion. Los permisos
deben ser explicitos, sino la falta de un permiso de una politica dard como
resultado “denegado”. Si una E-Persona tiene permiso de lectura sobre un item,
no necesariamente tendrd permiso de lectura sobre los paquetes y los bitstreams
de ese item. En la actualidad las colecciones, las comunidades y los items se
pueden encontrar con los sistemas de navegacion y de busqueda,

independientemente de la autorizacion READ.

El importador de items es una aplicacion, que convierte una SIP externa (un
documento XML de metadatos con algunos contenidos de archivos) en una

“propuesta en progreso”.

Dependiendo de la politica de la coleccion a la que la propuesta sea enviada, el
flujo de trabajo puede iniciarse. El flujo de trabajo normalmente admite uno o
varios revisores para comprobar sobre la propuesta y asegurarse de que es apta

para ser incluida en la coleccion.
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Cuando se completa la “propuesta en progreso” y se invoca la siguiente etapa de
la ingesta, se agrega un mensaje de la procedencia a DublinCore que incluye los

nombres de archivo y los checksums del contenido de la propuesta.

Del mismo modo, cada vez que un flujo de trabajo cambia de estado (por
ejemplo,un revisor acepta la presentacion), se afiade una declaracion de
procedencia similar. Esto nos permite realizar un seguimiento de como el item ha

cambiado desde que un usuario lo envia.

Una vez que todo flujo de trabajo se completa con éxito, el objeto In Progress
Submission es consumido por un “item installer”. Este “item installer”:

e Asigna una fecha de adquisicion.

e Agrega el valor “date. available” para el registro de metadatos de
DublinCore del item.

¢ Afade una fecha de emision si todavia no se ha hecho.

e Agrega un mensaje de procedencia. (incluyendo el checksum del bitstream)

Asigna un identificador de forma persistente.

Agrega el item a la coleccion de destino, y agrega las politicas

deautorizacion adecuadas.

Agrega el nuevo elemento a la busqueda y navegacion por indices.

Pasos del flujo de trabajo

El flujo de trabajo de una coleccion puede tener hasta tres pasos. Cada coleccién
puede tener un grupo de E-Persona asociadas para realizar cada paso, si ningin
grupo esta asociado a un determinado paso, ese paso se omite.

Si una coleccién no tiene grupos de E-personas asociadas con cualquiera de las
fases, las propuestas de esta coleccidon se instalaran directamente en el archivo
principal.

Las posibles acciones que puede realizar una E-Person en cada paso del flujo de

trabajo son las siguientes:
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e Paso 1: puede aceptar la propuesta o puede rechazarla.

e Paso 2: Puede editar los metadatos de la propuesta proporcionada por
elusuario, aunque no puede cambiar los archivos enviados. Puede

aceptarlapropuesta para su inclusion o rechazarla.

e Paso 3: Puede editarlos metadatos de la propuesta proporcionada por el
usuario, aunque nopuede cambiar los archivos enviados. Y después debe

enviar el item al archivo. Ver figura 34.

FIGURA 34 Flujo de Trabajo
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Si la propuesta es rechazada se le enviard un email al usuario que hizo la
propuesta con un mensaje indicando los motivos del rechazo para que el usuario

pueda realizar los cambios oportunos y pueda volver a enviar el archivo.

Supervision y colaboracion

A fin de facilitar, como un objetivo primordial, la oportunidad para que los autores
de tesis puedan ser supervisados en la preparacion de sus tesis, existe un sistema
de orden de supervision ligar grupos de otros usuarios (directores de tesis) a un
item en el espacio de trabajo de alguien. La unién del grupo puede tener un
sistema de politicas asociado a él, que permiten diferentes niveles de interaccién
con el item del estudiante; por defecto se proporciona un pequefio conjunto de
politicas para estos grupos:

e Control editorial completo.

e Ver los contenidos del item.
Esta funcionalidad también se podria utilizar en situaciones en las que los

investigadores deseen colaborar en una presentacion especial, aunque no hay un

espacio de trabajo colaborativo particular.
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6. RESULTADOS

Las instituciones educativas del Municipio de Pasto no cuentan con objetos
virtuales de aprendizaje en un ambiente virtual como se propone en este proyecto,
La utilizacion de un entorno Web sin duda alguna dinamiza el proceso de
ensefianza — aprendizaje de cualquier asignatura. Es claro que la tecnologia
muchas veces es vista como una forma de distraer a los estudiantes y de paso
convertirlos en facilistas. Sin embargo, con esto se quiere brindar al docente una
ayuda para hacer del uso de la tecnologia un recurso que facilite la tarea del
docente, ya que si se trabajan con unos objetivos claros, la tecnologia puede

facilitar las practicas pedagogicas.

