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RESUMEN

Los modelos educativos innovadores deben fomentar ambientes de aprendizaje
interactivos, sincrénicos y asincronicos, donde el docente se encuentre
comprometido con el aprendizaje de sus estudiantes y cumpla un papel como
asesor y facilitador; los estudiantes se convierten en actores de cambio con
habilidades y modos de trabajo innovadores en los cuales utilizan tecnologias,

materiales didacticos y recursos de informacion, mediante la investigacion.

La propuesta metodolégica para operar estos modelos educativos es la de
Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA), ya que crear un ambiente de este tipo
no es trasladar la docencia de un aula fisica a una virtual, ni cambiar el tablero o
pizarrén por un medio electrénico, o concentrar el contenido de una asignatura en

un texto que se lee en el monitor del computador.

Mediante el uso de las TICs, se desarrollé e implementé un Ambiente Virtual de
Aprendizaje que permitio ampliar el conocimiento a personas adultas en las
utilidades y multimedia fundamentales para Internet en Windows, aprovechando
las nuevas oportunidades de acceso a la informacion, igualmente desarrollando la
capacidad de investigacion y crecimiento cognitivo el cual se ve reflejado en su
trabajo o en su vida personal, gracias al manejo de las Nuevas Tecnologias de

Informacién y Comunicacion.



INTRODUCCION

1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En la ciudad de Bucaramanga, se presenta desigualdad de oportunidades en la
educacion para las personas mayores, quienes por su edad, trabajo u otras

condiciones restringen su acceso a los programas educativos.

Es asi, que teniendo en cuenta las ventajas que ofrece las nuevas tecnologias, se
busca brindar oportunidad para ampliar conocimientos a personas adultas en el
area de Informatica enfocado en las nuevas utilidades, que faciliten Ila
comunicacion con multimedia e Internet, formando en el estudiante el papel que
tiene de ser productor y no solo consumidor para el proceso de aprendizaje,
permitiéndole hacer uso de la tecnologia para su beneficio, el de su familia y
facilitando su comunicacion para cubrir diferentes necesidades (familiares en el

extranjero, requisito de trabajo, actualizacién de conocimientos basicos, etc).

Dentro de las alternativas de solucion se puede plantear que el Estado por
intermedio de las Alcaldias y Gobernaciones, implementen programas en
convenios con Instituciones Educativas que faciliten su espacio y recursos

tecnologicos para los usuarios.

Otra alternativa de solucion y la que se ha seleccionado en esta investigacion es la
utilizaciéon de un ambiente virtuale de aprendizaje; este nos permite ampliar la
cobertura disminuyendo costos en espacios (infraestructuras) y distancias
geografica-fisica, logrando llegar a los diferentes hogares, sin tener en cuenta su
ubicacién, raza, sexo, cultura entre otros. Para la implementacion del ambiente
virtual, es necesario el uso del computador y el internet, este servicio es de facil
acceso, ya que se encuentra disponible en los hogares, en salas de Internet o en

bibliotecas.
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El grupo al que se enfoca este proyecto se encuentra en edades superiores a
treinta anos, los cuales previamente a este curso han superados niveles anteriores
que le permitieron obtener familiaridad con el entorno, asi mismo se evalua a cada
estudiante con el fin de determinar si esta apto para ingresar a este nuevo nivel

“Utilidades y multimedia fundamentales para Internet en Windows”.

Los estudiantes que accedan a esta clase de educacion buscan realizar un
aprendizaje sin descuidar sus labores y responsabilidades adquiridas; con estos

cursos podran:

e Interactuar con las diferentes herramientas con las que cuenta en el curso,

conocer su uso Yy el aprovechamiento de las mismas para su propio beneficio.

e Analizar el grado de conocimientos de conceptos basicos de internet.

o Identificar los diferentes medios de comunicacién (sincrona y asincrona) para

de esta forma aprovechar los recursos expuestos.

e Conocer utilidades que le facilitaran enormemente su trabajo con internet.

Los estudiantes deben tener conceptos basicos en Informatica (que es software,
hardware), identificacion de cada una de las partes del computador y su uso

(teclado, mouse, etc).

Cada estudiante debe tener iniciativa, motivacién y ser responsable en el manejo

del tiempo con el fin de cumplir con las actividades y objetivos propuestos.
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2. MARCO DE REFERENCIA

Actualmente, las tendencias educativas se orientan a esquemas de redes de
estudiantes centrados en el aprendizaje con importantes demandas de

comunicacion y acceso efectivo a recursos de informacion.

Esto tiene su expresion en el modelo educativo que debe sustentar la educacion
en linea, lo cual implica un cambio sustancial en los paradigmas tradicionales, una
reexpresion del curriculo y una reorganizacion de los roles de los actores
educativos. Asimismo, debe impulsar una oferta educativa flexible y de mayor
cobertura, basada en que el estudiante que desarrolle competencias académicas,
para el trabajo y para toda la vida y que al mismo tiempo permitan el logro de
aprendizajes significativos incorporando el uso de las tecnologias de la

informacion y la comunicacion.

Por tanto, los modelos educativos innovadores deben fomentar ambientes de
aprendizaje interactivos, sincronicos y asincronicos, donde el docente se
encuentre comprometido con el aprendizaje de sus estudiantes y cumpla un papel
como asesor y facilitador; los estudiantes se convierten en actores de cambio con
habilidades y modos de trabajo innovadores en los cuales utilizan tecnologias,

materiales didacticos y recursos de informacion, mediante la investigacion.

La propuesta metodoldgica para operar estos modelos educativos es la de
Ambientes Virtuales de Aprendizaje (AVA), ya que crear un ambiente de este tipo
no es trasladar la docencia de un aula fisica a una virtual, ni cambiar el tablero o
pizarron por un medio electronico, o concentrar el contenido de una asignatura en
un texto que se lee en el monitor de la computadora. Se requiere que quienes
participan en el disefio de estos ambientes deben conocer todos los recursos
tecnoldgicos disponibles, asi como las ventajas y limitaciones de éstos para poder
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relacionarlos con los objetivos, los contenidos, las estrategias y actividades de

aprendizaje y la evaluacion.

Y es que una integracion de medios como texto, graficos, sonidos, animacién y
video, no tienen sentido sin las dimensiones pedagogicas que el disefiador del
ambiente puede darles. Sin embargo, el ambiente de aprendizaje se logra ya en el
proceso, cuando estudiantes y docentes asi como los materiales y recursos de

informacion se encuentran interactuando.

Dentro de los elementos que conforman un ambiente virtual de aprendizaje se
encuentran los usuarios, haciendo referencia a QUIEN va a aprender, a desarrollar
competencias, a generar habilidades. El curriculo, es el QUE se va a aprender,
son los contenidos, el sustento, los programas de estudio curriculares. Y los
especialistas, aqui estd el COMO se va a aprender, son los encargados de
disefar, desarrollar y materializar todos los contenidos educativos que se utilizaran
en el AVA.

¢Pero, que es un Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA)?

Un AVA' es el conjunto de entornos de interaccion, sincronica y asincronica,
donde, con base a un programa curricular, se lleva a cabo el proceso ensefianza-

aprendizaje a través de un sistema de administracion de aprendizaje.

De esta forma los modelos educativos deben ser interactivos en donde el docente
estd comprometido a ser ese guia o facilitador por medio de tecnologia a la
vanguardia, contenidos digitales, material didactico y de esta manera transformar
e innovar el aprendizaje del estudiante dejandole ver las habilidades y destrezas

que tiene cada uno.

' Definicion propuesta por la Direccion de Tecnologia Educativa del Instituto Politécnico Nacional (México).
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¢Cuadles son los elementos de un ambiente virtual de aprendizaje?

En un AVA los elementos que lo conforman son los siguientes:

Usuarios: sujetos del proceso ensefianza-aprendizaje.

Curriculo: contenidos, programas de estudio.

Especialistas: encargados de disefar, desarrollar y materializar los
contenidos a utilizar en el AVA en donde se involucran el siguiente grupo:

o Docente especialista: es el que tiene la experiencia de hacer que el
otro aprenda una disciplina especifica.

o El pedagogo: encargado de apoyar el disefio instruccional de los
contenidos ya que sabe como se aprende.

o El disenador grafico: ofrece interactividad y motivaciéon en los
contenidos junto con el programador para dar calidad en los
contenidos.

o El administrador: responsable de publicar o colocar a disposicion de
los usuarios los contenidos y recursos del AVA.

Sistema de administracion de aprendizaje: permiten el seguimiento del
aprendizaje de cada alumno estando al alcance de las necesidades para
comunicarse como son: foros, chat, videoconferencias y grupos de
discusion entre otros.

Acceso, infraestructura y conectividad: infraestructura tecnoldgica para
administrar el aprendizaje como: internet, fibra ptica, servidores y equipos

satélites.

¢ Qué entornos hacen parte de un Ambiente Virtual de Aprendizaje?

El entorno en el cual esta involucrado un AVA es el siguiente:
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e Conocimiento: se busca por medio de la interaccion atractiva y colaborativa la
participacion de los estudiantes ya sea en una pagina web tematica o un curso
completo siendo este interactivo pedagogicamente y en su funcionalidad.

e Colaboracion: por medio de comunicacion sincronica (chat o videoconferencia)
o asincronica (foros, correo electronico) se hace retroalimentacion entre
estudiantes y facilitador para generar un entorno colaborativo donde el
facilitador modera las intervenciones de los participantes.

e Asesoria: es una actividad que se programa entre alumno vy facilitador ya sea
por medio sincronico o asincrénico dando retroalimentacion y solucion a dudas.

e Experimentacion: entorno que puede complementar los contenidos, pero que
no necesariamente se incluye; depende del tipo y naturaleza de los contenidos
y de los que se quiere lograr con ellos.

e Gestion: como cualquier proceso educativo presencial, este también requiere
de tramites de alumnos en inscripciones, certificaciones e historial académico y
los facilitadores necesitan de un seguimiento de alumnos en sus notas y

acreditaciones.

Diseno y Desarrollo de una Plataforma Virtual de Aprendizaje.

Con base en el proyecto Disefio y Desarrollo de una Plataforma Virtual de
Aprendizaje para la Educacion a Distancia en la Universidad de Aconcagua -
Santiago de Chile (Ver Anexo 1), pretendiendo la “plataforma virtual” como soporte
tecnologico para el AVA, establece la importancia del modelo pedagogico y el rol
de la tecnologia como medio para tres modulos indispensables donde se
encuentran relacionados los actores educativos para el disefio instruccional,
gjecucion de los cursos y evaluacion. Esta propuesta para la UAC-Virtual propone
un modelo con los siguientes elementos para el diseio de un AVA: modelo

pedagdgico, equipo docente, plataforma virtual y gestion administrativa. De esa
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forma muestran por medio de la figura como se involucra el Ambiente Virtual de

aprendizaje.

Al considerar los elementos y los entornos que componen un AVA se puede hablar

de tres fases para la creacién de éstos:

Fase I. Planeacién. En esta fase se define el programa a desarrollar, el publico al
que estara dirigido, los objetivos, los recursos materiales necesarios y los recursos
humanos que trabajaran en el disefio y desarrollo de los contenidos y en la
operacion del AVA. En esta planeacioén participan las autoridades educativas y los

responsables que la institucion educativa asigne al proyecto.

Fase Il. Disefio, desarrollo de los entornos y la produccion de los contenidos
digitales. En esta fase se prepara el proceso de aprendizaje, en la cual participa
el grupo multidisciplinario de trabajo. En un primer momento no sera necesario
que participen todos, sino que de acuerdo a la etapa de trabajo se iran
incorporando los distintos integrantes del equipo. En un primer momento, es
importante que se conforme un binomio docente-pedagogo. Si bien el profesor-
desarrollador aportara la informacion por ser el experto en la disciplina de
conocimiento, contara con la asesoria del pedagogo en el disefio del curso, en el
marco de referencia, las intenciones educativas y en los componentes del disefio
como la clarificacion de los objetivos, los contenidos, las estrategias de
ensefianza-aprendizaje y la propuesta de evaluacion, acreditacion y el disefio de
la interaccion. Una vez concluida esta etapa, se incorporan el resto de los
integrantes del equipo multidisciplinario, como son el disefador grafico y el
programador. Este equipo de especialistas trabajara de manera colaborativa y
aportara sus conocimientos y experiencias, asumiendo un compromiso con el

trabajo que realiza.
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Fase lll. Operacién. En esta fase convergen todos los entornos del AVA. Como
en cualquier ciclo escolar, tiene su dinamica de inscripcion, inicio de clases, los
actores educativos interactuan entre ellos, trabajan con los materiales y recursos,
llevan a cabo los procesos de evaluacion y, al término, de acreditacion. Para
lograrlo es necesario tener los contenidos accesibles a los estudiantes, a través de
un sistema informatico-educativo y contar con el soporte técnico que asegure el
acceso a los materiales y recursos. Es importante que los coordinadores y
responsables del AVA estén al pendiente de todas las fases, ya que les permitira
dar seguimiento a la evolucion del AVA y mejorar o resolver problematicas que

quizas en la etapa de planeaciéon no se tomaron en cuenta.

Consideraciones Para Un Ambiente Virtual De Aprendizaje

Finalmente, para que un ambiente virtual de aprendizaje tenga un “clima”

adecuado para los actores educativos se deben cuidar aspectos de:

Confianza. Es importante que los estudiantes e instructores tengan la suficiente
confianza en la calidad de los medios y los materiales que estaran utilizando en el
proceso de aprendizaje. Esto lo puede dar una estrecha relacion con la institucion
educativa a la cual pertenecen, “para evitar la angustia que sufren comunmente
los estudiantes de estas modalidades”. También se debe cuidar el sistema de
administraciéon de aprendizaje que se elija para “soportar’ los cursos, porque
problematicas como no tener acceso a los materiales, o fallas constantemente en
el sistema y no recibir el apoyo técnico correspondiente, pueden despertar

desconfianza en los actores educativos.
Interaccion. El ambiente siempre debe propiciar la relacion entre los actores

educativos y entre la institucion educativa, ademas de la interaccion que se da a

través de las actividades de aprendizaje. El éxito de un AVA depende
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fundamentalmente de la manera en que ha sido planeada la interaccion, asi como

de una buena moderacion por parte del facilitador.

Accesibilidad. En ambientes saturados de informacion y tecnologia, hay
estudiantes y profesores que pueden quedar relegados, confundidos vy
angustiados. Por ello en un AVA no debe perderse de vista la accesibilidad de
quienes participan en el proceso de aprendizaje y considerar, en la medida de lo
posible, las condiciones culturales y econémicas de los usuarios, asi como el
acceso que tengan a los recursos tecnoldgicos. “Hay que tener cuidado sobre todo
con los sistemas demasiado centralizados y homogéneos, que al manejar un solo

esquema tecnolégico dejan fuera a muchos posibles participantes”.

Motivacién. Esta es imprescindible no sélo para minimizar la desercién, sino para
enriquecer el ambiente de aprendizaje. La motivacion estd dada principalmente
por el facilitador hacia su grupo con actividades y estrategias creativas y
atractivas, pero también con la armonia de los tres aspectos anteriores: la
confianza que da una institucion educativa de calidad, el didlogo permanente con
los actores educativos y la institucidén, asi como la accesibilidad (desde los
recursos hasta los tramites escolares), todos en conjunto son fundamentales para

conformar un “clima” adecuado para los estudiantes y docentes.

Modelo Aprendizaje Mediado Por Tic

El modelo de aprendizaje propuesto sustenta tres dominios, cognitivo, afectivo y
mediado por tic, siendo el alumno el centro y donde los dominios pasan a

conformar el modelo pedagdgico del AVA, resaltando las actividades de

ensenanza - aprendizaje representado en la siguiente figura:
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Figura 1. Dominio Mediado por TIC?

Por medio de ésta figura se aprecia cdmo se encuentran representados cada uno

de los dominios.

Dominio Cognitivo.

e Conocimiento: nuevo concepto/idea es el punto de partida para desarrollar

el proceso de aprendizaje.

e La comprensién del proceso de desarrollo: indicado el concepto se pasa por

guiar al estudiante al desarrollo de actividades para conocer y profundizar el
mismo.

e Aplicacion: analizados los conceptos, el alumno adecua el contenido a la
realidad para aplicarlo y reflexionar entorno al proceso y resultados,
generando opinion de lo observado y experimentado.

e Pensamiento critico: elemento clave en el modelo, la reflexién y la sintesis

es la base del intercambio y el dialogo constructivo, permitiendo experiencia
practica y siendo conformandolas como parte del proceso de aprendizaje.

e Apropiacion: objetivo final del proceso, apropiaciéon de conceptos y
contenidos trabajados por el alumno (apropiacién individual).

2 http://www.tise.cl/archivos/tise2003/papers/diseno_desarrollo_de_una_plataforma_virtual.pdf

19


http://www.tise.cl/archivos/tise2003/papers/diseno_desarrollo_de_una_plataforma_virtual.pdf

Dominio Afectivo.

Existen dos conceptos claves motivacion e interaccion, donde el tutor debe
realizar un acompanamiento focalizado y personalizado con cada estudiante,
donde estimula la participacion y motivacion con el fin de apoyar el proceso

evitando la sensaciéon de aislamiento.

Dominio mediado por TIC.

En éste dominio se encuentran tres dominios en el cual cumplen un rol mediador
en el desarrollo del modelo pedagdgico: colaboracion, construccion y

comunicacion.

De esta manera sin duda nos damos cuenta que la incorporaciéon de un Ambiente
Virtual de Aprendizaje nos construye una vision mas objetiva de lo que puede
usarse en la educacion virtual ya que no es solo incorporar y transformar la
educacién presencial a educacion virtual sino que se requiere de una integracion
programada de recursos informaticos y de comunicacion, para una gestion

adecuada de las multiples funciones del proceso de ensefianza - aprendizaje.

Para entender mas a fondo como se aplican estos ambientes de aprendizaje
virtual en diferentes campos y espacios, se analizaron diferentes propuestas, ya
disefiadas e implementadas, observando las experiencias obtenidas de cada una

de ellas.

De esta forma vemos como es de total importancia el uso de la tecnologia en el
proceso de aprendizaje para de esta forma mostrarle y dejarle ver al estudiante
sus capacidades para ser innovadores, investigadores, exploradores e
independientes. Tener claro que toda esta tecnologia no es la que ensefa sino

que son el medio para interactuar.
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Figura 2. Las TICs

Siguiendo el analisis se puede dar a conocer por medio de un cuadro® paralelo de
lo que se esta viviendo en la educacidon centrada en la ensefianza y la educacion
centrada en el aprendizaje, de igual forma estas dos propuestas no se oponen en

todos los casos pero si marcan la tendencia. Ver tabla 1

3http://www.ingenieria.unam.mx/revplanes/pautas_para_el trabajo de las comisiones de conteni
do.pdf
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EDUCACION ACTUAL CENTRADA EN

PROPUESTA EDUCATIVA

LA ENSENANZA
Curriculum rigido

CENTRADA EN EL APRENDIZAJE
Curriculum flexible

El objetivo de profesor es "dar catedra"

El objetivo del profesor es hacer que los
alumnos aprendan

El objetivo es transmitir conocimientos

actitudes,
generar

El objetivo es cambiar
desarrollar  habilidades vy
aprendizajes significativos

Actitud enciclopedista

Despertar la creatividad

Las horas clase (presencial) son basicas

Mayor importancia al autoaprendizaje y
auto responsabilidad en cuanto a éste

El papel del profesor es ser "motivador” de
los alumnos

La motivacién es un proceso personal
que desarrolla el propio alumno

Los alumnos son pasivos, receptivos y
obedientes

Los alumnos deben tener iniciativa y
participar en los cursos de manera
activa

Transmision de conocimientos aislados de
la realidad

Adquisicion de conocimientos aplicables
a la realidad

Los alumnos se interesan sdlo en pasar las
materias

Los alumnos se interesan

aprendizaje

por el

La educacion es transmision de

experiencias del profesor

La educacién estd basada en la
aplicaciéon de conocimientos por parte de
los alumnos para desarrollar sus propios
conceptos

Profesor transmisor de conocimientos | El profesor investiga y aprende durante

previamente adquiridos el desarrollo de sus cursos.

Educacion centralizada, limites dados por | Educacion descentralizada, las

la informacién educativa, no existe | instituciones educativas no tienen

movilidad estudiantil fronteras y cuentan con movilidad
estudiantil

Autoritarismo Participacion y liderazgo

Educacion especializada Dominio de diversas areas

Indiferencia ante situaciones sociales, | Toma de conciencia ante las

economicas y politicas

necesidades sociales econdmicas vy
politicas. Necesidad de actitudes éticas
ante la situacién global

Evaluacién como medicion de aprendizaje

Evaluacién como proceso de

retroalimentacion continuo

El trabajo enfocado a la obligacion y un
cumplimiento de ciertos requisitos

Trabajo enfocado al desarrollo de los
estudiantes como individuos

Ensefianza mecanica basada en ejercicios

Aprendizaje con base en interiorizar,

analizar, reflexionar y plantear
problemas
imparticion de clases monotonas, | Generacion de conocimientos e

constantes y repetitivas por parte de los
profesores

informacién por parte de los propios
alumnos

Tabla 1. Cuadro Comparativo Ensefianza - Aprendizaje
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3. OBJETIVOS

3.1 OBJETIVO GENERAL

Disefiar y evaluar un ambiente virtual de aprendizaje orientado a reconocer
herramientas y utilidades multimedia fundamentales para Internet en Windows, a
partir de las nuevas oportunidades de acceso a la informacion y del trabajo

colaborativo.

3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Explorar informacion sobre experiencias educativas de implementacion de
ambientes virtuales de aprendizaje para construir un marco de referencia

acorde con el proceso de trabajo de interés en este proyecto.

o Implementar con estudiantes el ambiente virtual disefiado para conocer los

resultados obtenidos de la interaccion con el AVA en personas adultas.

e Demostrar por medio del AVA, que las utilidades Multimedia le facilitaran
enormemente su trabajo con internet. (Windows Movie Maker, escaner, camara
digital).
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4. METODO

4.1 ANALISIS

Para el desarrollo de este Ambiente Virtual de Aprendizaje, se analizaron
diferentes AVAs, lo que permitia obtener una vision global para el desarrollo e
implementacion segun la poblacion seleccionada, personas adultas con edades

superiores a treinta afos.

Por medio del objetivo general se pudo obtener un parametro para el disefio y
evaluacion del AVA, permitiendo con la implementacion del mismo verificar que los
estudiantes desarrollaran habilidades en el manejo de las utilidades ofrecidas por

Windows para un mejor aprovechamiento de la Internet.

Se dio oportunidad de acceso a la informacién y al conocimiento a personas que
por diferentes motivos presentan dificultad para obtenerla, igualmente motivarlos
hacia un crecimiento cognitivo que se vera reflejado en su trabajo o en su vida
personal, gracias al manejo y aprovechamiento de la herramientas de multimedia

e Internet.

El siguiente esquema tematico permite conocer los contenidos sobre los cuales

versa este ambiente y como se relacionan entre ellos.
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utilidades y multimedia fundamentales para
Internet en Windows

Introduccién

Windows Movie Maker

Historia .
+Como se usa y para que

| sirve
Reconocimientoy *Registro de usuario

caracteristicas *Como subir y/o descargar
videos

*Compartir los videos y
Capturarvideo Editar video Finalizar video dlasificarlos
*Publicar videos en blogs o
sitios web
*Enviar videos por mail y

g *Mostrar
Como capturar comentarlos

AR colecciones *Como guardar
dispositivo de video *Ver efectos de U prayecsn
sImportar video video +Como guardar
«Importar imagenes *Ver transiciones una pelicula
sImportar audio o *Crear titulos o
musica créditos

*Crear automovie

Figura 3. Cuadro Tematico

El siguiente es el cronograma de actividades propuestas para el desarrollo del
AVA, el cual esta organizado por semanas:
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ESTUDIO TRABAJOS
TEMA INDIVIDUAL TAREAS GRUPALES FOROS CHAT CRITERIOS DE EVALUACION
Introduccion Lectura de los Por medio de un blog, Identificar las debilidades y
documentos realizar su fortalezas en los conocimientos
Semana 1 propuestos y presentacién a los previos de cada estudiante.
propios. demas integrantes del
curso y expectativas Utilizacion de foros donde se
del mismo. brindara participacion de estudio
personal y grupal.
Explorar los Conformacion de Presentar z::;lrjghdad en la entrega del video
Windows diferentes grupos por parejas, dudas sobre el ’
Movie Maker | documentos para la realizacion tema :
relacionados con del video. estudiado. ggsg’gig: agir:tz‘?z’ac);/; g: 3
Semana 2 el programa colaboracién en el desarrollo de los
Windows Movie temas
Maker. Publicar los ’
pombres de los La utilizacion de Foros donde se
integrantes de tendra en cuenta el respeto por la
cada grupo. libertad de pensamiento, coherencia
y fundamentacion de ideas para
ayudar a solucionar inconvenientes y
conocer el proceso de ensefanza-
aprendizaje del alumno.
Compartir con el
Youtube Por medio del correo, | Registrarse en la grupo la experiencia | Por medio de correo y chat hacer
enviar a sus pagina vivida en el curso y participaciones con el docente y
Semana 3 compaferos y | www.youtube.es y las actividades demas comparieros de forma activa.
docente la direccion | publicar el video realizadas
web donde quedo | creado.

alojado el video.

