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INTRODUCCION

El presente frabajo de invesfigacion que fitula “EL USO DE LA
INFORMATICA E INTERNET Y SU INCIDENCIA EN LA PRACTICA
PEDAGOGICA DEL PERSONAL DOCENTE DEL COLEGIO NACIONAL
TECNICO 25 DE MAYO, PERIODO 2009-2010" fiene por objeto hacer
conocer nuevos paradigmas que mejoren los procedimientos pedagogicos
y didacticos de la ensefianza aprendizaje en los centros de educacion
basica, media y superior en el pais.

Los cambios elementales que se necesitan en el ambito de la educacion,
hace que el respaldo de esta investigacion tenga como su principal
fundamento el enfoque de una nueva propuesta que alimente la
innovacion vy la utilizacion de nuevas hemmamientas. Es desde el aula de
clases donde se construye y se transforma, la puesta en practica es el
mecanismo mas adecuado para gue los resultados sean efectivos,
eficaces y eficientes.

En el capitulo |, la primera parte del presente trabajo de investigacion, se
ejecuta el planteamiento del problema donde se recoge un anslisis
contextualizado de lo que se formula, se intemroga, se delimita y se
investiga.

Posteriormente, en los antecedentes investigativos se detecta la
necesidad de implementar un nuevo modelo educative en el curriculo.
Cabe indicar que dentro de este marco fedrico se categoriza esta
fundamentacion y se realiza las hipotesis con el debido sefialamiento de
las variables.

Aplicado esto, en el capitulo 1ll, se plantea una modalidad basica de la
investigacion utilizando los mecanismos pertinentes para obtener la




operacionalizacion de variables, utilizacion de técnicas e instrumentos,

recoleccion y procesamiento de informacion.

En el capitule IV, se realiza el analisis e interpretacion de resultados
utilizando las técnicas de encuestas, que se describen en los cuadros y
graficos estadisticos, los mismos que son el referente para la verificacion
de las hipdtesis y permitiendo plantear las conclusiones y

recomendaciones.

Finalmente, en el capitulo V1, se realiza una propuesta alternativa para
que las autoridades y comunidad del Colegio Técnico Macional 25 de
Mayo, la incluya en los proyectos aplicables al area académica, la misma
gue establece los mecanismos mas adecuados para su implemeantacion,
sustentandose en actividades wiables y con el uso de los recursos

pertinentes.

Es necesario sefialar que en todo el proceso, existe una instruccion
especifica de la aplicacion, puesta en marcha y resultados del modelo
pedagogico del uso de la informatica e internet. Ya en el campo de la
verificacion se logra establecer que los docentes y los estudiantes,
consideran que la practica pedagégica se mejora mediante la aplicacion
de herramientas tecnolégicas, y que el proceso ensefanza aprendizaje s
motiva mediante la aplicacion en el aula clases de instrumentos

tecnologicos.

Vale recalcar, que los resultados que se obtienen con la aplicacion de
este modelo ayudan a formar en la integralidad de los estudiantes.
mismos que desarrollan altas capacidades en el ambite personal,

intelectual, social y laboral.




CAPIiTULO 1

MARCO REFERENCIAL.

1.  TEMA.

“El uso de la Informética e Internet y su Incidencia en la Practica
Pedagogica del Personal Docente de Colegio Nacional Técnico 25 de
Mayo de la Parroquia Crucita, Cantén Portoviejo™

1.1. FORMULACION DEL PROBLEMA.

¢Que efecto tiene la Informatica e Internet en la practica pedagogica de
los docentes del Colegio Nacional Tecnico 25 de Mayo de Crucita.

1.2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA.

El presente trabajo plantea el camino a seguir para fortalecer la gestion
educativa, desde la construccion de una propuesta coherente y pertinents
de las demandas sociales, con la participacion de todos los actores de la
comunidad educativa, a partir del disefio de una oferta curricular basada

en la infopedagogia.
Los avances de |la ciencia, tecnologia y con ello los acelerados cambios

econdmicos, culturales, sociales y ambientales impone a la educacion dar
una respuesta efectiva a los desafios del siglo XXI.