Por otra parte, se ha detectado falencias en las aplicaciones que soportan el
aprendizaje virtual, ya que los contenidos van orientados hacia la fundamentacion
tedrica, dejando lo préactico en segundo plano.

Andlisis de las necesidades de apoyo tecnoldgico para la ensefianza de
Asignatura de lengua castellana de grado séptimo hacia las instituciones

educativas del municipio de pasto.

Las instituciones educativas del Municipio de Pasto de nivel basica primaria,
basica secundaria y nivel medio, con su adaptaciébn a sistemas educativos
actuales y contando con el apoyo de las TIC, se deben enmarcar en un contexto
ampliamente difundido como lo es el ciberespacio, encontrando apoyo a procesos
de ensefianza y de aprendizaje y aprovechando de manera mucho mas eficiente
recursos tecnolégicos como el Internet. Es aqui donde juega un papel muy
importante las metodologias con las que el profesor cuenta para hacer de su
conocimiento algo mas asimilable y facil de entender para el estudiante. Un
ejemplo muy claro son los ambientes virtuales de aprendizaje (AVA), espacios que
van mas alla del aula tradicional, sitios con disposicion y distribucion de recursos

didacticos que mejoran las habilidades cognitivas del estudiante y dentro de estos
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ambientes se encuentran los objetos virtuales de aprendizaje (OVA), un recurso
digital que puede ser reutilizado en diferentes contextos educativos. Por tanto es
recomendable incorporar a las estrategias didacticas el uso de herramientas
tecnoldgicas ya que si son disefiadas y utilizadas con unos objetivos claras puede
mejorar en gran medida la labor del docente, haciendo que el estudiante sea ente
activo de su aprendizaje. Claro esta que para utilizar estas ayudas el docente

necesita capacitarse para asi hacer buen uso de las mismas.

Aunque no es imposible, lo cierto es que educar de manera individualizada en un
aula tradicional, con un elevado numero de alumnos y un conjunto limitado de
materiales para el aprendizaje, es un suefio dificil de alcanzar., sin embargo, el
acceso a la amplia variedad de software educativo que permite el aula
informatizada posibilita que juntos, profesor y alumno, escojan diferentes
oportunidades para el aprendizaje eficaz mediante ordenador, sobre todo si el
profesor tiene la capacitacion, experiencia y la motivacion necesarias para conocer
bien a cada uno de los nifios. No hay nada que pueda reemplazar este
conocimiento. Como escribié Jean Jacques Rousseau en 1762, en el prefacio de
su ubra Emile: “lo primero de todo es estudiar mejor a tus alumnos, pues es mas
que seguro que no les conoces lo suficiente”. Es cierto que los niflos muestran
diligencia cuando su mente esta ocupada, pero no es verdad que sepan escoger
siempre, sin ayuda, las actividades que mejor coadyuvan a su educacion.

Necesitan la ayuda del profesor.

El ordenador puede ser un estupendo nifiero, pero no debe ser usado para ello.

Por lo tanto, los docentes deben asumir roles que les permita, ademas de tener
sélidos conceptos en su area disciplinar, estar actualizandose continuamente para
obtener conocimientos en el manejo de recursos didacticos que le posibiliten ser
disefiadores de estrategias de aprendizaje, y por supuesto, ser altamente

competitivos, ya que , es la primera vez en la historia que la generacion mas joven
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sabe mas acerca de los medios de comunicacién que la generacion mas vieja,
menciona Griffiths (2000).
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7. CONCLUSIONES

Se presenta la primera versidon del proyecto como apoyo en la asignatura
deLengua castellana de grado séptimo en las instituciones educativas del
municipio de pasto, dando opcion a futuras versiones y creacion de nuevos
paquetes basados en el mismo para enriquecer la iniciativa de educacion

avanzada en el portal educativo de Pasto.