Compartir las
direcciones de cada
video publicado en
Youtube

Tabla 2. Actividades de Aprendizaje
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4.2 DISENO Y DESARROLLO DEL AVA

El desarrollo del Ambiente Virtual de Aprendizaje se realizo siguiendo las pautas

establecidas en las guias que a continuacién se describen.

4.21 GuiaUno

Con esta guia se establecio la necesidad y el disefio educativo teniendo en cuenta
los intereses existentes proporcionando una alternativa de solucién a la
problematica encontrada. Se tuvo en cuenta la poblacion objeto, el area de

contenido, la finalidad educativa, entre otros aspectos. Ver Anexo 2.

4.2.2 GuiaDos

En esta guia se estipulo el Objetivo General y los Objetivos Especificos del AVA

asi como su estructura tematica. Ver Anexo 3.

4.2.3 Guia Tres

En el desarrollo de esta guia se presentd la metodologia a utilizar y las diferentes

actividades de aprendizaje comprendidas en el curso. Ver Anexo 4.

4.2.4 Guia Cuatro

En esta guia se plantean los recursos necesarios para el desarrollo de cada

actividad. Ver Anexo 5.
El disefio de interfaz del AVA se desarrollo en la plataforma Dokeos (Ver Anexo 6),

siguiendo el enlace http://campus.dokeos.com/index.php?lanquage=spanish
se realiza el respectivo ingreso con el nombre de usuario y contrasefiaen donde el
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estudiante se registro como usuario nuevo indicando su perfil para su posterior
matricula en el curso “Utilidades y Multimedia Fundamentales para Internet en
Windows” & hacer también la seleccidén por “981125", cédigo del curso

seleccionado. Ver Anexo 7.

El disefio del AVA “Utilidades y Multimedia Fundamentales para Internet en
Windows”, se realizé en la plataforma Dokeos, para lo cual se hizo el respectivo
registro como docentes del curso, donde se ingresaron datos como apellidos,
nombre, correo electrénico, usuario, contrasefia, perfil (estudiantes 6 profesor) y
pais. Seguido del registro, se ingresé el nombre del curso a crear, la categoria,
cédigo del curso, profesores e idioma. Una vez creado el curso se dispone de
multiples herramientas como test o ejercicios, proyectos o blogs, wikis, tareas,
creador y visualizador de lecciones, encuestas y muchos mas. El perfil docente
nos permite automaticamente modificar el sitio segun las necesidades (Ver Anexo
8).

Para este AVA se crearon contenidos como: descripcion del curso (descripcion
general, objetivo, contenido, metodologia, materiales, recursos humanos vy
técnicos y Evaluacion), foro, blog presentacion, unidades de aprendizaje, agenda y

chat.

Dentro del disefio se manejaron iconos propios de Dokeos de acuerdo a cada uno
de los items y dentro de cada contenido imagenes relacionados a cada uno de los
temas a tratar. En cada una de las unidades se manejo un banner donde se
indica el titulo del curso, de colores naranja y azul y el fondo de la pagina de color
blanco. Para el manejo de la letra se mantuvo estandar para pagina web, de color

negro.

El curso se realizo bajo un entorno amigable con facilidad en la navegacion,

teniendo en cuenta el disefio por medio de la herramienta de Macromedia
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(Dreamweaver), asi mismo, para el manejo de audio se utiliza el programa

Audiacity, integrado en la plataforma Dokeos.

El desarrollo de la habilidad de comunicaciéon se dara por medio de la participacion
de los estudiantes en chats y foros, donde se evidenciara su proceso de
aprendizaje. El aprendizaje colaborativo se demuestra en la conformacién de

grupos, donde cada uno debe adquirir un rol determinado y trabajar en equipo.

El lenguaje de textos manejado fue explicativo-descriptivo combinado con
imagenes, lo que motiva a los estudiantes a realizar lecturas gracias a la

interaccion establecida.

En el Lenguaje de sonidos, la combinacion de imagenes y sonidos permite que la

interfaz sea dinamica e interesante, facilitando la navegacion.

La actividad de la realizacion del video en grupo, permite integrar a los estudiantes
en el aprendizaje colaborativo, donde segun el rol que asuma cada uno de ellos,
se vera reflejada la experiencia al interior del grupo. Mediante el foro se evidencia
las habilidades interpretativas y dominio del tema, al igual que las preguntas e

inquietudes relacionadas con el mismo.

4.3 APLICACION DEL AVA

En el desarrollo de las actividades establecidas en el AVA, el estudiante puede
explorar como primera entrada al ambiente un audio que describe como las
imagenes, el texto y el sonido hacen complemento en la creacion de diferentes
aplicaciones utilizadas en la educacion, hogar y trabajo, facilitando la interaccion

en diferentes medios.
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4.3.1 Entrada al Curso

En esta entrada se disponen las diferentes opciones con las que cuenta el
estudiante para el desarrollo del curso, como lo es la descripcion, foros, blog de
presentacion, agenda, chat, la introduccion y las dos lecciones previstas para el
curso. Ver anexo 9.

4.3.2 Descripcion General.

Dentro de la descripcion general se da una bienvenida a los estudiantes, dando a
conocer los beneficios que obtendran con el aprovechamiento de las TICs. Ver
Anexo 10.

4.3.3 Objetivo.

Se ha planteado un objetivo para el desarrollo del ambiente virtual de aprendizaje.

Ver Anexo 11.

4.3.4 Contenido del curso.

Se presenta el esquema tematico a tratar a lo largo del curso. Ver Anexo 12.

4.3.5 Metodologia.

Se realiza una completa descripcion de la metodologia utilizada en el AVA. Ver
Anexo 13.
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4.3.6 Materiales.

Se presenta por medio de una tabla los temas a tratar, con sus actividades de

aprendizaje y los recursos establecidos para tal fin. Ver Anexo 14.

4.3.7 Recursos Humanos y Técnicos.

Se establecen los nombres de las docentes que intervienen en el ava y el correo

electrénico para el contacto con las mismas. Ver Anexo 15.

4.3.8 Evaluacion.

Se determinan los criterios a tener en cuenta como indicadores dentro del proceso

de aprendizaje. Ver Anexo 16.

4.3.9 Introduccioén.

Por medio de la introduccion se da la bienvenida y se da comienzo a las
actividades establecidas en el curso. Contiene aspectos como la evaluacién previa
(pretest) y el blog personal. Ver Anexo 17.

4.3.10 Evaluacion Previa (pretest y postest)

Por medio de esta evaluacion, se puede determinar los conocimientos previos con

que cuenta el estudiante, para asi dar inicio al curso. Ver Anexo 18.

4.3.11 Blog Personal.
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Los estudiantes encuentran una bienvenida por parte de las docentes y se ofrece
la opcidn para que cada uno de ellos realice su propia presentacion integrandose

de esta manera con los demas comparieros de curso. Ver Anexo 19.

4.3.12 Unidad Uno: Windows Movie Maker.

Comienza la primera unidad, en la que se presenta conceptos y definicion sobre
Windows Movie Maker, consejos para escanear, tomar fotografias con camara

digital y como actividad de aprendizaje un foro.

4.3.13 Definiciéon

En esta se presenta una breve historia de Windows Movie Maker, los
requerimientos técnicos con los cuales debe contar el programa para su ejecucion,
un manual basico sobre el manejo y guia de elaboracién de un video. Ver Anexo
20y 21.

4.3.14 Scanner y Camara Digital

Se puede observar una guia de como realizar tomas fotograficas excelentes,
descargas de las fotos al PC y los diferentes formatos al escanear. Ver Anexo 22,
23,24 y 25.

4.3.15 Foro

Este medio asincrono nos permite tener comunicacién entre los diferentes
participantes del curso, en donde cada uno dio a conocer las inquietudes que se

generaron en esta primera unidad. También indicaron los nombres de los

participantes de cada grupo para la elaboracion de video. Ver Anexo 26.
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4.3.16 Unidad Dos: Youtube

En esta unidad se establecio la respectiva definicion de Youtube, una tarea de
aprendizaje y la realizacion de un chat para afianzar los conocimientos que se

adquirieron durante el curso.

4.3.17 Definiciéon

Se puede observar la definicidon de Youtube, el servicio que ofrece a la comunidad
de compartir videos de forma gratuita. Asi mismo una presentacién realizada con
un slide que permite guiar a los estudiantes en el registro y en la publicacion de

sus propios videos. Ver Anexo 27.

4.3.18 Tarea

La actividad como tarea en esta unidad fue enviar por correo electrénico la

direccion del video publicado en Youtube. Ver Anexo 28.

4.3.19 Chat

Se estipulo al finalizar el curso la participacion del Chat teniendo en cuenta
diferentes horarios donde se compartieron las experiencias vividas dando por

culminado con cada una de las unidades y sus actividades. Ver Anexo 29.

4.4 RESULTADOS

Con lo anterior, se puede demostrar que el estudiante que cumplié con las
actividades y metodologia propuestas en el AVA, desarroll6 habilidades y
destrezas en el manejo del tiempo, cumplimiento de actividades, participacion

activa, trabajo colaborativo, aumentando la capacidad de investigar asi como la
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creatividad, igualmente amplié su aprendizaje en el uso de los diferentes medios

de comunicacion.

Por medio de este ambiente virtual el estudiante desarrollé habilidades que
fortalecen sus competencias en diferentes campos. Le permiti6 obtener mayor
provecho de las nuevas aplicaciones gracias a la creatividad que ofrece los
diferentes temas a tratar, teniendo en cuenta la flexibilidad en su uso, asi como las

utilidades que dieron como resultados de este proceso.

Para educar en el ciberespacio se requiere considerar los conocimientos
adquiridos con anterioridad, las dudas, inquietudes e inclusive los errores como
fuentes de aprendizaje. Se considera fundamental el desarrollo de la capacidad de
busqueda, exploracion, seleccidén y clasificacién de informacion. En los nuevos
entornos educativos, la informacion no soélo es dada por los docentes, es materia

prima para la construccion del conocimiento.

Educar en un Ambiente Virtual de Aprendizaje requiere del disefio creativo de
estrategias, que nos permitan encontrar soluciones pedagdgicas, en concordancia
a los retos que plantea el nuevo contexto mundial y digital. Ademas considerar
valores como: autogestion, creatividad, colaboracion y formacion continua,

deberan fundamentar tales estrategias.

4.41 Andlisis de la Informacién.

Durante el desarrollo del curso, el estudiante explord los diferentes recursos que
nos ofrece las nuevas tecnologias, apropiandose de los temas y contenidos

expuestos en el AVA.

Para dar inicio a las actividades contempladas dentro del AVA desarrollado en la

plataforma Dokeos, se disefio una prueba pretest (Ver Anexo 18), la cual aplicada
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a cada estudiante permitié medir los conocimientos previos de cada uno de ellos,

basados en los niveles cursados anteriormente. Ver Anexo 30.

El estudiante desarrollo la capacidad de realizar videos caseros y publicarlos,
utilizando fotos, imagenes, audio, animacion y efectos, asi como manejar

herramientas de interacciéon como chat, foros, correos, entre otros.

Al finalizar el curso, se aplico un postest a los estudiantes, (Ver Anexo 18), con el
fin de medir el nivel de apropiaciéon de conocimientos, permitiendo conocer el

desarrollo del mismo, desde su inicio hasta su final. Ver Anexo 31.

Se realizd un analisis a la prueba pretest (Ver Tabla 3), analizando el conocimiento
previo de cada estudiante (Ver Figura 4), asi como el nivel de desempefo segun
las preguntas planteadas (Ver Figura 5). Igualmente se realizon el analisis de
cada postest aplicadas a los estudiantes (Ver Tabla 4), con el fin de determinar si

se cumplieron los objetivos propuestos en este proyecto (Ver figura6y 7).
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RESULTADOS PRUEBA PRETEST

. Pregunta | Pregunta | Pregunta | Pregunta | Pregunta | Pregunta | Pregunta | Pregunta | Pregunta | Pregunta promedio
Estudiante por
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 .
estudiante
Estudiante 1 1 1 0 0 0 1 0 1 1 0 0,5
Estudiante 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0,9
Estudiante 3 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 0,7
Estudiante 4 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 0,7
Estudiante 5 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0,8
Estudiante 6 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 0,7
Estudiante 7 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0,8
Estudiante 8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0,9
promedio
por 1 1 0,75 0,625 0,875 0,875 0,75 0,5 1 0,125
pregunta

Tabla 3. Resultados Pretest
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Estadistica por Estudiante.

PROMEDIO POR ESTUDIANTE

Estudiante 1 © Estudiante 2 7 Estudiante 3 W Estudiante 4

B Estudiante 5 W Estudiante 6 @ Estudiante 7 ®m Estudiante 8

0,9
0,8 08
0,7 0,7 0,7
0'5 I I I
0'@} (\"-‘?’1 c\"*& (\"*@'& & & &
\)6@ \)6@ \)6'@ 06\'6 \)6'@ \)‘S@ o&@ 5
< < & < & < & &

Figura 4. Estadistica Pretest por estudiante

Estadistica por Pregunta

PROMEDIO POR PREGUNTA
1
0.875 0,875
0,75
0,625
I I I 0,125
9 %, A o
0 V-] 'b- "b "b o m -]
%}é? ST TS S
q’KE' Q"\ Qﬂ. qﬂ q‘q q‘- q@ q{ q*\ qi\ﬂ‘q’

Figura 5. Estadistica Pretest por Pregunta
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RESULTADOS PRUEBA POSTEST

Estudiante

Pregunta
1

Pregunta
2

Pregunta
3

Pregunta
4

Pregunta
5

Pregunta
6

Pregunta
7

Pregunta
8

Pregunta
9

Pregunta
10

promedio
por
estudiante

Estudiante 1

0,8

Estudiante 2

1

Estudiante 3

Estudiante 4

Estudiante 5

Estudiante 6

Estudiante 7

Estudiante 8

promedio
por
pregunta

0,875

0,875

Tabla 4. Resultados Postest
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Estadistica por Estudiante.

PROMEDIO POR ESTUDIANTE

Estudiante 1 © Estudiante 2 @ Estudiante 3 m Estudiante 4

W Estudiante 5 m Estudiante 6 @ Estudiante 7 m Estudiante 8

1 1 1 1 1 1 1
D’S I I I I I
1 % I © © A %
e e e e e e e e
& 6@(\"- 6@(\"* 6@0‘- &,a;(\"- 6\"& 6\.30‘- 6@(\"*
& & ¢ ¢ ¢ @& &
Figura 6. Estadistica Postest por estudiante
Estadistica por Pregunta
PROMEDIO POR PREGUNTA
1 1 1 T 1 1 1 ]
I 0,875 | I 0,875 I
™ o A, o
'C;’ '(;b ﬂ;, ® -.?h P =P @q, 'i?'*% _:;"
& & &S &S
@ T & & &

Figura 7. Estadistica Postest por Pregunta
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5. CONCLUSIONES

Se disefio un ambiente virtual de aprendizaje orientado a reconocer herramientas
y utilidades multimedia fundamentales para Internet en Windows, a partir de las

nuevas oportunidades de acceso a la informacion y del trabajo colaborativo.

Se explordé informacion sobre experiencias educativas en implementaciéon de
ambientes virtuales de aprendizaje y con base en ello se construyo un marco de

referencia acorde con el proceso de trabajo realizado en este proyecto.

Se Implementd con estudiantes el ambiente virtual disefiado, conociendo los

resultados obtenidos de la interaccion con el AVA en personas adultas.
Se demostro por medio del AVA, que las utilidades Multimedia facilitan

enormemente el trabajo con internet. (Windows Movie Maker, escaner, camara
digital).
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2. DESCRIPCION DEL DOCUMENTO

La FUNDESCO (1998) en su informe mundial de la educacion, sefiala que los

entornos de aprendizaje virtuales constituyen una forma totalmente nueva de
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Tecnologia Educativa y ofrece una compleja serie de oportunidades y tareas a las
instituciones de ensefianza de todo el mundo, el entorno de aprendizaje virtual lo
define como un programa informatico interactivo de caracter pedagogico que
posee una capacidad de comunicacion integrada, es decir, que esta asociado a

Nuevas Tecnologias.

Estos nuevos entornos de aprendizaje favorecidos con la incorporacion de las
tecnologias se potencias en la Educacion a Distancia por ser un modelo donde la
no presencia fisica entre quien ensefia y quien aprende en su principal
caracteristica, y el uso de medios en su disefio de aplicacion ha pasado por

diferentes generaciones.

En este nuevo paradigma de la educacion esta trabajando la Universidad de
Aconcagua (U.A.C) la cual ha asignado la funcion de coordinar el proyecto de
disefio, desarrollo, implementacion y evaluacién de un modelo de educacion a
distancia a la Escuela de Ciencias de la Informatica. Este proyecto se ha
subdividido en otros subproyectos de los cuales da cuenta este trabajo, como es el
disefio y desarrollo de una plataforma virtual de aprendizaje, el cual se sustenta en
el marco teorico de los ambientes virtuales de aprendizaje, que corresponden a la
presentacion articulada de diversos componentes que conforman el entorno virtual
en el cual se desarrollara el proceso de ensefanza-aprendizaje de los cursos a

distancia.
3. CONTENIDO
Con el fin de dar respuestas a los requerimientos de identidad en lo que respecta

a los que es un disefio AVA para la universidad de Aconcagua se propone un

modelo que considere los siguientes elementos:
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1.

Modelo pedagédgico, el cual entrega los lineamientos y los principios
pedagodgicos fundamentales en los cuales se sustenta un programa en
general y cada uno de los cursos en particular, y donde intervienen: actores
educativos, metodologias de  ensefianza-aprendizaje, recursos
tecnolégicos, asi como instrumentos y modalidades evaluativas.

Equipo docente, el cual considera la organizacion y estructura definida
para sustentar el disefo instruccional de los cursos, asi como para
desarrollar la labor docente y la difusion de los cursos. En esta instancia es
fundamental el trabajo en equipo con especialistas en disefo instruccional,
equipo especialistas en contenidos, los docentes responsables del los
cursos Yy los tutores.

Plataforma virtual de aprendizaje, sobre el cual se sustenta
tecnolégicamente el ambiente virtual y que reune las condiciones de
flexibilidad y adaptabilidad necesaria para dar respuestas a requerimientos
relacionados con el desarrollo de la labor educativa ademas de soportar el
disefio y desarrollo de recursos didacticos.

Gestion administrativa, sobre el cual se sustenta administrativamente el
ambiente virtual y que reune las condiciones de atencion de los actores
educativos en lo que respecta a ingresos, registro curricular, pago de
honorarios y en general contar con la flexibilidad y adaptabilidad necesaria
para dar respuesta a requerimientos relacionados con el ambito

administrativo con un buen tiempo de respuesta.

MODELO DE APRENDIZAJE MEDIADO POR TIC

El modelo de aprendizaje propuesto se sustenta en tres dominios, el cognitivo, el
afectivo y el mediado por TIC, en donde el centro es el alumno. Estos dominios en
su conjunto pasan a conformar el modelo pedagdgico del AVA propuesto, siendo
su objetivo principal posibilitar el logro de aprendizaje efectivos por parte del
alumno. En este marco, se destaca la definicion de un disefio del ciclo de
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actividades de ensefanza-aprendizaje, cuyos componentes se definen

someramente a continuacion,

Dominio Cognitivo

e Conocimiento: el ciclo se inicia con la presentacibn de un nuevo
concepto/idea (contenido), el cual constituye el punto de partida sobre el
cual se desarrollara el proceso de aprendizaje.

e Comprension del proceso de desarrollo: una vez presentado el
concepto, es necesario guiar a los alumnos al desarrollo de actividades que
les permitan conocer y comprender con profundidad los conceptos
presentados.

e Aplicaciéon: una vez analizados los conceptos realizados a través del
dialogo, corresponde realizar un primer intento de apropiacion a través de
su aplicacion en la realidad concreta. Este proceso demanda del alumno
adecuar del contenido a su realidad especifica, aplicarlo y reflexionar en
torno al proceso y sus resultados, de tal forma que le permita generar una
opiniéon fundamentada de los observado y experimentado.

e Pensamiento critico: considerando como un elemento calve del modelo,
en cuanto pone en ejercicio las competencias logradas en las etapas
anteriores, la reflexion y la sintesis es la base sobre la cual sustenta el
intercambio y el dialogo constructivo, a la vez que permite que la
experiencia practica y la discusiéon ampliada sean valoradas e integradas
como parte del proceso de aprendizaje.

e Apropiacion: el objetivo final del proceso descrito es la apropiacion de los
nuevos conceptos y contenidos trabajados por el alumno. Esta apropiacion
es de caracter individual y corresponde al estado final en el marco de

aprendizaje a lograr.
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Dominio Afectivo

En este dominio existen dos conceptos claves motivacion e interaccion, aspectos
claves en lo que respecta a lo social-afectivo, en este dominio el tutor, debe
realizar un acompafamiento focalizado y personalizado con cada estudiante, el
cual esta destinado a estimular la participacién y fomentar la motivacion de los
alumnos, con el fin ultimo de lograr que estos se sientan apoyados en el proceso
que se encuentran viviendo, evitar la sensacion de aislamiento, apoyar el
cumplimiento de las metas personales y del programa que se encuentra

propuestas, salvaguardar la permanencia del estudiante en el sistema.

Dominio mediado por TIC

En este dominio, existen tres dominios claves que articulan y cumplen un rol
mediador en el desarrollo del modelo pedagdgico: colaboracion, construccion y

comunicacion.

Estos conceptos se encuentran relacionados de tal manera, que en conjunto
favorecen la comunicacion de un modelo pedagdgico donde intervienen actores
educativos, metodologias de ensefianza-aprendizaje, recursos tecnoldgicos, asi

como instrumentos y modalidades evaluativas.

Colaboracién y construccion: una vez terminada la aplicacion, viene una
etapa de compartir nuevamente los conceptos planteados inicialmente.
Esta nueva discusion se alimenta de la experiencia realizada y de la
reflexion personal que se realice. El objetivo de este intercambio es
someter los conceptos individuales al juicio de pares a través de
discusiones que integren a profesionales que enfrentan otras realidades
educacionales (por ejemplo: utilizando correo electrénico). Este proceso
pretende promover un refinamiento de los conceptos tratados y facilita su
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internalizacién. En esta etapa el tutor actta como moderador de la
discusién, fijando los plazos, objetivos y contenidos de cada fase en este

proceso.

DISENO DE LA PLATAFORMA VIRTUAL DE APRENDIZAJE (UAC-VIRTUAL)

Este proyecto es desarrollado con el modelo espiral, el cual cubre unas
caracteristicas del ciclo de vida tradicional del software, asi como el de creacion

de prototipos, afiadiendo el analisis de riesgo.

Las herramientas con las que se desarrollo la plataforma virtual de aprendizaje
fueron: Macromedia Dreamweaver, Microsoft Access 97 y el lenguaje de
desarrollo utilizado para dar interactividad y acceso a la base de datos es
Microsoft VBScript (Visual Basic Script). El que se caracteriza por ser flexible,
dinamico y facil de utilizar debido a que es un derivado de Microsoft Visual Basic,
estos requerimientos son claves para el 6ptimo desarrollo de la plataforma virtual

de aprendizaje de la Universidad de Aconcagua.

DESCRIPCION DE LA PLATAFORMA VIRTUAL DE APRENDIZAJE

e Modulo de Aprendizaje (MDA)

El modulo MDA esta compuesto por tres areas (Frames), una barra lateral,
una barra de botones y un area de trabajo. En este modulo se desarrolla la
didactica de los objetivos, la metodologia de trabajo, las actividades de
autoaprendizaje, el uso de recursos sincrénicos y asincronicos y la

evaluacion del proceso ensefianza-aprendizaje.
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e Modulo de disefio de contenidos Profesores (MDC Profesores)

Este modulo es utilizado por los profesores para el desarrollo de las
asignaturas, la revision de trabajos, ingreso de notas, usuarios, profesores y
libros, ademas, es la forma de ingresar modificar y eliminar la informacion a

la base de datos...

