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RESUMEN

El presente trabajo: “Disefio e Implementacion de un curso por Internet del Médulo
Lenguaje y Herramientas Informéticas ofrecido a los estudiantes que ingresan a
primer semestre en la Universidad de Narifio”; pretende brindar apoyo, enriquecer
la formacion de los estudiantes y ser utilizado como alternativa de aprendizaje
acorde con los contenidos propuestos para este moédulo, sin limitaciones de
tiempo y espacio.

El disefio de la interfaz para los contenidos fue realizado en lenguaje HTML
(paginas web) con elementos de animacién (flash) y su implementacion se efectu6
en una plataforma virtual conocida como Moodle; que facilita la creacion de
entornos virtuales y esta desarrollada bajo la filosofia de software libre.

Los contenidos se estandarizaron segun el programa propuesto para el Modulo
por la Facultad de Ciencias Naturales y Matematicas.
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ABSTRACT

The present work: "Design and Implementation of a course for Internet of the
Module Language and Computer Tools directed the students who join to the first
semester Narifio's University"; it tries to offer support, to enrich the formation of the
students and to be used as alternative of learning according to the contents
proposed for this module, without limitations of time and space.

The design of the interfaz for the contents was realized in language HTML (web
pages) and animated elements (flash) your implementation was effected in a virtual
platform known as Moodle; that facilitates the creation of virtual environments and
is developed under the philosophy of free software.

The contents were standardized according to the program proposed for the Module
by the Faculty of Natural and Mathematical Sciences.



INTRODUCCION

Si visualizamos el futuro, lo que observamos es un gran cambio en la forma de
vida y habitos de las personas, la informacion nos invade al igual que el uso de
nuevas tecnologias encargadas de su divulgacion, la informatica por ejemplo, es
una herramienta interdisciplinaria que la controla, permitiendo la realizacién de
novedosas aplicaciones para campos fundamentales del desarrollo humano,
desde luego la educacion hace parte de ese desarrollo, constituyendo ésta el pilar
principal; razon por la que no se puede ser indiferente a estrategias tecnolégicas
gue faciliten el proceso educativo en circunstancias especiales y contribuyan a su
expansion, como es el caso de personas que por tiempo o diferentes motivos no
tienen la posibilidad de acceder a nuevos conocimientos que les permitirian
continuar con su formacion integral. Esto lleva a que muchas organizaciones,
instituciones universitarias, empresas, profesionales, etc., se interesen en el tema
del aprendizaje a través de medios virtuales.

La modalidad virtual es una evolucion de la modalidad a distancia, podria decirse
gue la modalidad virtual es a distancia por Internet. Utilizando recursos, como por
ejemplo el envio de informacién a través de correo electronico. Asimismo puede
tener soporte multimedia, pero que esta informacion se envie por Internet no
implica que sea virtual, ya que simplemente es el medio de transmision. La
educacion por entornos virtuales debe ser un proceso social, guiado y
sistematizado de ensefianza aprendizaje, que agrupa personas, Tecnologias de la
Informacion y la Comunicaciéon (TIC), culturas, y ademas un enfoque pedagdgico,
para potenciar el desarrollo del aprendizaje y las competencias de las personas.

Los roles de los estudiantes y de los profesores cambian. Ya no se habla de
ensefar, sino mas bien de aprender y, concretamente de como aprender. Importa
mucho el lenguaje y la comunicacion e interaccion que se genere. Las TIC
constituyen un medio que facilita la labor del docente y el aprendizaje de los
estudiantes.

En el presente trabajo de grado se disefia e implementa el Modulo de Lenguaje Y
Herramientas Informéticas por medio de una plataforma de educacion virtual
muy utilizada y conocida en el mundo llamada Moodle, para potenciar el
aprendizaje en entornos virtuales la cual nos permite, publicar o “subir”’ trabajos a
una pagina, descargar archivos para estudiarlos, en diferentes formatos, foros
para reunir las aportaciones de las personas, lo cual se probard en un caso de
docencia en red en un contexto real.

La estructura de esta tesis fue creada con base en los contenidos presentados en
el mddulo, previamente seleccionados por los docentes encargados de esta
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asignatura y consta de cinco unidades. La primera unidad abarca las
generalidades, es una breve descripcion de algunos temas relacionados con la
informética. En la unidad 2 se hace una Introduccion a la computacién en donde
se da un panorama general del computador. Luego, en la unidad 3 encontramos
Internet y recursos en linea, con conceptos basicos y la utilizacion de la red de
redes. En la unidad 4 se tiene lo relacionado con el software de productividad, que
estd compuesto por conceptos y utilizacion de las principales herramientas de
ofimética, como son el procesador de textos, la hoja electronica y el presentador
de ideas. Finalmente, en la unidad 5 se trata la tematica: vida con los
computadores con la cual se busca hacer concienciar a los estudiantes sobre las
implicaciones que conlleva el mundo de la computacion y la importancia de la
informatica en sus carreras.
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1. TITULO DEL PROYECTO

Disefio e implementacion de un curso por Internet del Moédulo Lenguaje y
Herramientas Informaticas ofrecido a los estudiantes que ingresan a primer
semestre en la Universidad de Narifio.
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2. DESCRIPCION DEL PROBLEMA

El hombre por naturaleza busca la forma de comunicarse y transmitir sus ideas,
conocimientos y experiencias, de esta manera el creciente interés en desarrollar
formas para facilitar la vida de las personas, lleva a crear tecnologias innovadoras
gue relativamente estan cambiando nuestra cotidianidad. EI manejo de la
informacién se convierte en el eje que dirige a la sociedad y al mundo, por lo cual
se buscan medios eficientes de almacenarla, en cierta medida tratar de controlarla
y lo mas importante, difundirla, ya que datos almacenados son informacién e
informaciéon analizada es conocimiento que es lo que se supone necesitan las
personas para su desarrollo y el de su entorno.

Ademas por la importancia que adquiere el uso y manejo de informacion, se
reestructura en la mayoria de los centros educativos de educacion bésica y media
el plan académico, introduciendo el area de informética con programas que les
permiten a los estudiantes ser competentes en el mercado; del mismo modo en la
Universidad de Narifio el uso de la informéatica y las nuevas tecnologias
desempefia un papel preponderante por lo cual desde hace algun tiempo se han
implementado estrategias que permitan a los estudiantes el manejo de estas
tecnologias. Asi pues, dentro del Proyecto de Formacién Humanistica, se brinda el
modulo de Lenguajes y Herramientas Informaticas, mediante el cual se busca
nivelar conocimientos informaticos basicos entre sus estudiantes, de tal manera
gue ellos logren en adelante un manejo adecuado de la informacion empleada en
todas y cada una de las carreras ofrecidas por la institucion universitaria.

De lo anterior, y en el desarrollo de los modulos de informatica, pueden
presentarse casos que requeririan métodos de la mencionada nivelacién, no
estandarizados; es decir, estudiantes que manejan de manera sobresaliente los
contenidos propuestos en el programa del modulo, no necesitarian la misma
dedicacion ofrecida a los estudiantes que tienen oportunidades reducidas para
trabajar con el computador como herramienta informatica; ademas pueden haber
personas que por ocupaciones, problemas u otras circunstancias no puedan estar
de manera presencial en el lugar y el tempo en donde se ofrecen los cursos.

Para los casos mencionados, las ayudas de investigacion existentes, como libros,
folletos, manuales, expertos o la Web, entre otros, han de ser suficientes, pero no
hay que olvidar que su disponibilidad puede verse limitada en tiempo, distancia y
concordancia de sus contenidos con los propuestos en el moédulo. Por otra parte,
los documentos que permiten obtener nuevas formas de conocimiento sobre
determinado tema, en este caso, para la informatica basica, concederia tiempos
establecidos para consultarlos, (en el caso de las bibliotecas), lo que impediria tal
vez, en ocasiones, solventar deseos de reforzamiento o estudio por parte del
estudiante.
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Para quien por limitaciones de horarios, distancias u otra circunstancia que le
impida estar de manera presencial en la universidad seria util tener otra alternativa
de cursar el médulo de Lenguaje y Herramientas Informaticas, con informacion
precisa acorde al contenido de las unidades que abarca el programa propuesto en
el médulo, al igual que se permitiria, la ratificacion de conocimientos por parte de
estudiantes conocedores de los temas, posibilidades de investigacion para
estudiantes que requieren de mas informacién base para solventar posibles
falencias, y, desde luego, contar con una herramienta de estudio para rectificar,
corroborar o practicar los contenidos de las sesiones.

En consecuencia el interrogante seria. COomo brindar a los estudiantes de la
Universidad de Narifio una alternativa de aprendizaje sin limitaciones de tiempo y
espacio, acorde con los contenidos propuestos para el modulo de Lenguaje y
Herramientas Informéticas?

17



3. OBJETIVOS
3.1 OBJETIVO GENERAL

Disefiar e implementar un curso por Internet que brinde apoyo, enriquezca la
formacion de los estudiantes del médulo de Lenguaje y Herramientas Informéaticas
en la Universidad de Narifio y pueda utilizarse como alternativa de aprendizaje
acorde con los contenidos propuestos para este modulo, sin limitaciones de
tiempo y espacio.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

- Disefiar un curso por Internet que apoye, complemente o amplie las teméticas
tratadas en el médulo de Lenguaje y Herramientas Informaticas.

- Brindar a los estudiantes de la Universidad de Narifio una alternativa para
cursar el médulo de Lenguaje y Herramientas Informaticas sin restricciones de
tiempo y distancia, acorde con los contenidos propuestos en este modulo.

- Ofrecer a los docentes encargados del médulo de Lenguaje y Herramientas
Informéticas un apoyo para el desarrollo de los contenidos tratados, con
posibilidades novedosas de socializacion, investigacion, evaluacién y consulta
para con sus estudiantes.

- Ampliar la informacién de temas que se desarrollen con baja mwmprension o
poca informacion.
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4. JUSTIFICACION

Gatear para aprender a caminar, caminar para aprender a correr... escuchar para
aprender a hablar, hablar para aprender a escribir... contar para aprender a
sumar, sumar para aprender a multiplicar.... EI hombre en su existencia parece
vivenciar acciones que una vez asimiladas, facilitan la consecucién de préoximas
metas de mayor grado de complejidad.

Aunque cada proceso se pretenda cumplir con éxito, puede llevar consigo
obstéculos, que con el uso de buenas herramientas para vencerlos, conducirian a
gue dichas dificultades se conviertan en experiencias para fortalecer los
aprendizajes construidos durante el desarrollo de todo proceso, etapa tras etapa.

La existencia de herramientas para vencer las dificultades presentadas en un
proceso de construccion de conocimientos, aunque pueden ser suficientes, quiza
no siempre se encuentren disponibles para acceder a ellas con el fin de solventar
imprecisiones de cualquier contenido. Por lo tanto la voluntad de aprender de una
persona, no deberia verse limitada, al depender de horarios y situaciones
especiales para acceder a la informacion. La informacion, donde se encuentre,
concede la posibilidad de investigar para corroborar el aprendizaje. Por lo que se
convierte tal vez en el eje que dirige a la sociedad y al mundo.

En el transcurso del médulo de Lenguaje y Herramientas Informaticas, ofrecido a
los estudiantes de la Universidad de Narifio, cuyos contenidos se enfocan a la
construccion de conocimientos basicos que permitan el manejo de conceptos y
recursos para el disfrute de informacion, pueden emplearse elementos que
compensarian el anhelo por resolver conflictos de aprendizaje, utilizando recursos
gue dia a dia innovan. De esta manera, los procesos de construccion de
conocimiento en el hombre, posiblemente, no se verian limitados, puesto que al
existir mas oportunidades de investigacion, la informacion se analiza y pasa a
disposicién de los indagadores de nuevas ideas o nuevas formas de aprender.

La informacion que s incrementa minuto a minuto requiere por parte de quien la
estudia, de herramientas que permitan su organizacion para darle un mejor
manejo, y la Informatica como ciencia que lo permite, las tiene a su disposicion. El
computador es sin duda la herramienta, considerada basica, que mejora el orden y
uso de la informacién, por eso un estudiante que la necesita, debe ser capaz de
garantizar un adecuado empleo.

El uso del computador, como una herramienta que posibilita el almacenamiento y
manejo de informacion, se concibe en la actualidad como de caracter obligatorio.
Existen materiales para que el conocimiento que se quiere construir se lleve a
cabo de manera completa, o al menos con mejores bases; son estos por ejemplo,
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libros, manuales o la Web, entre otros, que indudablemente proporcionan medios
de consulta para investigar, estudiar y fortalecer las ideas percibidas.

Seria 6ptimo para lograr aun mejores resultados en este proceso del modulo de
informatica, que existiese una herramienta de apoyo donde se consoliden los
contenidos especificos que se desarrollan en él, y, que ademas se encuentre
disponible sin limitaciones de tiempo ni distancia. El presente proyecto de grado
propone entonces, el disefio e implementacion de una herramienta que cumpla
con las caracteristicas mencionadas.

El curso por Internet, como producto final del trabajo de grado, podra utilizarse
paralelamente al desarrollo del modulo de Lenguaje y Herramientas Informaticas
en cada una de sus unidades. Los docentes encargados del médulo gozaran de la
posibilidad de emplear un novedoso recurso para la consecucion de sus objetivos,
con alternativas de evaluacion, consulta, interactividad, entre otros. Por parte de
los estudiantes que se hallen cursando el modulo, encontraran en la aplicacion
final, igualmente, un novedoso recurso de investigacion y practica, con talleres,
informacién detallada y contenidos propios de los temas de estudio.

Finalmente, por ser Internet un medio abierto de consulta, la aplicacion resultante
con los contenidos del médulo, puede ser cursada por personas interesadas en
construir para si, conocimientos basicos en informatica.

“Como en otras ocasiones, la tecnologia esta ahi, disponible. Falta s6lo que los

educadores sepamos mirar hacia el futuro y con decision aprovechar las

potencialidades que nos ofrece™.

1 ALONSO, Catalina M y GALLEGO, Domingo J. Tecnologia de la Informacién y de la
Comunicacion. CEMAV. Vicerrectorado de Metodologia, Medios y Tecnologia. UNED, 1994



5. MARCO REFERENCIAL

A nivel nacional e internacional, existen instituciones educativas que han
avanzado en el proceso de implementar educacion virtual para sus programas
académicos, tomadas como referencia para este trabajo.

Universidad Nacional de Colombia (www.virtual.unal.edu.co)

El Programa Universidad Virtual ofrece actualmente el siguiente Portafolio de
Servicios:

Montaje de cursos virtuales: El PUV ofrece a los profesores de la UN los recursos
necesarios para la implementacion de ayudas informaticas y computacionales
para apoyar cursos presenciales o para construir cursos virtuales.

Montaje de programas virtuales: EI PUV ofrece a los profesores de la UN los
recursos necesarios para la implementacion de ayudas informaticas y
computacionales para apoyar programas académicos presenciales o para disefar
programas virtuales.