En la actualidad la globalizacién aumenta la brecha social tanto en los
paises desarrollados como subdesarmollados.

En diche contexto, la educacidn a nivel nacional tiene una deuda




social, cual es, brindar una educacion de calidad, con la integracion de la
tecnologia informatica en el cumiculo, la necesidad de contar con
altemnativas pedagdgicas y metodologicas, donde la presencia de la
tecnologia informatica produzca el mas alto valor agregado dentro de un
proyecto infopedagdgico.

El deseo de estar a la vanguardia educativa de la provincia responde a la
necesidad del compromiso historico de hacer de la practica de la
informatica un referente a nivel local, regional v nacional, tendiente a
formar hombres y mujeres para los demas; es decir, contar con docentes
con talentos técnicos que potencien su capacidad de hacer mejores
aplicaciones del computador y sus programas en fodos los campos que
implican la actividad educativa, fundamentadas en una conciencia de
pais con sentido de pertenencia y comprometidos con el desarrollo v
bienestar coman.

Esto, unido a una practica pedagogica que onente y concrete la aplicacion
de este paradigma que propugna un cambio sustancial en los procesos
educativos.

El Colegio Nacional Técnico 25 de Mayo de Crucita, requiere de un
proceso continuo de capacitacion en el area informatica para lograr la
aplicacién de las nuevas tecnologias de comunicacion e investigacion,
para generar cambios que conduzcan a un nuevo concepto de la practica
docente en los procesos didacticos, una propuesta educativa, que implica
a toda la comunidad para que se den mejoras en la educacion.

El escaso conocimiento de informatica e intermet del personal docente es
un problema gue tiene sus raices en la falta de gestibn administrativa,
escasa capacitacion de los docentes y apatia en ellos por aprender,
ademas de los pocos recursos informaticos del colegio, por no tener el
presupuesto suficiente.




Estas causas generan como efectos gue el personal docente no
sea capacitado y actualizado en la infopedagogia, haciendo que Ia calidad
de los procesos pedagogicos sean tradicionalistas y limitados.

Aplicar la informatica constituye un reto imprescindible que la comunidad
educativa debe asumir, a fin de aportar y mejorar las msuficiencias de
nuestro sistema educativo y sus modelos de ensefianza tradicionales,
como solucion alternativa, frente a las contradicciones entre el disefio
constructivista y la dinamica de la informdtica como mecanismo para
mejorar la correspondencia entre, la oferta educativa y la demanda social
gue se encuenira en permanente cambio y transformacion.

1.2.1. PREGUNTAS DE LA INVESTIGACION.

™ £ Qué aplicacion tiene la informatica en el campo pedagogico?

5 +Qué ventajas fiene la practica pedagdgica asistida por la
informatica e intemet?

w ;El sistema educativo ecuatoriano cuenta con  personal
docente capacitado en informatica e internet?

® ;La aplicacién de la infopedagogia en la educacion incide en el
aprendizaje?

1.3. DELIMITACION DE LA INVESTIGACION.

Campo: Educativo.

Area: infopedagogia.
Aspectos: La informatica e internet y la practica pedagogica.




Delimitacion Espacial: La investigacion se realzd en el Colegio
Macional Técnico 25 de Mayo de Crucita, ubicado en la calle 25 de Mayo,
parroquia Crucita, Cantdn Portoviejo, Provincia de Manabi, con los
siguientes involucrados:

. Docentes del plantel.

. Estudiantes del plantel.

Delimitacion Temporal: La investigacion se realizd desde el mes de
julio a diciembre de 2009.