El modulo MDC profesores esta compuesto por tres frames, una barra
lateral (menulateral.htm), una barra de botones (menusuperior.htm) y un
area de trabajo llamada (areatrabajo.htm). Estas paginas son la encargada
de presentar al profesor todas las opciones disponibles para una correcta

manera de ingresar la informacién a la base de datos.

4. CONCLUSIONES

Este proyecto es un aporte para contribuir con una experiencia de disefio de una
plataforma virtual sustentada en un modelo pedagdgico adaptable a los
requerimientos de cada institucion de educacion superior. Estamos conscientes
que este tipo de proyectos no es el primero en su tipo y no sera el ultimo y
sabemos que existen diversas plataformas ya disefiadas para incorporar en
modelos de educacién a distancia pero a costos en algunos casos de dificil
factibilidad y que estan desarrolladas y evaluadas para culturas distintas a la

nuestra.

Esta experiencias nos ha aportado en construir una visidn mas objetiva en lo que
respecta al uso de la tecnologia en la educacion y especialmente en la educacion
a distancia donde no basta en “transformar” programas de educacion presencial a
programas de educacion a distancia utilizando una plataforma virtual que se
encuentre en el mercado. El tema sin duda es mas complejo y requiere de

conocer, reinventar la educaciéon de acuerdo a un nuevo paradigma en donde el
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modelo pedagodgico es primero y la tecnologia es un medio el cual debe ser

estudiando para una correcta y efectiva integracion.

Esta experiencia aporta en ese sentido, esta primera etapa de disefio y desarrollo
nos permite contar con una plataforma virtual de bajo costo pero desarrollada de
acuerdo a un modelo pedagdgico que nos permitird un nuevo proyecto, generar
comunidades virtuales de aprendizaje, observarlas, comprenderlas y evaluar las
debilidades del modelo, para dar un siguiente paso en el redisefio de la
plataforma virtual o probablemente encontrar en un mercado una que cumpla con
los requerimientos educativos y las variables y las variables culturales y de

aprendizaje de la comunidad de la universidad de Aconcagua.

Este trabajo propone un modelo de aprendizaje mediado por TIC que permite
generar los requerimientos de disefo y desarrollo de una plataforma virtual para la
educacion a distancia de bajo costo, sin embargo estamos conscientes que esta
es una propuesta y que ciertamente podrian existir otros modelos distintos y

mejores.

Desde una perspectiva académica, nos parece necesario abrir un debate de la
disociacion entre empresas proveedoras de plataformas virtuales y las
universidades, en donde los primeros resaltan la tecnologia por la tecnologia y los
segundos demandan mas conocimientos de como integrar la tecnologia en

modelos de educacion a distancia, en un contexto latinoamericano.
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cio.php?llenqua=es&id=782

Este trabajo de investigacion realiza una descripcidon de los Ambientes de

Aprendizaje y cita algunas experiencias, luego se presentan los resultados

obtenidos asi como los efectos que produce un CILE (Ambiente de aprendizaje

interactivo constructivista) en nifios que cursan el ultimo grados del nivel primaria

(sexto ano); orientado a que facilite el desarrollo de las capacidades de leer,

escribir, comprender lo que se lee y a expresar con libertad y creatividad lo que

piensan y sienten, basado en el enfoque pedagdgico del constructivismo social. La

investigacion es esencial ya que nos presenta la respuesta de un grupo de nifios

56


http://www.cibersociedad.net/congres2006/gts/comunicacio.php?llengua=es&id=782
http://www.cibersociedad.net/congres2006/gts/comunicacio.php?llengua=es&id=782

del quinto y sexto grado de educacion primaria en el manejo de herramientas

tecnolégicas y de actividades y de como estas influyen en el estudiante.

3. CONTENIDO

Jaime Sanchez en su libro titulado "Construyendo y aprendiendo con el
computador "; sefiala que tanto al educador como al aprendiz de hoy se enfrentan
a un mundo en el cual los medios de comunicacién ejercen un rol protagénico. Un
mundo saturado de informacién, que los bombardea en muy diversas formas:
textos, imagenes y sonidos; el cual ademas es cambiante, global, caracterizado
por una alta innovacion y diversificacion. Esto exige que ambos modifiquen sus
patrones habituales de conducta. En el caso del aprendiz implica que éste sea un
individuo creativo, analitico, capaz de pensar, razonar y abstraer; ademas debe
ser capaz de resolver problemas, disefar, desarrollar y evaluar proyectos
colaborativamente. Como consecuencia, el rol del educador también se
transforma, dejando de ser solamente un emisor de informacion, para convertirse
en un facilitador del conocimiento, un mediador que organice y disefie

experiencias de aprendizaje significativas para el aprendiz.

Desde esta perspectiva, el proceso de ensefanza-aprendizaje ya no puede ser
concebido como un proceso pasivo la cual consiste simplemente de dar y recibir
informacion, sino como un proceso activo, producto de la interrelacion del aprendiz

con el medio que lo rodea.

En ese sentido cabria la pregunta: ;Como se adecuan los ambientes de
aprendizajes hoy en dia a las exigencias y necesidades del aprendizaje?, la
respuesta la encontramos en los aportes que la informatica y la telematica han
hecho al proceso educativo. Avances como el desarrollo de ambientes graficos, la
animacioén, el audio y el video, han permitido el disefio y la produccion de

materiales interactivos, estos ofrecen al usuario un ambiente propicio para la
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construccion del conocimiento, ademas de permitir diferentes grados de
interactividad:  aprendiz-maquina,  aprendiz-facilitador, = aprendiz-contenido,
aprendiz-aprendiz, aprendiz-institucién por lo que el concepto de ambiente de
aprendizaje se ve ampliada a los ambientes virtuales de aprendizaje interactivo o

simplemente ambiente de aprendizaje interactivo.

EL PROYECTO DE INVESTIGACION

La investigacion se desarrollé en primer lugar con el propésito de responder las

preguntas:

e Problema General: ;Qué efectos produce un ambiente de aprendizaje
interactivo constructivista (CILE) en la Web en nifios que cursan el nivel

primario en el area de comunicacion integral?

e Problemas Especificos: ;Bajo qué condiciones es posible llevar a cabo el
proceso de ensefianza- aprendizaje por medio de la web? ;De qué manera

los niflos aprenderan efectivamente?

No es fin en la presente ponencia detallar las caracteristicas técnicas como tipos,
area o elementos de todo CILE, asi como la plataforma, herramientas
informaticas, modelamiento y disefio del sistema empleada, pero el sistema fue
modificado y adaptado a este nivel a partir del Moodle, por lo que estara
constituida basicamente por Software Libre, las caracteristicas fundamentales del

sistema son:

e Posibilita el control del Aprendizaje (contenido, nivel, estrategia), la

apropiacion y la voz (el profesor ayuda pero no conduce) por el alumno.
e Ofrece multiples representaciones de los fendmenos y problemas.

e Involucra aprendizaje en contextos realistas y relevantes.
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e Considera las potencialidades de los aprendices.
¢ Involucra aprendizaje en experiencias sociales (cooperacion).

e Estimula la auto-concientizacién de los aprendices sobre el proceso de

construccidn del conocimiento (meta cognicion).

e En cuanto a la investigacion, ésta se ha basado en la tipologia Campbell
denominada: "Disefio experimental de serie cronoldgica con pre-prueba y

post-prueba y grupo de control".

4. CONCLUSIONES

La novedad de otras herramientas quizas no muy usadas como el foro, los wikis y
la creacion de glosarios ofrecen un campo fecundo para la investigacion
pedagodgica. Estd en nuestras manos aprovechar su uso 6ptimo con el fin de
mejorar la practica docente y profundizar el conocimiento tedrico y practico acerca
de la naturaleza y el impacto de esta tecnologia sobre la comunicacion en la

educacion a distancia.

Todos coinciden que para que un programa educativo tenga el éxito esperado se
debe planificar la estrategia de ensefianza a utilizar dependiendo del objetivo a

lograr.

Coinciden que el adecuado manejo de la tecnologia que deben tener tanto el
facilitador como el participante de estas experiencias. En este sentido la Institucion
educativa debe brindar el soporte técnico adecuado, para sacar el maximo de

provecho de estas experiencias y estas deben ser promovidas por el gobierno.

Los resultados arrojados fueron 6ptimos en cuanto a las respuestas dadas por los
estudiantes. En sintesis, resultd bastante eficaz el método del Constructivismo

Social en la web, mas no asi en términos de dimension personal. Los resultados
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presentados mostraron que el 15 % de los estudiantes se prepararon para ir a las
discusiones. El 23% indicé que el debate habia cubierto los contenidos y el 48%
manifestd que los debates les permitieron cubrir los contenidos que no habian
recopilado. Ademas se logro identificar que a través del debate los introvertidos
lograron escribir y hablar; comparando los seminarios tradicionales con el mediado
a través del computador, los estudiantes percibieron que habian experimentado

aprender de una forma mas agradable y beneficiosa, con la ayuda de los demas.

Se concluye que efectivamente un Ambiente de Aprendizaje Interactivo
Constructivista (CILE) a diferencia de un sistema tradicional (NO CILE) ambos con
presencia en la Web, despierta el interés, motiva, facilita el desarrollo de
capacidades en lecto-escritura y es valorado por los nifios que cursan el nivel
primario, ello se explica a que en el CILE se cuenta con diversas actividades que
por ser de naturaleza constructivista social tales como: chat, foros, glosarios y
wikis constituyen una gran ventaja para el logro de los aprendizajes; pero se
puede explotar aun mas estos recursos conforme los alumnos tengan mayor
experiencia en el manejo de estas actividades y los profesores lo disefien

adecuadamente.

Para finalizar, se evidencia notablemente que las tecnologias de informacién
constituyeron la columna vertebral del CILE. En primer lugar las actividades
propuestas y los multimedios fueron el brazo fuerte para la aceptacion del sistema,
la base de datos que aunque los usuarios no tenian conocimiento de su existencia
es un pilar en la recopilacién y administracién de toda la informacion de los
usuarios por su parte el software libre representa una gran alternativa y

oportunidad a tomar en cuenta en nuestra realidad.
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Disefio y Construccion de Ambientes de
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Documento Web.
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Sin fecha.
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Ambiente de Aprendizaje, disefo, validacion,
masificacion, estructura modular de un ambiente
de aprendizaje,
http://www.sochiem.cl/jornadas2006/ponencias/1
4.pdf

2. DESCRIPCION DEL DOCUMENTO

En este trabajo se presenta la experiencia realizada en la Universidad de Santiago
de Chile en términos de una metodologia de disefio y construccién de ambientes
de aprendizaje, orientados a competencias profesionales, para las asignaturas de

Algebra y Calculo de las carreras del plan comun de Ingenieria Civil de la

Universidad.
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La metodologia contempla la articulacién del trabajo y el aporte de diferentes
especialistas, entre los que se encuentran especialistas de contenido, expertos en
educacion, expertos en multimedia y en informatica, con la finalidad de construir
experiencias que permitan a los estudiantes lograr un aprendizaje significativo,
conforme a los estandares de desempefo establecidos para las competencias de
las respectivas asignaturas. El aspecto central de los ambientes estd en la
generacion de diferentes tipos de recursos multimediales, que se estructuran en
términos de actividades cuidadosamente disefiadas, que luego los alumnos
desarrollan de forma individual e independiente del profesor, y que estan
orientadas a la consolidacién de los aprendizaje, el refuerzo de los conocimientos
adquiridos, la incorporacion de nuevos aprendizajes y la adquisicion y/o la

potenciacion de la capacidad de los estudiantes para lograr el auto aprendizaje.

3. CONTENIDO

La aplicacién de los ambientes se sustenta en un entorno que permite la gestion
de los aprendizajes, favorece la interaccion entre los distintos actores, mejorar la
comunicacion entre profesores y estudiantes, entre profesores y entre estudiantes,
y permite a los profesores y/o tutores acceder a importante informacion respecto
de las actividades de los alumnos en el sistema, que a su vez permite a los
profesores conocer mas e interpretar mejor el estudio personal de los alumnos. La
estrategia se sustenta en la implementacién de los ambientes en una plataforma
de administracion de aprendizaje especialmente construida, que responde
apropiadamente al enfoque orientado a competencias, provee de los grados de
flexibilidad que el enfoque metodoldgico requiere y permite implantar
apropiadamente nuevos enfoques metodoldgicos que incorporan TIC, haciendo

una mejor evaluacion de los aprendizajes de los estudiantes.

La construccion de estos ambientes se enmarca en un proyecto Mecesup

denominado “Consolidando Ambientes de Aprendizaje acordes con los “Codigos
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de la Modernidad” para los estudiantes de pregrado de la USACH” (USA0104). El

proyecto planeta los siguientes objetivos:

e Contribuir a consolidar el proceso de renovacion curricular de los programas
de pregrado de la Universidad de Santiago de Chile, orientandolo hacia un
enfoque basado en el desarrollo y adquisicion de competencias
profesionales.

e Contribuir a generar las condiciones administrativas y técnicas que permitan
incorporar y aplicar innovaciones docentes validadas, para un importante
numero de estudiantes, de manera consecuente con los cambios

propuestos en el plan estratégico de la USACH.

LOS AMBIENTES DE APRENDIZAJE

Los ambientes de aprendizaje se sustentan en un concepto educacional acorde
con los avances de la psicologia cognitiva y con énfasis en lo social, aplicado en
un ambiente de aprendizaje sustentado en una plataforma informatica. El
concepto Ambiente de Aprendizaje se refiere al contexto en el cual se produce el
aprendizaje, que considera componentes sociales, afectivas y materiales. En el
ambito del proyecto los ambientes principalmente se componen de un conjunto
integrado de recursos multimediales, software, actividades y evaluaciones que se
organizan en funciéon de un determinado enfoque metodolégico. En general, como
lo platea Montero, los ambientes de aprendizaje tienden a aumentar las
oportunidades de aprendizaje y el logro de competencias por parte de los

alumnos. Por tanto, deben estar orientados a:

a. Proveer de multiples perspectivas y representaciones de la realidad.
b. Proporcionar contenidos y actividades que reflejen las complejidades del
mundo real.

c. Focalizarse en la construccion y no en la reproduccion del conocimiento.
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d. Presentar actividades realistas, relevantes y auténticas.

e. Proveer actividades, oportunidades, herramientas y ambientes que
incentiven el auto andlisis, la reflexion, la autoconciencia y la meta
cognicion.

f. Promover una practica reflexiva.

g. Permitir que el contexto y su contenido dependa de una construccién del
conocimiento a través de la negociacion social, colaboracién y experiencias.

h. Enfatizar la resolucion de problemas, las habilidades de pensamiento de
orden superior y la comprension profunda.

i. Alertar de las complejidades del conocimiento enfatizando las

interrelaciones conceptuales y los aprendizajes interdisciplinarios.

CARACTERIZACION DE LOS AMBIENTES DE APRENDIZAJE DE ALGEBRA Y
CALCULO

Los ambientes de Algebra y Caélculo persiguen renovar los enfoques docentes
dando un mayor protagonismo a los alumnos y cambiando el rol tradicional del
profesor, centrado en una docencia expositiva. Uno de los principales elementos
del enfoque metodoldgico, corresponde a las actividades (denominadas
actividades virtuales) que los estudiantes desarrollan de forma independiente.
Ellas tienen por objetivo orientar el trabajo individual de los estudiantes hacia la
adquisicidn de conceptos y procesos relevantes para el logro de las competencias

de la asignatura.

Ademas, con las actividades virtuales se espera: (a) Modificar la docencia
tradicional centrada en la exposicion, (b) Generar condiciones para la integraciéon
con otras asignaturas y problemas de la especialidad, y (c) Generar confianza en

los estudiantes respecto de sus capacidades.
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EL PROCESO DE CONSTRUCCION DE LOS AMBIENTES DE APRENDIZAJE

El proceso de desarrollo de los ambientes de aprendizaje se plantea en cuatro

etapas, las que se describen a continuacion:

Disefio de los ambientes de aprendizaje

Esta etapa, la inicial, se concentra en la definicién de aquellos aspectos que
son esenciales para la definicion del ambiente. Comienza con la seleccion
del especialista de contenido, quien ademas de ser un profundo conocedor
de los conceptos y procesos relativos a los contenidos del ambiente a
construir, debe ser reconocido como buen profesor, tanto por los alumnos

COMO pPOr sus pares.

El especialista de contenido debera reflexionar, en el marco de la
asignatura y la(s) carrera(s) en las que esta inserta, sobre la finalidad de la
misma y de los procesos de construccién y aplicacion del conocimiento que
involucra, lo que debera verse plasmado con la definicion de las
competencias generales, las especificas y los estandares de desempefio

requeridos.

Concretamente, debera quedar definido en esta etapa:

1) Las competencias generales, especificas y estandares de desempeno
de la asignatura.

2) Las unidades y subunidades tematicas de la asignatura, estableciendo
relaciones de dependencia e independencia entre dichas unidades.

3) Establecer relaciones entre los conceptos principales de las asignaturas.

4) Describir los requerimientos principales (conocimientos previos,
motivaciones y disposiciones) que deberian ser satisfechos por el

estudiante inicial de la asignatura.
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5) Formular una modularizacion de la asignatura que responda a criterios
de flexibilidad curricular.

6) Establecer una secuencia para el tratamiento de los moédulos con una
primera estimacion de tiempo.

7) Formular competencias esperadas con sus estandares de desempeio
para cada médulo.

8) Determinar los aprendizajes previos y las disposiciones para cada
moddulo.

9) Seleccionar, secuenciar y escribir el desarrollo de actividades
introductorias y de adquisiciéon de los tipos aprendizajes y de las
competencias para cada médulo.

10)Seleccionar, secuenciar y desarrollar de actividades de ejercitacién o de
practica para la satisfaccion de los estandares de desempefio esperados
para cada médulo.

11)Seleccionar y escribir la pauta de correccion e interpretacion de
actividades evaluativas: una al inicio, otra durante y otra al término del
modulo para cada modulo.

12) Contar con referencias bibliograficas para cada médulo.

13)Establecer recomendaciones para la mediacion computacional y para la

futura utilizacion del médulo.

Construccion de los ambientes de aprendizaje

El proceso de construccion tiene por finalidad realizar la implementacién de
los recursos multimediales, la integracion de los distintos tipos de recursos y
la implementacion del ambiente en un sistema de administracion de
aprendizaje capaz de responder a los requerimientos del enfoque
metodoldgico del especialista. La construccion de los recursos se hace con
base a los lineamientos proporcionados por el especialista de contenido,

debido a que ellos estan especialmente orientados a complementar el
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proceso de ensefianza de aquellos aspectos que son claves para el logro
de las competencias por parte de los estudiantes. En el ambito del proyecto
mecesup, la construccion de los recursos multimediales esta a cargo de una

empresa externa, especialmente calificada para este tipo de actividades.

Validacion de los ambientes de aprendizaje

La validacién de los Ambientes de Aprendizaje es un proceso de caracter
experimental, destinado a evaluar la pertinencia de los recursos
multimediales construidos para los ambientes y el enfoque metodoldgico
propuesto por los especialistas de contenido. Especificamente, los objetivos

de la validacion experimental son los siguientes:

a) Evaluar la pertinencia de los objetos de aprendizaje construidos para
cada uno de los ambientes de aprendizaje.

b) Validar la pertinencia de las actividades definidas por los especialistas de
contenido, respecto de la incorporacion de tecnologias de informacion al
proceso de ensefianza aprendizaje.

c) Reunir experiencias que permitan sistematizar la generacién de
actividades pertinentes para la transferencia y masificacion exitosa de los
ambientes de aprendizaje

d) Reunir experiencias que permitan sistematizar la renovacién de los
enfoques metodolégicos necesarios para la modernizacion de la docencia y
la transferencia masiva de dichas experiencias en el contexto de ambientes

de aprendizaje basados en TIC.

La validacion experimental se ha realizado en tres etapas,
La primera etapa contempla un desarrollo tradicional de las asignaturas,
donde tanto los profesores como los estudiantes no alteraran sus roles

dentro del proceso.
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La segunda etapa introduce los cambios en los roles de los profesores y los
estudiantes y cambia las condiciones en que habitualmente se desarrollan

las clases. Estos cambios se refieren principalmente a:

1) El profesor debe pasar del rol de expositor a un rol de conductor del
proceso de aprendizaje por parte de los estudiantes. Las clases
presenciales son para integrar conocimientos, aclarar dudas y motivar a los
estudiantes hacia el desarrollo de las las actividades virtuales y el auto
aprendizaje.

2) Se introduce el concepto de actividad virtual descrito previamente, que
implica modificar el rol generalmente pasivo del estudiante, por un rol mas
activo en el cual el debe experimente y avanzar en la consolidacion de
nuevos conocimiento, con autonomia pero bajo la supervision del profesor
de la asignatura.

3) Se introduce la utilizacion del sistema de administracion de aprendizaje,
que es le medio para organizar las experiencia y ademas quien permite el

monitoreo de todas las actividades docentes.

Masificacion de los ambientes de aprendizaje

La masificacion de los ambientes de aprendizaje constituye el hecho
culmine en el proceso de desarrollo e implementacion, debido a que
constituye la entrega del producto a la comunidad universitaria. Ello implica
no solamente la transferencia del producto sino que la generacion de las
condiciones técnicas y administrativas que permitan consolidar dicha

masticacion y superar la prueba experimental.

En el caso de los ambientes de aprendizaje de Algebra y Calculo, la
masificacion se producira en el ano 2007.
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ESTRUCTURA MODULAR DE LOS AMBIENTES DE APRENDIZAJE

Desde el punto de vista organizativo, un ambiente de aprendizaje se estructura en
un conjunto de modulos de aprendizaje. Cada moédulo, dependiendo de su funcién
dentro del proceso educativo, puede tener pre-requisitos y eventualmente co-

requisitos.

Un pre-requisito se refiere a que, en el contexto del aprendizaje, un modulo esta
en condiciones de ser cursado cuando todos los prerrequisitos han sido
alcanzados. Un co-requisito se refiere al caso en que un modulo debe ser cursado

conjuntamente con uno 0 mas modulos.

Se entiende por modulo, al proceso de ensefianza aprendizaje en el que se
estructura y organiza las experiencias que deben realizar los estudiantes, para
alcanzar una competencia especifica, velando por la presencia de principios
educacionales fundamentales y las condiciones que sustentan una docencia
eficaz, conforme a la finalidad del ambiente. Las experiencias involucran la
incorporacion de conocimiento que se apoya en interacciones sociales y la
utilizacion de documentos y recursos multimediales disefiados especificamente

para el logro del aprendizaje y competencia deseado.

4. CONCLUSIONES

El desarrollo de ambientes de aprendizaje en base a tecnologias de informacién y
comunicaciones es un proceso complejo que requiere no solo la adecuada
utilizacion de la tecnologia sino que la articulacién de diferentes tipos de recursos,
desde los recursos humanos hasta los nuevos recursos de aprendizaje basados

en tecnologia informatica.

71



Si bien la utilizacién de tecnologia requiere una atencion constante, medios
técnicos adecuados y personal especializado, ellos no son suficientes para lograr

buenos resultados.

En la experiencia de la USACH se pueden destacar claramente la necesidad de

poner especial atencion en los siguientes aspectos:

e Procurar un adecuado perfeccionamiento y familiarizacion de los diferentes
actores, en especial el especialista de contenido, en la capacidad de
aplicacion del enfoque basado en competencias y la determinacion de los
estandares de desempefio minimos, medios y superiores.

e Hacer un especial esfuerzo en que las actividades virtuales, que realizan
los estudiantes de forma independiente, estén focalizadas en las
competencias que se pretende que los estudiantes logren, en especial
aquellas relacionadas con general una mejor autoestima por parte de los
estudiantes.

e No eliminar ni simplificar el proceso de validacién experimental, debido a
que este es clave para detectar distorsiones perjudiciales en el proceso,
que pueden comprometer el éxito de la liberacion de los productos basados
en TIC.

e Hay que considerar que cada institucion es diferentes y que los ambientes
de aprendizaje deben estar disefiados y construidos conforme a dicha
realidad.

e Las herramientas de interaccion deben estar al servicio de la experiencia y
se recomienda no abusar de la utilizacién de las mismas, ya que produce

cansancio y rechazo por parte de los diferentes actores del proceso.
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EXPERIENCIA DE REALIDAD VIRTUAL COMO AMBIENTE DE APRENDIZAJE
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AUTOR(A)
EDITORIAL
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2. DESCRIPCION

Realidad Virtual como Ambiente de Aprendizaje.
AGREDO RAMOS, Andrés y URIBE, Mario F.
Departamento de Publicidad y disefio de la Universidad
Auténoma de Occidente.