Palomo y otros (2006) sostienen que las TIC se estan convirtiendo poco a poco en
un instrumento cada vez mas indispensable en los centros educativos. Asimismo
estos autores sefialan que estos recursos abren nuevas posibilidades como por
ejemplo el acceso inmediato a nuevas fuentes de informacion y recursos (en el
caso de internet se puede utilizar buscadores), de igual manera el acceso a
nuevos canales de comunicacion (correo electronico, chat, foros...) que permiten
intercambiar trabajos, ideas, informacion diversa, procesadores de texto, editores
de imagenes, de paginas web, presentaciones multimedia, utilizacion de
aplicaciones interactivas para el aprendizaje: recursos en paginas web, visitas

virtuales, entre otros.

Se asume que las distintas tecnologias de comunicacién organizan formas de
conocimiento diferenciados y que las situacion escolar debe dar cuenta de as
nuevas habilidades y competencias que estas tecnologias provocan. De las cuales
la experiencia genere estudiantes interesados por el tema, interesados por

explorar los objetos virtuales trabajo colaborativo y auto aprendizaje.

Es importante destacar que el uso de las TIC favorecen e trabajo coaborativo con
los iguales, el trabajo en grupo, no solamente por el hecho de tener que compartir
ordenador con un comparfiero o compafiera, sino por la necesidad de contar con
los demas en la consecucion exitosa de las tareas encomendadas. los OVA

trabajados dede una estrategia didactica adecuada favorecen actitudes como
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ayudar a los companieros, intercambiar informacion relevante, resolver problemas,
estimular a los integrantes de los grupos a intercambiar ideas, a discutir y decidir

en comun, a razonar el por qué de tal opinion.
El proyecto permiti6 afianzar los conocimientos adquiridos durante la carrera de

Ingenieria de Sistemas e investigar y profundizar en un tema tan interesante y

actual como lo es el Desarrollo de plataformas educativas.
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8. RECOMENDACIONES

Profundizar el estudio sobre la incorporacion de los OVA en los procesos de
ensefianza aprendizaje y los cambios que ello conlleva. En esta linea las
potencialidades educativas de las TIC quedan ligadas, siendo necesario un

planteamiento renovador de la educacion.

Capacitar a los docentes sobre los nuevos lenguajes de las TIC que les permita
utilizar de manera eficaz y eficiente los OVA en sus actividades pedagogicas.
Necesita, ademas competencias para usar los programas y los recursos, pero
sobre todo necesita adquirir competencias didacticas para el uso de todos estos
medios en sus distintos roles docentes como mediador, orientador, asesor, tutor,

modelo de comportamiento, entrenador de aprendices, motivador.

Usar OVAs en las clases por cuanto ofrecen una extensa gama de posibilidades
para interactuar como la utilizacion de video, audio, imagenes en tercera
dimension, a realidad virtual. Asimismo, la gama de herramientas en cuanto a
disefio visual, desde colorido y posibilidad de accidbn que permiten repetir las
actividades en ambientes simulados que crean un aprendizaje significativo con
dindmicas que atraen la atencion del estudiante y que es, entre muchas una de las
mejores bondades de los OVA. Estas posibilidades de captar a atencién y causar
interés, representan una ventaja para el docente de cualquiera de las areas del

conocimiento.
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ANEXOS



Para la recoleccion de datos se procedid a realizar una encuesta dirigida a los estudiantes de los

grados séptimos de algunas de las instituciones educativas del municipio de Pasto, como lo muestra

el Anexo 1.

ANEXO 1 Encuesta para Estudiantes de Instituciones Educativas Municipales

SECRETARIA DE EDUCACION MUNICIPAL
ESCUELA NORMAL SUPERIOR DE PASTO
PROYECTO SISTEMA TECNOLOGICO
EJE DE PRODUCCION DE CONTENIDOS

TABULACION ENCUESTA PARA ESTUDIANTES DE INSTITUCIONES EDUCATIVAS MUNICIPALES

AREA:

GRADO:

1. Institucidn Educativa en la cual estudias.

Escuela Normal Superior de Pasto

I.E.M Luis Eduardo Mora Osejo

I.E.M. Heraldo Romero Sanchez

I.E.M Francisco José de Caldas

I. E. M. Pedagdgico

I.E.M Ciudad de Pasto

I.E San Juan Bosco

I.E.M Santa Teresita Catambuco

2. Grado que cursas actualmente.

112 |3|]4|5(6(7|8|9]|10]|11

3. Tu edad en afos cumplidos

81911011112 |13 |14 |15|16 |17 | 18

4. Tu género

Masculino Femenino

5. ¢Tienes acceso a un computador en tu Institucién
educativa?