Aulas de videochat: Espacios de encuentro virtual para apoyar seminarios,
congresos, eventos, reuniones de caracter administrativo, etc.

Cursos de consulta

Cursos virtuales

Posgrados

Soluciones educativas virtuales por demanda: son paquetes de cursos virtuales
implementados y administrados por el PUV en sus servidores, y contratados por
entidades educativas y empresas afines.

Cursos en Linea / Cursos de Consulta

Cursos en Linea / Cursos Virtuales

Postgrados

UTP Universidad Tecnoldgica de Pereira (http://univirtual.utp.edu.co)

En el sitio se presentan caracteristicas de los recursos que ofrece la seccion
virtual de la universidad.

Mision. La Unidad Virtual es una dependencia de tipo académico - administrativo
adscrita al Centro de Recursos Informéticos y Educativos, encargada de apropiar,
incorporar y masificar las Tecnologias de Informacion y Comunicacion TICs, como
fortalecimiento y complemento de la educacion presencial en la Universidad
Tecnoldgica de Pereira; a través del apoyo académico, investigativo, técnico y
pedagdgico constante a la comunidad universitaria, que permita la flexibilizacion
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curricular y reforzar el proceso de desarrollo de una formacion integral de
excelente calidad.

Vision. Evolucionar hacia un modelo de educacién mixto en donde predomine el
soporte de las Tecnologias de Informacién y Comunicacion TICs, en el proceso de
ensefianza aprendizaje. Ademas, ofrecer educacion continuada en linea, con base
en los indicadores de calidad y lineamientos planteados por el CNA.

Fundacién Universitaria San Martin (http://uvirtual.sanmartin.edu.co/)
A través de aulas virtuales se pueden realizar las siguientes actividades:

Creacion de Cursos. La aplicacion permite crear cursos en los cuales se pueden
establecer criterios como su duracion, los participantes, asociar profesores y
establecer las fechas de actividades si es requerido. Todos los participantes deben
estar inscritos.

Creacion de Actividades. Para crear una verdadera interaccion entre los
participantes del curso, la aplicacion ofrece un conjunto de actividades que el
profesor puede proponer: Consulta, Cuestionario, Diario, Encuesta, Foro,
Recursos y Tareas.

Universidad de Barcelona (www.ubvirtual.com/es/)

Universidad de Barcelona Virtual (UB Virtual) es una iniciativa del grupo
Universidad de Barcelona, el grupo Caixa Catalunya y el grupo Santander Central
Hispano para aglutinar y potenciar la oferta formativa de postgrado, continuada y
complementaria a distancia de la Universidad de Barcelona.

En este marco, UB Virtual ofrece programas formativos (masters, postgrados,
cursos de especializacion y cursos para la obtencion de créditos de libre eleccion)
dirigidos a profesionales, graduados y universitarios, tanto de empresas como de
instituciones, que deseen completar su formacién y mejorar sus competencias.

UB Virtual también ofrece formacion de pregrado a través de los programas
Créditos UB en linea, que son cursos dirigidos mayoritariamente a alumnos de la
UB para la obtencién de créditos de libre eleccion.

Universidad Oberta de Catalunya ( http://www.uoc.edu/web/esp/)

Esta institucién universitaria, presenta sus servicios de campus virtual mediante la
siguiente caracterizacion.

Razon de ser. La UOC es una institucion que surge de la sociedad del
conocimiento con la mision de facilitar la formacién de las personas a lo largo de
su vida. El objetivo primordial de la Universidad es conseguir que cada persona



pueda satisfacer sus necesidades de aprendizaje aprovechando al maximo su
esfuerzo.

Con esta finalidad, se emplean de manera intensiva las tecnologias de la
informacion y la comunicacion (TIC), que permiten superar las barreras de tiempo
y espacio y ofrecer un modelo educativo basado en la personalizacion y el
acompafnamiento integral del estudiante. En la UOC, estudiantes, profesores y
gestores interactian y cooperan en el Campus Virtual, y constituyen una
comunidad universitaria que utiliza la red para crear, estructurar, compartir y
difundir el conocimiento.

Blackboard

Blackboard se fundd con el objetivo de transformar Internet en un potente entorno
para la enseflanza y el aprendizaje. Actualmente, muchas instituciones de 45
paises ofrecen servicios de educacion electrénica a través de la suite de sistemas
de aprendizaje de Blackboard.

Blackboard Inc. es una empresa lider en infraestructura de software para
educacion electrénica. Conceden licencias de la suite de software empresarial
Blackboard e-Education SuiteTM al mercado académico de instituciones de
ensefianza superior, escuelas de educacion primaria y secundaria, asi como a las
organizaciones comerciales que les proporcionan productos o servicios, tales
como los editores de libros de texto, proveedores de educacion con animo de lucro
y otros proveedores de servicios educativos. Las empresas y los gobiernos
también utilizan estas tecnologias para sus programas educativos.

Blackboard disfruta de las ventajas de contar con acuerdos de colaboracion
estratégicos con empresas como Dell Computer, Microsoft, Oracle, Pearson,
PeopleSoft y Sun entre otros, relaciones que incluyen la concesiéon de licencias a
gran escala, canales de ventas y marketing, comercio electronico e integracion de
tecnologias.

Universidad de Narifio (http://uvirtual.udenar.edu.co)

Rendimiento académico en la asignatura “Lectura y Produccion de Textos II”
apoyada por recursos de educacion virtual; es la primera aproximacién que tiene
la Universidad a un curso dirigido por Internet, se realiz6 en el marco de la
especializacion en Docencia Universitaria y demuestra que las diferencias de
aprendizaje entre un grupo guiado con clases magistrales y otro guiado con clases
virtuales es insignificante, el estudiante es el responsable y promotor de la
adquisicion de sus propios conocimientos.
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6. MARCO TEORICO

6.1 EDUCACION

¢, Qué es lo mas importante en la vida, aquello con lo que nacemos o la
fortuna en la que nos educan? La pregunta divide el estudio de la
educacién. Por supuesto, tanto la dotacion genética de la persona
como su entorno contribuyen al modo en que las personas se
desarrollan, pero la cuestibn sobre dénde reside realmente la
responsabilidad de lo que llega a ser la persona es un tema legal y
politico de nuestro tiempo. Una persona violenta, insociable y en paro
¢es la consecuencia de una predisposicién genética, o de una falta de
orientacion por parte de los padres, de lo que se ve en television, o un
fracaso de sus profesores escolares?

Incluso en el caso de que los factores genéticos se confirmaran como
mas importantes, la forma concreta en la que tenemos que preparar a
las personas para su papel en la sociedad es crear un sistema efectivo
de comunicacion educativa para aquellos que la necesiten.

Un defensor del enfoque ambiental en la educacién cuyo trabajo ha
provocado interés en los ultimos afios es Lev Vygotsky. Su concepto de
una Zona de Desarrollo Préximo (ZDP) proporciona una base para
contemplar la educacién como comunicacion.

... la ZDP es l diferencia entre lo que una persona puede hacer por si
misma y lo que podria hacer con la ayuda de personas mas
experimentadas que ella. Un sistema educativo existe para
proporcionar dicha ayuda. La ZDP hace posible pensar en la educacion
sin tener que hacerlo en funcion de escuelas y aulas. Da una respuesta
a la pregunta: “¢ Cudl es el propésito de la educacién?”, afirmando que
es proporcionar al aprendiz la ayuda que le permita alcanzar niveles de
desarrollo que él no sea capaz de conseguir por si mismo?.

6.2 EDUCACION A DISTANCIA

A finales del siglo XIX, a causa de la disminucion progresiva del precio
del papel y la creacion de los grandes servicios publicos de correos,
aparecen las primeras formulas alternativas de ensefianza no

2 TIFFIN, Johny RAJASINGHAM Lalita, En buscade laclase virtual, Laeducacion en lasociedad dela
informacion. p. 49.
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presencial, concebidas entonces como ensefianza por correspondencia
(Moore y Kearsley, 1996). Alrededor de las posibilidades ofrecidas por
el papel impreso a través de medios industriales se abren diferentes
alternativas a la enseflanza presencial. Todas ellas se basan en la
concepciéon de aquello que el maestro ensefia oralmente — la leccion
magistral — puede ser sustituido por aquello que puede ser explicado
sobre un soporte de papel impreso, pues al fin y al cabo, segun esta
vision prototipica y tradicional de la ensefianza a distancia, se trata de
transmitir contenidos desde la mente del profesor hasta la del
estudiante®.

La Educacion a Distancia demostro la transformacion de la ensefianza hacia el
uso de nuevas tecnologias, y se atrevio a implementar nuevos métodos de
aprendizaje que desde luego por el cambio contundente que acarreaba no era
bien visto por las instituciones educativas, escuelas y universidades; era un
concepto mas bien abstracto el hecho de que la educacidon se brindara en un
campo donde el docente y los estudiantes no compartieran tiempo y espacio a la
vez.

Sin embargo, gracias a los avances de la tecnologia, para este caso, los que se
enfocan a las comunicaciones, la Educacién a Distancia toma fuerza, y el uso de
computadores, herramientas y aplicaciones de telecomunicacion en los procesos
de aprendizaje cotidianos se incrementa. Y es por tal motivo que el papel del
profesor pasa de ser el orador en el aula a ser el guia de unos estudiantes que
conocen y crean conocimiento a traves de la tecnologia.

“También estamos empezando a ver casos realmente interesantes de trabajo
conjunto en escuelas de educacion a distancia (por ejemplo, escuelas
secundarias) para proporcionar recursos de aprendizaje adicionales y una
comunicacion interactiva entre aulas™.

La modalidad de Educacion a Distancia era ejercida por instituciones que
exclusivamente se dedicaban a ella; pero en la actualidad estas instituciones
pueden ver serias competencias en las entidades educativas tradicionales, puesto
gue se busca que el desarrollo tecnoldgico surja a la par con las estrategias de
educacion.

3 TIFFIN, Johny RAJASINGHAM Lalita, En buscadelaclase virtual, Laeducacion en lasociedad dela
informacion. p. 233.

4 TIFFIN, Johny RAJASINGHAM Lalita, En buscade laclasevirtual, Laeducacion en lasociedad dela
informacion. p. 21.
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“Si las universidades de educacion a distancia se vuelven fijas y no cambian, nos
guedaremos simplemente con dos estilos de universidad obsoleta, cada una de
ellas con su propio enfoque anticuado™.

6.3 EDUCACION VIRTUAL

La educacion virtual o e-learning, como suele también denominarse, es la que se
vale de Internet y demas avances de la tecnologia para formar a las personas sin
necesidad de que se encuentren en un lugar, condicionadas por tiempo y espacio.

Definiciones que pueden recogerse acerca de la Educacion Virtual son:

La Educacion Virtual enmarca la utilizacion de las nuevas tecnologias, hacia el
desarrollo de metodologias alternativas para el aprendizaje de estudiantes de
poblaciones especiales que estan limitadas por su ubicacién geogréfica, la calidad
de docencia y el tiempo disponible. Alvarez Roger (2002)

Entornos de aprendizaje que constituyen una forma totalmente nueva, en relacion
con la tecnologia educativa, un programa informatico — interactivo de caracter
pedagogico que posee una capacidad de comunicacién integrada. Son una
innovacion relativamente reciente y fruto de la convergencia de las tecnologias
informaticas y de telecomunicaciones que se ha intensificado durante los dltimos
diez afios. UNESCO (1998)

Es un paradigma educativo que compone la interaccion de los cuatro variables: el
maestro y el estudiante; la tecnologia y el medio ambiente. Alvares Roger Loaza
(2002)

La Educacion Virtual es una combinacion entre la tecnologia de la realidad virtual,
redes de comunicacion y seres humanos. En los préximos afios, la educacion
virtual serd de extender y tocar a alguien — o una poblacion entera — de una
manera que los humanos nunca experimentaron anteriormente. Miguiel Banet
(2001)

La Educacion Virtual, es sin duda percibida como la educacion del proximo siglo, y
se basara en los principios de autoeducacion, autoformacion, desterritorrializacion,
descentracidn, virtualizacion, tecnologizacion y la sociabilidad virtual.

Ademas de las implicaciones propias de la educacion virtual, este trabajo se basa
en un enfoque social constructivista.

° TIFFIN, John y RAJASINGHAM Lalita, En buscadelaclase virtual, Laeducacion en lasociedad dela
informacion. p. 21.
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6.4 EL CONSTRUCTIVISMO

Amplio cuerpo de teorias que tienen en comun la idea de que las personas, tanto
individual como colectivamente, "construyen" sus ideas sobre su medio fisico,
social o cultural. De esa concepcion de "construir" el pensamiento surge el término
gue ampara a todos, el constructivismo. Puede denominarse como teoria
constructivista, por tanto, toda aquella que entiende que el conocimiento es el
resultado de un proceso de construccion o reconstruccion de la realidad que tiene
su origen en la interaccion entre las personas y el mundo. Por tanto, la idea central
reside en que la elaboracion del conocimiento constituye una modelizacibn mas
qgue una descripcion de la realidad.

Para muchos autores, el constructivismo constituye ya un consenso casi
generalizado entre los psicologos, fildsofos y educadores. Sin embargo, algunos
opinan que tras ese término se esconde una excesiva variedad de matices e
interpretaciones que mantienen demasiadas diferencias. De hecho, algunos
autores han llegado a hablar de "los constructivismos" (André Giordan), ya que
mientras existen versiones del constructivismo que se basan en la idea de
"asociacion” como eje central del conocimiento (como Robert Gagné o Brunner),
otros se centran en las ideas de "asimilacién" y "acomodacion” (Jean Piaget), o0 en
la importancia de los "puentes o relaciones cognitivas" (David P. Ausubel), en la
influencia social sobre el aprendizaje, etc.

Algunos autores han planteado la imposibilidad de obtener consecuencias
pedagdgicas claras del constructivismo por no ser ésta estrictamente una teoria
para la ensefianza; sin embargo, lo cierto es que no es posible comprender las
lineas actuales que impulsan la ensefianza moderna sin recurrir a las aportaciones
del constructivismo.

Tipos de constructivismo

Como sucede con cualquier doctrina o teoria, el constructivismo alberga en su
interior una variedad de escuelas y orientaciones que mantienen ciertas
diferencias de enfoque y contenido.

Por su parte, el "constructivismo humano" surge de las aportaciones de Ausubel
sobre el aprendizaje significativo, a los que se afladen las posteriores
contribuciones neurobioldgicas de Novak.

El "constructivismo social”, por su parte, se funda en la importancia de las ideas
alternativas y del cambio conceptual (Kelly), ademas de las teorias sobre el
procesamiento de la informacion. Para esta version del constructivismo son de
gran importancia las interacciones sociales entre los que aprenden.
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Finalmente, se ha denominado como "constructivismo radical" (von Glaserfeld)
una corriente que rechaza la idea segun la cual lo que se construye en la mente
del que aprende es un reflejo de algo existente fuera de su pensamiento. En
realidad, se trata de una concepcién que niega la posibilidad de una transmision
de conocimientos del profesor al alumno, ya que ambos construyen estrictamente
sus significados. Los constructivistas radicales entienden la construccion de
saberes desde una vertiente darwinista y adaptativa, es decir, el proceso cognitivo
tiene su razén de ser en la adaptacion al medio y no en el descubrimiento de una
realidad objetiva. A diferencia de los otros "constructivismos”, en general
calificables como "realistas", el constructivismo radical es idealista porque concibe
el mundo como una construccién del pensamiento y, por tanto, depende de él.