Colombia

24/05/2008

6

Realidad Virtual, Metaversos, Hipermedia,
Interactividad, motivacién, TIC.

http://afagredo.blogspot.com/2008/05/realidad-virtual-

como-ambiente-de.html

La asignatura Compugrafia Ill, del programa de disefio de la comunicaciéon

grafica//Universidad Auténoma de Occidente. Brinda fundamentos referentes a los

entornos interactivos, no refiriéndose solamente a dichos entornos donde la

participacion es sélo de pantalla - cursor, la idea es reflexionar en cuanto a las

distintas participaciones de interactividad: Hombre-maquina, hombre-hombre,

maquina-maquina.

La realidad virtual, es un escenario de participacién actual de los disefiadores

graficos, reconocer-participar-transformar-construir estos ambientes, permite a los
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estudiantes tener una postura disciplinar en estos espacios. Uno de estos

entornos son los metaversos.

El expresiéon metaverso viene de la novela Snow Crash publicada en 1992 por
Neal Stephenson, Los metaversos son entornos virtuales que permiten
interacciones completamente inmersivas en un ciberespacio, - metafora del mundo

real.

3. CONTENIDO

Actualmente Second Life es el mas conocido por ahora y el que mas recursos y
actividades educativas han generado, oportunidad de apropiar estos mundos
como recursos pedagdgicos y didacticos, sobre todo en una asignatura que debe

proponer bases tedrico-practicas del disefio digital.

Creacion del avatar: Avatar significa descenso en sanscrito. Descenso de un dios
al mundo de los seres humanos. Una especie de reencarnacion virtual. Un avatar
es la representacion grafica de un individuo en un espacio virtual. En Second Life,
se permite el cambio de vestuario, cabello, color de ojos, incluso piel y forma, no
es raro encontrar avatares representados por Pac-Man, Transformers o

personajes de la Warner Bross.

Reconocimiento de la plataforma: a diferencia de los Juegos de Rol, donde el o
los usuarios tienen reglas, misiones, inicio, fin. En SecondLife no hay que ganar
puntos o pasar pantallas, permite libertad de seleccionar, transformar, construir y
destruir a libre disponibilidad del usuario (caracteristicas complejas en el
hipermedia). Second life, no es el unico referente de Web 3D - de redes sociales
en mundos virtuales, existen otros como HiPiHi, Kaneva, There, WoW, Entropia...
algunos de estos piden mayor disponibilidad de conexion, obligatoriedad de
manejo de tarjeta de crédito o caracteristicas especificas de entretenimiento.
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Secondlife, no so6lo permite un mundo de entretenimiento, es normal encontrar
usuarios en entrevistas-reuniones laborales, nuevos modelos de negocio,

marketing y una gran participacion educativa.

Elecciéon del escenario: estos metaversos (SL divide el terreno mediante islas),
alquilan oficinas-para llevar a cabo reuniones empresariales, auditorios - para
eventos, estadios, entre otros. Fue necesario visitar diferentes salones vy
auditorios, para tener un espacio donde dictar “clase”, se considerd un auditorio el
espacio ideal, para poder tener enfocados a los estudiantes. En la busqueda se
tuvo la fortuna de encontrar una isla colombiana, Colombiamor, donde sus duefios
y administradores, ofrecieron amablemente sus instalaciones para tener el

encuentro con los estudiantes de la asignatura Compugrafia lll.

4. CONCLUSIONES

Como cualquier primer dia de clase, es notorio el desenvolvimiento en una primera
experiencia virtual de ensefanza-aprendizaje. Al igual que los docentes y
estudiantes, era corto el tiempo que llevabamos en esta plataforma, pero no fue

excusa para poder experimentar la vivencia de este espacio inmersivo.

Lo que nos concierne conocer son las posibilidades que ofrecen estos entornos
para disefiar actividades de aprendizaje basadas en entornos virtuales. Dando
respuesta al homo-digitalis, acostumbrado al ambiente de computadoras, redes

sociales, cultura Remix, dispositivos moviles...
Como profesionales del ambito de la educacién debemos aprender a utilizar la

tecnologia como parte integrada del proceso de aprendizaje al igual que lo es de

sus vidas, teniendo en cuenta que como estudiantes se caracterizan por ser:

77



innovadores, investigadores, multitarea, multiprocesadores de informacion,

exploradores e independientes Leung, L. (2003).

Las TICs aplicadas a la educacion aportan ventajas en cuanto a su interactividad y
motivacion. Investigaciones recientes se centran en como se deben aprovechar

estos ambientes de aprendizaje.

Seguramente muchos de los estudiantes ingresan a conocer por primera vez esta
plataforma, pero... ¢Es realmente posible tener una frecuente participacion en
estos ambientes de aprendizaje?, aunque existen muchas posturas, en una clase
presencial por logistica y costos, es dificil desplazar docentes-invitados de
diferentes lugares. Fue gratificante saber que en la clase teniamos a gente de
Estados Unidos con MBA en Negocios virtuales, Una psicologa del Sena, que se
encontraba Evaluando la plataforma y estudiantes de otras carreras y ciudades

colombianas, compartiendo sus experiencias.

La tematica de la clase fue disefio digital y narrativas hipermedias, que mejor que
vivenciar esta tematica en el mismo entorno digital y bajo parametros
multimediales.

Los disenadores graficos tenemos un gran compromiso con los escenarios
digitales, reconocer sus alcances y limitaciones, aporta a la disciplina, sin lugar a
duda.

5. FUENTES

Experiencias del autor: AGREDO RAMOS, Andrés y URIBE, Mario F.
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DISPOSITIVOS DE MOBILE LEARNING PARA AMBIENTES VIRTUALES:
IMPLICACIONES EN EL DISENO Y LA ENSENANZA.

1. INFORMACION BIBLIOGRAFICAS

RESUMEN N. 5
TITULO

AUTOR(A)

EDITORIAL

CIUDAD Y/O PAIS

FECHA DE PUBLICACION
No PAGINAS

PALABRAS CLAVES

UBICACION (Referencia)

Dispositivos de Mobile Learning para Ambientes
Virtuales: Implicaciones en el Disefio y la
Ensefanza.
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/dispositivosmoblelearning.pdf

2. DESCRIPCION DEL DOCUMENTO

La investigacion que aqui se presenta tuvo por objetivo analizar las implicaciones
en las practicas de disefio y la ensehanza cuando se incorporan dispositivos
moviles en los ambientes de aprendizaje virtuales. El estudio se llevo a cabo en un
programa de posgrado que inicid en septiembre 2007, en una universidad que
imparte programas a distancia en México. La metodologia que se siguié fue
exploratoria y descriptiva; se aplicaron entrevistas abiertas a docentes, directivos
de programa, de tecnologia educativa y de innovacion, para explorar dos unidades
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de analisis: los dispositivos de mobile learning y los ambientes virtuales en sus
vertientes de disefio y ensefianza. A partir de los resultados obtenidos, se expone
que trabajar con dispositivos moviles en ambientes virtuales conlleva
implicaciones organizacionales, estructurales, sociales, de analisis previo,
tecnolégicas, de pensamiento y accion. Estos resultados aportan informacion para
enriquecer el area de conocimiento en los ambientes virtuales con la incorporacién
de dispositivos de nueva generacion y pueden ser el punto de partida para futuros

estudios.

3. CONTENIDOS

Los rapidos avances en los desarrollos tecnoldgicos permiten encontrar amplias
posibilidades de innovacion en los ambientes de aprendizaje virtuales al
incorporarlos en los disefos y en sus practicas educativas. Es el caso que se
presenta en este estudio, donde se incorporaron recientemente (septiembre de
2007) dispositivos de mobile learning que implican nuevas formas de trabajar los

programas educativos.

La tematica es abordada desde una investigacion exploratoria y descriptiva, con
dos unidades de analisis: dispositivos de mobile learning y ambientes de
aprendizaje, con el fin de detectar las implicaciones que deben ser consideradas
en el disefio y la ensenanza, para que se logren aprendizajes significativos en los

alumnos.

NATURALEZA Y DIMENSION DEL TEMA DE INVESTIGACION

Contexto de la investigacion: ;donde se desarrolla la experiencia de

incorporacion de dispositivos en ambientes de aprendizaje?
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La investigacion que aqui se presenta se ubica en la experiencia (septiembre de
2007) de un programa de posgrado apoyado en dispositivos moviles inalambricos,
impartido en la modalidad a distancia por una universidad privada del norte de
México. La institucidn en la cual opera este programa concibe el aprendizaje mévil
como la convergencia del e-learning y el uso de la tecnologia movil, donde se
integran tres elementos fundamentales de flexibilidad en el tiempo, espacio y
lugar, con la intencién de fortalecer las capacidades de interaccion y apoyo en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, asi como de comunicacidon en los distintos
procesos del modelo educativo. Desde esta concepcidn, la institucién decide
integrar en sus programas el aprendizaje movil como un complemento a los
procesos educativos y disefar programas nuevos que incorporen los dispositivos

moviles como parte natural de sus procesos educativos.

En los ambientes de aprendizaje de este programa se han incorporado recursos
de ensenanza para apoyar el aprendizaje de los alumnos a través de dispositivos
de tecnologia mavil: teléfonos celulares, teléfonos inteligentes, agendas digitales y
reproductores portatiles digitales de audio y video. Se inicié con cuatro cursos: dos
de ellos, considerados como introductorios al programa (remedial vy
administracién), y los otros dos de especializacion (administracion del
conocimiento y estrategia competitiva). En la elaboracion del disefio de estos
dispositivos moviles participaron los directivos del programa, directivos del centro
de innovacién de la institucion, profesores y equipo multidisciplinar del area de
tecnologia educativa (disefadores instruccionales, disefadores graficos,

informaticos y programadores web).

Antecedentes del problema: ;Cémo surge el uso de dispositivos moéviles en

los programas educativos?

Las actividades en torno al concepto de mobile learning en la institucion objeto de

estudio iniciaron en el verano de 2006 con un proyecto denominado Aprendizaje
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en Movimiento. A medida que el proyecto se fue desarrollando, se visualizé su
incorporacion en los programas de la institucion y se cambié al término de
Aprendizaje Movil, con la finalidad de que los usuarios se familiarizaran mas con
esta forma de aprendizaje. En la institucidén se inicié con dos proyectos piloto: por
un lado, se incorporo el uso del podcast como un método o canal de entrega de
contenidos educativos e instruccionales, en diversos cursos académicos de
programas educativos a distancia; por el otro, se incorpord el manejo de mensajes
de texto via teléfonos celulares para establecer comunicacion entre los alumnos y
los contenidos del curso; y aunque se pensé que se podia ir mas alla de los
mensajes de textos en este proyecto, no se pudieron incorporar mensajes
multimedia, por carecerse de la infraestructura tecnolégica y de soporte de

telefonia celular con que se contaba en el pais en esos momentos (Burgos, 2007).

Como resultado de la implementacion de ambos proyectos, la institucion decidié
hacer una valoracion de las tecnologias de telefonia celular disponibles en el pais
y soOlo encontré la posibilidad en un proveedor que permitia estar en la tercera
generacion (ancho de banda para mensajes de audio y video y sistema de
transferencia de entrega de ambos en demanda). Por tal motivo, la institucion
firmd un convenio con esta empresa de servicios, a fin de poder ofrecer a los
estudiantes la posibilidad de manejar este tipo de medios de aprendizaje a un

costo relativamente bajo.

Planteamiento del problema: ;qué implica incorporar dispositivos de mobile

learning en ambientes virtuales?

Los ambientes virtuales pueden hacer multiples combinaciones en sus disefos
educativos, a partir de las concepciones de los aprendizajes y de los objetivos que
se quieren lograr. Jonassen (2000) menciona que se puede ir desde la concepcién
objetivista del aprendizaje, que establece que los conocimientos pueden ser

transferidos por los profesores o transmitidos a través de la tecnologia y
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adquiridos por los alumnos, donde el disefio educativo incluye el analisis, la
representacion y la reordenacion de los contenidos y de los ejercicios para
transmitirlos con mayor anticipacion y fiabilidad, hasta la concepcidn
constructivista del aprendizaje, que establece que el conocimiento es elaborado
individual y socialmente por los alumnos basandose en las interpretaciones de sus
experiencias en el mundo. En este caso, el disefio educativo postula que los
procesos de ensefianza deben consistir en experiencias que faciliten Ia
elaboracién del conocimiento. Desde la teoria del disefio de ambientes puede
resultar sencillo hacer las combinaciones, delimitaciones y formulaciones, pero
¢qué sucede cuando entramos en los ambientes virtuales, donde intervienen
mediaciones tecnoldgicas?, y mas aun, ;qué pasa cuando se ingresa en areas
nuevas, como los dispositivos moviles?, ;qué concepciones estan presentes
cuando se dice “aprendizaje en movimiento”?, ;como impactan estas
concepciones en el disefio educativo?, ;cdmo se dan estos disefos en la
practica?, ;como se incorporan los dispositivos modviles en los ambientes de
aprendizaje? Estas y otras preguntas son las que dieron origen a la pregunta que
motivo el estudio: 4 Cudles son las implicaciones que conlleva la incorporacién de

dispositivos de mobile learning en ambientes virtuales?

METODO DE LA INVESTIGACION

En esta seccion se describe el método que se siguioé para la recoleccién de los
datos, la poblacion y muestra, las estrategias de recoleccion de informacion, las
unidades de analisis y sus constructos, para finalizar con el tipo de analisis que se
siguid. El método para abordar la investigacion fue el exploratorio-descriptivo, que
consistié en ubicar las unidades de analisis y conceptualizarlas tedricamente, para
ubicar los constructos que permitieran explorar la situacion, a partir de la
aplicacion de instrumentos a diversas fuentes, para obtener datos que permitieran

describir la situacion.
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Poblacién y muestra. La poblacion hacia la que estuvo dirigido el estudio
fueron los directivos del programa, directivos del area de innovacion,
docentes de las materias que estan llevando a cabo la experiencia de
incorporacion de m-learningy equipo multidisciplinar de tecnologia
educativa (disehadores instruccionales, diseiadores graficos, informaticos y
programadores web). Los participantes seleccionados como muestra
intencional para el estudio fueron un directivo del programa, un director del
area de innovacién, dos docentes y la directora del equipo de tecnologia
educativa que participé en la incorporacion de dispositivos de mobile

learning en los cursos del programa a distancia.

Recoleccion de datos. El instrumento utilizado para la recoleccion de
informacion fueron entrevistas abiertas presenciales a las fuentes antes
mencionadas (docentes, directivos del programa, del area de innovacion y
del area de tecnologia educativa). Una de ellas fue grabada en
videoconferencia para realizar su posterior analisis de informacion. En las
entrevistas se indagaron los datos de acuerdo con dos unidades de
analisis: por un lado, los dispositivos de mobile learning; por el otro, los

ambientes virtuales en su vertiente del disefo y la ensehanza.

Unidades de anadlisis y constructos. Para explorar la unidad de analisis
de los dispositivos de mobile learning en el programa de posgrado a
distancia se exploraron los constructos de antecedentes y delimitacion
conceptual. En la unidad de analisis de ambientes virtuales, en su vertiente
de disefo y ensefanza, se exploraron los constructos de ubicacion del
aprendizaje, contenido, disefio de actividades, comunicacion, disefio de

materiales y evaluacion.

Analisis de datos. Los datos recopilados fueron analizados triangulando la

informacion de las distintas fuentes, cruzando la informaciéon que aportaron
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en cada constructo, con el fin de observar si los datos seguian siendo los
mismos. Con esta estrategia se pretendié verificar la estabilidad de los

datos producidos.
4. CONCLUSIONES

Los dispositivos méviles son considerados un recurso adicional de apoyo a los

procesos de ensefianza-aprendizaje en el ambiente virtual.

Con respecto a la comunicacion de los participantes en el ambiente de aprendizaje
virtual que ha incorporado estos dispositivos moviles, se han aumentado los

canales de comunicacion.

El alumno sera quien asuma la responsabilidad con los procesos de aprendizaje, y
encontrara en la autoevaluacion el medio que le permita conocer su proceso de

aprendizaje y tomar decisiones para enriquecerse.

Trabajar con dispositivos méviles en el disefio instruccional conlleva implicaciones
en los analisis previos que deben llevarse a cabo para conocer el perfil del

estudiante, sus competencias tecnoldgicas y los dispositivos con los que cuenta.
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AMBIENTES DE APRENDIZAJE VIRTUALES PARA INCLUSION
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2. DESCRIPCION

La creacidon de ambientes de aprendizaje virtuales como "aulas virtuales", con
vista a la interaccion/comunicacion/colaboracion/cooperacion en el sentido de
movilizar experiencias de intercambio, de produccion de materiales,
colaborativas/cooperativas, entre pares y grupos de alumnos especiales en
ambientes virtuales y la evaluacion de los efectos de eses ambientes en el

desarrollo de procesos mentales y socio-afectivos de esos usuarios, se traducen
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en los enfoques mas relevantes de pesquisa en el momento actual, tanto en lo que
se refiere a los recursos telematicos, como a los recursos prometedores para a
inclusion social. El trabajo en red con el “compafero virtual”, mediado por
actividades en ambientes de interaccion/cooperaciéon y el acceso a la informacién
configura un nuevo panorama, un vez que los ordenadores estan empezando a
quedarse cada vez menos asociados al proceso de ensefianza/aprendizaje
individualizado, sea en laboratorio, en las aulas o en residencias, para asumir una
connotacion de interaccion/cambio/cooperacion de dimensiones psicosociales mas

amplias.

Subrayamos principalmente el enfoque social, da interaccién con el "objeto social",
para romper con el "individualismo" que viene caracterizando, de modo general, el

contexto Educacional.

En esta presentacion, hablaremos de experiencias realizadas y en realizacion con
alumnos especiales en Ambientes de Aprendizaje Virtuales, que ejemplifican lo
arriba expuesto, basados en teorias constructivistas que contemplan la dimension

socio-cognitiva.

3. CONTENIDO

Apoyados en la perspectiva tedrica que fundamenta nuestras practicas en las
aplicaciones de la Informatica en la Educacion, venimos defendiendo la
construccion de ambientes de aprendizaje denominados constructivistas en
oposicion a los instruccionistas, buscando fundamentacién en teorias que
respalden esa construccidn. En la perspectiva de las redes telematicas se amplian
los procesos de interaccidon, no soélo con el objeto fisico pero también con el objeto

social.
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Segun Perret-Clermont “varios modelos puramente individualistas de desarrollo
cognitivo consideran el concepto de mente como el resultado de competencia o
experiencia individuales y subestiman el papel de factores sociales, estructuras

culturales, simbolos y sentidos".

Resalta el autor que a partir de esos modelos surgieron diferentes lineas de
pesquisa inspiradas en trabajos pioneros de autores como Mead, Vygotsky vy
Piaget y que convergen para llamar la atencién para los procesos microsociales en

el desarrollo de la dimensién cognitiva de los nifios.

Piaget al explicar el desarrollo de la inteligencia defini6 cuatro factores
fundamentales: la maduracién; las experiencias con los objetos; la transmision
social y el equilibrio. Para Piaget el desarrollo del nifio no es producto de un unico
factor como la maduracién biolégica, pero si del resultado de la interaccion
constante entre el sujeto y el medio. Grossi nos dice que el aspecto social, que
interviene en el aprendizaje, fue "ligeramente contemplado por Piaget. Es evidente
que el contempl6 la dimensidén de grupo y los intercambios interpersonales en la
construccion del conocimiento, pero no tan profundamente como lo hicieron
Vygotsky y Walon y sus contemporaneos". La autora nos dice que el
constructivismo poéspiagetiano, que continua siendo piagetiano, introduce un
elemento que no existe en el constructivismo piagetiano que es el social, el

cultural, el otro como mediacién de los aprendizajes.

Echeita y Martin consiguen hacer una sintesis de dos vertientes tedricas que

permite una mayor comprension de los procesos sociales del desarrollo cognitivo.
Segun los mismos autores, la otra teoria tiene su origen en los trabajos de

Vygotsky. "En los trabajos de Vygotsky y de sus discipulos se postula la origen

social da inteligencia.
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No se trata de cdmo en la concepcion de la escuela de Ginebra, de que la
socializacion sea favorecedora del desarrollo de la inteligencia, sino de que la
origina. Y la origina porque toda la funcién superior siempre aparece primero en el
plano interpersonal mediante un proceso de internalizacion, en el que el lenguaje
desempenia un papel fundamental...Este enfoque da una respuesta mas elaborada
acerca de los mecanismos producidos en una situacion de interaccion que pueden
explicar la circunstancia de ser una mejor que la otra para el aprendizaje. Ademas,
comprender por qué ocurre este proceso aun siendo en situaciones en las que no

existan conflictos explicitos".

En la teoria piagetiana, el facto social no es mas que uno de los otros cuatro. En la

teoria Vygotskyana el factor social es el factor de desarrollo.

Crossen y Perret-Clermont argumentan que " la inteligencia no es solamente un
factor cognitivo que se verifica por simples placer del funcionamiento... Es
también, siempre una construccidn social, afnadido a una interaccion entre
diversos individuos... Asi, la adaptacion no es soélo vital para el individuo pero

también para el grupo social en su conjunto”.

Los mismos autores resumen diciendo que hay multiples factores que
interaccionan unos con otros en este proceso y aconsejan a no considerar una
unica explicacion que contenga solamente uno de ellos lo que seria muy
reduccionista. Esta afirmacion refuerza el aspecto relacionado con la interaccién

social y de un modo particular, el trabajo cooperativo.

Sintetizando, Echeita y Martin enfatizan, de un lado que las perspectivas tedricas
mas adecuadas son las que entienden que el proceso de ensefanza-aprendizaje
en si se constituye en interaccion... "que la interaccién constituye el nucleo de la

actividad, una vez que el conocimiento es generado, construido o, mejor dicho, co-
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construido, construido conjuntamente, exactamente porque se produce de forma

interactiva entre dos o mas personas que en él participan.

Ambientes de Aprendizaje Telematicos: Los presupuestos anteriormente
referidos fundamentan las experiencias que desarrollamos con alumnos con
necesidades educativas especiales, en el NIEE- Nucleo de Informatica para
Educacién Especial (ww.niee.ufrgs.br), durante los ultimos afos, buscando
construir ambientes de aprendizaje telematicos cooperativos/colaborativos, que

nos disponemos a ejemplificar a continuacion.

El objetivo de la experiencia se localiza en la busqueda de un nuevo paradigma
educacional, abriendo espacios alternativos de desarrollo para esos alumnos: la
“‘escuela virtual” como ambiente de interaccion/comunicacién/cooperacion y de
acceso a la informacién y produccién textual.

El enfoque interactivo que concebimos en esa experiencia se basa en lo que
defiende Cummins [CUMB89] que concibe al nifio como un explorador en busca de

significados, un pensador que puede hacer sus contribuciones.

El énfasis en la produccién textual supone un enriquecimiento de la realidad del
nifio como un creador de literatura (libros de historias, periddicos) y lector. “El
enfoque interactivo del aprendizaje es consistente con la teoria piagetiana que
enfatiza la accion sobre el medio como factor crucial para el desarrollo de las
diversas operaciones cognitivas y con la teoria de Vygotsky que concibe la
interaccion social como la matriz en cuyo seno se desenvuelven los procesos de

pensamiento superior”.

En este contexto, utilizamos como estrategias exploradas en Internet: correo
electréonico; acceso a la informacion; conversacion a través de CHAT, ICQ;
cooperacion "on line", Netmeeting ; libros de Historias y de Poesias; Periddico

Telematico; construyendo paginas en Internet sobre diferentes asuntos
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(Proyectos); a través de la pesquisa y creando desafios y paginas personales,
Correo Electronico — intercambio de mensajes con amigos virtuales, portadores o

no de necesidades educativas especiales, en el pais o en el exterior.

Libro de Historias y Poesias — elaboracion de libros compuestos de historias o
poesias cooperativas, hechas en conjunto con amigos virtuales, portadores (0 no)
de necesidades educativas especiales, de otras localidades dentro del pais y de
otros paises. Esas historias o poesias son iniciadas por un alumno (de cualquier

grupo) y continuadas/finalizadas por otro.

4. CONCLUSIONES

Como sintesis, subrayamos algunos aspectos, complementando/reforzando todo
lo que ya se ha escrito sobre Ambientes de Aprendizaje “constructivistas” y “pos-
constructivistas” en oposicion a los ‘“instruccionistas”, que consideramos

fundamentales agregar al ambito de los Ambientes de Aprendizajes Telematicos:

Presencia del dialogo/conversacion sincrona/asincrona alumno-alumno, en el

contexto de aprendizaje en colaboracion e interaccion social.

Dinamica de interaccion en la dimensién de intercambio/cooperacidén/construccion

conjunta en la realizacidn de las actividades en red.

Presentacion de medios/herramientas/software en red que generen motivacion

intrinseca.

Actuacién como observador/interventor en oposicion al organizador/transmisor en

las actividades en red mediadas por el profesor.