Si No

6. Si la respuesta a la pregunta anterior es afirmativa,
écudntas horas a la semana tienes acceso?

1 2 Mas de 2

7. éiTienes acceso a Internet en la institucidon educativa?

Si No

8. Si la respuesta a la pregunta anterior es afirmativa.
¢Cuantas horas a la semana tienes acceso?

178

Horas Semanales

1 2 Mas de 2

9. éTienes acceso a un computador en tu casa?

Si No

10. Si la respuesta a la pregunta anterior es afirmativa.
éCuantas horas a la semana tienes acceso?

Horas semanales

1 2 Mas de 2

11. ¢Tienes acceso a Internet en casa?

Si No

12. Si la respuesta a la pregunta anterior es afirmativa.
éCuantas horas a la semana tienes acceso?

Horas Semanales

1 2 Mas de 2

13. Sitienes acceso a internet, lo utilizas para:

Area Si No

Jugar

Buscar amigos

Leer noticias

Consultar las tareas

Otras actividades

14. iCudl es el nivel de conocimiento acerca de los
siguientes aspectos relacionados con la informatica?

Aspecto Alto Medio Bajo

Windows

Word

Excel




Power Point

Navegar en internet

Correo electrénico

Lengua Castellana

Lengua Extranjera

Tecnologia e Informatica

Busquedas Educacion Artistica

15. Califica tu interés por cada una de las siguientes

areas (1 bajo, 5 Alto) internet para apoyar tus estudios?

19. ¢(Te gustaria disponer de material educativo en

Area 112 (3|4]|5 Si No

Matematicas

Ciencias Naturales

Fisica 20. Si la respuesta anterior es afirmativa, indica los
Quimica materiales que te gustaria consultar

Ciencias Sociales Tipo de material Si No

Lengua Castellana Textos

Lengua Extranjera Videos

Tecnologia e Informatica Animaciones

Educacion Artistica Presentaciones

Fotografias

16. Tiempo que dedicas después de cada clase, a Paginas web

estudiar cada area. Juegos

Horas Semanales

Area -
0|1 | 2 | Masde?2

Matematicas

Ciencias Naturales

Fisica

Quimica

Ciencias Sociales

Lengua Castellana

Lengua Extranjera

Tecnologia e Informatica

Educacioén Artistica

17. Te gusta la metodologia que utiliza el profesor en
cada area:

Area Si | No A veces

Matematicas

Ciencias Naturales

Fisica

Quimica

Ciencias Sociales

Lengua Castellana

Lengua Extranjera

Tecnologia e Informatica

Educacion Artistica

18. El profesor utiliza recursos diferentes al tablero y
marcador para realizar la clase.

A
veces

Area Siempre Nunca

Matematicas

Ciencias Naturales

Fisica

Quimica

Ciencias Sociales
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Entre las preguntas que debian responder los estudiantes objeto de estudio esta su edad en afios cumplidos,
comprendidos entre los 8 a 12 afos, como lo indica el anexo 2.

ANEXO 2: Edad en afios cumplidos

ANOS CANTIDAD

ANOS

8
H1 E2 B3 B4 BS 6 7 8 9 10 11
9
10
13% 6% 6%
11 7%
12%
12 14 8%
13 38
11% 8%
14 16
15 1 10% 9%
10%

16 1
17
18
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La siguiente pregunta esta relacionada con su género, como lo muestra el anexo 3.
ANEXO 3: ¢(Cudl es tu género?

GENERO |CANTIDAD
masculino 39
femenino 41
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La siguiente pregunta esta relacionada con el acceso a un computador en la institucion educativa. Ver anexo 4.

ANEXO 4: ¢;Tienes acceso a un computador en tu Institucién educativa?

Si No
63 7
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La siguiente pregunta permite saber sobre la cantidad de horas a las que tiene acceso a la semana. Ver anexo 5.

ANEXO 5: ;Cuantas horas a la semana tienes acceso?

2 Mas de 2
6 48 10
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Otra de las preguntas esta relacionada con el acceso a internet en la institucion educativa. Ver anexo 6.

ANEXO 6: ¢Tienes acceso a Internet en tu Institucién educativa?

Si No
43 27
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La siguiente pregunta permite analizar sobre el total de horas a la semana hay acceso a internet. Ver anexo 7

ANEXO 7: ;Cuantas horas a la semana dedicas al servicio de Internet?