Ideas fundamentales del Constructivismo

Aun teniendo en cuenta la amplia variedad de versiones que coexisten bajo el
marbete del constructivismo, pueden destacarse unas pocas ideas fundamentales
que caracterizan a esta corriente. Entre ellas esta la de las "ideas previas",
entendidas como construcciones o teorias personales, que, en ocasiones, han
sido también calificadas como concepciones alternativas o preconcepciones. Otra
idea generalmente adscrita a las concepciones constructivistas es la del "conflicto
cognitivo" que se da entre concepciones alternativas y constituird la base del
"cambio conceptual”, es decir, el salto desde una concepcion previa a otra (la que
se construye), para lo que se necesitan ciertos requisitos.

Junto a los anteriores aspectos, el constructivismo se caracteriza por su rechazo a
formulaciones inductivistas o empiristas de la ensefianza, es decir, las tendencias
mas ligadas a lo que se ha denominado ensefianza inductiva por descubrimiento,
donde se esperaba que el sujeto, en su proceso de aprendizaje, se comportara
como un inventor. Por el contrario, el constructivismo rescata, por lo general, la
idea de ensefanza transmisiva o guiada, centrando las diferencias de aprendizaje
entre lo significativo (Ausubel) y lo memoristico.

Como consecuencia de esa concepcion del aprendizaje, el constructivismo ha
aportado metodologias didacticas propias como los mapas y esquemas
conceptuales, la idea de actividades didacticas como base de la experiencia
educativa, ciertos procedimientos de identificacion de ideas previas, la integracion
de la evaluacién en el propio proceso de aprendizaje, los programas entendidos
como guias de la ensefianza, etc.

Immanuel Kant

Este fildsofo aleméan, considerado por muchos como el pensador més influyente
de la era moderna, exploré las posibilidades de que la razon pueda regir el mundo
de la experiencia. En sus criticas a la ciencia, moral y arte, Kant intentd extraer
normas universales a las que, segun él, toda persona racional deberia suscribirse.
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En su Critica de la razén pura Kant sostenia que las personas no pueden
comprender la naturaleza de las cosas en el Universo, pero pueden estar
racionalmente seguros de que lo experimentan por si mismos. Dentro de esta
esfera de la experiencia, nociones fundamentales como espacio y tiempo son
ciertas.

Las proposiciones, segun Kant, pueden ser divididas también en otros dos tipos:
empiricas y a priori. Las proposiciones empiricas dependen tan solo de la
percepcion, pero las proposiciones a priori tienen una validez esencial y no se
basan en tal percepcion. La tesis sostenida por Kant en la Critica de la razon pura
consiste en que resulta posible formular juicios sintéticos a priori. Esta posicion
filosofica es conocida como transcendentalismo. Al explicar como es posible este
tipo de juicios, consideraba los objetos del mundo material como incognoscibles
en esencia; desde el punto de vista de la razén, sirven tan sélo como materia pura
a partir de la cual se nutren las sensaciones. Los objetos, en si mismos, no tienen
existencia, y el espacio y el tiempo pertenecen a la realidad s6lo como parte de la
mente, como intuiciones con las que las percepciones son medidas y valoradas.

Immanuel Kant construyé un amplio sistema de filosofia que se sitia entre los
mayores logros intelectuales de la cultura occidental. Kant combiné el principio
empirista de que todo conocimiento tiene su fuente en la experiencia con la
creencia racionalista en el conocimiento conseguido por la deduccién. Sugirié que,
aunqgue el contenido de la experiencia ha de ser descubierto a través de la propia
experiencia, la mente impone forma y orden en todas sus experiencias y esta
forma y orden pueden ser descubiertos a priori (antes de), es decir, mediante la
reflexion.

Su afirmaciéon de que causalidad, sustancia, espacio y tiempo, formas de la
intuicion pura, son modelos impuestos por la mente en funcién de su experiencia
dio soporte al idealismo. Pero su filosofia también constituyé una critica al
idealismo al estar de acuerdo con la afirmaciéon empirista de que las cosas en si
mismas — es decir, las cosas tal y como existen fuera de la experiencia humana —
constituyen la “cosa en si”. Por lo tanto Kant limitd el conocimiento al “mundo de
los fendmenos” de la experiencia, manteniendo que las creencias sobre el alma, el
cosmos y Dios (el “mundo de los nombres” que transcienden la experiencia
humana) son asuntos de fe antes que resultar propios del conocimiento cientifico.

Jean Piaget

Gran parte de lo que se conoce sobre el desarrollo intelectual de la persona, esta
basado en las investigaciones realizadas por este epistemologo, psicélogo, fisiatra
suizo quien se plante6 las preguntas ¢cdmo se produce el conocimiento? Y
¢,cémo se desarrolla el pensamiento en el individuo?, cuestiones fundamentales
del pensamiento humano que dieron origen a las producciones teoricas sobre
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Psicologia Genética, el estudio del desarrollo de la inteligencia, relacionado con la
formacion de las nociones y operaciones.

El hombre se desenvuelve en el mundo con la maxima capacidad: su inteligencia,
ésta posee unos atributos: la organizacion y adaptacion las que le permiten
adaptarse y modificar aspectos de la vida segun sus necesidades.

Un esquema de conocimiento es la organizacion, la que le permite al ser humano
agrupar los estimulos del ambiente que conduce a conductas diferentes en
situaciones especificas. La adaptacion, consta de dos procesos que se dan
simultdneamente, la asimilacion y la acomodacion, la primera involucra nuevos
conocimientos e informaciones a los esquemas ya existentes; la segunda es el
cambio que experimentan tales esquemas por el proceso de asimilacion.

Para Piaget el desarrollo cognoscitivo es un proceso continuo en el que la
construccion de estructuras mentales son elaboradas a partir de esquemas, en un
proceso de construccién constante, desarrollo que el autor divide en cuatro etapas
gue no se trabajan por separado, pues son acumulativas. La etapa de operaciones
formales es una de ellas, es un nivel de equilibrio en cuyo transcurso, la persona
se vuelve capaz de razonar y deducir, se trata de una nueva ldgica, para llegar
hasta aqui es preciso haber recorrido todas las etapas (sensoriomotriz, pre-
operativa, operaciones concretas), siendo cada una necesaria para la conquista
de la siguiente.

La persona avanza adquiriendo caracteristicas como: pensamiento hipotético
deductivo; piensa acerca de problemas, da respuestas probables y deduce
conclusiones ldgicas. Aparece el pensamiento inductivo, que le permite
generalizar a partir de hechos o situaciones especificas y generar nuevos
conocimientos basados en los pensamientos existentes.

Lev Semionovitch Vigotsky

Vigotsky sefiala que desde la adolescencia se forman y se usan muchos
conceptos correctamente, es probable, sin embargo, que hallen muy dificil
expresarlos con palabras, pues, con frecuencia, los conceptos evolucionan
inconscientemente. En tales casos, la discusion puede bastar para traer a la
conciencia lo que se ha comprendido implicitamente. Para aprender conceptos por
ejemplo, Vigotsky insiste en la necesidad de problemas: “... el hecho de memaorizar
palabras y vincularlas con objetos no lleva por si mismo a la formacion de
conceptos; para que el proceso se inicie, debe surgir un problema que no pueda
ser resuelto sino mediante la formacion de nuevos conceptos”.

Las mentes mas inquisidoras crean sus propios problemas, de modo que la

informacion brindada se asimila prontamente, pero en el caso de la mayoria de los
estudiantes, es el maestro debe presentar el asunto como un problema. Cuando la
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mayor parte de la ensefilanza y el medio ambiente no presentan problemas
adecuados, Vigotsky opina que el pensamiento no logra alcanzar los mas altos
niveles, o los alcanza con gran retraso. En esto, por supuesto, esta de acuerdo
con Piaget, quien cree que la capacidad para pensar en operaciones formales se
origina en los problemas que surgen al tratar de conciliar opiniones diversas, en la
discusion y las tareas cooperativas.

Para Vigotsky la actividad mental es la caracteristica que distingue exclusivamente
al hombre como ser pensante, es el resultado del aprendizaje socio — cultural que
implica la internalizacion de elementos culturales, entre los cuales ocupan un lugar
central los signos y simbolos como: el lenguaje, las matematicas, la escritura y en
general todo tipo de sefales que tienen significado definido socialmente.

6.5 INTERNET

La mayor parte de los historiadores de la Red de redes consideran que 1983 fue la
fecha del nacimiento de Internet. Teniendo en consideracion el desarrollo de la
Red — que ya contaba con méas de 500 servidores conectados —, el Departamento
de Defensa de los Estados Unidos decidio separar las partes militar y civil de
Arpanet, se retir0 de esta y procedid a la creacion de la red Milnet. De esa
manera, la antigua Arpanet dej6 paso a la nueva Internet, una red de redes sin
fines militares, abierta a todas las universidades, empresas e instituciones que
tuviesen interés por participar en su desarrollo.

En 1984, el nimero de servidores se duplicé. Mas de mil nodos formaban ya parte
de la Red de redes. William Gibson escribi6 Neuromancer, una obra que tendria
una gran repercusion posterior pues algunos de los términos utilizados en ella,
como, por ejemplo, “cyberspace”, fueron aplicados al universo de la Red de redes,
asi como a otros ambitos de la Informatica. Y precisamente la extension y el
crecimiento constante del ciberespacio motivaron la creacion del sistema de
dominios (DNS, Domain Name Server).

En 1985 aparecieron los primeros dominios '.com': simbolics.com y think.com. Los
de gobiernos y organizaciones: css.gov y mitre.org. El primer dominio estatal, en
Gran Bretafia: co.uk. Y también los primeros '.edu’, en el ambito universitario:
acmu.edu, purdue.edu, rice.edu y ucla.edu.

En 1986, nuevas instituciones norteamericanas, como la NASA, los Institutos
Nacionales de la Salud o el Departamento de Energia, entre otras, pusieron sus
ingentes recursos informaticos y de comunicaciones al servicio del desarrollo
tecnologico de Internet, que por aquellas fechas estaba ya a punto de llegar a los
2.000 servidores interconectados. En este sentido, merece atencion especial la
labor de la National Science Fundation (NSF), que creé la Nsfnet, una red
compuesta inicialmente por cinco centros de “superordenadores” conectados por
lineas de alta velocidad, la cual, a partir de dicho momento, se convertiria en el
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ciberespacio utilizado preferentemente por la comunidad cientifica. Por otra parte,
también es interesante resaltar que en dicho afio los principales proveedores de
telecomunicaciones de los Estados Unidos comenzaron a ofrecer servicios de
Internet a sus usuarios.

En 1987, los efectos de la creacion de la Nsfnet y la incorporacion a Internet de
diversas redes europeas multiplicaron por cinco el numero de servidores
conectados a la Red de redes (fueron contabilizados unos 10.000 nodos).
Asimismo, podemos resefiar otro hito de la Historia de Internet que se produjo en
dicho afio: la presentacion de la primera aplicacién informatica de hipertextos
(Hypercard, para Macinstosh).

El ritmo de crecimiento de Internet se mantuvo el afio siguiente, 1988. El nUmero
de servidores ascendi6 a unos 60.000. No obstante, una décima parte de ellos fue
“infectada” por un virus tipo “gusano”, creado por Robert Tappan Morris Jr. Ello
puso de manifiesto la falta de seguridad en la Red y movié a la ARPA a formar el
Computer Emergency Reponse Team (CERT), un equipo de reaccion rapida que
habia de guardar datos sobre todas las incidencias acaecidas en la Red, asi como
sobre sus principales amenazas.

En Espafa, el Plan Nacional de Investigacion y Desarrollo cred un programa para
la Interconexion de los Recursos Informaticos (IRIS) de los centros de
investigacion. La RedIRIS fue el motor de conexiébn de ordenadores y de
formacion de personas, y de ella surgieron muchas de las primeras iniciativas de
redes que se produjeron en Espafia. Aunque en un principio fue gestionada por
Fundesco (Fundacién Telefénica), desde 1994 es dirigida por el Consejo Superior
de Investigaciones Cientificas.

En 1989, tras la incidencia del virus, la progresion del numero de servidores se
redujo. La Red quedd compuesta por unos 100.000 servidores. Arpanet acabd de
desaparecer, como victima de su éxito abrumador; y los “piratas” informaticos
ganaron protagonismo tras la publicacion de Cuckoo's Egg, una novela en la que
Clifford Stoll relataba la historia real de un grupo de crackers alemanes que
lograron acceder a varios organismos estadounidenses.

No obstante, pese a estas circunstancias negativas, 1989 fue un afio decisivo para
la Historia de Internet. Tim Berners-Lee, un cientifico britanico del Laboratorio
Europeo de Fisica de Particulas (CERN), invent6 la World Wide Web. Decidido a
desarrollar un método eficiente y rapido para intercambiar datos entre la
comunidad cientifica, combind dos tecnologias ya existentes (el hipertexto y el
protocolo de comunicaciones de Internet), para acabar creando el modelo de
acceso a la informacion intuitivo e igualitario que hoy utilizamos.

La Universidad de McGill de Montreal desarroll6 Archie, un programa que
realizaba busquedas en una base de datos que contenia informacion sobre los
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ficheros almacenados en los servidores de Internet. Archie constituyé el primer
intento de catalogo o directorio de recursos de Internet. Tuvo tal éxito que colapso
el tréfico en los Estados Unidos y Canada.

Ademds, varios proveedores -MCl Mail y CompuServe- inauguraron el primer
sistema de correo electronico comercial de Internet. Una nueva época estaba a
punto de empezar, la de la explotacién comercial de la Red de redes.

En 1990, Internet estaba ya compuesta por mas de 300.000 servidores. Redes de
diversos paises como Argentina, Austria, Brasil, Chile, Espafia, Irflanda, Suiza o
Corea del Sur, se conectaron a Nsfnet; y el gran aumento del nimero de usuarios
provocO que Internet comenzase a saturarse. Para evitar el colapso se
restringieron los accesos. Los responsables de las redes se vieron desbordados
por el éxito de Internet. Ni sus dimensiones, ni los fines para los que estaba siendo
utilizada habian sido previstos en un principio. Fueron afios de incertidumbre.

Pese a ello, en dicho afio 1990 hubo iniciativas muy loables en Internet, como, por
ejemplo, la creacion de la Electronic Frontier Foundation. Dicho organismo fue
concebido para la defensa del derecho de los usuarios de la Red de redes a
intercambiar libremente sus ideas, conocimientos y pensamientos utilizando las
nuevas tecnologias.