93



Enfasis en el desarrollo de procesos mentales superiores en oposicién a la

memorizacion/retencion de informacion.

Incentivo a la exploracién/descubierta en la construccion de conocimiento en la
dimensién del constructivismo social en el acceso/interaccion a ambientes

telematicos.

Enfasis en la intervencién/creacién de conflictos cognitivos, del punto de vista

individual, y principalmente socio-cognitivos, del punto de vista del grupo.

Actuacion del profesor como observador/facilitador/animador da inteligencia

colectiva en oposicion al organizador/transmisor en las actividades en red.

Promocién de la construccién conjunta/distribuida del conocimiento favoreciendo

la cognicién colectiva.

Privilegiar espacios virtuales de discusion/compartimento/colaboracion de

construcciones de las propias representaciones del mundo.

Incentivo a la interaccion/cooperacién/construccion en el enfoque “todos-todos”,

ademas del simple acceso a la informacion disponible en red.

Todos estos puntos representan, segun nuestro punto de vista, los primeros
aspectos para reflexién/discusion de la viabilidad de crear la “escuela virtual” o el

“aula virtual” como espacios alternativos de Educacion.

Esta presentacion se constituye por encima de todo como un llamamiento de
alerta para que reflexionemos, principalmente, en como utilizar los recursos de las
redes telematicas en el ambito de la Educacién, para que no caigamos o

reforcemos los modelos de educacion existentes, con apenas un nuevo ropaje
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coloreado por el brilo de las Nuevas Tecnologias de la Informacion y

Comunicacion.

Por otra parte, si por un lado constatamos que en Internet la casi inexistencia de la
preocupacion de actividades disponibles que movilicen la
comunicacion/cooperacion/colaboracion en red por los alumnos, por otro, existe la
posibilidad de democratizacion de las fuentes de datos, informaciones, siendo mas
rapido su acceso y actualizacion para los que actualmente navegan en
INTERNET. La WEB es considerada la democracia de la informacion, una vez que
como usuario se puede ir a donde uno quiere y la disponibilidad de la informacion

que él quiere que vean los demas.

Alertamos, entretanto, que fuertes criticas vienen siendo hechas a INTERNET
[LON97] donde se puede leer que “pensamos hoy que navegamos en la WEB,
pero la verdad es que apenas nos movemos entre fragiles estructuras inestables
de textos/archivos. O peor nos ahogamos en una gigantesca caverna de
documentos inutiles y dificiles de encontrar... estar en la WEB significa no estar en
ningun lugar, pues 95% de las home-pages no son visitadas por nadie y vaguean

en el aire como navios fantasmas a la deriva.”
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ANEXO 2. GUIA 1
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GUIA 1

En la ciudad de Bucaramanga, se presenta desigualdad de oportunidades en la
educacion para las personas mayores, quienes por su edad, trabajo u otras

condiciones restringen su acceso a los programas educativos.

Es asi, que teniendo en cuenta las ventajas que ofrece las nuevas tecnologias, se
busca brindar oportunidad para ampliar conocimientos a personas adultas en el
area de Informatica enfocado en las nuevas utilidades, que faciliten Ia
comunicacion con multimedia e Internet, formando en el estudiante el papel que
tiene de ser productor y no solo consumidor para el proceso de aprendizaje,
permitiéndole hacer uso de la tecnologia para su beneficio, el de su familia y
facilitando su comunicacién para cubrir diferentes necesidades (familiares en el

extranjero, requisito de trabajo, actualizacién de conocimientos basicos, etc).

Dentro de las alternativas de solucion se puede plantear que el Estado por
intermedio de las Alcaldias y Gobernaciones, implementen programas en
convenios con Instituciones Educativas que faciliten su espacio y recursos

tecnologicos para los usuarios.

Otra alternativa de solucién y la que se ha seleccionado es la utilizacion de los
ambientes virtuales de aprendizaje, esta nos permite ampliar la cobertura
disminuyendo costos en espacios (infraestructuras) y distancias geografica-fisica,
logrando llegar a los diferentes hogares, sin tener en cuenta su ubicacién, raza,
sexo, cultura entre otros. Para la implementacion de los ambientes virtuales, es
necesario el uso del computador y el internet, este servicio es de facil acceso, ya

que se encuentra disponible en los hogares, en salas de Internet o en bibliotecas.
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a-) Poblacién objetivo y qué aprender con apoyo del ambiente virtual

El grupo al que se enfoca este proyecto se encuentra en edades superiores a
treinta anos, los cuales previamente a este curso han superados niveles anteriores
que le permitieron obtener familiaridad con el entorno, asi mismo se evalua a cada
estudiante con el fin de determinar si esta apto para ingresar a este nuevo nivel

“Utilidades y multimedia fundamentales para Internet en Windows”.

Los estudiantes que accedan a esta clase de educacion buscan realizar un
aprendizaje sin descuidar sus labores y responsabilidades adquiridas; con estos

cursos podran:

e Interactuar con las diferentes herramientas con las que cuenta en el curso,

conocer su uso Yy el aprovechamiento de las mismas para su propio beneficio.

e Analizar el grado de conocimientos de conceptos basicos de internet.

o Identificar los diferentes medios de comunicacién (sincrona y asincrona) para

de esta forma aprovechar los recursos expuestos.

e Conocer utilidades que le facilitaran enormemente su trabajo con internet.

Los estudiantes deben tener conceptos basicos en Informatica (que es software,
hardware), identificacion de cada una de las partes del computador y su uso

(teclado, mouse, etc).

Cada estudiante debe tener iniciativa, motivacién y ser responsable en el manejo

del tiempo con el fin de cumplir con las actividades y objetivos propuestos.
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b-) Area de contenido:

Por medio de este ambiente virtual el estudiante desarrollara habilidades que
fortaleceran sus competencias en diferentes campos. Le permitirda obtener mayor
provecho de las nuevas aplicaciones gracias a la creatividad que ofrece los
diferentes temas a tratar, teniendo en cuenta su flexibilidad en su uso, asi como

las utilidades que puede dar a los resultados que obtenga de este proceso.

c-) finalidad educativa:

Dar oportunidad de acceso a la informacién y al conocimiento a personas que por
diferentes motivos presentan dificultad para obtenerla, igualmente motivarlos hacia
un crecimiento cognitivo que se vera reflejado en su trabajo o en su vida personal,

gracias al manejo y aprovechamiento de la herramientas de multimedia e Internet.

El estudiante estara en la capacidad de desarrollar videos caseros y publicarlos,
utilizando fotos, imagenes, audio, animacion y efectos, asi como manejar

herramientas de interaccion como chat, foros, correos, entre otros.

Asi mismo desarrollara habilidades y destrezas en el manejo del tiempo,
cumplimiento de actividades, participacion activa, trabajo colaborativo,
aumentando la capacidad de investigar asi como la creatividad, igualmente

ampliara el uso de los diferentes medios de comunicacién que favorezcan su

aprendizaje.

d) squé aprender con apoyo de este ambiente virtual de aprendizaje?

Los temas que el estudiante desarrollara durante el curso son:
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Utilizacidn del programa Windows Movie Maker, que se encuentra incluido en
versiones recientes de Microsoft Windows, la cual contiene caracteristicas tales
como efectos, transiciones, titulos o créditos, pista de audio, narracidon
cronologica, etc. Este programa permite la creacion de videos caseros que podran

ser publicados y compartidos con diferentes personas en la red.

Interactuar con Youtube, motivando a los estudiantes para que con su uso aborde
estrategias didacticas innovadoras en la produccién, publicacién y socializacion de
videos elaborados en clase. No solo filmados, sino también desarrollados bajo

diferentes técnicas.

Windows Movie Maker

Transiciones Titulos

",\ﬂ;:}eo

Youtube

Esto se desarrollara cumpliendo con las tareas y responsabilidades asignadas en

el tiempo establecido, asi:

o Realizar las diferentes lecturas expuestas y propias para cada tema como

estrategia de aprendizaje.
e Trabajo en grupo haciendo participacion en el tema expuesto.
e Desarrollo del video donde se involucran dispositivos propuestos en el curso.

e Discusion sobre los temas indicados por medio de foros.
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¢ Retroalimentarnos de los conocimientos de cada uno, teniendo en cuenta que

cada persona tiene sus propios conceptos para compartir.

o Utilizacion de correo y chat como medios de comunicacion entre los

involucrados en el curso.

e) ;. en gue ambiente se aprenden los objetivos ?

Utilizar diferentes estrategias de aprendizaje que permitan mantener al estudiante
a la expectativa en la continuidad de cada uno de los temas, utilizando recursos

creativos como ayudas audiovisuales con ejemplos claros y practicos.

Mantener comunicacién constante con cada uno de los estudiantes,
acompanandolos y guiandolos en este proceso, sirviendo de apoyo en cada una
de sus dificultades, manejando una adecuada linea de conversacion, siendo claros
y respetuosos en los comentarios o indicaciones, asi mismo identificar las
necesidades y dificultades que cada uno presenta en la comprensién de las

diferentes actividades, dando solucion en el menor tiempo posible.

Los objetivos propuestos se lograran en gran medida con el uso responsable del
tiempo y el cumplimiento de las actividades propuestas, lo que le permitira al
finalizar el curso demostrar habilidades y poner en practica los conocimientos

adquiridos.

f) ;_como saber gue el aprendizaje se esta logrando ?

Los criterios que se tendran en cuenta al evaluar son:

e« Por medio de correo y chat hacer participaciones con el docente y demas

companeros de forma activa.
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o Puntualidad en la entrega de actividades sobre cada uno de los temas a tratar.

o« Trabajo en grupo, ya que proporciona interaccion y colaboracion en el

desarrollo de los temas.

o Utilizacion de foros donde se brindara participacion de estudio personal y

grupal.

e La utilizacién de Foros donde se tendra en cuenta el respeto por la libertad de
pensamiento, coherencia y fundamentacion de ideas para ayudar a solucionar

inconvenientes y conocer el proceso de ensefianza-aprendizaje del estudiante.

La evaluacion del curso se califica sobre 5.0, teniendo en cuenta que 3.5 es la

minima aprobatoria.

Actividad SemanaPorcentaje
Foro 1 1 15%
Tarea individual 1 1 20%
Foro 2 2 15%
Trabajo grupal 2 20%
Chat 3 10%
Tarea individual 2 3 20%
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ANEXO 3. GUIA 2
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GUIA 2

Definiciéon de objetivos de aprendizaje

Objetivo General

Reconocer herramientas y utilidades multimedia fundamentales para Internet en
windows, a partir de las nuevas oportunidades de acceso a la informacién y del

trabajo colaborativo.

Objetivos Especificos

e Interactuar con las diferentes herramientas con las que cuenta en el curso,

conocer su uso Yy el aprovechamiento de las mismas para su propio beneficio.

o Identificar los diferentes medios de comunicacién sincrona (chat,
videoconferencia) y asincrona (foros, correos, blogs) para de esta forma

aprovechar los recursos expuestos.

o Definir utilidades que le facilitaran enormemente su trabajo con internet.

(Windows Movie Maker, escaner, camara digital).

e« Promover el aprendizaje colaborativo en los estudiantes y su participacion

activa en el proceso.

o Utilizar las herramientas exploradas en el desarrollo de situaciones y/o

aplicaciones de uso concreto.
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Estructura de Contenidos

8.

Introduccion

Que es Windows Movie Maker

Historia

Reconocimiento y caracteristicas del programa
Capturar video

v" Como capturar desde un dispositivo de video
v Importar video

v Importar imagenes

v Importar audio o musica

Editar Pelicula
v" Mostrar colecciones
Ver efectos de video

v

v" Ver transiciones

v" Crear titulos o créditos
v

Crear automovie

Finalizar Pelicula
v' Como guardar un proyecto

v' Como guardar una pelicula

Que es Youtube

Como se usa y para qué sirve
Registro de usuario

Como subir y/o descargar videos
Compartir los videos y clasificarlos

Publicar videos en blogs o sitios web

AN N N NN

Enviar videos por mail y comentarlos
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ANEXO 4. GUIA 3
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GUIA 3

Definicién de Metodologia

La forma que este curso propone para que Usted logre los objetivos planteados

es:

« Identificacion del grado de conocimiento y las expectativas con base al

Curso.

o Realizar las diferentes lecturas expuestas y propias para cada tema en la

semana como estrategia de aprendizaje.
« Trabajo en grupo haciendo participacién en el tema expuesto.

o Desarrollo del video donde se involucran dispositivos propuestos en el

curso.
o Discusion sobre los temas indicados por medio de foros.

+ Retroalimentarnos de los conocimientos de cada uno, teniendo en cuenta

que cada persona tiene sus propios conceptos para abordar.

o Utilizacion de correo y chat como medios de comunicacion entre los

participantes del curso.

« Complementar l|a webliografia acerca de los temas expuestos haciendo

uso de buscadores y de esta forma hacer facil la comprension del curso.
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ANEXO 5. GUIA 4

109



GUIA 4

Recursos segun actividad propuesta

NOMBRE DEL RECURSO . MODOS DE
DESCRIPCION .
SELECCIONADO APLICACION
Guia: como escanear con
Windows XP (realizadas _
Indica paso a paso el metodo para
por el docente) _ _ _
escanear, asi como para realizar la Estudio

Guia: Consejos para
escanear imagenes.
Guia: descargar fotos

desde una camara digital.

descarga de una fotografia desde la

camara digital

independiente.

Documentos pdf:
Requerimientos técnicos y
guia para la elaboracién de
un video.

Manual basico de Windows

Movie Maker.

Guia para la realizacién de videos y
utilizacién adecuada de Windows

Movie Maker.

Estudio
independiente y

trabajo en grupo.

Slide:
Manual de registro y
publicacion de videos en

Youtube.

Tutorial para aprender a manejar
Youtube, que podemos hacer en
Youtube y el paso a paso de registro y

publicacion de un video.

Tarea y ejercicio

individual

110




ANEXO 6. ENTRADA PRINCIPAL DOKEOS
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ANEXO 7. SELECCION DEL AVA EN DOKEOS
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ANEXO 8. ENTRADA ADMINISTRADOR AVA EN DOKEOS
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ANEXO 9. ENTRADA AL AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAJE
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utilidades y Multimedia Fundamentales para Internet en Windows

Por medio de este curso, se pretende tener un proceso de motivacion a la creatividad. Ce esta forma
encontrara informacion pertinente sobre los temas a trabajar para llevar a cabo el desarrollo de un video

casero, teniendo en cuenta los diferentes elementos que se pueden utilizar, para asi mismo publicarlo en la

web.
(Bfgen m— apeie Ll
& i T
[~} Descripcion del curso \,-’l dgenda
@B Foros %Chat
‘1" Blog Presentacion Q Introduccidn
Q Unidad Uno; Windows Movie Maker ” Unidad Dos: Youtube
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ANEXO 10. DESCRIPCION GENERAL
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DESCRIPCION GENERAL

|

el

UTILIDADES Y MULTIMEDIA FUNDAMENTALES PARA INTERNET EN WINDOWS

La era internet exige cambios en el mundo educative, ademas de la necesaria alfabetizacion digital de los alumnos y del aprovechamiento de las TIC para la mejora de la
productividad en general, &l alto Indice de fracaso escolary la creciente mulicuturalidad de la sociedad con el consiguiente aumento de la diversidad del alumnado en las
Allas, constittye poderosas razones para aprovechar las posibilidades de innovacion metodoldgicas que ofrecen las TIC para lograr una escuela mas eficaz e inclusiva,

En el desarrollo del curso se hard uso de Windows Movie Maker, ya que es Un software de edicion de video que se incluye en las versiones recientes de Microsoft Windows.
Contiene caracteristicas tales como efectos, transiciones, titulos o créditos, pista de audio, narracion cronologica, etc. Asimismo con la creacion de dichos videos, se puede
lograr su publicacion en la web, en Un sitio que ofrezca un senicio gratuito para compartir videos, Entre el contenido que se pueden encontrar estan clips o trozos de peliculas,
series, videos deportivos, de misica, pasatiempos y toda clase de filmaciones caseras personales. Se acepta una granvariedad de formatos, como mpegy avi, los cuales
son usados por camaras y filmadotas digitales.

Estimados alumnos, les damos la bienvecida al curso Utilidades y Mulimedia Fundamentales para Intemet en Windows. En este curso, encontrara recursos donde
complementara los conocimientos que se han obtenido en niveles anteriores y en donde se tendra unavision de lo grande que podemos legar a trabajar enla red.

Con elfin de ampliar los conocimientos & este nivel, se trata de conocer y proyectar el manejo de 1as diferentes Utilidades de Windows y que de alguna forma son bésicas para
|a utilizacion de internet.
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ANEXO 11. OBJETIVO
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DBIETIVD

+ Reconocer herramientas y Uilidades multimedia fundamentales para intermet en Windows, a partir de las nusvas oportunidades de acceso alainformaciony del trabajo
colaborativo.
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ANEXO 12. CONTENIDO DE CURSO
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CONTENIDO

Introduccidn
Que es Windows Movie Maker

Historia

Reconocimientos y caractensticas del programa

Capturar video (como capturar desde un dispositive de video, importar video, importar

imagenes, importar audio o misica)

Editar pelicula {mostrar colecciones, ver efectos de video, ver transiciones, crear titulos o

creditos, crear automavie)

Finalizar pelicula (como guardar un proyecto, como guardar una pelicula)

(ue es Youtube (comao se usa y para qué gine, registro de usuario, como subir y/o
descargar videos, compartir los videos en blogs o sitios web, enviar videas par mail y

comentarlos)
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ANEXO 13. METODOLOGIA
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METODOLOGEA

La metodologia para este curso es |a siguiente:
« |dentificacidn del grada de conocimienta y las expectativas con base al curso,
« Realizar las diferentes lecturas expuestas y las propias para cada tema en la semana como estrateqia de aprendizaje.
« trabajo en grupo haciendo padicipacion en el tema expuesto,
o Deszarrollo del video donde se invalucran dispositivos propuestos en el cursa,
« [iscusion sobre los temas indicados por medio de foros.
« Retroalimentamos de los conocimientos de cada uno, teniendo en cuenta que cada perosna tiene sus propios conceptos para abordar,

« Utilizacidn de correo y chat como medios de comunicacian entre log involucrados en el curso,
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ANEXO 14. MATERIALES
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MATERIALES

Tema Actividad Recurso
Actividad de aprendizaje
s ~ f3uia - Como escanesr con windows
e + Presentacion integrantes del curso, expectativas P

Fzcanner, Camara Digital

para el misma.

» Estudio perzonal v ejercicio individual de los
documentos propuestos v propios.

o Autoevaluacion.

Guia - Toma v descarga de fotos
esde |la camara digital.

Windows Movie Maker

Actividad de aprendizaje

« Estudio v ejercicio  individual  explorar los
diferertes  documentos  relacionados  con el
programa Windows Movie Maker

« Estudio v ejercicio arupal: envio del video realizado
por el grupa.

« Foro

Fequerimientos tecnicos v guia para
3 elahoracion de un video,

anusl bazico de windows movie
maker.

Como hacer un video en Windows
ovie Maker,

Crear un video usando Movie Maker,

Tutorial de Windowes Movie Maker.

outube

Wctividad de aprendizaje

« Estudio individual v ejercicio grupal: explorar los
documentos de registro de usuarios v paso & paso
para publicar en ks weh.

» Ejercicio: envin de la direccion del video publicadn.

Pasoa paso para publicar videos
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ANEXO 15. RECURSOS HUMANOS Y TECNICOS
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RECURSOS HUMANOS Y TEENIEDS

web utilidadesayahoo.com
Docentes:
Ing. Leydy Uribe Jaya.

Ing. Johanna Lamus Figueroa,
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ANEXO 16. EVALUACION.
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Evaluacion

Los criterios que se tendrén en cuenta al evaluar son:
+ Por medio de correo y chat hacer participaciones con el docente y demds compafieros de forma activa.
+ Puntualidad en |3 entrega de actividades sobre cada uno de los temas a tratar.
+ Trabajo en grupo, ya que praporciona interaccidn y colabaracion en el desarolla de los temas.

+ Utilizacidn de foros donde se brindara paticipacion de estudio personal y grupal

+ Enla utilizacidn de foras se tendra en cusnta el respeto por |a libertad de pensamignta, coherencia y fundamentacidn de ideas para ayudar a solucionar inconvenientes y conocer el proceso de ensefianza-
aprendizaje del alumna,

La evaluacion del curse se califica sobre 5.0, teniendo en cuenta gue 3.5 es la minima aprobataria.

Actividad Porcentaje
Foro unidad uno 15%
Trabajo indwidual 20%
Comunicacidn 10%
Trabajo Grupal 15%
Tarea unidad dos 5%
Chat 16%
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ANEXO 17. INTRODUCCION
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L Pagina de inicio del curso

ALY

Introduccidn
Evaluacion Previa
Blog Perzanal @

INTRODUCCION

La Era Intemet exige cambios en el mundo educativo que gracias a las TIC
permiten usar tanto recursos de apoyo para el aprendizaje academico de las
distintas matenas cumculares, como para la evaluacion de las mismas.

Es asl, que cada estudiante debera explorar [as diferentes opciones que
oftece esta plataforma, con el fin de familianizarse con el entoma, para el cual
desde va les animamos debido a que es muy facil de navegar v amigable.

Los inwitamos & iniclar este maravilloso cursolll
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ANEXO 18. EVALUACION PREVIA (PRETEST Y POSTEST)
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EVALUACION PREVIA

Con el fin de ampliar los conocimientos a este nivel. Se trata
de conocer y proyectar el manejo de las diferentes utilidades de

Windows y que de alguna forma son basicas para la utilizacion

de internet. Conozca el ejercicio autoevaluacién para el

-
13 _i'\. el ‘;.‘.l.-‘_ ‘\.. ~
% . desempefio del curso.
e

Pregunta 1: ;Como se busca una imagen en la web?

- Abrir el explorador, entrar a un buscador,

L Abrir el explorador, entrar a un buscador, clic en opciéon imagen, hacer la

busqueda.
> Abrir el explorador, hacer la busqueda.

> Ninguna de las anteriores.

Pregunta 2: Para guardar una imagen usted debe hacer:
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L Clic derecho sobre la imagen, clic en guardar como, ubicar la ruta donde

quedara almacenada, clic en el boton guardar.
L Clic en el menu archivo, clic en la opcion guardar.
L Clic derecho sobre la imagen, clic en la opcién establecer como fondo.

C Todas las anteriores.

Pregunta 3: La descarga de musica se realiza por medio de:

J

"
o=
Escucha Mwsica

e Deep Freeze.
> Windows Media Player.
> Ares.

> Todas las anteriores.

Pregunta 4: ; Cual es el mejor formato para la web al escanear una imagen?
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C g

> Jjpeg

- Ninguna de las anteriores.
Pregunta 5: Algunos programas que sirven para comprimir o descomprimir

archivos son:

e Winamp y Winrar.
2 Winrar y Winzip.
> Winzip y Nero.

e Todas las anteriores.

Pregunta 6: ;Con cual icono se identifica el formato .jpeg?
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c )
. =

Pregunta 7: ; Qué formatos identifican una pagina web?

.doc

.ppt

Xls

O 0O 0 0

.html

Pregunta 8: ; Cuales de los siguientes dominios hacen parte de la web?

.- I..
naaiagl £5

{ 111 .
L
.net 'E'"l-i
net .€u

“Biz C?‘c:!l

L com y .spam
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> .infoy .gov

> .eduy .sar

> Todas las anteriores

Pregunta 9: ; Cual es el protocolo que aparece por defecto al abrir una

pagina?

=S
D s

E hitp
E www
C ip

C Ninguna de las anteriores

Pregunta 10: ;Cuales son las partes que identifican una direccion web?

(e et
Google 1
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O 0O 0O 0

url, dominio, servidor
dominio, nombre de la pagina, url
nombre del servidor web, nombre de la pagina, dominio

Ninguna de las anteriores
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ANEXO 19. BLOG PERSONAL
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Blog Presentacidn

Johanna Lamus - Leydy Lribe

|« | Noviembre 2009 | » |

Lun Mar Mié Jue ¥ie Sab Dom

BLOG DE PRESENTACION

1

NS S | - Hola Alumn@s

160 AF A 19 20 REl) D

23| B R e el el Bey Leydy Lribe J. Johanna Lamus F.

30
Buscar
L, Buscar
ljimena_uribe@hotmail.com joehannalamus@hotmail.com
Mis tareas
i Les damos la Bienvenida a este curse donde tendrén la oportunidad de ampliar sus conocimientos y adquirir nuevas con una
I Tareas

participacion activa y con una gran motivacian.