1.4. JUSTIFICACION.

Las sociedades latinoamencanas buscan insertarse competitivamente en
la dindmica mundial y la sociedad global del conocimiento, pero no han
fortalecido previamente las capacidades humanas, productivas e
institucionales de los involucrados en los procesos educativos; practica
gue busca insistentemente una educacion de calidad, entendida como la
educacion que forma seres humanos competitivos para la accion,
desarrollando al maximo todas las potencialidades del crecmiento
individual y colectivo.

En tal senfido la importancia de este proyecto radica en que el Colegio
Nacional Tecnico 25 de Mayo, debe promover la practica educativa,
asumiendo retos y desafios que la sociedad del conocimiento, la
globalizacion y las nuevas tecnologias que imponen como dinamia, capaz
de cumplir con los reguerimientos sociales de contar con docentes
capacitados y con conocimientos tecnoldgicos para que sean aplicados

en sus practicas docentes.

En la aplicacion de este proyecto, existe un impacto directo,
contribuyendo a la formacién integral de los estudiantes, propiciado

con la aplicacion y desarrollo de fecnologias que se requeren en la




vida personal y colectiva, para acceder a la formacion profesional de
grado superior e incorporarse al mundo laboral.

Fue factible realizar la presents investigacion, porgue se contd con los
recursos apropiados, asi como también con la predisposicion y
colaboracibn de autoridades, docentes, estudiantes y comunidad
educativa en general, para desarrollarla y consecuentemente, alcanzar los
objetivos en relacion a la comprobacion de las variables y las hipotesis
planteadas.

1.5. OBJETIVOS

1.51. OBJETIVO GENERAL.

Determinar el uso de la informéatica e internet y su incidencia en la practica
pedagégica de los docentes en el Colegio Nacional Técnico 25 de Mayo
de la parroquia Crucita, del canton Portoviejo.

1.52. OBJETIVOS ESPECIFICOS.

= Identificar el nivel de conocimientos que poseen los docentes
respecto a la informatica e internet.

% Evaluar la practica pedagogica de los docentes en relacion a la
aplicacion de la informatica e intemet en el Colegio Macional Técnico 25
de Mayo de la parroquia Crucita.

» Elaborar una propuesta para capacitar al personal docente en
informatica e internet que les permita incluirla en la practica pedagogica.




CAPITULO 1|

MARCO TEORICO CONCEPTUAL

2.1. CATEGORIAS FUNDAMENTALES.

2.1.1. La informatica y la educacion.

'La presencia de computadoras en los establecimientos educativos de los

paises del mundo, en todos los niveles, es ahora una realidad: en las
universidades, en los establecimientos de nivel medio, en las escuelas e
mclusive en la educacion pre-escolar, La informatica en la educacion del
Ecuador, seqgun la propuesta de Gestion y desarrollo de la juventud de
Ecuador, para que la integracion de la tecnologia informatica en el
curriculo, sugiere la necesidad de contar con altemativas paradigmaticas,
pedagogicas y metodologicas.

2.1.1.1. La informatica.

Es Ia ciencia que estudia el tratamiento automatico de la informacion en
computadoras, dispositivos electronicos y sistemas informaticos. La
Informatica se basa en multiples ciencias como la matematica, la fisica
y la electronica.

La Informatica es una palabra de origen frances formada por la
contraccion de los vocablos: Informacion y automatica.

La Real Academia Espafiola define Informatica como: El conjunto de
conocimientos cientificos y técnicas que hacen posible el tratamiento
automatico y racional de la informacién por medio de computadoras. De

' Aplicaciones Pedagtgicas del Computador/ Autor: Fabidn Jaramillo Campafa.
SIE. Ano 1996. Pag. 5.
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esta definicion se desprende que es una Ciencia y una Ingenieria puesto
que necesita desarrollar estudios tedricos y experimentales.

La informética como tratamiento automatico: Se refiere a que son las
propias maquinas las que realizan las tareas de captura, proceso y
presentacion de la informacion.

La informatica como tratamiento racional: Se refiere a que todo el
proceso estd regulado a través de una secuencia de instrucciones

{programa) gue siguen el razonamiento humano.