A lo largo de 1991 Internet también experimentd progresos considerables.
Multiples redes de diferentes paises como Croacia, Hong Kong, Hungria, Polonia,
Portugal, la Republica Checa, la de Sudafrica, Singapur, Taiwadn o Tlnez, se
conectaron a Nsfnet. Ademas, la NFS decidio abrir el acceso de Internet al sector
privado a través de conexiones alternativas a las subvencionadas con dinero
publico, lo que invitb a muchas empresas multinacionales a comenzar a
desarrollar actividades econdmicas en la Red de redes.

Por otra parte, Internet no solo progresé en nimero de usuarios. La tecnologia de
la Red de redes también experimentd un avance notorio. El inventor de la WWW,
Tim Berners-Lee, desarroll6 en el CERN el primer navegador de Internet y lo hizo
de dominio publico en la Red para que los diferentes investigadores pudiesen
desarrollarlo.

En 1992, el numero de servidores conectados a Internet superd la cifra de un
millén. Junto a este dato, el hecho mas importante de este afio fue la creacion de
la Internet Society (ISOC), una entidad que, en adelante, se habria encargar de
coordinar las diferentes lineas de desarrollo y evolucién de Internet. La ISOC es el
organismo rector de la Red de redes; hoy en dia, tiene las siguientes funciones:

Facilitar el desarrollo abierto de nuevos estandares, protocolos, administracion
e infraestructura técnica para Internet.



Apoyar la formacion de usuarios y profesionales de Internet, especificamente,
en los paises en desarrollo y dondequiera que exista esta necesidad.

Promover la colaboracion entre grandes y pequefias empresas, profesionales,
investigadores y usuarios de Internet.

Proporcionar informacion fiable acerca de Internet.

Crear foros de discusion de aspectos que afectan a la evolucion de Internet, su
desarrollo y uso técnico, comercial, social, etc.

Alentar el sentimiento internacional de cooperacién, comunidad y cultura
respetando la autonomia de los paises, organizaciones e individuos.

Servir como un punto focal de esfuerzo cooperativo para promover Internet
como una herramienta positiva en beneficio de todas las personas de todo el
mundo.

Promover, coordinar y dirigir iniciativas acordes con las estrategias de 1SOC
para que tengan mayor alcance los esfuerzos humanitarios, educativos y
sociales realizados por sus miembros.

En 1993, el niumero de servidores se duplico, pasando de los 2 millones. No
obstante, el acontecimiento mas destacable fue, sin duda, el lanzamiento del
navegador WWW Mosaic por el National Center for Supercomputing (NCSA) de la
Universidad de lllinois. Mark Andreesen desarroll6 un visualizador de paginas web
de instalacion sencilla, facil de utilizar y que tenia muchas de las opciones y
caracteristicas de los navegadores actuales méas extendidos (como Internet
Explorer o Netscape Navigator). Mosaic fue distribuido de modo gratuito para la
comunidad educativa y casi de inmediato se convirtié en un hito de la Historia de
la Red de redes.

Por otra parte, también podemos destacar que en 1993 la National Science
Foundation (NSF) patrociné la formacion de una nueva organizacion llamada The
Internet's Network Information Center (InterNIC), con el fin de que se encargase de
proporcionar informacion sobre el registro de dominios en Internet.

En 1994, el ndmero de servidores roz6 los 4 millones. Tuvieron especial
trascendencia dos sucesos: el fin del control de la informacién transmitida por la
Red por parte del gobierno de los Estados Unidos y la eliminacion de las
restricciones al uso comercial de Internet. Esto Ultimo supuso cambios inmediatos
en la tipologia de las webs pues la Red de redes comenzd a acoger tiendas,
bancos (First Virtual), emisoras de radio online (Radio HK), etc., y la publicidad
comenzd a ocupar espacio en ellas, lo que causé un conflicto abierto entre los
internautas tradicionales y los nuevos usuarios.

Por otra parte, en dicho afio la Universidad de Carleton publicé la primera web en
castellano, Si Spain, a iniciativa del embajador espafiol en Canada, José Luis
Pardos. No obstante, este sitio pasé a la Historia de Internet, no solo por ser el
primero en castellano, sino también por ser la primera web que fue utilizada con



fines diplométicos, lo que acontecid durante la “crisis del fletAn”, que enfrent6 a los
gobiernos de Espafia y Canada en 1995.

Por ultimo, hemos de referir que en 1994 la empresa Netscape Communications
Corp. presentd su prototipo del Navigator. Heredero de Mosaic, este browser fue
la primera herramienta de consulta web popular de la Red de redes. En muy poco
tiempo, se extendioé por miles de ordenadores.

1995 fue el afio del gran “boom” de Internet. El uso de la World Wide Web supero
al de otros servicios como FTP (transferencia de ficheros) o Telnet (conexion
remota interactiva). Los proveedores comerciales de Internet comenzaron a ganar
protagonismo respecto a la Nsfnet. La Red dio cabida a multiples empresas que
comenzaron a desarrollar en ella sus actividades comerciales.

A partir de este momento, la escalada tecnoldgica en la Red fue impresionante.
Los motores de busqueda experimentaron un rapido progreso hasta ofrecer a los
usuarios la posibilidad de utilizar técnicas avanzadas para realizar consultas en
diferentes idiomas. El lenguaje Java comenz6é a ser utlizado para desarrollar
multiples aplicaciones, como, por ejemplo, entornos virtuales (VRML). El comercio
electronico goz6 de un auge espectacular. La comunicacion interpersonal se vio
facilitada por programas de chat. Las operaciones comerciales y bancarias
crecieron gracias a las mejoras en la seguridad de las transmisiones de datos.
Junto a la radio, el teléfono y la television hicieron entrada en Internet.

El crecimiento de los servidores existentes en la Red de redes siguid, asimismo,
su ritmo imparable. En 1996, casi 10 millones de servidores ofrecian sus paginas a
los usuarios de Internet. El afio siguiente, 1997, la cifra ascendio a 17 millones; y a
partir de este momento, el tremendo crecimiento de la Red, unido a la autonomia
de su funcionamiento, comenz6 a dificultar la labor estadistica. Dos afios mas
tarde, en 1999, los mayores buscadores de la WWW estimaron conocer el
contenido de menos del 50% de la Red. Hoy en dia, el numero estimado de
usuarios que utilizan los diferentes servicios de Internet ha ascendido a 500
millones.

6.6 SITIO WEB

Una P&agina de Internet o Pagina Web es un documento que contiene informacion
especifica de un tema en particular y que es almacenado en algun sistema de
computo que se encuentre conectado a la red mundial de informacion denominada
Internet, de tal forma que este documento pueda ser consultado por cualesquier
persona que se conecte a esta red mundial de comunicaciones. Un Sitio Web es
un conjunto de paginas Web relacionadas entre si.

Los principales beneficios de tener un sitio web es facilitar la comunicacion entre

gobierno, instituciones educativas, empresas, asociaciones y personas fisicas, con
el propésito de establecer una relacibn alin mas estrecha entre ellos.
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Particularmente en el aspecto comercial, fomentar una mayor comunicacion entre
clientes y empresas estableciendo un modelo de operacion del negocio mas
orientado al cliente.

No existe hoy en dia un medio de comunicacién que por su dinamismo e
inmensurable crecimiento pueda equipararse a Internet. A diferencia de otros
medios tradicionales de informacion, un Sitio Web permite mantener una
comunicacion en ambos sentidos y puede sustituir y hacer mas eficientes algunos
canales actuales de informacion.

Nunca es tarde para comenzar. ¢Acaso no ha escuchado en mas de una ocasion
a muchas personas referirse a Internet como una herramienta maravillosa?.

Existen pocas péginas escritas en espafiol. La inmensa mayoria de paginas que
contienen informacion relevante de los temas que usted guste nombrar -
educacion, politica, medicina, cine, teatro, mdusica, investigacion, comerciales,
entre muchos otros - estan en idioma inglés. Es en los Estados Unidos donde se
ha dado el mayor crecimiento de Sitios Web. Los paises Latinoamérica han
adoptado ya estas nuevas tecnologias de comunicacion. Tenemos el compromiso
conjunto de transformarnos de usuarios pasivos en miembros activos aportando
nuestra propia informacion a esta red mundial de comunicacion. Para ello, es
necesario el desarrollo de un nimero considerable de sitios Web que contengan
informacion util para esta gran comunidad mundial de usuarios de Internet.

6.7 PLATAFORMA VIRTUAL

En la actualidad existen herramientas que ofrecen amplios beneficios y apoyos
para llevar a cabo el proceso de enseflanza aprendizaje, una de ellas que ofrece
de manera integral una serie de opciones y facilidades son las llamadas
plataforma educativa, plataforma de aprendizaje, plataforma de gestion del
conocimiento, plataforma virtual, LMS (Learning Management System) o
plataforma de administracion del conocimiento, todos estos nombres obedecen al
mismo concepto: conjunto de recursos informaticos (tecnologias, informacion,
personal técnico, etc.) asociados a un modelo educativo (planes y programas,
recursos pedagogicos, filosofia educativa, etc.) para crear un ambiente facilitador
del proceso de ensefianza aprendizaje, fortalecer los programas académicos o de
capacitacion de las instituciones en sus modalidades presenciales o a distancia,
brindar a los estudiantes la posibilidad de incorporar el uso de las nuevas
tecnologias de la comunicacién y la informacion, facilitar la adquisicion de
competencias tendientes a contribuir al andlisis y busqueda de informacion.

Todo esto ha venido a revolucionar y reformar el enfoque y desarrollo de los
procesos de ensefianza aprendizaje en donde cada uno de sus actores debe jugar
nuevos roles de participacion teniéndose como consecuencia la necesidad de



actualizarse y capacitarse para asimilar el cambio de paradigma de cada uno de
ellos con relacion a las nuevas formas de llevar a cabo la educacion.

6.8 MOODLE

Los siguientes conceptos que describen la estructura de la plataforma Moodle
fueron tomados de su sitio oficial en Internet www.moodle.org.

La palabra Moodle era al principio un acronimo de Modular Object-Oriented
Dynamic Learning Environment (Entorno de Aprendizaje Dinamico Orientado a
Objetos y Modular), lo que resulta fundamentalmente Util para programadores y
tedricos de la educacion. También es un verbo que describe el proceso de
deambular perezosamente a través de algo, y hacer las cosas cuando se te ocurre
hacerlas, una placentera chapuza que a menudo te lleva a la visién y la
creatividad. Las dos acepciones se aplican a la manera en que se desarrollé
Moodle y a la manera en que un estudiante o profesor podria aproximarse al
estudio o ensefianza de un curso en linea. Todo el que usa Moodle es un Moodler.

Moodle es un paquete de software para la creacion de cursos y sitios Web
basados en Internet. Es un proyecto en desarrollo disefiado para dar soporte a un
marco de educacion social constructivista.

Moodle se distribuye gratuitamente como Software libre (Open Source) (bajo la
Licencia publica GNU). Basicamente esto significa que Moodle tiene derechos de
autor (copyright), pero que usted tiene algunas libertades. Puede copiar, usar y
modificar Moodle siempre que acepte: proporcionar el cédigo fuente a otros, no
modificar o eliminar la licencia original, y aplicar esta misma licencia a cualquier
trabajo derivado de él.

Moodle puede funcionar en cualquier ordenador en el que pueda correr PHP, y
soporta varios tipos de bases de datos (en especial MySQL).

Caracteristicas
Disefio general

Promueve una pedagogia constructivista social (colaboracion, actividades,
reflexion critica, etc.).

Apropiada para el 100% de las clases en linea, asi como también para
complementar el aprendizaje presencial.

Tiene una interfaz de navegador de tecnologia sencilla, ligera, eficiente, y
compatible.

Es facil de instalar en casi cualquier plataforma que soporte PHP. Sélo requiere
gue exista una base de datos (misma que puede compartir).
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Con su completa abstraccion de bases de datos, soporta las principales
marcas de bases de datos (excepto en la definicion inicial de las tablas).

La lista de cursos muestra descripciones de cada uno de los cursos que hay en
el servidor, incluyendo la posibilidad de acceder como invitado.

Se ha puesto énfasis en una seguridad soélida en toda la plataforma. Todos los
formularios son revisados, las cookies encriptadas, etc.

La mayoria de las areas de introduccién de texto (materiales, mensajes de los
foros, entradas de los diarios, etc.) pueden ser editadas usando el editor
HTML, tan sencillo como cualquier editor de texto de Windows.

Administracion del sitio

El sitio es administrado por un usuario administrador, definido durante la
instalacion

Los "temas" permiten al administrador personalizar los colores del sitio, la
tipografia, presentacion, etc., para ajustarse a sus necesidades.

Pueden afiadirse nuevos modulos de actividades a los ya instalados en
Moodle.

Los paquetes de idiomas permiten una localizacibn completa de cualquier
idioma. Estos paquetes pueden editarse usando un editor integrado.
Actualmente hay paquetes de idiomas para 34 idiomas.

El codigo esta escrito de forma clara en PHP bajo la licencia GPL, facil de
modificar para satisfacer sus necesidades.

Administracion de usuarios

Los objetivos son reducir al minimo el trabajo del administrador, manteniendo
una alta seguridad.

Soporta un rango de mecanismos de autenticacion a través de modulos de
autenticacién, que permiten una integracion sencilla con los sistemas
existentes.

Método estandar de alta por correo electronico: los estudiantes pueden crear
sus propias cuentas de acceso. La direccién de correo electronico se verifica
mediante confirmacion.

Método LDAP: las cuentas de acceso pueden verificarse en un servidor LDAP.
El administrador puede especificar qué campos usar.

IMAP, POP3, NNTP: las cuentas de acceso se verifican contra un servidor de
correo o de noticias (news). Soporta los certificados SSL 'y TLS.

Base de datos externa: Cualquier base de datos que contenga al menos dos
campos puede usarse como fuente externa de autenticacion.

Cada persona necesita s6lo una cuenta para todo el servidor. Por otra parte,
cada cuenta puede tener diferentes tipos de acceso.

Una cuenta de administrador controla la creacion de cursos y determina los
profesores, asignando usuarios a los cursos.



Seguridad: los profesores pueden afadir una "clave de acceso" para sus
cursos, con el fin de impedir el acceso de quienes no sean sus estudiantes.
Pueden transmitir esta clave personalmente o a través del correo electronico
personal, etc.

Los profesores pueden dar de baja a los estudiantes manualmente si lo
desean, aunque también existe una forma automatica de dar de baja a los
estudiantes que permanezcan inactivos durante un determinado periodo de
tiempo (establecido por el administrador).

Se alienta a los estudiantes a crear un perfil en linea de si mismos, incluyendo
fotos, descripcion, etc. De ser necesario, pueden esconderse las direcciones
de correo electronico.

Cada usuario puede especificar su propia zona horaria, y todas las fechas
marcadas en Moodle se traducirdn a esa zona horaria (las fechas de escritura
de mensajes, de entrega de tareas, etc.)