Desples de haber realizado la autoevaluacidn propuesta teniendo en cuenta los conocimientos previos a este nivel, nos encontramaos
con la realizacion de un blog con la presentacian y participacion de cada uno de ustedes, mostrando las expectativas que tienen con el
curso, Mo aliden incluir su correo electranico.

Esperamos su dedicacion y entusiasmo para cumplir con las lecciones del curso,

Exitos!
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ANEXO 20. DEFINICION WINDOWS MOVIE MAKER
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\;-} Pagina de inicio del curso

Unidad Una: Windows Movie
Maker
o] it

AGUE B3 WINDOWE MOVIE MAKER?

Windows Movie Maker

Winclowes hovie Maker g2 un software de edicion de video gue s incluye en
ez vergiones recientes de Microzoft Windowrs. Contiene caracteristioas tales
como efectos, transiciones, thulos o créditos, pista de audio, narracion
cronoldgics, eto.,

Historia

Windowes Movie Maker s introdUio en 2000 conWindows ME, pero sufrid de
pobres comertarios debido & su modesto conjurto de caracteristicas en
comparacion con el ano de edad. La version 1.1 fug inchuida en Windows ¥P
un afio mas tarde, & incluve soparte pars b creacion de DY AY]y Vibdy 8, pero
no puede utlizarse en Windows ME. La wersion 2.0 fue fiberads como una
actualizacion gratuta en noviembre de 2002, v afadio una Serie de nuevas
caracteristicas. La version 21, una actuslizacion menor, e incluye en
Windowes ¥P' Service Pack 2. Windows XP Media Center Ediion 2005 presentd
una nugva version de Windows Movie Maker, la 2.5, con més transiciones v el
apoyo & la grabacion de DD,

Tomado de hitp:fes wikinedia orghwikitMindows Movie Maker

Por medio de este programa se pretende que ud como alumna-se mative en el uso de herramientas que offece
windows gratutamente o que puede descargar de la weh, El programa de Windows Movie Waker |2 permitiva
incluir imagenes Jpeg (ver docuertos de soporte), videos va archivados en algun lugar de sy computadar o
capturados de algun disposttivo de video, al igusl gue importar sudio o mdsica para de estar forma darlz un
ambierte agradable y poder jugar con ka2 animaciones que nos oftece el programa como 1oz son los efectos,
tranziciones, titulos, etc.

Fomente el amar por el aprendizaje & impulse su creatividad con un provecto que va mas allé de las imdgenes v
o palabras estdticas. ConVWindows Movie haker, podra disfrutar transformanda videos domésticos de
excursiones en documentales muy divertidos. Convertir sus grabaciones de video de lugares como museos en
peliculas v de esta forma pueda compartir toda lo que ha aprendida.

Archivos Winrar

+ Reouerimisntos técnicas v quia para la elaboracian de un viden, 1,53MB

o Nanual basico de Windows Movie Maker, 117 MB
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ANEXO 21. VIDEOS
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FHDRD Thitd S Como hacer un video sn Windows Movle RMaker

s fem S e T RS
Vi ] e e, i e L]

i i ety

=P W W ; j Bt

Ustat i Uiy WA wrs Mo
My
T e T

— 48 LT AEaR
D ELEH SLA B RN R
E 20

Tutoral de Windows Movle Maher

X ke[

B & e 4 O3
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ANEXO 22. SCANNER Y CAMARA DIGITAL
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Vo) Phaina de inicio del turso

Unided Uno: Windows Movie
M by

Saliiwwr y Lieiys Dinki

WNDOE MVIEMAKER
P — .'}'_1
'/.r"' —

"If'\ |
iy

Scanner y Camara Digital
Camara Digital

Una camara de video digtal es un dispositive electranico usado para
capturar y almacenar fotografias electronicamente en un formata digital,
en lugar de utilizar peficulaz fotograficas como ez camaras
convencionales, o imagenes grabadaz en cinta magnética usando un
formata analdgico como muchas camaras de video,

las camaras digtales compactaz modemas  generalmente son
muttifuncionales v cortienen algunos dispositives capaces de grabar
sonida /o video ademas de fotografiaz,

Aqui encortrards algunos consejos para tomar fotografias con excelente
calidad.
trehiva de Word - Tamafia 172KE

« G- Toma y descarga de fotos desde 3 camara digital

Scanner

Secretos y consejos para escanear mejor Como obtener |3 calidad
dptima para enviar fotos por comeo electranico.

Hugstros recuerdas tienen una existencia cada vez mas digtal. La PC
centraliza el comeo personal, I3 misica que escuchamos v las fotos de
laz wacaciones, tiene [3 wentaja de que mandar por email una foto es
vada vez mas simple v zencillo, v la calidad de laz im3genes v el audio
digitales no se degrada con el tiempo o el uzo. Escanear una foto no es
un proceso complicada, pera para tener un buen resuttada hay que tener
en clar para qué se quiere escanear |3 foto, parg qué wames 3 Usar ese
subproducto digital.

Primern, asequrese de que &l scanner estd conestadn e instalada (con
dives actuglizados v dem3s).  Después, elja el original.
Esta hemamienta serd esencial para hacer un archiva de alta calidad de
=0 vigjo lbum.. Para mandar por email a un amigo |3 imagen del Oitima
cumpleanios [y si el destinatario planea hacer un mural con ella), escanear
fotos en papel alcanza v sobra.

%i tiene un scanner de cama plana (os mas populares) fijese que en su
widia no haya pohvo o marcas de dedos. De lo contraria, serdn
registrados en la imagen digital.

Urehiva Winrar - Tamaro 181KE

+ [uia - Como escanear con Windows XP
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ANEXO 23. SLIDESHOW
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S8 Piaina deinicio del turso

Unidat Unat Windows Mol
e itlussr

La resolucidn

Primero, decida qué hara con |a imagen:

Para werla en pantalla fen una pagina Wieb, como wallpaper, para mandar por mail), aqui debe pensar en
términos da- pixeles: si tiene configurado Windows para que trabaje 3 800 x B00 v quiers que la imagen
ocupe todo el fondo de |3 pantalla, és3 serd I3 resolucion en |a que tendra que escanear |a foto, En
general, se considera que un monitor de 15" 3 200 x GO0 tiene una resolucion de 75 dpi, que es lo que
algunos programas de escaneo recomiendan para imagenes que se weran en pantalla. Pero tenga en
CUBNtA que &N Un monitor de otro tamaa o resolucion e vera diferante.

b afvide ol espach en el disco que ocupa el amhive gerem@dl; es muy lindo poder identificar el anilla que
tiene puesto un amigo en una foto en 13 que aparece con su equipo de fithol, pero esa resolucion ftodos
ezos pineles) tiene un costo en KB. Una imagen de 800 x GO0 piseles v 16 millones de colores, por
ajempla, ocupa unos 135 KB en formato JPG. §i piensa imprimi el anchive, puede indicarle a la maguina
cudl es el tamahio da 13 imagen que quiere obtener para no taner que sjustars mas tards.

El archiva

Laz opeiones para guardar |3 imagen son wanas, pero las mas populares son dos; usando el formate
JPEG (jpg) o el TIFF Ctif):

Los archives JPG comprimen muchisimo los datos de una imagen (deal para enviarda por e-mail), peno
uzan un sistema que descarta informacion para lograro. Cada wez que abre el archiva v lo graba (zn un
editor de imagenes), pierde un poco de calidad, 13 imagen se comompe. Esto se controla: 2 mayera de
loz programas permite elegir |a calidad que se desea para el archivo. La mayor calidad sera mas fiel a los
atributos de |a imagen, pero generara un archivo mas grande.

B formato TIF ez el preferida en ambientes profesionales porque su métoda de compresion no descarta
datos: no importa cuantas veces se edite |a imagen, |a calidad serd la misma. Su contra es que genera
archivos de gran tamafio, aunque se evita usando la compresion L2 del formata.

i planea retocar una imagen, puede guardar &l orginal coma TIF, hacer una copia en JPG v editar esta

uttima. Ttro formato que esta ganande adeptos es el PHG, desamollado para reemplazar al GIF (que esta
limitada a 256 colores), porque ofrece buena compresion sin comomper la memoria digital.

| E

e L SR S PR

Ebs v s prw e wic e
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ANEXO 24. TOMA Y DESCARGA DE FOTOS DESDE LA CAMARA DIGITAL
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Ing. Johanna Lamus F.
Ing. Leydy Uribe J.

|GUIA - TOMA Y DESCARGA DE
FOTOS DESDE LA CAMARA

DIGITAL)

Utilidades y Multimedia Fundamentales para Internet en Windows.
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CONSEJOS PARA TOMAR FOTOGRAFIAS CON EXCELENTE CALIDAD.

Mantén fija la camara: Si mueves la camara al disparar, las fotos saldran
borrosas. Sujétala firmemente con ambas manos, los brazos pegados al pecho y
dispara suavemente; asi tendras fotos de buena definicion. Si quieres mejores
resultados, te recomendamos usar un tripié que sostenga la camara y un control

disparador que evite moverla al disparar.

Usa distintos lentes: Te recomendamos usar distintos tipos de lentes: los lentes
gran angular permiten ampliar el angulo de la toma y tomar fotos panoramicas de
paisajes; los lentes telefoto aumentan el alcance del zoom de la camara y te
permiten acercarte a un objeto lejano; y los lentes de acercamiento te permiten

lograr la mayor proximidad al objeto sin distorsionarlo.

Sacale provecho al flash: El flash de la camara alcanza aproximadamente 5
pasos, te recomendamos cuidar esta distancia o las fotos mas lejos te saldran
oscuras. También ten cuidado con las superficies reflejantes detras del sujeto y

evita obstruir el flash con los dedos.

Experimenta con la luz: La luz es un elemento muy importante, le puedes sacar
provecho porque provoca efectos magicos sobre la naturaleza. Por ejemplo, un
bello atardecer permitira ver en los rostros de las personas colores increibles; en
la playa podras captar rayos que dejan pasar las palmeras; después de una fuerte

lluvia los colores de los objetos se veran mas vivos y brillantes.

Usa fondos adecuados: Te recomendamos que cuando veas la foto en la pantalla
de la camara, te fijes en el conjunto de elementos alrededor del sujeto principal, ya
que puede haber objetos que distraigan o hagan lucir mal al sujeto. Busca fondos

lisos que hagan mejor contraste con el sujeto que estas fotografiando.
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Captura lo mas pequefio: Con las camaras digitales puedes capturar imagenes
fantasticas de objetos muy pequenos: joyas, insectos, monedas, huellas, etc. Te
sugerimos que uses un tripie, porque trabajas con mucho zoom o tiempos de
exposicion muy largos. Trata de desenfocar el fondo para aislar el objeto y

destacarlo claramente.

Evita los ojos rojos: La mayoria de las camaras digitales disminuyen el efecto de
0jos rojos que sucede cuando la unica fuente de luz es el flash. Para eliminar o
reducir este efecto, no olvides activar esta funcion antes de tomar la foto, o si

prefieres enciende alguna luz en el ambiente.

Mantén las proporciones: Una técnica que usan los fotografos para lograr grandes
imagenes es la llamada “regla de los tercios”, la cual consiste en dividir
visualmente la foto en tres partes, tanto horizontal como verticalmente, y luego
situar al sujeto sobre una de las intersecciones. Sigue esta regla y las imagenes

seran mas interesantes.

Aumenta la profundidad de campo: A pesar de que un lente enfoca con precision
solo los objetos a una distancia en particular de la camara, algunas areas de la
imagen delante o detras de este plano perfectamente enfocado también
apareceran nitidas. Esta zona, en la que todo aparece enfocado, se llama
profundidad de campo. Si quieres que una gran parte de la escena esté enfocada,
puedes aumentar la profundidad de campo, o puedes reducir si deseas menos

zona nitida en la escena.

Busca la mayor resoluciéon: Al comprar una camara digital, uno de los principales
puntos que debes considerar es la resoluciéon que tiene. Si usas la maxima
resolucion en la camara, obtendras fotos de una calidad maravillosa. Si tomas
fotos en la mas baja resolucion, tendras mayor espacio para almacenar mas fotos,
pero muchas de ésas las desearas imprimir y los resultados no seran los mejores.
La falta de espacio no es un obstaculo para usar la maxima resolucién, porque

actualmente las camaras digitales, ademas de memoria interna, pueden usar
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tarjetas o memory sticks de mayor capacidad para guardar todas las fotos que

quieras.

COMO DESCARGAR LAS FOTOS DESDE LA CAMARA DIGITAL

Una vez que ha sacado algunas fotos con la camara digital, lo que quiere es
copiarlas en el computador para poder imprimirlas, compartirlas con los demas y
hacer copias de seguridad para conservarlas en un sitio seguro. Cuando las fotos
ya estén en el computador, las puede borrar de la camara, liberando asi parte de
la memoria para poder sacar mas fotos. De este modo, ademas puede ver las

fotos en una pantalla mas grande y decidir cuales son las que quiere conservar.

Algunas camaras digitales traen software incluido para ayudarle a copiar las
imagenes desde la camara hasta el computador. Si quiere, puede utilizar este
software pero no es necesario. Con Windows XP puede copiar las imagenes al
computador sin tener que utilizar software adicional. Aqui le explicamos como

copiar las fotos utilizando Windows XP:

1. Lo primero que tiene que hacer es conectar la camara digital al computador.

Puede hacerlo de dos formas diferentes:

e Utilizando un cable USB: La mayoria de las camaras digitales traen un
cable para conectarla a un puerto USB (Universal Serial Bus) del

computador.
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e Utilizando una tarjeta de memoria y un lector de tarjetas: Un lector de
tarjetas de memoria es un hardware que se conecta en el computador.
Tiene que sacar la tarjeta de memoria de la camara e insertarla en el lector,
del mismo modo que transfiere un archivo de un computador a otro

utilizando un disquete.

Truco: Por lo general es mas facil utilizar un lector de tarjetas de memoria
para copiar las imagenes, que tener que, conectar la camara al computador a

través de un cable.
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2. Una vez que ha conectado la camara al computador o ha insertado el lector de
tarjetas, Windows XP detectara la conexion y le preguntara qué es lo que
quiere hacer con las imagenes. Si conecto la camara con un cable USB tiene
que hacer clic sobre Asistente para instalaciéon de escaneres y camaras, y

luego pulsar sobre Aceptar (OK).

Device Conneclad

Sedard the progrem to launch for this action
2=®|  Mcrosolt Digital Image mpoet wizard
S5 import pictures to my computa
5{] Mecrosch Office 'rf'-"ur'i-

o Mcrosolt Scanner and Camera Wizard
- Dowrioad piciures from & camers of SCannes

i’] Microsoft Word o

[[] bways use this program for this action

| ox || Canca

Si esta utilizando un lector de tarjetas de memoria, haga clic sobre Copiar
imagenes a una carpeta de mi equipo utilizando el Asistente para instalacion

de escaneres y camaras de Microsoft, y luego haga clic sobre Aceptar (OK).
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=
Remavable Disk (D:)
Windows can parform the same action each time you insart
a disk or connect a device with this kind of fis
What do vou want Windows to do?

i Copy pictunes to a folder on my computer
- using Mecrosoft Scanner and Camerz Wizard

Print the pictures

gt

T r ‘iew 2 glidashow of the images

| ; acruter
.'E“-u Wﬂﬁ_ftl:ﬂdums l?l.'l‘-'.)_tm::.. mipo

== Downioad View images
[] Always do the selected action

3. Cuando aparezca el Asistente para la instalacion de escaneres y camaras

haga clic sobre Siguiente (Next).

4. Ahora todas las fotos de su camara (o de la tarjeta de memoria de su camara)
aparecen en la pagina. Seleccione las imagenes que quiere copiar. Por
defecto, Windows XP selecciona todas las imagenes para descargarlas. Si hay
alguna imagen que no quiere descargar, solo tiene que quitar la seleccion junto
a la imagen. Una vez hecho esto ya puede rotar las imagenes que haya
sacado con la camara en posicion vertical. Para hacer girar una imagen, haga
clic o bien en el botén de Girar en el sentido de las agujas del reloj o bien
Girar en el sentido contrario a las agujas del reloj en la parte inferior
derecha de la pagina. Una vez que haya revisado las imagenes para
descargarlas y las haya girado para ponerlas en posicién vertical, haga clic
sobre Siguiente (Next).
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Frairees vl orack; mudon vl b copesd. T motisle i et o e b pogaten chow b g | f
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5. En la pagina del nombre y destinacién de la imagen, escriba un nombre para

el grupo de fotos. (Este nombre, junto a un numero servira para diferenciar las
fotos ya que se aplicara a cada una de las imagenes, por ejemplo, si decide
llamar al grupo "Vacaciones", las imagenes recibiran los nombres
"Vacaciones001", "Vacaciones002", y asi consecutivamente). Haga clic sobre

Examinar, y seleccione la carpeta en la que quiere guardar las imagenes.

© Truco: Puede crear una carpeta nueva para cada grupo de imagenes que

descarga.

6. Si quiere borrar imagenes de la tarjeta de memoria de la camara para asi

disponer de mas espacio para seguir sacando fotos, seleccione la opcion
Borrar imagenes del dispositivo después de copiarlos y luego haga clic

sobre Siguiente. Asistente para instalacion de escaneres y camaras de
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Microsoft copia las imagenes desde la camara a la carpeta que ha elegido y

luego borrar las imagenes de la tarjeta de memoria de la camara.

W Scancer sl Camors Wizand
Plariuare: Maswer arnd Dhaalirustsn =
Condaert B Pt ] ERER R Pt P, _‘.-{

N, Types i euirss |2 a orowp of St

S e v L
2. Thoces n place b viww i gron of piciunes

3 G Domrants mrd Satra. oy Wy Diooumeris by Picturss 0 Poyriee | B

[ g pertirem o e dec e phar mapeTg FEm

|_ fisecks __t fpm | Ciencel

7. En la pagina de Otras opciones, puede optar por publicar sus imagenes en un
sitio Web o hacer que se impriman. Si ya ha terminado de trabajar con las

imagenes, haga clic en Nada, y luego haga clic sobre Siguiente (Next).

8. En la ultima pagina del asistente, haga clic sobre Finalizar (Finish). Windows
XP abre una ventana en Windows Explorer en la que se muestras las
imagenes que ha descargado desde la camara. Ahora la tarjeta de memoria de
la camara esta limpia y preparada para almacenar imagenes nuevas. Si para
conectar la camara al computador ha utilizado un cable USB, desconecte la
camara. Si utilizdé un lector de tarjeta de memoria, vuelva a poner la tarjeta de

memoria en la camara.

Ahora las fotos estan almacenadas en el equipo, listas para que haga con ellas lo

que quiera y su camara esta preparada para seguir sacando fotos.
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ANEXO 25. GUIA COMO ESCANEAR CON WINDOWS XP
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COMO ESCANEAR CON WINDOWS XP

Una vez que haya instalado el escaner, empiece a escanear colocando el objeto

sobre la pantalla del escaner tal y como se explica en las siguientes instrucciones:

1. Haga clic en el menu Inicio y luego seleccione Todos los programas. Elija Mi

Pc y luego seleccione el Asistente para escaneres y camaras

e i sibson de resd

& Pansd e controd

Todca los progranuss D
Ell TS A rEi Apagey e

2. Luego seleccione el Asistente para escaneres y camaras.
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3. Cuando se inicie el Asistente para escaneres y camaras haga clic en
Siguiente.

= Asistente para escaneres y camaras @

Este es el Asistente para escaneres y
camaras

hp psc 1200 series

Este asistente le ayuda a copiar imégenes de su cédmara, escéner u otro
dispositivo'a su equipo, red o-al Web.

Haga clic en Siguiente para continuar.

Siguiente = Cancelar

4. En la pagina de Elija las preferencias de digitalizacion y seleccione la opcién de
Tipo de imagen que mas se adecue al objeto que va a escanear y luego haga
clic en Siguiente. Si quiere ver la vista previa del objeto que esta escaneando

haga clic en Vista previa antes de seleccionar Siguiente.

Choose Scanning Prelemnces
Chroebt your sanring pesferpnces, and Bhen ohck Prnasw 1o e i yoir prelerencas affect
the pachure

ks e =
iJ % Lo picture ;
iJ ) Gravecaie picture
_f!-;l_] 70 Bk and wiee pictune or basd
3_'1 (CCustom

[LCumom otingn
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5. En la ventana nombre y destino de la imagen escriba un nombre para la
imagen y seleccione el formato de texto con el que quiere guardarla asi como
la carpeta en la que quiere que se almacene la imagen que va a escanear.

Pulse sobre Siguiente.

= Asistente para escaneres y camaras

Nombre y destino de la imagen Ei

Seleccione un nombre y un desting para sus imagenes. [

1. Escrba el nombre de este grupo de imagenes:

fotografia] w
[ |

2. Selecrione un fomato de archivo:
A
& JPG {imagen JPEG) V|

3. Elja un sitio para guardar este grupo de imagenes:

i'iqi DN y| [ Examinar...

6. Se iniciara el escaner. En la zona de Digitalizando imagen hay una barra que le
indica como va avanzando el escaner. Cuando el escaner esté realizado al

100%, pulse Siguiente.

(= Seanner ond Comera Wicard

Scanmng Ficiues
Flaazs wall wida fha wirsed scans your picturs [ f

Location:
My Pectures’ Fictcn

Picture
Fictum

Piclurs progress: 58% complata
(i

T mop copying. cick Cancal.

166



7. En la ventana de Otras opciones, seleccione qué le gustaria hacer con la
imagen escaneada. Por defecto, aparece seleccionada la opcion Nada, he

terminado de trabajar con estas fotografias. Pulse Siguiente.

Iy s : 5
= Asistente para escaneres y camaras

(Otras opciones
Fuede elegir &l eaguirtrabajando con sus imagenes. [4

Sug imagenes se han copiado satisfactoraments a su equips o red.
También puede publicar estas imagenes en un sitio Web o pedir las impresiones en linea;
£Gué dessa hacer?

) Publicar estas imAgenes en un sitio weh
() Encargar impresiones de estas imagenes a un sitio Web de impresisn de fotografias

(%) Nada, he terminado de trabajar con estas fotografias

Mas informacidn acerca de trabajar con imagenes.

< Mrds quigmente :D Cancelar

8. Cuando ya haya escaneado toda la imagen. Puede acceder a una vista previa
de lo que ha escaneado con tan solo pulsar sobre el enlace (en este ejemplo,
D:\) antes de cerrar el asistente. Si no esta satisfecho con los resultados, haga

clic en Anterior para ajustar la configuracion y vuelta a escanear otra vez.
Haga clic en Finalizar para cerrar el asistente. El asistente le mostrara la vista

previa de la imagen escaneada.

Consejos.

Muchas veces no aprovechamos al maximo la capacidad de nuestro escaner

porque desconocemos algunos conceptos importantes como: los formatos de
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imagen, el tamafo adecuado, la resolucion necesaria... Por ello, ofrecemos
algunos consejos y explicamos algunos conceptos que necesitas saber, para

aprovechar toda la capacidad de este dispositivo tan util.

Primero, tenemos que tener claro el concepto de Resolucion. Esta nos informa
del numero de pixeles reales que captura el escaner. Este numero se traduce en
imagenes de mas o menos calidad. Suele expresarse en puntos por pulgada (ppp)
o en dpi (dots per inch) y la calidad estandar esta establecida en 600 x 1200, es
decir, 600 de alto por 1200 de ancho.

Respecto al tamaino, debes tener en cuenta que, para que el escaneado sea
bueno, el tamafo de la imagen no debe ser mayor al de la pantalla del monitor y
ni a la resolucion de pantalla que este habituado a utilizar. Casi todos los
programas de escaneado facilitan la eleccion, por parte del usuario, entre pixeles

y centimetros.

Vamos con el peso. Es un concepto importantisimo y hay que tenerlo en cuenta
siempre ya que si no la imagen puede pesar demasiado, es decir, ocuparia mucho
espacio en el disco duro de nuestro PC. Ademas, podria gastar mucha memoria
del computador y convertiria la fotografia en algo muy dificil de tratar, sobre todo,
si el tamafo y la resolucion de ésta son muy grandes. Para tener en cuenta el
peso, debe de estar atento a la hora de guardar la imagen ya escaneada. En el
momento de guardar la imagen en nuestro computador, debe tener presentes los
algoritmos que se usan para almacenar la imagen e, incluso, puede comprimirla
para que pese menos. ;Lo mejor? Evite guardar la imagen en formato TIFF y
BMP porque, aunque la imagen se guardaria con una tremenda calidad, ésta
pesaria demasiado. Lo mas aconsejable es guardar nuestras imagenes en formato

JPEG o GIF ya que reducen el peso de éstas y la calidad no es mala.

Los parametros que se establecen para escanear a la perfeccion son los

siguientes:
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1. Si va a utilizar el escaner de manera profesional, lo mejor es que utilice 600
dpi (0 mas) y los formatos mas aconsejables son el TIFF o el BMP. Tenga en
cuenta que, como hemos dicho antes, estos formatos necesitan mucha

memoria y disco duro en el ordenador.