El objetivo marcado es el “fratamiento automdatico” de la informacidn y el
medio ufilizado “la computadora”. Por lo tanfo, es imprescindible conocer:

¥ Todas las caracteristicas técnicas de las computadoras y sus
componentes asociados (periféricos).

» Tipos de informacién y datos que se manejardn (sistemnas de
representacion, archivos y bases de datos).

¥ Los procesos y meétodos aplicados a la informacion o datos
(programas).

En la definicién se hace mencion a la ufilizacion de "computadoras”. En
realidad, el término es mas amplio y debe entenderse como “sistema
informatico”, siendo éste un conjunte de recursos destinados al
tratamiento de la informacion.

2.1.1.2. La Informéatica como disciplina.

La informatica como disciplina comprende el estudio de procesos




algoritmicos que describen y transforman a la informacion; estudian su
teoria, analisis, disefio, eficiencia, implementacion y aplicacian.

La computacion extiende sus raices profundamente en la matematica y en la
ingenieria. La matemdtica aporta anélisis al area, mientras que la ingenieria
aporta disefio. La disciplina posee su propia teoria, su metodo experimental

¥ SU ingenieria.

2.1.1.3. La Informatica como ciencia.

Por sus caracteristicas, la Informatica puede concebirse como ciencia teornca
y como ciencia de caracter empirico sobre los fenomenos relacionados con
[2 informacion v 2 computacion,

Como ciencia tedrica se centra en la teoria de la computabilidad y como
ciencia empirica, sus hipotesis pueden ser refutadas por |la realidad.

La teoria de la computabilidad, esta intimamente relacionada con las
matematicas y su concepito clave es el concepio de algontmo. Explora la
naturaleza de los problemas que son accesibles a la mente humana y los
clasifica en clases: los demostrablemente irresolubles v los resclubles que
admiten un algoritmo para su solucion.

2.1.1.4. La Informatica como Tecnologia.

La tecnologia es una actividad social centrada en el saber hacer que,
mediante el uso racional, organizado, planificado y creativo de los recursos
materiales y la informacidn propios de un grupo humano, en una cierta
epoca, brinda respuestas a las demandas sociales en lo que respecta a la
produccion, distribucion y uso de bienes, procesos y senvicios.

La Informatica, como disciplina tecnoldgica, abarca tanto la actividad
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(investigacion, desarrollo, ejecucion, etc.) como el producto resultante
(conocimientos, bienes, senvicios, etc.)

En general, en un sistema informatico, se encuentran tres partes
fundamentales que interactian entre si:

» El elemento fisico o hardware: Es el conjunto de elementos materiales:
computadoras, impresoras, periféricos, redes de comunicacion, ete.

» El elemento logico o software: Se refiere a los programas, datos o
conjunto de elementos logicos: sistema operativo, lenguajes de
programacion, programas de aplicacion especificos, archivos de datos,
paginas web, elc.

# El elemento humano: personal informatico que realizara los programas y
los usuarios que realizardn los procedimientos y usaradn la informacién del
sistema.

2.1.1.5. Personal Informatico.
El elemento humano es el mas importante de los tres elementos de la
Informatica. Aungque las computadoras reducen o reemplazan el trabajo del

hombre en determinadas actividades, una computadora sin las personas es

un elemento indtil. Las personas son necesarias porgue:
@ La maquina necesita de un programa para hacer algo y estos programas
deben ser disefiados, codificados y mantenidos durante todo su periodo

de vida 0til. Estas tareas las realizan las personas especializadas para tal fin.

4@ Los distintos componentes del hardware evolucionan con el tiempo,
haciéndose mas potentes y eficaces.

1




2.1.2. Pedagogia e Informatica, ; Como se ensena con computadores?

No hay recetas. Solo proposiciones y algunas técnicas que se han
generado en los paises con mas experiencia que el nuestro y en algunas
universidades chilenas que han asumido el desafic de la actividad de la
Informatica educativa

En primer lugar, hay que tener siempre presente que los computadores no
son un fin en si mismo y que si bien es cierto los nifios tienen que aprender
computacion lo importante es que lleguen a ser capaces de utilizarlos como
un medio 0 un recurso para alcanzar aprendizajes.