Cada usuario puede elegir el idioma que se usara en & interfaz de Moodle
(Inglés, Franceés, Aleman, Espafiol, Portugués, etc.)

Administracion de cursos

El profesor tiene control total sobre todas las opciones de un curso.

Se puede elegir entre varios formatos de curso tales como semanal, por temas
o el formato social, basado en debates.

Ofrece una serie flexible de actividades para los cursos: foros, diarios,
cuestionarios, materiales, consultas, encuestas y tareas.

En la pagina principal del curso se pueden presentar los cambios ocurridos
desde la ultima vez que el usuario entr6 en el curso, lo que ayuda a crear una
sensacion de comunidad.

La mayoria de las areas para introducir texto (materiales, envio de mensajes a
un foro, entradas en el diario, etc.) pueden editarse usando un editor HTML
WYSIWYG integrado.

Todas las calificaciones para los foros, diarios, cuestionarios y tareas pueden
verse en una unica pagina (y descargarse como un archivo con formato de
hoja de calculo).

Registro y seguimiento completo de los accesos del usuario. Se dispone de
informes de actividad de cada estudiante, con gréaficos y detalles sobre su paso
por cada modulo (Gltimo acceso, numero de veces que lo ha leido) asi como
también de una detallada "historia" de la participacion de cada estudiante,
incluyendo mensajes enviados, entradas en el diario, etc. en una sola pagina.
Integracion del correo. Pueden enviarse por correo electronico copias de los
mensajes enviados a un foro, los comentarios de los profesores, etc. en
formato HTML o de texto.



Moédulo de Tareas

Puede especificarse la fecha final de entrega de una tarea y la calificacion
méaxima que se le podré asignar.

Los estudiantes pueden subir sus tareas (en cualquier formato de archivo) al
servidor. Se registra la fecha en que se han subido.

Se permite enviar tareas fuera de tiempo, pero el profesor puede ver
claramente el tiempo de retraso.

Para cada tarea en particular, puede evaluarse a la clase entera (calificaciones
y comentarios) en una Unica pagina con un unico formulario.

Las observaciones del profesor se adjuntan a la pagina de la tarea de cada
estudiante y se le envia un mensaje de notificacion.

El profesor tiene la posibilidad de permitir el reenvio de una tarea tras su
calificacion (para volver a calificarla)

Moédulo de Consulta

Es como una votacion. Puede usarse para votar sobre algo o para recibir una
respuesta de cada estudiante (por ejemplo, para pedir su consentimiento para
algo).

El profesor puede ver una tabla que presenta de forma intuitiva la informacion
sobre quién ha elegido qué.

Se puede permitir que los estudiantes vean un grafico actualizado de los
resultados

Modulo Foro

Hay diferentes tipos de foros disponibles: exclusivos para los profesores, de
noticias del curso y abiertos a todos.

Todos los mensajes llevan adjunta la foto del autor.

Las discusiones pueden verse anidadas, por rama, 0 presentar los mensajes
mas antiguos o los mas nuevos primero.

El profesor puede obligar la suscripcion de todos a un foro o permitir que cada
persona elija a qué foros suscribirse de manera que se le envie una copia de
los mensajes por correo electronico.

El profesor puede elegir que no se permitan respuestas en un foro (por
ejemplo, para crear un foro dedicado a anuncios).

El profesor puede mover facilmente los temas de discusion entre distintos
foros.

Mddulo Diario

Los diarios constituyen informacién privada entre el estudiante y el profesor.
Cada entrada en el diario puede estar motivada por una pregunta abierta.



La clase entera puede ser evaluada en una péagina con un unico formulario, por
cada entrada particular de diario.

Los comentarios del profesor se adjuntan a la pagina de entrada del diario y se
envia por correo la notificacion.

Modulo Cuestionario

Los profesores pueden definir una base de datos de preguntas que podran ser
reutilizadas en diferentes cuestionarios.

Las preguntas pueden ser almacenadas en categorias de facil acceso, y estas
categorias pueden ser "publicadas" para hacerlas accesibles desde cualquier
curso del sitio.

Los cuestionarios se califican automaticamente, y pueden ser recalificados si
se modifican las preguntas.

Los cuestionarios pueden tener un limite de tiempo a partir del cual no estaran
disponibles.

El profesor puede determinar si los cuestionarios pueden ser resueltos varias
veces y si se mostraran o no las respuestas correctas y los comentarios

Las preguntas y las respuestas de los cuestionarios pueden ser mezcladas
(aleatoriamente) para disminuir las copias entre los alumnos.

Las preguntas pueden crearse en HTML y con imégenes.

Las preguntas pueden importarse desde archivos de texto externos

Las preguntas de opcién multiple pueden definirse con una Unica o mdltiples
respuestas correctas.

Pueden crearse preguntas de respuesta corta (palabras o frases)

Pueden crearse preguntas tipo verdadero/falso

Pueden crearse preguntas de emparejamiento

Pueden crearse preguntas aleatorias.

Modulo Material

Admite la presentacion de cualquier contenido digital, Word, Power Point,
Flash, video, sonidos, etc.

Los archivos pueden subirse y manejarse en el servidor, o pueden ser creados
sobre la marcha usando formularios web (de texto o HTML).

Pueden enlazarse aplicaciones web para transferir datos.

Maédulo Encuesta

Se proporcionan encuestas ya preparadas (COLLES, ATTLS) y contrastadas
como instrumentos para el analisis de las clases en linea.

Los informes de las encuestas estan siempre disponibles, incluyendo muchos
gréficos. Los datos pueden descargarse con formato de hoja de calculo Excel o
como archivo de texto CVS.
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La interfaz de las encuestas impide la posibilidad de sean respondidas sélo
parcialmente.

A cada estudiante se le informa sobre sus resultados comparados con la media
de la clase.

Licencia de Derechos de Autor de Moodle
Los derechos de autor de Moodle © 2001-2003, pertenecen a Martin Dougiamas.

Este programa es software libre; puede ser redistribuido y/o modificado
bajo los términos de la Licencia Publica General GNU (GNU General Public
License o GPL) segun han sido publicados por la Free Software Foundation;
segun la versién 2 de la licencia, o (a su eleccion) cualquier version posterior.

Este programa se distribuye con la esperanza de que sea Util,
pero SIN NINGUNA GARANTIA; incluso sin la garantia implicita de
COMERCIABILIDAD o IDONEIDAD PARA UN PROPOSITO EN PARTICULAR.

6.9 SOFTWARE LIBRE

El “Software Libre” es un asunto de libertad, no de precio. Para entender el
concepto, debes pensar en “libre” como en “libertad de expresion”, no como en
“cerveza gratis” [N. del T.: en inglés una misma palabra (ree) significa tanto libre
como gratis, lo que ha dado lugar a cierta confusion].

“Software Libre” se refiere a la libertad de los usuarios para ejecutar, copiar,
distribuir, estudiar, cambiar y mejorar el software. De modo mas preciso, se refiere
a cuatro libertades de los usuarios del software:

- Lalibertad de usar el programa, con cualquier propadsito (libertad 0).

- La libertad de estudiar como funciona el programa, y adaptarlo a tus
necesidades (libertad 1). El acceso al codigo fuente es una condicion previa
para esto.

- La libertad de distribuir copias, con lo que puedes ayudar a tu vecino (libertad
2).

- La libertad de mejorar el programa y hacer publicas las mejoras a los demas,
de modo que toda la comunidad se beneficie (libertad 3). El acceso al codigo
fuente es un requisito previo para esto.

Un programa es software libre si los usuarios tienen todas estas libertades. Asi
pues, deberias tener la libertad de distribuir copias, sea con o sin modificaciones,
sea gratis 0 cobrando una cantidad por la distribucion, a cualquiera y a cualquier
lugar. El ser libre de hacer esto significa (entre otras cosas) que no tienes que
pedir 0 pagar permisos.
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También deberias tener la libertad de hacer modificaciones y utilizarlas de manera
privada en tu trabajo u ocio, sin ni siquiera tener que anunciar que dichas
modificaciones existen. Si publicas tus cambios, no tienes por qué avisar a nadie
en particular.

La libertad para usar un programa significa la libertad para cualquier persona u
organizacion de usarlo en cualquier tipo de sistema informatico, para cualquier
clase de trabajo, y sin tener obligaciébn de comunicéarselo al desarrollador o a
alguna otra entidad especifica.

La libertad de distribuir copias debe incluir tanto las formas binarias o ejecutables
del programa como su codigo fuente, sean versiones modificadas o sin modificar
(distribuir programas de modo ejecutable es necesario para que los sistemas
operativos libres sean faciles de instalar). Esta bien si no hay manera de producir
un binario o ejecutable de un programa concreto (ya que algunos lenguajes no
tienen esta capacidad), pero debes tener la libertad de distribuir estos formatos si
encontraras o desarrollaras la manera de crearlos.

Para que las libertades de hacer modificaciones y de publicar versiones mejoradas
tengan sentido, debes tener acceso al codigo fuente del programa. Por lo tanto, la
posibilidad de acceder al coédigo fuente es una condicion necesaria para el
software libre.

Para que estas libertades sean reales, deben ser irrevocables mientras no hagas
nada incorrecto; si el desarrollador del software tiene el poder de revocar la
licencia aunque no le hayas dado motivos, el software no es libre.

Son aceptables, sin embargo, ciertos tipos de reglas sobre la manera de distribuir
software libre, mientras no entren en conflicto con las libertades centrales. Por
ejemplo, copyleft [“izquierdo de copia”] (expresado muy simplemente) es la regla
gue implica que, cuando se redistribuya el programa, no se pueden agregar
restricciones para denegar a otras personas las libertades centrales. Esta regla no
entra en conflicto con las libertades centrales, sino que mas bien las protege.

Asi pues, quizas hayas pagado para obtener copias de software GNU, o tal ez las
hayas obtenido sin ningun coste. Pero independientemente de como hayas
conseguido tus copias, siempre tienes la libertad de copiar y modificar el software,
e incluso de vender copias.

“Software libre” no significa “no comercial”. Un programa libre debe estar
disponible para uso comercial, desarrollo comercial y distribucion comercial. El
desarrollo comercial del software libre ha dejado de ser inusual;, el software
comercial libre es muy importante.



Es aceptable que haya reglas acerca de cdmo empaquetar una version
modificada, siempre que no bloqueen a consecuencia de ello tu libertad de
publicar versiones modificadas. Reglas como “Si haces disponible el programa de
esta manera, debes hacerlo disponible también de esta otra” pueden ser
igualmente aceptables, bajo la misma condicion. (Observa que una regla asi
todavia te deja decidir si publicar o no el programa). También es aceptable que la
licencia requiera que, si has distribuido una version modificada y el desarrollador
anterior te pide una copia de ella, debas enviarsela.

En el proyecto GNU, utlizamos “copylef” para proteger de modo legal estas
libertades para todos. Pero el software libre sin “copylef” también existe. Creemos
gue hay razones importantes por las que es mejor usar copyleft, pero si tus
programas son software libre sin ser copyleft, los podemos utilizar de todos
modos.



7. MARCO CONCEPTUAL
7.1 INFORMACION

Conjunto de datos significativos, coherentes y organizados, que se hacen
presentes en un mensaje, en el proceso de comunicacidn entre un emisor y un
receptor, para describir, relatar, transmitir un suceso o una entidad; es decir, una
cantidad de datos que agrupados consiguen su significado.

7.2 INFORMATICA

Ciencia del manejo automatico y racional de la informacién; de la parte automética
se encargan las maquinas, quienes reciben, procesan y presentan la informacion
siguiendo un procedimiento similar al razonamiento humano.

7.3 INVESTIGACION

Proceso para aumentar el conocimiento o la informacion de algo que se
desconoce. La investigacion se realiza con el fin de aumentar la informacién
sobre un hecho o un objeto determinado, o mejor, lo que nos brinda informacion
completa, detallada, exacta sobre un objeto o un hecho determinado, es la
investigacion.

7.4 CIENCIA

Término que proviene del latin scire, que hace referencia a ‘conocer’, erudicion,
saberes, conocimiento sistematizado, racional, exacto, verificable, conjunto o
cuerpo de ideas coordinadas de un campo especifico, que busca dar explicaciéon o
entender la naturaleza de los objetos, los hechos, del mundo en si.

7.5 SISTEMAS DE INFORMACION

Un sistema de informacion es un conjunto de elementos interrelacionados que
interactian entre si, con el fin de producir informacién veraz, util y oportuna, que
apoya la toma de decisiones.

7.6 SISTEMA INFORMATICO

Conjunto de elementos electronicos que interactdan entre si (hardware), siguiendo
una secuencia de instrucciones logicas (software), que son requeridos por el
usuario para el tratamiento automético de la informacion.



7.7 HARDWARE

Constituye la parte material del sistema informético, todo aquello que podamos
tocar, como la computadora y sus dispositivos externos (periféricos), cables; en si,
toda la parte fisica.

7.8 SOFTWARE

Contrario al hardware, el software es el componente intangible del sistema, es la
parte l6gica, conformada por todos los programas que le dan vida a los
dispositivos, que consiguen que el computador cumpla sus funciones; sin el
software, el hardware no serviria para nada.

7.9 HISTORIA DE LOS COMPUTADORES

Todo comienza por la necesidad del hombre de liberarse de trabajos repetitivos y
tediosos, como lo era al comienzo realizar calculos u operaciones extensas; nace
entonces el primer dispositivo manual creado por el hombre para contar, el abaco,
gue representa los numeros en sistema decimal, formado por un marco de madera
dividido en dos partes y contiene unas varillas verticales con cuentas, que
permiten efectuar sumas y restas, operaciones aritméticas sencillas.

En 1642, el matemético francés Blaise Pascal, construyé la primera maquina
automatica de célculo, “La Pascalina”, que a partir de ruedas dentadas simulaba el
funcionamiento del abaco, era capaz de sumar y restar, mostrando los resultados
por una serie de ventanillas.

El matemético inglés Charles Babbage, en 1822, lanza la “Maquina de
Diferencias”, basada en el funcionamiento de las ruedas dentadas; buscaba la
resolucion de funciones y sus tablas. Una nueva idea de Babbage se trataba de la
“Maquina Analitica” (1833), maquina programable, a base de tarjetas perforadas,
capaz de realizar todas las operaciones y de almacenar gran cantidad de cifras.
Pero al igual que su primer maquina, esta no fue desarrollada, ya que las piezas
gue se necesitaban eran pequefias y de precision y la tecnologia de esta época no
fue suficiente.

Howard H. Aiken, en 1937, en la Universidad Harvard, confirma las ideas de
Babbage, con la construccibn de la primera calculadora electromecéanica
denominada Calculadora Automatica de Secuencia Controlada (Automatic
Sequence Controlled Calculador — ASCC), pero su nombre mas popular fue
La Mark — I, que funcionaba con relés electromagnéticos, ruedas dentadas y
embragues electromecanicos, culmind su construccion en 1944, y contenia
elementos de entrada, memoria central, unidad aritmética, unidad de control y
elementos de salida.