2. Si lo que quiere es escanear las fotografias personales, es decir, utilizar el
escaner para asuntos no profesionales, |0 mejor es que utilice 150 dpi, en los
formatos anteriores, pero esta vez con un tamafno de, al menos, 18 x 25
centimetros aunque puede ser menor dependiendo del tamafio original de la

imagen en cuestion.

En el ambito de Internet, hay que poner atencion, mas que a otra cosa, al peso.
En este caso, el formato mas aconsejable es el JPEG, ya hemos dicho que estos
formatos pesan menos y mantienen la calidad, y la resolucién debe ser, como

maximo, de 72 dpi.

Un ultimo consejo, si no desea ocupar demasiado espacio y memoria de nuestro
computador y el disco duro de éste, lo mejor es que grabe las fotografias en un
CD. Asi, ademas de tener una copia de todas las imagenes que desee en un
formato duradero en el tiempo, libera en nuestro computador completamente, o al

menos en la medida de lo posible.
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ANEXO 26. FORO WINDOWS MOVIE MAKER
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{.-) Pagina de inicio del curso &), Responder a este tema

Comencemos.... Animo!!!

L AN A ¥ Foro: Movie Maker
Johanna Lamus Comencemos.... Animalll
EJQ', \{??,. 2009-08-12 17:111:56
Estirmadas alurmnnaos:

T B o Esstee :z:g gran espacio de participacion, que utilizaremeos para solucionar dudas, publicar trabajes, en fin, tener linea de conversacion con los integrantes de
Unidad Uno: Windows Movie mensaje '
Maker (itar este mensaje Lo prirnera que realizarernos sera:
z:?:;ceif:é 1, Conformacion de grupos para realizar el video casera,
Farai Mosie 2. Presentar y resolver dudas,

3. Publicar &l video va terminado,
Para esto ez necesario que siga las instrucciones, realice una lectura juiciosa del rmaterial entregado y tener en cuenta los consejos dados por las docentes.
Recuerden no dar clic en menszaje nuevo, va que e perderia la linea de conversacian, para dar respuesta o realizar aportes den dic en respuesta,
Sus docentes,
Johanna v Leydy.
Zeneyds Florez Vera | Re:Comencemos.... Animo!!!
2009-10-23 15:49:41 |

hala raquel, quieres que confarmemos el grupo para la realizacion del videa?

Responder a este
mensaje
Citar este mensaje

Maria Ragquel Re:Re:Comencemos.... Animolll
Rodriguez Gornez

2009-10-23 15:51:143 |
i claro por supuesto, cene

Responder a este
mensaje
Citar este mensaje

Clara Ines Florez Re:Re:Re:Lomencemos.... Animoll!
Conde
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ANEXO 27. DEFINICION DE YOUTUBE
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ANEXO 28. TAREA
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¥ -1 Pagina de inicio del curso

il “wow

100%

Unidad Dos: Youtube
Definician

T

Chat ¥

ACTIVIDAD UNIDAD DOS

Luego de sequir los pasos indicados en esta leccion, iy una vez registrado y
pUblicado el video en Youtube, envie a sus companieros y docentes por medio
de correo electronico la direccion de ubicacién de cadavideo. Recuerden que
la direccion de correo electronico esta en la presentacion (blog) que

cada estudiante realizo &l comienzo del curso. Esta actividad sera realizada el
dia 27 de Octubre.

Correo curso: web _utilidadesi@yahoo com

Corren docente Leydy [imena_uribe@hotmail com

Correo docente Johanna johannalamus@hotmail. com

Parafinalizar, el dia 26 de Octubre & las 9.00 am.y4:00 p.m.realiceremos una
Interaccion por medio del Chat, donde compartiremos las experiencias vividas
durante 4 elaboracion y publicacion de cada video.

Esperamos su participacion en el horario que les favorezca,

Animo estudiantes ... estamos culminando nuestra gran metalll
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ANEXO 29. CHAT
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Free Campus - Dokeos Litilidades ¢

‘;,-j Pagina de inicio del curso

= ; L i Pdagina principal Mis cursos Mi perfil Informes
V(i Tube Yy v

Utilidades y Multimedia Fundamentales para Internet en Windows > Chat

| Conectados [nz/11/09 01272574 Johanna Lamus | hola estudianies..... bienvenidos

.1 & Johanna Lamus | Borrar la lista

Unidad Dos: Youtube
Definician +
Tarea

) = Erwiarl

A
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ANEXO 30. PRETEST APLICADOS
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ESTUDIANTE 1

PRETEST

Pregunta 1 : ; Como se busca una imagen en la web?

Su seleccion  Seleccidn correcta Respuesta

@] @]
® ®
@] @]
@] @]

Puntuacién : 10/10

Abrir el explorador, entrar a un buscador,

Abrir el explorador, entrar a un buscador, clic en opcion
imagen, hacer la busqueda.

Abrir el explorador, hacer la busqueda.

Ninguna de las anteriores.

Pregunta 2 : Para guardar una imagen usted debe hacer:

Su seleccion Seleccion correcta Respuesta

® ®
@ O
O @]
O @]

Puntuacion : 10/10

Clic derecho sobre la imagen, clic en guardar como,
ubicar la ruta donde quedara almacenada, clic en el
botdn guardar.

Clic en el menu archivo, clic en la opcion guardar.

Clic derecho sobre la imagen, clic en la opcion
establecer como fondo.

Todas las anteriores.

Pregunta 3 : La descarga de musica se realiza por medio de:
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Su seleccion  Selecciéon correcta Respuesta

O O Deep Freeze.

o O Windows Media Player.
O ® Ares.

® @) Todas las anteriores.

Puntuacion : 0/10

Pregunta 4 : ; Cual es el mejor formato para la web al escanear una imagen?
Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

® O .bmp

O @) Aiff

O ® jpeg

o & Ninguna de las anteriores.

Puntuacion : 0/10

Pregunta 5 : Algunos programas que sirven para comprimir o descomprimir archivos son:

Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

® O Winamp y Winrar.

o ® Winrar y Winzip.
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O O Winzip y Nero.

O O Todas las anteriores.

Puntuacién : 0/10

Pregunta 6 : ;Con cual icono se identifica el formato .jpeg?

Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

o o B

0 o R
o o =
o o &=

Puntuacién : 10/10

Pregunta 7 : ; Qué formatos identifican una pagina web?
Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

@) O .doc

® @] -ppt

@) O xls
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@) ® .htm

Puntuacion : 0/10

Pregunta 8 : ; Cuales de los siguientes dominios hacen parte de la web?

Su selecciéon  Seleccion correcta Respuesta

O O .com y .spam

® ® .info y .gov

O @) .eduy .sar

O O Todas las anteriores

Puntuacién : 10/10

182



Pregunta 9 : ;Cual es el protocolo que aparece por defecto al abrir una pagina?

Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

® ® http

O O WWwW

o @] ip

o O Ninguna de las anteriores

Puntuacién : 10/10

Pregunta 10 : ;Cuales son las partes que identifican una direcciéon web?

Su seleccion  Seleccién correcta Respuesta

O O url, dominio, servidor

® O dominio, nombre de la pagina, url

O ® nom_br_e del servidor web, nombre de la pagina,
dominio

) ] Ninguna de las anteriores

Puntuacién : 0/10

ISu puntuacién total es 50/100!|
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ESTUDIANTE 2

PRETEST

Pregunta 1 : ; Como se busca una imagen en la web?

Su seleccion  Seleccidn correcta Respuesta

@] O
® ®
@] O
@] O

Puntuacién : 10/10

Abrir el explorador, entrar a un buscador,

Abrir el explorador, entrar a un buscador, clic en opcion
imagen, hacer la busqueda.

Abrir el explorador, hacer la busqueda.

Ninguna de las anteriores.

Pregunta 2 : Para guardar una imagen usted debe hacer:

Su seleccion Seleccion correcta Respuesta

® ®
@ O
O @]
O @]

Puntuacion : 10/10

Clic derecho sobre la imagen, clic en guardar como,
ubicar la ruta donde quedara almacenada, clic en el
botdn guardar.

Clic en el menu archivo, clic en la opcion guardar.

Clic derecho sobre la imagen, clic en la opcion
establecer como fondo.

Todas las anteriores.

Pregunta 3 : La descarga de musica se realiza por medio de:
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Su seleccion  Selecciéon correcta Respuesta

O O Deep Freeze.

o O Windows Media Player.
® ® Ares.

O @) Todas las anteriores.

Puntuacién : 10/10

Pregunta 4 : ; Cual es el mejor formato para la web al escanear una imagen?
Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

O O .bmp

O @) Aiff

® ® jpeg

o & Ninguna de las anteriores.

Puntuacién : 10/10

Pregunta 5 : Algunos programas que sirven para comprimir o descomprimir archivos son:

Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

@) O Winamp y Winrar.

O] ® Winrar y Winzip.
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O O Winzip y Nero.

O O Todas las anteriores.

Puntuacién : 10/10

Pregunta 6 : ; Con cual icono se identifica el formato .jpeg?

Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

o o B

0 o R
o o =
o o &=

Puntuacién : 10/10

Pregunta 7 : ; Qué formatos identifican una pagina web?
Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

@) O .doc
@ @ -ppt
@) O xls
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® ® .htm

Puntuacion : 10/10

Pregunta 8 : ; Cuales de los siguientes dominios hacen parte de la web?

Su selecciéon  Seleccion correcta Respuesta

O O .com y .spam

® ® .info y .gov

O @) .eduy .sar

O O Todas las anteriores

Puntuacién : 10/10
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Pregunta 9 : ;Cual es el protocolo que aparece por defecto al abrir una pagina?

Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

® ® http

O O WWwW

o @] ip

o O Ninguna de las anteriores

Puntuacién : 10/10

Pregunta 10 : ;Cuales son las partes que identifican una direcciéon web?

Su seleccion  Seleccién correcta Respuesta

® O url, dominio, servidor

O O dominio, nombre de la pagina, url

O ® nom_br_e del servidor web, nombre de la pagina,
dominio

) ] Ninguna de las anteriores

Puntuacién : 0/10

ISu puntuacién total es 90/100!|
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ESTUDIANTE 3

PRETEST

Pregunta 1 : ; Como se busca una imagen en la web?

Su seleccion  Seleccidn correcta Respuesta

@] @]
® ®
@] @]
@] @]

Puntuacién : 10/10

Abrir el explorador, entrar a un buscador,

Abrir el explorador, entrar a un buscador, clic en opcion
imagen, hacer la busqueda.

Abrir el explorador, hacer la busqueda.

Ninguna de las anteriores.

Pregunta 2 : Para guardar una imagen usted debe hacer:

Su seleccion Seleccion correcta Respuesta

® ®
@ O
O @]
O @]

Puntuacion : 10/10

Clic derecho sobre la imagen, clic en guardar como,
ubicar la ruta donde quedara almacenada, clic en el
botdn guardar.

Clic en el menu archivo, clic en la opcion guardar.

Clic derecho sobre la imagen, clic en la opcion
establecer como fondo.

Todas las anteriores.

Pregunta 3 : La descarga de musica se realiza por medio de:
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Su seleccion  Selecciéon correcta Respuesta

O O Deep Freeze.

o O Windows Media Player.
® ® Ares.

O @) Todas las anteriores.

Puntuacién : 10/10

Pregunta 4 : ; Cual es el mejor formato para la web al escanear una imagen?
Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

O O .bmp

O @) Aiff

® ® ipeg

@] O Ninguna de las anteriores.

Puntuacién : 10/10

Pregunta 5 : Algunos programas que sirven para comprimir o descomprimir archivos son:

Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

o ] Winamp y Winrar.
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® ® Winrar y Winzip.

O O Winzip y Nero.

O O Todas las anteriores.

Puntuacién : 10/10

Pregunta 6 : ; Con cual icono se identifica el formato .jpeg?

Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

oo W

®
O
F

s

@) o) L

Puntuacion : 0/10

Pregunta 7 : ; Qué formatos identifican una pagina web?
Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

@) O .doc

@) @] -ppt

@) O xls
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® ® .htm

Puntuacion : 10/10

Pregunta 8 : ; Cuales de los siguientes dominios hacen parte de la web?
Su selecciéon  Seleccion correcta Respuesta

O O .com y .spam

O ® .info'y .gov

O @) .eduy .sar

® O Todas las anteriores

Puntuacion : 0/10

Pregunta 9 : ;Cual es el protocolo que aparece por defecto al abrir una pagina?

Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

® ® http

O O www

o @] ip

o ) Ninguna de las anteriores
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Puntuacion : 10/10

Pregunta 10 : ; Cuales son las partes que identifican una direccién web?

Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

® O url, dominio, servidor

) & dominio, nombre de la pagina, url

O ® nom.br.e del servidor web, nombre de la pagina,
dominio

& [} Ninguna de las anteriores

Puntuacion : 0/10

ISu puntuacién total es 70/100!|
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ESTUDIANTE 4

PRETEST

Pregunta 1 : ; Como se busca una imagen en la web?

Su seleccion  Seleccidn correcta Respuesta

@] @]
® ®
@] @]
@] @]

Puntuacién : 10/10

Abrir el explorador, entrar a un buscador,

Abrir el explorador, entrar a un buscador, clic en opcion
imagen, hacer la busqueda.

Abrir el explorador, hacer la busqueda.

Ninguna de las anteriores.

Pregunta 2 : Para guardar una imagen usted debe hacer:

Su seleccion Seleccion correcta Respuesta

® ®
@ O
O @]
O @]

Puntuacion : 10/10

Clic derecho sobre la imagen, clic en guardar como,
ubicar la ruta donde quedara almacenada, clic en el
botdn guardar.

Clic en el menu archivo, clic en la opcion guardar.

Clic derecho sobre la imagen, clic en la opcion
establecer como fondo.

Todas las anteriores.

Pregunta 3 : La descarga de musica se realiza por medio de:

194



Su seleccion  Selecciéon correcta Respuesta

O O Deep Freeze.

o O Windows Media Player.
® ® Ares.

O @) Todas las anteriores.

Puntuacién : 10/10

Pregunta 4 : ; Cual es el mejor formato para la web al escanear una imagen?
Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

® O .bmp

O @) Aiff

O ® jpeg

o & Ninguna de las anteriores.

Puntuacion : 0/10

Pregunta 5 : Algunos programas que sirven para comprimir o descomprimir archivos son:

Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

@) O Winamp y Winrar.

O] ® Winrar y Winzip.
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O O Winzip y Nero.

O O Todas las anteriores.

Puntuacién : 10/10

Pregunta 6 : ;Con cual icono se identifica el formato .jpeg?

Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

o o B

0 o R
o o =
o o &=

Puntuacién : 10/10

Pregunta 7 : ; Qué formatos identifican una pagina web?
Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

@) O .doc
@ @ -ppt
@) O xls
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® ® .htm

Puntuacion : 10/10

Pregunta 8 : ; Cuales de los siguientes dominios hacen parte de la web?

Su selecciéon  Seleccion correcta Respuesta

® O .com y .spam

O ® .info y .gov

O @) .eduy .sar

O O Todas las anteriores

Puntuacion : 0/10
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Pregunta 9 : ; Cual es el protocolo que aparece por defecto al abrir una pagina?

Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

® ® http

O O WWwW

o @] ip

o O Ninguna de las anteriores

Puntuacién : 10/10

Pregunta 10 : ;Cuales son las partes que identifican una direcciéon web?

Su seleccion  Seleccién correcta Respuesta

O O url, dominio, servidor

O O dominio, nombre de la pagina, url

O ® nom_br_e del servidor web, nombre de la pagina,
dominio

O] ] Ninguna de las anteriores

Puntuacién : 0/10

ISu puntuacién total es 70/100!|
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ESTUDIANTE 5

PRETEST

Pregunta 1 : ; Como se busca una imagen en la web?

Su seleccion  Seleccidn correcta Respuesta

@] @]
® ®
@] @]
@] @]

Puntuacién : 10/10

Abrir el explorador, entrar a un buscador,

Abrir el explorador, entrar a un buscador, clic en opcion
imagen, hacer la busqueda.

Abrir el explorador, hacer la busqueda.

Ninguna de las anteriores.

Pregunta 2 : Para guardar una imagen usted debe hacer:

Su seleccion Seleccion correcta Respuesta

® ®
@ O
O @]
O @]

Puntuacion : 10/10

Clic derecho sobre la imagen, clic en guardar como,
ubicar la ruta donde quedara almacenada, clic en el
botdn guardar.

Clic en el menu archivo, clic en la opcion guardar.

Clic derecho sobre la imagen, clic en la opcion
establecer como fondo.

Todas las anteriores.

Pregunta 3 : La descarga de musica se realiza por medio de:
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Su seleccion  Selecciéon correcta Respuesta

O O Deep Freeze.

o O Windows Media Player.
O ® Ares.

® @) Todas las anteriores.

Puntuacion : 0/10

Pregunta 4 : ; Cual es el mejor formato para la web al escanear una imagen?
Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

O O .bmp

O @) Aiff

® ® jpeg

o & Ninguna de las anteriores.

Puntuacién : 10/10

Pregunta 5 : Algunos programas que sirven para comprimir o descomprimir archivos son:

Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

@) O Winamp y Winrar.

O] ® Winrar y Winzip.

200



O O Winzip y Nero.

O O Todas las anteriores.

Puntuacién : 10/10

Pregunta 6 : ;Con cual icono se identifica el formato .jpeg?

Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

o o B

0 o R
o o =
o o &=

Puntuacién : 10/10

Pregunta 7 : ; Qué formatos identifican una pagina web?
Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

@) O .doc
@ @ -ppt
@) O xls
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® ® .htm

Puntuacion : 10/10

Pregunta 8 : ; Cuales de los siguientes dominios hacen parte de la web?

Su selecciéon  Seleccion correcta Respuesta

O O .com y .spam

O ® .info y .gov

® @) .eduy .sar

O O Todas las anteriores

Puntuacion : 0/10
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Pregunta 9 : ;Cual es el protocolo que aparece por defecto al abrir una pagina?

Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

® ® http

O O WWwW

o @] ip

o O Ninguna de las anteriores

Puntuacién : 10/10

Pregunta 10 : ;Cuales son las partes que identifican una direccién web?

Su seleccion  Seleccién correcta Respuesta

O O url, dominio, servidor

O O dominio, nombre de la pagina, url

® ® nom_br_e del servidor web, nombre de la pagina,
dominio

) ] Ninguna de las anteriores

Puntuacion : 10/10

ISu puntuacién total es 80/100!|
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ESTUDIANTE 6

PRETEST

Pregunta 1 : ; Como se busca una imagen en la web?

Su seleccion  Seleccidn correcta Respuesta

@] @]
® ®
@] @]
@] @]

Puntuacién : 10/10

Abrir el explorador, entrar a un buscador,

Abrir el explorador, entrar a un buscador, clic en opcion
imagen, hacer la busqueda.

Abrir el explorador, hacer la busqueda.

Ninguna de las anteriores.

Pregunta 2 : Para guardar una imagen usted debe hacer:

Su seleccion Seleccion correcta Respuesta

® ®
@ O
O @]
O @]

Puntuacion : 10/10

Clic derecho sobre la imagen, clic en guardar como,
ubicar la ruta donde quedara almacenada, clic en el
botdn guardar.

Clic en el menu archivo, clic en la opcion guardar.

Clic derecho sobre la imagen, clic en la opcion
establecer como fondo.

Todas las anteriores.

Pregunta 3 : La descarga de musica se realiza por medio de:
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Su seleccion  Selecciéon correcta Respuesta

O O Deep Freeze.

o O Windows Media Player.
® ® Ares.

O @) Todas las anteriores.

Puntuacién : 10/10

Pregunta 4 : ; Cual es el mejor formato para la web al escanear una imagen?
Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

O O .bmp

O @) Aiff

O ® jpeg

O] & Ninguna de las anteriores.

Puntuacion : 0/10

Pregunta 5 : Algunos programas que sirven para comprimir o descomprimir archivos son:

Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

@) O Winamp y Winrar.

O] ® Winrar y Winzip.
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O O Winzip y Nero.

O O Todas las anteriores.

Puntuacién : 10/10

Pregunta 6 : ;Con cual icono se identifica el formato .jpeg?

Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

o o B

0 o R
o o =
o o &=

Puntuacién : 10/10

Pregunta 7 : ; Qué formatos identifican una pagina web?
Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

@) O .doc
@ @ -ppt
@) O xls
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® ® .htm

Puntuacion : 10/10

Pregunta 8 : ; Cuales de los siguientes dominios hacen parte de la web?

Su selecciéon  Seleccion correcta Respuesta

O O .com y .spam

O ® .info y .gov

O @) .eduy .sar

® O Todas las anteriores

Puntuacion : 0/10
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Pregunta 9 : 4 Cual es el protocolo que aparece por defecto al abrir una pagina?

Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

® ® http

O O WWwW

o O ip

o & Ninguna de las anteriores

Puntuacién : 10/10

Pregunta 10 : ;Cuales son las partes que identifican una direcciéon web?

Su seleccion  Seleccién correcta Respuesta

) & url, dominio, servidor
O] ] dominio, nombre de la pagina, url
nombre del servidor web, nombre de la pagina,
@) ®
dominio
) & Ninguna de las anteriores

Puntuacién : 0/10

ISu puntuacién total es 70/100!|
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ESTUDIANTE 7

PRETEST

Pregunta 1 : ; Como se busca una imagen en la web?

Su seleccion  Seleccidn correcta Respuesta

@] @]
® ®
@] @]
@] @]

Puntuacién : 10/10

Abrir el explorador, entrar a un buscador,

Abrir el explorador, entrar a un buscador, clic en opcion
imagen, hacer la busqueda.

Abrir el explorador, hacer la busqueda.

Ninguna de las anteriores.

Pregunta 2 : Para guardar una imagen usted debe hacer:

Su seleccion Seleccion correcta Respuesta

® ®
@ O
O @]
O @]

Puntuacion : 10/10

Clic derecho sobre la imagen, clic en guardar como,
ubicar la ruta donde quedara almacenada, clic en el
botdn guardar.

Clic en el menu archivo, clic en la opcion guardar.

Clic derecho sobre la imagen, clic en la opcion
establecer como fondo.

Todas las anteriores.

Pregunta 3 : La descarga de musica se realiza por medio de:
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Su seleccion  Selecciéon correcta Respuesta

O O Deep Freeze.

o O Windows Media Player.
® ® Ares.

O @) Todas las anteriores.

Puntuacién : 10/10

Pregunta 4 : ; Cual es el mejor formato para la web al escanear una imagen?
Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

O O .bmp

O @) Aiff

® ® jpeg

o & Ninguna de las anteriores.

Puntuacién : 10/10

Pregunta 5 : Algunos programas que sirven para comprimir o descomprimir archivos son:

Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

@) O Winamp y Winrar.

O] ® Winrar y Winzip.
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O O Winzip y Nero.

O O Todas las anteriores.

Puntuacién : 10/10

Pregunta 6 : ;Con cual icono se identifica el formato .jpeg?

Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

o o B

0 o R
o o =
o o &=

Puntuacién : 10/10

Pregunta 7 : ; Qué formatos identifican una pagina web?
Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

® O .doc

@) @] -ppt

@) O xls
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@) ® .htm

Puntuacion : 0/10

Pregunta 8 : ; Cuales de los siguientes dominios hacen parte de la web?

Su selecciéon  Seleccion correcta Respuesta

O O .com y .spam

® ® .info y .gov

O @) .eduy .sar

O O Todas las anteriores

Puntuacién : 10/10
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Pregunta 9 : 4 Cual es el protocolo que aparece por defecto al abrir una pagina?

Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

®

o

®

Puntuacién : 10/10

http

www

Ninguna de las anteriores

Pregunta 10 : ;Cuales son las partes que identifican una direccién web?

Su seleccion

®

@)

Seleccion correcta Respuesta

@)

Puntuacién : 0/10

url, dominio, servidor

dominio, nombre de la pagina, url

nombre del servidor web, nombre de la pagina,
dominio

Ninguna de las anteriores

ISu puntuacién total es 80/100!|
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ESTUDIANTE 8

PRETEST

Pregunta 1 : ; Como se busca una imagen en la web?

Su seleccion  Seleccidn correcta Respuesta

@] @]
® ®
@] @]
@] @]

Puntuacién : 10/10

Abrir el explorador, entrar a un buscador,

Abrir el explorador, entrar a un buscador, clic en opcion
imagen, hacer la busqueda.

Abrir el explorador, hacer la busqueda.

Ninguna de las anteriores.

Pregunta 2 : Para guardar una imagen usted debe hacer:

Su seleccion Seleccion correcta Respuesta

® ®
@ O
O @]
O @]

Puntuacion : 10/10

Clic derecho sobre la imagen, clic en guardar como,
ubicar la ruta donde quedara almacenada, clic en el
botdn guardar.