En esta vision le cabe al profesor un papel de primer orden toda vez que es
&l quien esta llamado a generar esfos ambientes de aprendizajes en el cual
se desenvolveran sus alumnos y gue en primera y Gltima instancia los
resultados o logros de objetivos que se haya propuesto dependeran de cuan
cuidadoso fue al planificar o considerar la forma de uso de estos recursos.

Lo segundo es conocer lo que fiene el computador como elemento
tecnoldgico y que puede ser utilizado como recurso educativo. Para ello se
hace necesario que el profesor explore los recursos y logre un dominio
relativo en el uso de la maquina para que asi pueda traspasar esta
informacién a sus alumnos. Esto es lo que se llama una actividad de
alfabetizacion computacional. El nifio, al igual que el profesor, debera
aprender algunos elementos basicos de sistema operativo y manejo de
algunos programas de productividad o aplicaciones y las formas basicas de
obtener informacion de Intemet y ufilizar sus recursos.

Los recursos informaticos cuyo aprendizaje y dominio habilitarian al alumno
y al profesor para desempefarse adecuadamente en nuevos ambientes de
aprendizaje son:

Conocer las partes del computador (Hardware y software)
12




Cuidados del equipo. Uso del mouse y sus botones
Encender y apagar correctamente &l equipo

Entender la metafora del escritorio de Windows

Manejo de ventanas (Elementos, meni y cuadros de controles)
Crear carpetas y nombrarias

Crear accesos directos

Acceder a los programas mediante el mend Inicio

Cermrar adecuadamente un programa

Trabajar con cajas de edicion y cuadros de didlogo

Guardar la informacion y recuperaria

Direccionar documentos Uso de Diskette (grabar y formatear)
Uso y cuidado de la impresora Instalar y trabajar un CD

Acceder a Internet Navegar por Intemet.

Usar los motores de blsqueda Bajar de Internet documentos,

Imagenes, fotos, Archivos

Tan importante como lo que se aprende es el "como se aprende”. Variados
autores relacionan la calidad de los aprendizajes con el ambiente social en
que estos se logran. Es por ello que las nuevas metodologias fomentan el
frabajo en grupo, utilizado frecuentemente por los profesores y que consiste
en reunir los bancos de los alumnos para que éstos, sentados en grupos,
desarrollen las mismas actividades que harian en forma individual. El trabajo
en grupos se refiere al trabajo escolar que puede realizar un grupo
organizado tras una meta de aprendizaje resultante en un producto coman,
socialmente construido y compartido, o sea, al trabajo colaborative o

cooperativo.

13



2.1.3. Programas de ofimatica.

Bl software de (Ofimatica se define como el conjunto de programas o
aplicaciones que en conjunto sirven de herramienta para la organizacion,
presentacién y manipulacion en general de la informacion en un lugar de
trabajo, asi como de forma domestica.

En la actualidad, debido a los inmensos volimenes de informacion gque
deben procesar muchas organizaciones, y contande con los adelantos
tecnolégicos de la época, se debe hacer uso intensivo de equipos de
computo adecuados para hallar solucion a los diversos problemas que
involucra el manejo de la informacidn. Para ello s2 ha de emplear una serie
de hemamientas ofimaticas que permitan a los usuarios acceder a la
informacion de forma eficiente, garantizando asi la marcha normal de las
actividades y el cumplimiento de las tareas.

El concepto de ofimatica se aplica a todas aquellas técnicas, procedimientos,
servicios, etcétera, gque se soportan en tecnologias de la informacion
(infformatica y comunicaciones) y cuya implementacion se realiza en el
ambito del trabajo de oficina y similares entornos,

La ofimatica engloba, pues, los tratamientos de textos y graficos, la gestion
documental, la agenda, la planificacion de tiempo y actividades, la
mensajeria electronica, etc.