En 1940, John W. Mauchly y John Presper Eckert, en la Escuela Moore y a
peticion del Ministerio de Defensa de los Estados Unidos (para el calculo de la
trayectoria de proyectiles), construyen la primera computadora electrénica
denominada ENIAC (Electronic Numerical Integrator and Calculador) construida a
base de valvulas de vacio, era una maquina programable y aplicable a todo tipo de
operaciones, pesaba aproximadamente 30 toneladas.

El ingeniero matematico John von Neumann, en 1944, plantea la idea de
programa almacenado; coexistencia en el tiempo de datos e instrucciones en la
computadora, que se pueda programar sin que las 6rdenes vayan en el cableado,
construyendo asi el EDVAC (Electronic Discrete Variable Automatic Computer).

En 1951, John W. Mauchly construye la primera computadora comercial la
UNIVAC - | (Universal Automatic Computer) que utilizaba cintas magnéticas.

De esta manera evoluciond la creacion y perfeccionamiento de los computadores,
pero desde la invencion de las valvulas al vacio, podemos hablar de las
generaciones de computadores:

Primera Generacién (1940 — 1952). Conformada por todas aquellas computadoras
construidas a base de valvulas al vacio, eran maquinas muy grandes y pesadas;
las véalvulas al vacio es un elemento que presenta gran consumo de energia, poca
duracién y disipacion de mucho calor, para conservar la informacién utilizaban
tarjetas perforadas. Esta época se conoce también como la era de los
dinosaurios, por las grandes dimensiones de las maquinas construidas en este
tiempo.

Segunda Generacion (1952 — 1964). Se sustituyen los tubos al vacio por los
transistores, disminuyendo el tamafio y costo de los computadores, pero
incrementando sus capacidades y aplicaciones, los computadores comienzan a
ser utilizados en el comercio debido a que son mas fiables y accesibles. Como
memoria interna se utilizaron los ndcleos de ferrita y el tambor magnético, como
memoria externa la cinta magnética y lenguajes de alto nivel para su
programacion.

Tercera Generacion (1964 — 1971) Se reemplaza el transistor por el circuito
integrado (que consistia en el encapsulamiento de varios materiales resistencias,
condensadores, transistores, sobre una pastilla de silicona o plastico), su
consecuencia, la reduccién de tamafio de todos los circuitos de la computadora.
El software también evoluciona dandose los sistemas operativos y con ellos la
multiprogramacion y el tiempo real, para el almacenamiento se utilizaron memorias
de semiconductores y discos magnéticos.
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Cuarta Generacion (1971 — 1981). El microprocesador (unidad central de proceso
en un solo circuito integrado) reemplaza la utilizacibn de circuitos integrados,
nacen las microcomputadoras y las computadoras personales (PC), se utiliza el
disquete (dispositivo externo) para el almacenamiento, aparece gran cantidad de
lenguajes de programacion y redes de transmision de datos para interconectar
computadoras.

Quinta Generacion (1981 — Hoy). Los lenguajes comienzan a ser utilizados con
miras a la inteligencia artificial, época para los conceptos de robdtica y cibernética,
interconexion de computadoras, utilizacion y creacion de lenguajes para muchas
areas, integracion de datos, imagenes y voz (multimedia).

Evolucion del software

El software esta presente desde el empleo de dbacos o sumadoras mecanicas, no
se lo reconoce como tal, ya que es aportado por el operario. La maquina analitica
de Charles Babbage, incidentalmente, tuvo su software, y fue una amiga de éste,
la legendaria lady Lovelace, quien aport6 el software que no se llegé a usar, dado
gue la maquina nunca se completo.

En el ENIAC el control de las operaciones estaba parcialmente integrado en el
equipo. Dicho control era realizado por un circuito que requeria un alambrado
especifico para cada aplicacion.

Hasta este momento, no se percibia una diferencia sustancial entre el equipo y el
control de las operaciones. El concepto de programa de control almacenado en
memoria, aporte de John von Neumann, precipitdé el desarrollo de software. En
éste se perfilaron dos tendencias de desarrollo: los programas de aplicacion y los
de servicio. Estos Ultimos tenian como propoésito facilitar el desarrollo de
programas a partir de programas.

Algunos programas de servicio fueron simples cargadores que permitieron
emplear notaciones como el octal o hexadecimal mas compactas que el binario.
Otros como los ensambladores simplificaron méas el proceso al reemplazar las
notaciones numeéricas con los simbolos mnemaonicos que aportaron para describir
a cada instruccion de la maquina. El siguiente paso significativo fue la traduccion
de férmulas, que permiti6 la descripcion de los algoritmos con el empleo de
expresiones algebraicas. Dicha traduccion se realiza con programas que se
denominan compiladores, generan programas que al ejecutarse producen los
resultados.

Es importante destacar que en tanto los programas de aplicacion saturaron los
recursos de los equipos, imponiendo sus requerimientos en cuanto a velocidad,
precision en la aritmética y capacidad de almacenamiento; los programas de
servicio repercutieron en la evolucion de la arquitectura de los equipos (hardware).
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Los elementos aportados por los programas de servicio, al interrelacionarse
configuran el sistema operativo con el cual se administran los recursos disponibles
en las computadoras. Al principio, los sistemas operativos brotan como
extensiones de los lenguajes. Posteriormente, el fenébmeno se invierte de modo
gue los sistemas operativos configuren el ambiente en el que se desempefan las
aplicaciones y los programas de servicio.

7.10 COMPONENTES DE HARDWARE

Son el conjunto de dispositivos tangibles de un computador, constituyen la parte
fisica del sistema informatico, cada componente cumple una funcién especifica
permitiendo agrupar a los dispositivos por funcion; los dispositivos para el ingreso
de datos, Unidad de Entrada, para el procesamiento, Unidad de Proceso, habra
Unidad de Almacenamiento y para visualizar los resultados, Unidad de salida.

Unidad de entrada. Es la encargada de introducir datos en la memoria central de
la computadora para procesarlos posteriormente

Unidad de proceso central (CPU). Los dispositivos encargados del procesamiento
de la informacion, se encuentran alojados en la tarjeta principal del sistema o
tarjeta madre, que es una placa con circuito impreso donde se interconectan los
dispositivos de la computadora con la CPU.

Unidad de almacenamiento. Conjunto de dispositivos que almacenan temporal o
permanentemente la informacion, de forma directa (disco duro) o a través de una
unidad especial (disquete, disco Optico).

Unidad de salida. Dispositivos del sistema a través de las cuales la computadora
entrega informacion.

7.11 CLASIFICACION DEL SOFTWARE
El software se clasifica en tres grandes grupos:
Software de aplicacion

Software encargado de una funcion especifica, como los procesadores de texto,
hojas electronicas, graficadores, juegos, vacunas, entre otros.

Software de desarrollo
Software que permite crear software. Para hacer programas. Se incluyen todos

los lenguajes de programacion.
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Software de sistema

Se ve representado en el Sistema Operativo, que le dice a la maquina como usar
sus componentes.

7.12 SISTEMA OPERATIVO

Software basico que controla una computadora; cuando un programa emite un
comando para escribir en o leer en un dispositivo, el sistema operativo es el que
se encarga de llevar a cabo el trabajo, traduce los comandos para que la maquina
los entienda.

Tiene como funcion:
Coordinar y manipular el hardware de la computadora, como la memoria, las
impresoras, las unidades de disco, el teclado o el mouse.
Organizar los archivos de diversos dispositivos de almacenamiento, como
discos flexibles, discos duros, discos compactos o cintas magnéticas
Gestionar los errores de hardware y la pérdida de datos.
Gestionar procesos.
Interpretar y ejecutar ordenes del usuario.

7.13 RED DE COMPUTADORES

Esta conformada por dos o mas computadores interconectados por un medio, de
manera que entre ellos puede intercambiarse la informacion que almacenan y
ademas los recursos o periféricos como impresora, scanner, unidades de cd,
guemador; entre otras cosas es posible mediante esta conexion en red compartir
una cuenta de acceso a Internet, hacer uso de juegos multiusuarios, utilizar
programas desde un equipo diferente al que se esta utilizando. Una red, sin duda,
es como contar con un supercomputador, el cual esta conformado por varios
computadores.

7.14 INTERNET

Es la red mas grande del planeta, puesto que esta conformada de un conjunto de
redes que se ubican alrededor del mundo. A ella se encuentran conectados
computadores de todo tipo, unos mas potentes que otros, pero todos con la
posibilidad de acceder a la informacion que cada wo de ellos esta dispuesto a
compartir. Un equipo que se encuentre conectado a Internet puede disponer en
cualquier momento de informacion y servicios que se encuentran almacenados en
cualquier lugar del mundo de manera inmediata; Internet puede percibirse como
una enorme biblioteca con catalogos de libros con contenidos inimaginables.



Servicios de Internet

La lista de cosas que una persona puede hacer con Internet es casi interminable;
enviar mensajes, conseguir informacion, conversar con un amigo, ver fotografias,
secuencias de video, etc, a través de sus servicios:

WWW: World Wide Web, telarafia de extension mundial. En la practica es
conocida como la Web, son una cantidad de documentos y datos interconectados
gue se encuentran en cualquier parte del mundo a través de paginas, y el
interactuar de una pagina a otra se conoce como navegar, se trabaja en entornos
hipertexto e hipermedia.

EMAIL: Correo Electrénico, es una forma facil de enviar y recibir mensajes
utilizando ordenadores y redes, de forma barata, fiable, rapida. Hoy en dia se
puede enviar imagenes, archivos, programas, entre otros.

CHAT: permite la comunicacion de mas de dos personas a la vez.

FTP: File Tranfer Protocol, permite el intercambio de informacion de una
computadora a otra sin importar la distancia.

7.15 OFIMATICA

Es el equipamiento que se utiliza para producir, procesar, almacenar, 0 comunicar
informaciéon en un entorno de oficina. Esto se pude realizar de forma manual,
eléctrica o electrénica, se puede decir que es la perspectiva que estudia el uso de
tecnologias de la informacion en el trabajo de las oficinas.

Por lo tanto un entorno ofiméatico de trabajo es aquel orientado a la producciéon de
documentos por un trabajador, basado en aplicaciones de propdésito general que
apoyan su trabajo técnico, permitiéndole elaborar documentos, organizar
informacion y comunicarse con su entorno organizativo.

Trata con datos e informacion basicamente orientada al mantenimiento dinamico
de las relaciones estructurales de la empresa dentro de un entorno determinado,
lo que tiene de informatica, lo es sobre todo textual y de comunicaciones. En
consecuencia las grandes funciones de produccion de la empresa las excluye pero
se conecta con ellas. Podemos decir que la ofimatica ayuda a facilitar y agilizar los
procesos en un sistema socio-técnico.

7.16 HOJA DE CALCULO

La hoja de calculo, es un programa de aplicacion utilizado normalmente en tareas
sobretodo financieras como creacion de presupuestos o previsiones, balance, etc.
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Son una herramienta de primerisima importancia en el mundo empresarial, porque
utiizan las capacidades de computo, unido a la potencia y capacidad de
almacenar datos de los sistemas informéaticos, estas nacieron con la necesidad de
adaptar los sistemas utilizados en las grandes computadoras a los nuevos
microcomputadores.

Ademas, las hojas de calculo suelen integrar poderosas herramientas para analisis
financiero y estadistico, pues es aqui en donde se obtiene su mayor provecho, ya
sea para almacenar datos, o para hacer analisis de éstos, por ejemplo, en un
laboratorio de quimica, los estudiantes obtienen datos de las reacciones o
comportamientos de las mezclas para ser luego facilmente tabuladas y presentar
un informe con el uso de esta herramienta.

7.17 PROCESADOR DE TEXTO

El procesador de texto, se define como el software aplicativo que permite editar,
almacenar, recuperar e imprimir informacion escrita dentro de un computador. Son
los programas mas utilizados en los PC. En principio, los procesadores de textos
se utilizaban en maquinas dedicadas especificamente a esta tarea; hoy se usan
en ordenadores o computadoras de propdsito general, en los que el procesador de
textos es soOlo una de las aplicaciones instaladas, y ademas son capaces de
almacenar y reproducir textos de cualquier tamafio, son compatibles con la
mayoria de formatos existentes. Y algunos de estos poseen plantillas predefinidas
para ciertos tipos de documentos de uso corriente (por ejemplo cartas), facilitando
asi la labor de edicién y creacion de textos.

7.18 PRESENTADORES DE IDEAS

Por ultimo, tenemos los presentadores de ideas. Los cuales son aplicaciones que
nos permiten disefiar presentaciones mediante diapositivas que incluyen texto,
imégenes, videos, animaciones, sonidos, etc.

El trabajo en estas aplicaciones es similar al del procesador de texto, sin embargo
al momento de incluir efectos multimedia es mucho mas verséatii asi como al
exponerlos porque nos da la opcién de presentar nuestras diapositivas en pantalla
completa en donde se ejecutan todos los efectos que hayamos colocado, y elimina
de la pantalla todos los elementos innecesarios.

Los aplicativos obtenidos por estos programas suelen ser empleados en

presentaciones de productos, conceptos, exposiciones y trabajos. Ya que facilita
la presentacion de informacién para auditorios con muchas personas.
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7.19 ERGONOMIA

Es una ciencia que se encarga del estudio de las posiciones del cuerpo humano
frente a sus respectivos lugares de trabajo; se centra en la busqueda de que el
mobiliario que acompafia a las personas en sus oficios diarios se ajuste ante todo
la comodidad corporal al realizar las funciones. De esta manera entonces se trata
de evitar lesiones o anomalias en la salud del ser humano.

7.20 DELITOS INFORMATICOS

Son aquellas acciones que ejecutan personas apoyadas en la tecnologia
informatica, las cuales atentan contra la integridad de cualquier tipo de institucion,
empresa, organizacidon o grupo humano. Es el uso indebido de los avances
tecnologicos.



8. DISENO METODOLOGICO

El disefio metodoldgico para la elaboracion del presente trabajo de grado se basa
en el paradigma de “El ciclo de vida clasico para la Ingenieria del Software” citado
por Roger Pressman en su libro titulado Ingenieria de Software; por tanto se
plantean las siguientes actividades:

8.1 INGENIERIA Y ANALISIS DEL SISTEMA

Es indispensable para realizar un trabajo definir la funcion que este va a cumplir y
gué procesos se hacen necesarios para llevarla a cabo, en esta etapa, se define
concretamente la finalidad del Sstema y la tarea que ejecutard cada una de sus
partes como el software, el hardware, los usuarios, trazando asi el camino a seguir
en el desarrollo y consecucion del producto final.