Clic en el menu archivo, clic en la opcion guardar.

Clic derecho sobre la imagen, clic en la opcion
establecer como fondo.

Todas las anteriores.

Pregunta 3 : La descarga de musica se realiza por medio de:

214



Su seleccion  Selecciéon correcta Respuesta

O O Deep Freeze.

o O Windows Media Player.
® ® Ares.

O @) Todas las anteriores.

Puntuacién : 10/10

Pregunta 4 : ; Cual es el mejor formato para la web al escanear una imagen?
Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

O O .bmp

O @) Aiff

® ® jpeg

o & Ninguna de las anteriores.

Puntuacién : 10/10

Pregunta 5 : Algunos programas que sirven para comprimir o descomprimir archivos son:

Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

@) O Winamp y Winrar.

O] ® Winrar y Winzip.
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O O Winzip y Nero.

O O Todas las anteriores.

Puntuacién : 10/10

Pregunta 6 : ;Con cual icono se identifica el formato .jpeg?

Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

o o B

0 o R
o o =
o o &=

Puntuacién : 10/10

Pregunta 7 : ; Qué formatos identifican una pagina web?
Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

@) O .doc
@ @ -ppt
@) O xls
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® ® .htm

Puntuacion : 10/10

Pregunta 8 : ; Cuales de los siguientes dominios hacen parte de la web?

Su selecciéon  Seleccion correcta Respuesta

O O .com y .spam

® ® .info y .gov

O @) .eduy .sar

O O Todas las anteriores

Puntuacién : 10/10
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Pregunta 9 : ;Cual es el protocolo que aparece por defecto al abrir una pagina?

Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

® ® http

O O WWwW

o @] ip

o O Ninguna de las anteriores

Puntuacién : 10/10

Pregunta 10 : ;Cuales son las partes que identifican una direcciéon web?

Su seleccion  Seleccién correcta Respuesta

O O url, dominio, servidor

® O dominio, nombre de la pagina, url

O ® nom_br_e del servidor web, nombre de la pagina,
dominio

) ] Ninguna de las anteriores

Puntuacién : 0/10

ISu puntuacién total es 90/100!|
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ANEXO 31. POSTEST APLICADOS
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ESTUDIANTE 1

POSTEST

Pregunta 1 : ; Como se busca una imagen en la web?

Su seleccion  Seleccidn correcta Respuesta

@] @]
® ®
@] @]
@] @]

Puntuacién : 10/10

Abrir el explorador, entrar a un buscador,

Abrir el explorador, entrar a un buscador, clic en opcion
imagen, hacer la busqueda.

Abrir el explorador, hacer la busqueda.

Ninguna de las anteriores.

Pregunta 2 : Para guardar una imagen usted debe hacer:

Su seleccion Seleccion correcta Respuesta

O ®
® O
O @]
O @]

Puntuacion : 0/10

Clic derecho sobre la imagen, clic en guardar como,
ubicar la ruta donde quedara almacenada, clic en el
botdn guardar.

Clic en el menu archivo, clic en la opcion guardar.

Clic derecho sobre la imagen, clic en la opcion
establecer como fondo.

Todas las anteriores.

Pregunta 3 : La descarga de musica se realiza por medio de:
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Su seleccion  Selecciéon correcta Respuesta

O O Deep Freeze.

o O Windows Media Player.
® ® Ares.

O @) Todas las anteriores.

Puntuacién : 10/10

Pregunta 4 : ; Cual es el mejor formato para la web al escanear una imagen?
Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

O O .bmp

O @) Aiff

® ® jpeg

o & Ninguna de las anteriores.

Puntuacién : 10/10

Pregunta 5 : Algunos programas que sirven para comprimir o descomprimir archivos son:

Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

@) O Winamp y Winrar.

O] ® Winrar y Winzip.
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O O Winzip y Nero.

O O Todas las anteriores.

Puntuacién : 10/10

Pregunta 6 : ;Con cual icono se identifica el formato .jpeg?

Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

o o B

0 o R
o o =
o o &=

Puntuacién : 10/10

Pregunta 7 : ; Qué formatos identifican una pagina web?
Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

@) O .doc
@ @ -ppt
@) O xls
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® ® .htm

Puntuacion : 10/10

Pregunta 8 : ; Cuales de los siguientes dominios hacen parte de la web?

Su selecciéon  Seleccion correcta Respuesta

O O .com y .spam

O ® .info y .gov

® @) .eduy .sar

O O Todas las anteriores

Puntuacion : 0/10
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Pregunta 9 : ;Cual es el protocolo que aparece por defecto al abrir una pagina?

Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

® ® http

O O WWwW

o @] ip

o O Ninguna de las anteriores

Puntuacién : 10/10

Pregunta 10 : ;Cuales son las partes que identifican una direcciéon web?

Su seleccion  Seleccién correcta Respuesta

O O url, dominio, servidor

O O dominio, nombre de la pagina, url

® ® nom_br_e del servidor web, nombre de la pagina,
dominio

) ] Ninguna de las anteriores

Puntuacion : 10/10

ISu puntuacién total es 80/100!|
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ESTUDIANTE 2

POSTEST

Pregunta 1 : ; Como se busca una imagen en la web?

Su seleccion  Seleccidn correcta Respuesta

@] @]
® ®
@] @]
@] @]

Puntuacién : 10/10

Abrir el explorador, entrar a un buscador,

Abrir el explorador, entrar a un buscador, clic en opcion
imagen, hacer la busqueda.

Abrir el explorador, hacer la busqueda.

Ninguna de las anteriores.

Pregunta 2 : Para guardar una imagen usted debe hacer:

Su seleccion Seleccion correcta Respuesta

® ®
@ O
O @]
O @]

Puntuacion : 10/10

Clic derecho sobre la imagen, clic en guardar como,
ubicar la ruta donde quedara almacenada, clic en el
botdn guardar.

Clic en el menu archivo, clic en la opcion guardar.

Clic derecho sobre la imagen, clic en la opcion
establecer como fondo.

Todas las anteriores.

Pregunta 3 : La descarga de musica se realiza por medio de:
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Su seleccion  Selecciéon correcta Respuesta

O O Deep Freeze.

o O Windows Media Player.
® ® Ares.

O @) Todas las anteriores.

Puntuacién : 10/10

Pregunta 4 : ; Cual es el mejor formato para la web al escanear una imagen?
Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

O O .bmp

O @) Aiff

® ® jpeg

o & Ninguna de las anteriores.

Puntuacién : 10/10

Pregunta 5 : Algunos programas que sirven para comprimir o descomprimir archivos son:

Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

@) O Winamp y Winrar.

O] ® Winrar y Winzip.
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O O Winzip y Nero.

O O Todas las anteriores.

Puntuacién : 10/10

Pregunta 6 : ;Con cual icono se identifica el formato .jpeg?

Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

o o B

0 o R
o o =
o o &=

Puntuacién : 10/10

Pregunta 7 : ; Qué formatos identifican una pagina web?
Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

@) O .doc
@ @ -ppt
@) O xls
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® ® .htm

Puntuacion : 10/10

Pregunta 8 : ; Cuales de los siguientes dominios hacen parte de la web?

Su selecciéon  Seleccion correcta Respuesta

O O .com y .spam

® ® .info y .gov

O @) .eduy .sar

O O Todas las anteriores

Puntuacién : 10/10
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Pregunta 9 : ;Cual es el protocolo que aparece por defecto al abrir una pagina?

Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

® ® http

O O WWwW

o @] ip

o O Ninguna de las anteriores

Puntuacién : 10/10

Pregunta 10 : ;Cuales son las partes que identifican una direcciéon web?

Su seleccion  Seleccién correcta Respuesta

O O url, dominio, servidor

O O dominio, nombre de la pagina, url

® ® nom_br_e del servidor web, nombre de la pagina,
dominio

) ] Ninguna de las anteriores

Puntuacion : 10/10

ISu puntuacién total es 100/100!|
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ESTUDIANTE 3

POSTEST

Pregunta 1 : ; Como se busca una imagen en la web?

Su seleccion  Seleccidn correcta Respuesta

@] @]
® ®
@] @]
@] @]

Puntuacién : 10/10

Abrir el explorador, entrar a un buscador,

Abrir el explorador, entrar a un buscador, clic en opcion
imagen, hacer la busqueda.

Abrir el explorador, hacer la busqueda.

Ninguna de las anteriores.

Pregunta 2 : Para guardar una imagen usted debe hacer:

Su seleccion Seleccion correcta Respuesta

® ®
@ O
O @]
O @]

Puntuacion : 10/10

Clic derecho sobre la imagen, clic en guardar como,
ubicar la ruta donde quedara almacenada, clic en el
botdn guardar.

Clic en el menu archivo, clic en la opcion guardar.

Clic derecho sobre la imagen, clic en la opcion
establecer como fondo.

Todas las anteriores.

Pregunta 3 : La descarga de musica se realiza por medio de:
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Su seleccion  Selecciéon correcta Respuesta

O O Deep Freeze.

o O Windows Media Player.
® ® Ares.

O @) Todas las anteriores.

Puntuacién : 10/10

Pregunta 4 : ; Cual es el mejor formato para la web al escanear una imagen?
Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

O O .bmp

O @) Aiff

® ® jpeg

o & Ninguna de las anteriores.

Puntuacién : 10/10

Pregunta 5 : Algunos programas que sirven para comprimir o descomprimir archivos son:

Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

@) O Winamp y Winrar.

O] ® Winrar y Winzip.
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O O Winzip y Nero.

O O Todas las anteriores.

Puntuacién : 10/10

Pregunta 6 : ;Con cual icono se identifica el formato .jpeg?

Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

o o B

0 o R
o o =
o o &=

Puntuacién : 10/10

Pregunta 7 : ; Qué formatos identifican una pagina web?
Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

@) O .doc
@ @ -ppt
@) O xls
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® ® .htm

Puntuacion : 10/10

Pregunta 8 : ; Cuales de los siguientes dominios hacen parte de la web?

Su selecciéon  Seleccion correcta Respuesta

O O .com y .spam

® ® .info y .gov

O @) .eduy .sar

O O Todas las anteriores

Puntuacién : 10/10
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Pregunta 9 : ;Cual es el protocolo que aparece por defecto al abrir una pagina?

Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

® ® http

O O WWwW

o @] ip

o O Ninguna de las anteriores

Puntuacién : 10/10

Pregunta 10 : ;Cuales son las partes que identifican una direcciéon web?

Su seleccion  Seleccién correcta Respuesta

O O url, dominio, servidor

O O dominio, nombre de la pagina, url

® ® nom_br_e del servidor web, nombre de la pagina,
dominio

) ] Ninguna de las anteriores

Puntuacion : 10/10

ISu puntuacién total es 100/100!|
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ESTUDIANTE 4

POSTEST

Pregunta 1 : ; Como se busca una imagen en la web?

Su seleccion  Seleccidn correcta Respuesta

@] @]
® ®
@] @]
@] @]

Puntuacién : 10/10

Abrir el explorador, entrar a un buscador,

Abrir el explorador, entrar a un buscador, clic en opcion
imagen, hacer la busqueda.

Abrir el explorador, hacer la busqueda.

Ninguna de las anteriores.

Pregunta 2 : Para guardar una imagen usted debe hacer:

Su seleccion Seleccion correcta Respuesta

® ®
@ O
O @]
O @]

Puntuacion : 10/10

Clic derecho sobre la imagen, clic en guardar como,
ubicar la ruta donde quedara almacenada, clic en el
botdn guardar.

Clic en el menu archivo, clic en la opcion guardar.

Clic derecho sobre la imagen, clic en la opcion
establecer como fondo.

Todas las anteriores.

Pregunta 3 : La descarga de musica se realiza por medio de:
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Su seleccion  Selecciéon correcta Respuesta

O O Deep Freeze.

o O Windows Media Player.
® ® Ares.

O @) Todas las anteriores.

Puntuacién : 10/10

Pregunta 4 : ; Cual es el mejor formato para la web al escanear una imagen?
Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

O O .bmp

O @) Aiff

® ® jpeg

o & Ninguna de las anteriores.

Puntuacién : 10/10

Pregunta 5 : Algunos programas que sirven para comprimir o descomprimir archivos son:

Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

@) O Winamp y Winrar.

O] ® Winrar y Winzip.

236



O O Winzip y Nero.

O O Todas las anteriores.

Puntuacién : 10/10

Pregunta 6 : ;Con cual icono se identifica el formato .jpeg?

Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

o o B

0 o R
o o =
o o &=

Puntuacién : 10/10

Pregunta 7 : ; Qué formatos identifican una pagina web?
Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

@) O .doc
@ @ -ppt
@) O xls
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® ® .htm

Puntuacion : 10/10

Pregunta 8 : ; Cuales de los siguientes dominios hacen parte de la web?

Su selecciéon  Seleccion correcta Respuesta

O O .com y .spam

® ® .info y .gov

O @) .eduy .sar

O O Todas las anteriores

Puntuacién : 10/10

Pregunta 9 : ; Cual es el protocolo que aparece por defecto al abrir una pagina?

Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

® ® http

O O www

o @] ip

& 3, Ninguna de las anteriores
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Puntuacion : 10/10

Pregunta 10 : ; Cuales son las partes que identifican una direccién web?

Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

3, o url, dominio, servidor

) ] dominio, nombre de la pagina, url

® ® nom.br_e del servidor web, nombre de la pagina,
dominio

) & Ninguna de las anteriores

Puntuacién : 10/10

ISu puntuacién total es 100/100!|
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ESTUDIANTE 5

POSTEST

Pregunta 1 : ; Como se busca una imagen en la web?

Su seleccion  Seleccidn correcta Respuesta

@] @]
® ®
@] @]
@] @]

Puntuacién : 10/10

Abrir el explorador, entrar a un buscador,

Abrir el explorador, entrar a un buscador, clic en opcion
imagen, hacer la busqueda.

Abrir el explorador, hacer la busqueda.

Ninguna de las anteriores.

Pregunta 2 : Para guardar una imagen usted debe hacer:

Su seleccion Seleccion correcta Respuesta

® ®
@ O
O @]
O @]

Puntuacion : 10/10

Clic derecho sobre la imagen, clic en guardar como,
ubicar la ruta donde quedara almacenada, clic en el
botdn guardar.

Clic en el menu archivo, clic en la opcion guardar.

Clic derecho sobre la imagen, clic en la opcion
establecer como fondo.

Todas las anteriores.

Pregunta 3 : La descarga de musica se realiza por medio de:
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Su seleccion  Selecciéon correcta Respuesta

O O Deep Freeze.

o O Windows Media Player.
® ® Ares.

O @) Todas las anteriores.

Puntuacién : 10/10

Pregunta 4 : ; Cual es el mejor formato para la web al escanear una imagen?
Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

O O .bmp

O @) Aiff

® ® jpeg

o & Ninguna de las anteriores.

Puntuacién : 10/10

Pregunta 5 : Algunos programas que sirven para comprimir o descomprimir archivos son:

Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

@) O Winamp y Winrar.

O] ® Winrar y Winzip.
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O O Winzip y Nero.

O O Todas las anteriores.

Puntuacién : 10/10

Pregunta 6 : ;Con cual icono se identifica el formato .jpeg?

Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

o o B

0 o R
o o =
o o &=

Puntuacién : 10/10

Pregunta 7 : ; Qué formatos identifican una pagina web?
Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

@) O .doc
@ @ -ppt
@) O xls

242



® ® .htm

Puntuacion : 10/10

Pregunta 8 : ; Cuales de los siguientes dominios hacen parte de la web?

Su selecciéon  Seleccion correcta Respuesta

O O .com y .spam

® ® .info y .gov

O @) .eduy .sar

O O Todas las anteriores

Puntuacién : 10/10
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Pregunta 9 : ;Cual es el protocolo que aparece por defecto al abrir una pagina?

Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

® ® http

O O WWwW

o @] ip

o O Ninguna de las anteriores

Puntuacién : 10/10

Pregunta 10 : ;Cuales son las partes que identifican una direcciéon web?

Su seleccion  Seleccién correcta Respuesta

O O url, dominio, servidor

O O dominio, nombre de la pagina, url

® ® nom_br_e del servidor web, nombre de la pagina,
dominio

) ] Ninguna de las anteriores

Puntuacion : 10/10

ISu puntuacién total es 100/100!|
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ESTUDIANTE 6

POSTEST

Pregunta 1 : ; Como se busca una imagen en la web?

Su seleccion  Seleccidn correcta Respuesta

@] @]
® ®
@] @]
@] @]

Puntuacién : 10/10

Abrir el explorador, entrar a un buscador,

Abrir el explorador, entrar a un buscador, clic en opcion
imagen, hacer la busqueda.

Abrir el explorador, hacer la busqueda.

Ninguna de las anteriores.

Pregunta 2 : Para guardar una imagen usted debe hacer:

Su seleccion Seleccion correcta Respuesta

® ®
@ O
O @]
O @]

Puntuacion : 10/10

Clic derecho sobre la imagen, clic en guardar como,
ubicar la ruta donde quedara almacenada, clic en el
botdn guardar.

Clic en el menu archivo, clic en la opcion guardar.

Clic derecho sobre la imagen, clic en la opcion
establecer como fondo.

Todas las anteriores.

Pregunta 3 : La descarga de musica se realiza por medio de:
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Su seleccion  Selecciéon correcta Respuesta

O O Deep Freeze.

o O Windows Media Player.
® ® Ares.

O @) Todas las anteriores.

Puntuacién : 10/10

Pregunta 4 : ; Cual es el mejor formato para la web al escanear una imagen?
Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

O O .bmp

O @) Aiff

® ® jpeg

o & Ninguna de las anteriores.

Puntuacién : 10/10

Pregunta 5 : Algunos programas que sirven para comprimir o descomprimir archivos son:

Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

@) O Winamp y Winrar.

O] ® Winrar y Winzip.
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O O Winzip y Nero.

O O Todas las anteriores.

Puntuacién : 10/10

Pregunta 6 : ;Con cual icono se identifica el formato .jpeg?

Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

o o B

0 o R
o o =
o o &=

Puntuacién : 10/10

Pregunta 7 : ; Qué formatos identifican una pagina web?
Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

@) O .doc
@ @ -ppt
@) O xls
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® ® .htm

Puntuacion : 10/10

Pregunta 8 : ; Cuales de los siguientes dominios hacen parte de la web?

Su selecciéon  Seleccion correcta Respuesta

O O .com y .spam

® ® .info y .gov

O @) .eduy .sar

O O Todas las anteriores

Puntuacién : 10/10
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Pregunta 9 : ; Cual es el protocolo que aparece por defecto al abrir una pagina?

Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

® ® http

O O WWwW

o @] ip

o O Ninguna de las anteriores

Puntuacién : 10/10

Pregunta 10 : ;Cuales son las partes que identifican una direcciéon web?

Su seleccion  Seleccién correcta Respuesta

O O url, dominio, servidor

O O dominio, nombre de la pagina, url

® ® nom_br_e del servidor web, nombre de la pagina,
dominio

) ] Ninguna de las anteriores

Puntuacion : 10/10

ISu puntuacién total es 100/100!|
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ESTUDIANTE 7

POSTEST

Pregunta 1 : ; Como se busca una imagen en la web?

Su seleccion  Seleccidn correcta Respuesta

@] @]
® ®
@] @]
@] @]

Puntuacién : 10/10

Abrir el explorador, entrar a un buscador,

Abrir el explorador, entrar a un buscador, clic en opcion
imagen, hacer la busqueda.

Abrir el explorador, hacer la busqueda.

Ninguna de las anteriores.

Pregunta 2 : Para guardar una imagen usted debe hacer:

Su seleccion Seleccion correcta Respuesta

® ®
@ O
O @]
O @]

Puntuacion : 10/10

Clic derecho sobre la imagen, clic en guardar como,
ubicar la ruta donde quedara almacenada, clic en el
botdn guardar.

Clic en el menu archivo, clic en la opcion guardar.

Clic derecho sobre la imagen, clic en la opcion
establecer como fondo.

Todas las anteriores.

Pregunta 3 : La descarga de musica se realiza por medio de:
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Su seleccion  Selecciéon correcta Respuesta

O O Deep Freeze.

o O Windows Media Player.
® ® Ares.

O @) Todas las anteriores.

Puntuacién : 10/10

Pregunta 4 : ; Cual es el mejor formato para la web al escanear una imagen?
Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

O O .bmp

O @) Aiff

® ® jpeg

o & Ninguna de las anteriores.

Puntuacién : 10/10

Pregunta 5 : Algunos programas que sirven para comprimir o descomprimir archivos son:

Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

@) O Winamp y Winrar.

O] ® Winrar y Winzip.
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O O Winzip y Nero.

O O Todas las anteriores.

Puntuacién : 10/10

Pregunta 6 : ;Con cual icono se identifica el formato .jpeg?

Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

o o B

0 o R
o o =
o o &=

Puntuacién : 10/10

Pregunta 7 : ; Qué formatos identifican una pagina web?
Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

@) O .doc
@ @ -ppt
@) O xls

252



® ® .htm

Puntuacion : 10/10

Pregunta 8 : ; Cuales de los siguientes dominios hacen parte de la web?

Su selecciéon  Seleccion correcta Respuesta

O O .com y .spam

® ® .info y .gov

O @) .eduy .sar

O O Todas las anteriores

Puntuacién : 10/10
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Pregunta 9 : ;Cual es el protocolo que aparece por defecto al abrir una pagina?

Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

® ® http

O O WWwW

o @] ip

o O Ninguna de las anteriores

Puntuacién : 10/10

Pregunta 10 : ;Cuales son las partes que identifican una direcciéon web?

Su seleccion  Seleccién correcta Respuesta

O O url, dominio, servidor

O O dominio, nombre de la pagina, url

® ® nom_br_e del servidor web, nombre de la pagina,
dominio

) ] Ninguna de las anteriores

Puntuacion : 10/10

ISu puntuacién total es 100/100!|
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ESTUDIANTE 8

POSTEST

Pregunta 1 : ; Como se busca una imagen en la web?

Su seleccion  Seleccidn correcta Respuesta

@] @]
® ®
@] @]
@] @]

Puntuacién : 10/10

Abrir el explorador, entrar a un buscador,

Abrir el explorador, entrar a un buscador, clic en opcion
imagen, hacer la busqueda.

Abrir el explorador, hacer la busqueda.

Ninguna de las anteriores.

Pregunta 2 : Para guardar una imagen usted debe hacer:

Su seleccion Seleccion correcta Respuesta

® ®
@ O
O @]
O @]

Puntuacion : 10/10

Clic derecho sobre la imagen, clic en guardar como,
ubicar la ruta donde quedara almacenada, clic en el
botdn guardar.

Clic en el menu archivo, clic en la opcion guardar.

Clic derecho sobre la imagen, clic en la opcion
establecer como fondo.

Todas las anteriores.

Pregunta 3 : La descarga de musica se realiza por medio de:
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Su seleccion  Selecciéon correcta Respuesta

O O Deep Freeze.

o O Windows Media Player.
® ® Ares.

O @) Todas las anteriores.

Puntuacién : 10/10

Pregunta 4 : ; Cual es el mejor formato para la web al escanear una imagen?
Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

O O .bmp

O @) Aiff

® ® jpeg

o & Ninguna de las anteriores.

Puntuacién : 10/10

Pregunta 5 : Algunos programas que sirven para comprimir o descomprimir archivos son:

Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

@) O Winamp y Winrar.

O] ® Winrar y Winzip.
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O O Winzip y Nero.

O O Todas las anteriores.

Puntuacién : 10/10

Pregunta 6 : ;Con cual icono se identifica el formato .jpeg?

Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

o o B

0 o R
o o =
o o &=

Puntuacién : 10/10

Pregunta 7 : ; Qué formatos identifican una pagina web?
Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

@) O .doc
@ @ -ppt
@) O xls
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® ® .htm

Puntuacion : 10/10

Pregunta 8 : ; Cuales de los siguientes dominios hacen parte de la web?

Su selecciéon  Seleccion correcta Respuesta

O O .com y .spam

® ® .info y .gov

O @) .eduy .sar

O O Todas las anteriores

Puntuacién : 10/10
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Pregunta 9 : ;Cual es el protocolo que aparece por defecto al abrir una pagina?

Su seleccion  Seleccion correcta Respuesta

® ® http

O O WWwW

o @] ip

o O Ninguna de las anteriores

Puntuacién : 10/10

Pregunta 10 : ;Cuales son las partes que identifican una direcciéon web?

Su seleccion  Seleccién correcta Respuesta

O O url, dominio, servidor

O O dominio, nombre de la pagina, url

® ® nom_br_e del servidor web, nombre de la pagina,
dominio

) ] Ninguna de las anteriores

Puntuacion : 10/10

ISu puntuacién total es 100/100!|
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