2 Mas de 2
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ANEXO 8: ¢ Tienes acceso a un computador en tu casa?

Si No
40 30
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ANEXO 9: HORAS DE ACCESO EQUIPOS PERONALES

¢ Cuéntas horas a la semana tienes acceso a un computador?

1 2 Mas de 2
10 6 24
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Esta pregunta permite conocer sobre el acceso a internet en casa, lo que se observa una diferencia
considerable. Ver anexo 10-

ANEXO 10: ¢Tienes acceso a Internet en casa?

Si No
25 45
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ANEXO 11 ¢Cuéantas horas a la semana tienes acceso a Internet en casa?

2 Mas de 2
7 2 16
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ANEXO 12: UTILIZACION DE INTERNET

¢ Utilizas el Internet para: jugar, buscar amigos, leer noticias, consultas, otros?

Si NO
Jugar 30 38
Buscar
amigos 34 35
Leer noticias 12 55
consultas 58 11
otros 34 35
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Nivel de conocimiento en los aspectos de informatica: Windows, Word, Excel,Power Point, Navegador,
Correo, Busquedas. Ver anexo 13

ANEXO 13: CONCEPTOS DE INFORMATICA

ALTO MEDIO BAJO
Windows 40 20 10
Word 46 15 9
Excel 6 20 42
Powerpoint 24 25 21
Navegador 47 14 9
correo E. 34 10 26
Busquedas 38 23 9
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ANEXO 14: GRADO DE INTERES POR EL AREA DE CASTELLANO

Calificacion acerca del interés en el Area de Castellano

Area 1 2 3 4 5

Lengua Castellana 4 2 12 29 23
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Tiempo extra dedicado después de cada clase de Lengua Castellana, ver anexo 15

ANEXO 15: APRENDIZAJE AUTONOMO

Horas Semanales

Area 0 1 2 Mds de 2
Lengua 9 42 9 10
Castellana
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La siguiente pregunta indica el interés y gusto por la metodologia utilizada por el docente. Ver anexo 16

ANEXO 16 ¢Te gustala metodologia utilizada por el profesor de Lengua Castellana?

Area Si No A veces
Lengua 46 8 16
Castellana
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Esta pregunta esté relacionada con la utilizacién de recursos utilizados por el docente para realizar la clase.

ANEXO 17: RECURSOS DIDACTICOS

Area Siempre A veces Nunca
Lengua 23 32 15
Castellana

195



ANEXO 18: MATERIAL DIDACTICO EN INTERNET

¢ Te gustaria disponer de material educativo en Internet para apoyar tus estudios?

Si No
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ANEXO 19: MATERIALES DE CONSULTA

Materiales que te gustaria consultar: textos, videos, animaciones, presentaciones, fotografias, paginas web, juegos.

Tipo de Si No

material
Textos 43 27
Videos 59 11
Animaciones 48 22
Presentaciones |37 33
Fotografias 52 18
Paginas web 51 19
Juegos 45 25
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La siguiente encuesta fue disefiada con el objetivo de identificar algunos factores que inciden en el
desarrollo de laclase y el grado de interés de los estudiantes por la misma. Ver anexo 20.

ANEXO 20 ENCUESTA DOCENTE DE CASTELLANO
UNIVERSIDAD DE NARINO

INGENIERIA DE SISTEMAS

OBJETIVO: Analizar los factores que inciden en el desarrollo de la clase de Castellano a partir de las
actividades realizadas por el profesor en los estudiantes del grado Séptimo de Educacién Basica

Primaria de las |.E. de la ciudad de Pasto.

1. ¢Cual es el grado de interés de los estudiantes frente a la ensefianza — aprendizaje del
Castellano?

2. ¢Qué actitud se observa en los estudiantes, al momento de leer o escribir diferentes textos al

interior de la clase?

3. ¢Parausted cuales pueden ser las causas que originan la falta de interés en la asignatura?

4. ¢Qué estrategias ha empleado para la superacion de las deficiencias en las teméticas
estudiadas?

5. ¢Como evalla las teméaticas estudiadas?

6. ¢Qué actividades desarrolla en la clase de espafiol, para mantener la atencion de sus

estudiantes?

7. ¢Quétipo derecursos tecnoldgicos utiliza usted para dinamizar la clase de castellano?
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8. ¢Qué importancia tiene para usted la utilizacion de un ordenador para el desarrollo de sus

clases ?

IGRACIAS POR SU COLABORACIONI
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