Esta es la etapa previa de todo proyecto, definimos como objetivo de este trabajo,
la implementacion de un curso por Internet de las tematicas contenidas en el
programa de estudios del Modulo Lenguaje y Herramientas Informaticas,
destinado a los estudiantes que ingresan a primer semestre de la Universidad de
Narifio, con el fin de que pueda ser utilizado como recurso complementario para
los temas de estudio, material de referencia y apoyo para el docente a cargo y
como alternativa de estudio sin limitaciones de tiempo y espacio, que estara
disponible en la plataforma Moodle: paquete de software para la creacion de
cursos Y sitios Web basados en Internet, disefiado para dar soporte a un marco de
educacion social constructivista y distribuido gratuitamente como Software libre
(Open Source) bajo la Licencia publica GNU.

8.2 ANALISIS DE REQUISITOS

Mediante el conjunto de ideas planteadas por los realizadores del presente
proyecto, que apuntan al disefio e implementacion de un curso ofrecido por
Internet del modulo de Lenguaje y Herramientas Informaticas ofrecido en la
Universidad de Narifio, pueden vislumbrarse las herramientas necesarias para su
realizacion; y es precisamente lo que se consolidara en el transcurso de esta fase,
es decir, se define el software necesario para la construcciéon de la aplicacién
propuesta.

La aplicacién que se propone realizar consta de un curso (temas de estudio del
modulo Lenguaje y Herramientas Informaticas) implementado en un software para
creacion de cursos y sitios web basados en Internet (moodle), por lo anterior los
requisitos de software son:

- Adobe Photoshop 6.0

- Corel Draw 10



- Macromedia MX
- Moodle

- PHP

- MySQL

Lo anterior es posible gracias al analisis del manejo de la informacién, pues estara
estructurado y claro el flujo de ella. Se establecen las caracteristicas de los datos
que pueden ingresarse 0 que se encuentran almacenados y que la aplicacién
puede manipular, de igual manera, los resultantes de acciones codificadas
debidamente, que permitiran obtener datos de salida como respuestas con
contenidos acertados.

8.3 DISENO

En esta actividad se hara una representacion de la funcionalidad de la aplicacion,
por medio de una visidn general entre las estructuras de datos para continuar con
la implementacion de algoritmos.

Para lograr un buen disefio se seguirdn aspectos en cuanto a técnica de la
siguiente manera:

- Disefo de datos. Se transformara la informacion obtenida del andlisis en
estructuras de datos.

Basados en el plan de estudios del Modulo Lenguaje y Herramientas
Informaticas, los datos recolectados fueron clasificados y asignados a cada
unidad que compone el curso, dandose asi cinco unidades de estudio:

Generalidades

Panorama General de un Computador

Redes e Internet

Software de Productividad

Vida con los computadores

- Disefio arquitecténico. Se encontraran las relaciones entre estas estructuras
de datos.

Cada unidad de estudio contiene subtemas que pueden ser tratados en
conjunto por dos o mas unidades, para ello se establecieron las relaciones de
tematicas con el fin de no ser redundantes y en lo posible complementar los
contenidos ya vistos, y en el caso de remitirse a los temas anteriores, la
navegacion sera sencilla e incluso propuesta por el mismo sistema.

Los protagonistas de este curso son el docente y los estudiantes, los cuales
estan relacionados por su labor, el software que se utiliza, permite que sea el
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docente el encargado de organizar, publicar y presentar la informacion de cada
tema o unidad (administracion del curso), los estudiantes son quienes revisan
la informacién y realizan las actividades propuestas, previa aclaracion del
medio para ser entregado (correo electronico, moodle).

Los datos en cuanto a profesores (nombres, apellidos, email) y estudiantes
(nombres, apellidos, e-mail, cdodigo, contrasefia) son registrados en la
plataforma Moodle, asi mismo, ésta permite controlar o verificar las actividades
de los estudiantes (consultas, talleres, ingreso a la plataforma).

- Disefio procedimental. Se transformaran las estructuras de datos en una
descripcion de los procedimientos para asi obtener una mejor vision del
sistema, detectar posibles errores en el flujo de informacion, se haran las
pruebas respectivas. En ésta etapa se genera el codigo fuente.

El curso se elabor6 con el lenguaje de programacion HTML, paginas web, por
tal razon fue de gran importancia la realizacion del mapa de navegacion, que
permite visualizar el flujo correcto de la informacion y a su vez, la deteccion y
correccion de errores.

Para la implementacion de la plataforma Moodle, fue necesario acceder a los
servidores de la Universidad de Narifio, con el fin de obtener un espacio para
almacenar la informacién del curso (paginas web) y la plataforma Moodle
(software, bases de datos).

- Disefo de interfaz. Se procura que los mecanismos por medio de los cuales
interactuaran el hombre y la maquina, sean de la mejor manera,

En cuanto al disefio, cada pantalla se creara para mostrar la informacion de
manera clara y precisa, pero ademas, permitir la interactuacion del usuario a
través de notas de interés, temas relacionados para consulta y glosario por
tema, si es el caso. El curso cuenta ademas con un entorno agradable de
visualizacion, una gama de imagenes representativas de cada tema vy
animaciones.

Todo lo anterior se desarrollara, revisara y documentara.

8.4 CODIFICACION

El trabajo con computadoras supone el manejo de dos lenguajes, el humano y el
de las maquinas, los procesos realizados anteriormente requieren ser traducidos
de manera que la computadora los pueda comprender, es importante esta etapa
porque la interaccion correcta con el ordenador hara que se cumpla el objetivo
propuesto para este sistema.



Como ya se mencioné anteriormente, la codificacion se realizé con base en el
lenguaje de programacion HTML, utilizando para ello herramientas como
Macromedia Dreamweaver MX, contiene también animaciones elaboradas en
Macromedia Flash MX, edicion y creacién de imagenes con Adobe Photoshop 6.0
y Corel Draw 10. La creacion de paginas web facilita la navegacion por las
unidades, es decir, desplazarse (adelantar, retroceder) entre los contenidos,
proporcionando la complementacién entre ellos, ademas, esta codificacion no le
es dificil de manejar al computador lo que genera en el usuario interés por la
accesibilidad del curso.

La plataforma Moodle, maneja un lenguaje de programacion conocido como PHP
y las bases de datos se manejan con MySQL.

8.5 PRUEBA

Con la codificacion realizada por completo, se efectia al menos una prueba
minuciosa y bien planificada por cada sentencia que la aplicacién deba ejecutar.
La revision se centra especialmente en las especificaciones de disefio y la
codificacion, con la certeza de realizar casos de prueba que satisfagan la
demostracion de una funcion del sistema logrado.

Aunque si los resultados de la prueba arrojan errores o deficiencias, de manera
inmediata se repara o fortalece la aplicacion; de esta manera se procedera hasta
demostrar que su funcionamiento es completamente operativo.

La fase de prueba se realiza enfocada a dos componentes de la aplicacion, el
primero con usuarios o actuando como tales, a través de la interfaz final, donde se
identifica el coherente y correcto funcionamiento de entrada y salida de
informacion. En segundo lugar, se desarrolla una prueba que consiste en
comprobar la veracidad de la informacion que se esté utilizando en varios estados
del programa.

Entre el 3 de septiembre y el 6 de noviembre de 2004, con el apoyo del grupo de
investigacion e - TIC de la Universidad de Narifio, se realizaron pruebas de la
plataforma Moodle, implementando en ésta el curso: Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion para la Educacion, dirigido a las promociones 2° de
docentes Udenar y 7° correspondientes al postgrado en Docencia Universitaria de
la Universidad de Narifio, el cual pretendia “La formacion de docentes con
capacidad para crear y utilizar ambientes de autoformacion apoyados en las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion, lo cual implica desde luego, la
construccion atinente a una nueva cultura pedagdégica”; que fue implementado en
su totalidad en Moodle y accesible a través de la direccidon
jupiter.udenar.edu.co/moodle.
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En cada uno de los cursos, se aplicaron encuestas a los participantes, donde se
encontr6 que a pesar de que los docentes universitarios conozcan y utilicen
internet en sus labores, no lo aplican totalmente en la preparacion yrealizacion de
sus clases (2° Promocion: 32% utiliza internet en sus clases, 7° promocion: 50%
utiliza internet en sus clases), resaltando que la 2° promocién del postgrado en
Docencia Universitaria, corresponde a profesores de la Universidad de Narifio,
resultado que invita a explorar nuevos campos o alternativas para llevar a cabo el
proceso de ensefianza aprendizaje.

La publicacién del curso citado anteriormente, constituyd la primera experiencia
con la plataforma, permitiendo reconocer su funcionamiento (administracion),
disefio e implementacion de cursos, publicacion de la informacion necesaria
(archivos pdf, doc, ppt, html), aprovechamiento de sus recursos (talleres,
etiquetas, foro, chat), y como es de esperarse de una prueba, nos permitié
reconocer y corregir los errores que surgieron.

8.6 MANTENIMIENTO

El software final se entrega estable y en funcionamiento, en este caso sobre la
plataforma Moodle, pero en el momento del disefio debe crearse de tal manera
gue se le puedan realizar los diferentes tipos de mantenimiento; en otras palabras,
en la aplicacion se podra:

- Corregir errores que no han sido descubiertos hasta el momento de terminar el
trabajo.

- Adaptarla a cualquier modificacion que sea necesaria.

- Mejorarla por sugerencia de los usuarios.
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ANEXOS

ANEXO A. Mapa de navegacion

| MODULO DE LENGUAJE Y HERRAMIENTAS INFORMATICAS |
|
| Unidad 1: Generalidades |
- Informacién, informética e investigacion
o0 Informacion
o Informatica
0 Investigacion
- Informaticay las ciencias
o Ciencia
o Clasificacion de las ciencias
o Informatica aplicada
- Sistemas de informacion
o Sistemas
0 Sistemas de Informacién
| Unidad 2: Panorama general de un computador |
- Resefa histérica
o Generaciones
- Hardware
0 Unidad de entrada
o Unidad de proceso
o Unidad de almacenamiento
o Unidad de salida
- Software de sistema
o Sistema operativo
o Sistema operativo Windows XP
= Ventanas
= El escritorio
= Mend inicio
= Salir de Windows
= MiPc
= Carpetas o directorios y archivos
= El Explorador de Windows
= Copiar, mover, cambiar nombre, eliminar
archivos o carpetas
= Papelera de Reciclaje
= Buscar archivos o carpetas
=  Comprimir / Descomprimir archivos o carpetas
| Unidad 3. Redes e Internet |
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Redes y comunicaciones de datos

0]

0]
0]
0]

Introduccion
Usos de una red
Estructuracion de una red
Topologia

= LAN

= MAN

= WAN

Internet y recursos en Linea

0]

OO0 O0OO0OO0OO0OO0Oo

0o

Introduccién
Antecedentes
Funcionamiento
Trabajo en Internet
Servicios

WWW

Buscador

Correo electrénico
FTP

Chat

| Unidad 4. Software de Productividad |

Procesador de Textos

0]
0]
0]

o

0]

0]

Introduccion
La pantalla del procesador
Las barras

= Barra de menus

= Barras de herramientas

*= Mostrar y ocultar barras de herramientas
Manejo de documentos

= Guardar documentos

= Guardar y Guardar como

= Abrir un documento
Seleccionar texto
Funciones de edicion

= Copiar, cortar y pegar

= Deshacery rehacer

» Busqueda y sustitucion de texto
Formatos

= Formatos de pagina

= Formato de fuente

*» Formatos de pérrafo

= Bordesy sombreado
Tablas

= Formato de tabla
Insercion de elementos

Hoja de Calculo
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Introduccion
o Descripcion de la pantalla de Excel
o Trabajando con Excel
= |ntroducir datos
= Modificar datos
» Tipos de datos
o Funciones
= |nsertar funciones con el asistente
0 Seleccion de celdas
= Seleccion de una celda
= Seleccién de un rango de celdas
= Seleccion de una columna
= Seleccion de una fila
= Seleccion de una hoja entera
* Afadir celdas a una seleccion
= Ampliar o reducir una seleccion
o Formato de celdas

(@)

=  Fuente

= Alineacioén
= Bordes

= Tramas

= NuUmeros

Formato de filas
Formato de columnas
Formato de hojas
Insertar filas, columnas, celdas y hojas
Eliminar filas y columnas de una hoja
Copiar y Pegar celdas
Autorrelleno
Gréficos
= Crear un gréfico
» Modificar la posicion y el tamafio de un grafico
- Presentador de Ideas
0 Introduccioén
o La pantallainicial
o Tipos de Vistas
= Vista Normal
= Vista Clasificador de diapositivas
= Vista Presentacion con diapositivas
o Crear una Presentacion
o Trabajar con diapositivas
» Insertar una nueva diapositiva
= Copiar diapositivas
= Duplicar una diapositiva
= Mover diapositivas

OO0 O0OO0OO0OO0O0O0o
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0]
o

= Eliminar diapositivas
Manejo objetos

= Seleccionar Objetos
Copiar Objetos
Mover Objetos
Alinear y distribuir

= Eliminar objetos
Trabajar con Textos

= |nsertar texto

= Cambiar el aspecto de los textos
La Barra de dibujo
» Dibujar lineas rectas
» Dibujar flechas
Insertar sonidos
Transicién de diapositiva

| Unidad 5. Vida con los Computadores |

0]
0]

0]
0]

- Ergonomia

Introduccion
Problemas ergondmicos y salud

- Delitos informéticos

Pirateria de software
Virus



ANEXO B. Manual de usuario

La guia que se presenta a continuacién, muestra el ingreso al curso Lenguaje y
Herramientas informéticas (identificacion en la plataforma Moodle), y la
perspectiva del docente y del estudiante ya dentro de él, con el fin de que los
usuarios puedan recorrer este sitio sin mayor dificultad.

Luego de abrir el navegador de Internet, en la barra de direccién digite:

Direccion |@ http: ffjupiter .udenar. edu.cofmoodlef [

y cargara la siguiente pantalla:

UDEMAR = Entrar al sitio

Entre aqui usando su nombre de usuaric y contrasefia: Hola. Para acceder al sistema témese un minuto para
(Las Cookies deben estar habilitadas en su navegador) crear una cuenta. Cada curse puede disponer de una
@ "contrasefia’ que sélo tendré que usar la primera vez.

Estos son los pasos:
Maombre de usuario:
> . Rellene el Formulario de Registro con sus datos.
Contrasena:D i L e
. El sistemna le enwviara un correo para verificar que
su direccion sea correcta.
. Lea el correo v confirme su matricula.
. Su registro serd confirmado v usted podré acceder
al cursa.
. Seleccione el curso en el que desea participar.
. Si algdn curso en particular le solicita una
"contrasefia de acceso” utilice la que le facilitaron
10lwidd su nombre de usuario o contrasefial cuando se matriculd. Asi quedard matriculado.
. A partir de ese momento no necesitara utilizar mas
I Enviar detalles por corren electrnico 1 que su nombre de usuario v contrasefia en el
formulario de |a pagina para entrar a cualguier
curso en el que esté matriculado.

Algunos cursos permiten el acceso de invitados:

[ Entrar como invitado ]

[ Comience ahora creando una cuenta

donde se solicita la identificacion del usuario que va a ingresar (docente o

estudiante), iniciaremos como docente, para lo que se ha dispuesto:
Nombre de Usuario: profesor

Contrasefna: 123



El curso en el que éste esta registrado es el Modulo de Lenguaje y Herramientas
informaticas, por lo tanto encontrara:
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Al acceder al enlace cursos: Modulo de Lenguaje y Herramientas Informaticas,

ingresa al curso que esta listo para ser configurado, es decir, para que le sean

cargados o colocados los contenidos y herramientas que constituyen las tematicas
de estudio.

Boswin
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Previamente, se hicieron necesarios los siguientes datos para registrar el curso en

la plataforma:

Categoria: Determina el lugar en el que Informética
aparecera listado el curso y facilita
la busqueda de los estudiantes.
Nombre de Curso: | Nombre completo del curso conel | Médulo de
gue ser listara. Lenguaje y
Herramientas
Informaticas
Nombre corto: Se utiliza en diferentes lugares en | Médulo

los que un nombre completo seria
inadecuado, como en la linea
"asunto" del correo.

Resumen:

Breve descripcion de los objetivos
del curso.

Curso por Internet
del médulo de
Lenguaje y
Herramientas
Informaticas de la
Universidad de
Nariflo acorde con
los contenidos
propuestos para
este modulo, sin
limitaciones de
tiempo y espacio.

Formato:

Formato semanal

El curso se organiza por semanas,
con fecha de inicio y fin. Cada
semana contiene sus propias
actividades. Algunas de ellas,
como los diarios, pueden durar
mas de una semana, antes de
cerrarse.

Formato por temas

Muy parecido al formato semanal,
excepto que cada semana se
llama tema. Los temas no estan
limitados por el tiempo, por lo que
no hay que especificar fechas.
Formato social

Este formato es orientado sobre el
foro central, el Foro Social, que

Formato por temas
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aparece en la pagina principal. No
es un formato pedagdgico, sino
gue se utiliza para el intercambio
de informacion entre la comunidad.

Fecha:

Aqui es donde se coloca la fecha
de inicio de clases.

Si se utiliza el formato semanal,
esto afectara la organizacion de

las semanas. La primer semana
comenzara el dia de la fecha que

se coloque aqui.

Este parametro no afectara los
cursos que utlizan los formatos
social o de temas.

Noviembre 4 de
2004

Invitados:

Los invitados podran entrar a partir
de la pagina de acceso, en el
boton "entrar como invitado".
Existen dos tipos de acceso como
invitado: con o sin contrasefa. Los
invitados, a diferencia de los
estudiantes, tendran que colocar la
contrasefa de acceso cada vez
gue ingresen, lo cual da control
sobre los visitantes. Si el curso no
tiene contrasefia de acceso,
cualquier invitado podra entrar
cuando lo desee.

SI, con contrasefia

Contrasefa:

Permite restringir el acceso de
invitados al curso.

Ihi

El Mdédulo consta de 5 temas o unidades, campos que

pantalla, ademas de:

Fersonas

4 Participantes
i‘f Grupos
_:f Editar informacion *

Buscar

Buscar foros

Personas

estan disponibles en la

Participantes: usuarios que estan registrados en la

plataforma.

Grupos: conjuntos de estudiantes establecidos

previamente.

Editar informacion: permite cambiar la informacion

del docente actual.

Buscar: permite buscar foros por tema.



Administracion

B Activar edicion
Configuracion...
;ﬂ Estudiantes...

- Copia de seguridad...

ﬁ' Restaurar...

dll Escalas...

@ Calificaciones...
L Registros...

1 Archivos...

Ayuda. ..
_1f|5_ Foro de profesores

Administracion: configuracién del curso.

Activar edicion: permite colocar los materiales
necesarios para el curso.

Configuracion: cambiar los valores del curso, como
formato, fecha de inicio, titulo.

Estudiantes: registro de usuarios de la plataforma
como estudiantes del curso.

Copia de seguridad: genera un copia del contenido
del curso.

Restaurar: restaura el desde una copia de seguridad.
Escalas, calificaciones, registros: informacion
acerca de las actividades de los estudiantes
registrados.

Archivos: muestra los archivos que contiene el curso
y la posibilidad de cargar nuevos.

Ayuda: despliega el manual del profesor de moodle.

A la derecha de la ventana se muestran las actividades y acciones recientes o

pendientes del curso.

Con estas herramientas el profesor puede ahora complementar el curso, es decir,
colocar los archivos (doc, xIs, ppt, html) que sean necesarios, para ello debe

activar el boton | Activaredician | (a la derecha de la ventana) o en administracion,

Activar edicion.

Que da paso a las posibilidades del curso, mostrando cada uno de los temas con

las siguientes opciones:

=

Unidad 1

© & =[]

Generalidades = JF s X & §

Mover tema

€ & <[]

(3 | Agregar recurso...

Muestra solo el tema 1

¥ | (3| Agregar actividad...

Marca este tema como el tema actual

Oculta este tema a estudiantes
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= Mover a la derecha

JF8  Mover

&  Actualizar - editar
b 4 Borrar

4  Ocultar

H Grupos (si hubiera)

(3) Muestra la ayuda en una ventana emergente

Agregar recurso... b

Agrecar recurso...
Editar una pagina de texta
Editar una pagina weh
Enlazar un archivo o unaweb
Fostrar un directorio

Afiadir una etiqueta

Pagina de texto

Este tipo de recurso es una simple pagina escrita en texto plano.

Se dispone de varios tipos de formateado para ayudarle a convertir el texto plano
en paginas web de aspecto agradable.

Pagina HTML

Esta clase de recurso facilita confeccionar wna pagina web completa dentro de
Moodle, especialmente si utiliza el editor HTML WYSIWYG de Moodle.

La pagina se almacena en la base de datos, no como archivo, y usted tiene
libertad practicamente total para hacer lo que quiera con HTML, incluyendo
Javascript.

Archivos y paginas web

Este tipo de recurso permite enlazar cualquier pagina web u otro archivo de la web
publica. También permite enlazar con cualquier pagina web u otro archivo que
usted haya subido al area de archivos de su curso desde su propio ardenador
personal.

Las paginas web normales se muestran tal cual, en tanto que los archivos
multimedia se tratan de modo inteligente y pueden incrustarse dentro de una
pagina web. Por ejemplo, los archivos MP3 pueden mostrarse utilizando un
reproductor incorporado, asi como los archivos de video, animaciones flash y asi
sucesivamente.

Se dispone de muchas opciones para mostrar su contenido en ventanas
emergentes, ventanas con marcos, etc.
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En concreto, si su recurso es una apliacion web u otro tipo de contenido capaz de
aceptar parametros, usted puede elegir enviar informacion a su recurso tal como el
nombre de usuario, su direccion de correo, el curso en que esta matriculado, etc.

Directorio

El recurso Directorio puede mostrar un directorio completo (junto con sus
subdirectorios) desde el &rea de archivos de su curso. Los estudiantes pueden ver
todos los archivos y navegar por ellos.

Etiquetas

Las etiquetas son algo diferentes de otros recursos por cuanto son textos e
imagenes que realmente estan incrustadas entre el resto de enlaces de actividad
en la pagina del curso.

Agregar actividad.., »

Chat
Consulta
Cuestionario
Cliario
Encuesta
Faro
Glogario
Leccidn
Scorm
Taller
Tarea
il

Chat

El médulo de chat permite que los participantes mantengan una conversacion en
tiempo real (sincronico) a través de Internet. Esta es una manera util de tener un
mayor conocimiento de los otros y del tema en debate -usar una sala de chat es
bastante diferente a utilizar los foros (asincronos)-. EI médulo de chat contiene
varias utilidades para administrar y revisar las conversaciones anteriores.

Consultas

Las consultas son muy sencillas: el profesor hace una pregunta y determina
ciertas opciones, de las cuales los alumnos elegiran una. Es atil para conocer
rapidamente el sentimiento del grupo sobre algun tema, Para permitir algan tipo de
elecciones del grupo o para efectos de investigacion.

Cuestionarios

Este modulo permite que el profesor disefie y plantee cuestionarios. Estos
cuestionarios pueden ser: opcién mdltiple, falso/verdadero y respuestas cortas.
Estos cuestionarios se conservan en la base de datos, por lo que pueden ser
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reutilizados dentro del mismo curso o incluso entre diferentes cursos. Los
cuestionarios pueden permitir multiples intentos. Cada intento se marca
automaticamente y el profesor puede decidir si mostrar la calificacion y/o las
respuestas correctas a los alumnos una vez concluido el cuestionario. Ademas
posee calificacion.

Diarios

Este modulo es muy importante para la actividad reflexiva. El profesor propone a
los alumnos reflexionar sobre diferentes temas, y los estudiantes responder y
modificar sus respuestas a través del tiempo. La respuesta es privada y soélo
puede ser vista por el profesor, quien puede responder y calificar cada vez.

Encuestas
El mddulo de encuestas provee una serie de instrumentos probados para
estimular el aprendizaje en ambientes en linea. Los profesores pueden utilizar este
modulo para aprender sobre sus alumnos y reflexionar sobre su préactica
educativa.

Foros

Este médulo es muy importante, dado que en él se da el mayor intercambio. Los
foros se pueden estructurar de diferentes maneras, y pueden incluir calificaciones.
Los mensajes se pueden ver de varias formas y pueden incluir archivos adjuntos.
Al suscribirse a un foro, los participantes automéaticamente recibiran copias de
cada mensaje en su buzon de correo. El profesor puede imponer a sus alumnos la
suscripcién a determinado foro.

Glosario

Esta actividad permite a los participantes crear y mantener una lista de
definiciones, como un diccionario.

Las entradas pueden buscarse 0 navegarse de diferentes maneras.

El glosario también permite a los maestros exportar las entradas de un glosario a
otro (el principal) dentro del mismo curso.

Finalmente, es posible crear automaticamente hiperenlaces a estas entradas en
todo el curso.

Leccion

Una leccion proporciona contenidos de forma interesante y flexible. Consiste en
una serie de paginas. Cada una de ellas normalmente termina con una pregunta y
un numero de respuestas posibles. Dependiendo de cuéal sea la eleccién del
estudiante, progresara a la proxima pagina o volvera a una pagina anterior. La
navegacion a través de la leccion puede ser simple o compleja, dependiendo en
gran medida de la estructura del material que se esta presentando.
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Taller

El Taller es una actividad para el trabajo en grupo con un vasto numero de
opciones. Permite a los participantes diversas formas de evaluar los proyectos de
los demas, asi como proyectos-prototipo. También coordina la recopilacién y
distribuciobn de esas evaluaciones de varias formas. El modulo Taller es una
contribucién de Ray Kingdon.

Tareas

El modulo de tareas permite que el profesor asigne un trabajo a los alumnos que
deberan preparar en algin medio digital (en cualquier formato) y remitirlo,
subiéndolo al servidor. Las tareas tipicas incluyen ensayos, proyectos, informes,
etc. Este modulo incluye herramientas para la calificacion.

Wikis

Un Wiki posibilita la creacién colectiva de documentos en un lenguaje simple de
marcas utilizando un navegador web.

"Wiki wiki" significa en hawaiano "super-rapido”, y es precisamente la rapidez para
crear y actualizar paginas uno de los aspectos definitorios de la tecnologia wiki.
Generalmente, no se hacen revisiones previas antes de aceptar las
modificaciones, y la mayoria de los wikis estdn abiertos al publico general o al
menos a todas las personas que tienen acceso al servidor wiki.

El modulo Wiki de Moodle permite a los participantes trabajar juntos en paginas
web para afiadir, expandir o modificar su contenido. Las versiones antiguas nunca
se eliminan y pueden restaurarse.

Lo explicado anteriormente fue lo estudiado y realizado para la implementacion del
curso por Internet del Médulo de Lenguaje y Herramientas Informaticas

Para el ingreso del estudiante (en este caso) se dispuso:
Nombre de usuario: estudiante
Contrasefa: 123456
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Encontrard la categoria del curso al cual fue matriculado y otras categorias si
existiesen;
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Debe escoger la categoria respectiva, aparecera luego informacion del curso
(docente y resumen), solicitara la contrasefia del curso y listo! A ingresado al
Modulo.

: S o iy svanios s
Unidad 1 R

Smpr e

Las opciones que se observan son restringidas ya que el estudiante no tiene las
caracteristicas de administrador, pero al hacer clic en los enlaces de cada unidad
encontrara:
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[ *Unidad 1: Generalidades <<<

Informacion, informatica e Investigacion

INFORMACION
———————

L Liribdae) 7 Antes de definir informacion debemos tener en cusnta Un concepto

fundamental para ello, el dato, el cual se lo puede sefialar como los
simbolos creados por el hombre, tales como las letras, dibujos,
convenciones, graficos, gue representan situaciones, cantidades,
descripciones, que a su ez, por sl solos no pueden comunicar algo,
solo cuando se unen, Se agrupen, conseguiran suU significado.

Iformacion, informatica

& investigacitn

De esta manera, y teniendo en cuenta las investigaciones realizadas
sobre el concepto informacion, lo podemos definir como el conjunto
de datos significativos, coherentes v organizados, que se hacen
presentes en un mensaje, en el proceso de comunicacian entre Un
emisor y un receptor, para describir, relatar, transmitir un suceso o
una entidad, es decir, una cantidad de datos gue agrupados
consiguen su significado.

Desde la parte superior:

- Titulo de la Unidad en la que se encuentra

- Tema

- Acceso al glosario del curso

- Temario de la Unidad. Permite desplazarse entre su contenido con un menu
desplegable que enlaza a los demas contenidos de la unidad.

- Pantalla central con contenido.

- Flechas para desplazarse (atras, adelante) cuando el contenido se extiende a
mas de una pantalla.

- Titulo del tema actual. Util cuando un contenido se extiende mas de una
pantalla.
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ANEXO C. Formato diagnoéstico efectuado en lafase de prueba



ANEXO D. Resultado diagnéstico

POSTGRADO EN DOCENCIA UNIVERSITARIA
2° PROMOCION DOCENTES UDENAR

TABLERO | EQUIPOS [ VIDEO | INTERNET | IMPRESO | OTRO
X X X X
X X X X
X X X X
X
X X X X
X X X X
X X
X X
X X
X X X X
X X X X X
X X X X
X X X
X X X X
X X X X X
X X X X
X X X X X
X X X X
X X
X X X X X
X X X X
X X
X
X X X X X
X X X X
X X X X
X X X X X
X X X
X X X X
X X X X
X X

Total encuestados: 31
Utilizan Internet en sus clases: Total 10 (32%)
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POSTGRADO EN DOCENCIA UNIVERSITARIA
7° PROMOCION

TABLERO | EQUIPOS | VIDEO | INTERNET | IMPRESO | OTRO
X X X X
X X
X X X

X
X X X X
X X
X X
X X X X
X X X
X X X
X X X
X X X X X

X X
X X X
X X X

X X X

X X X X
X X X X X
X X X X X
X X

X X X
X X X X X
X X X X X
X X X
X X

Total encuestados: 22
Utilizan Internet en sus clases: 11 (50%)
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