2.1.3.1. Procesador de textos.

Es un programa computador que sirve para componer, dar
_W_E formato, modificar e imprimir documentos. Es el programa
~ gue permite al ordenador sustituir a la maquina de escribir
electronica. Dentro del fomato de textos pueden manejar
distintos tipos de lefras, de anchura fija o vanable, de distintos tamafios, o

posibilidades de resaltado como cursivas, negritas y subrayado.
14
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Se trata de un editor de textos, muy probablemente el mas conocido a nivel
mundial, que nos permite hacer cualquier tipo de documentos, desde una
simple carta a escribir un libro.

Es un editor de textos muy potente y profesional, que permite ademas
insertar diferentes objetos en estos, desde tablas a imagenes.

Oblener un documento impreso con formato suele ser el objetivo de estas
aplicaciones, pero el archivo de texto enriguecido que producen también es
atil como documento electrénico.

Algunos gjemplos de procesadores de textos son Microsoft Word, de la suite
Microsoft Office, Writer de la suite OpenOffice.org incluidas en la
distribucion de gnuLinEx, WYSIWYG y LyX WYSIWYM.

2.1.3.2. Hoja de célculo.

Una hoja de calculo es un programa que permite manipular

’ M. . cantidades dispuestas en forma de fablas. Habitualmente es
posible realizar calculos complejos con formulas y funciones
y dibujar distintos tipos de graficas.

Programa de hojas de calculo. En &l podemos realizar cualquier labor que
necesite de estas hojas de calculo, en las que podemos insertar objetos,
crear graficos, etc. Incluso disefiar pequefios programas que nos
automaticen algunas tareas.

Junto con Microsoft Office Word 2007 es el (nico programa que esta
presente en fodas las versiones de Microsoft Office 2007

Debido a la versatiidad de las hojas de calculo modemas, se utilizan a veces
para hacer pequefias bases de datos, informes, y otros usos.
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Algunos ejemplos de hojas de calculo son: Microsoft Excel, infegrada en
Microsoft Office, Cale, integrada en OpenOffice.org, Gnumeric, integrada
en Gnome Office, incluidas en la distribucion de gnuLinEx.

2.1.3.3. Power Point

Programa para crear presentaciones dinamicas. Es uno de
" los programas mas utilizados para este trabajo, ya que a su
gran versatilidad une una muy buena facilidad de manejo.

il FumetsPriit

2.1.3.4. Qutlook.

Es un potente administrador de tareas y de correo. Consta de
varias secciones, como administrador de correo, calendario,

'K.\r agenda, administrador de contactos. Programa practicamente
_‘m:: imprescindible para la gestion empresanal. Es uno de los mas
utiizados a nivel mundial para este desempeno.

2.1.3.5. Programa Publisher.

Programa que nos permite crear publicaciones y material
publicitario. Es un programa potente y facil de usar, lo que lo
hace ideal para este tipo de trabajos, sobre todo en empresas
no especializadas en el y para uso domestico.

-—
-
-
i
™
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2.1.3.6. Microsoft Access.

Potente gestor de bases de datos con el gue podemos crear
incluso nuestras propias aplicaciones. Las bases de datos
creadas en Access pueden ser utilizadas en ofros programas
de Microsoft.
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2.1.3.7. Microsoft InfoPath.

Q Programa para crear y utilizar plantillas y formularios
‘Lr electronicos.

WE InfoPath

2.1.3.8. Microsoft Groove.
v Es un programa gue permite la integracion y trabajo en
!@__ equipo tanto dentro como fuera de la empresa, Online u Offiine,
' - haciendo mas facil y econdmica la gestion empresarial.
W e
2.1.3.9. Microsoft OneNote.

! compartir todo tipo de informacion dentro de nuestra empresa,
wiomeste  fanto con conexion como sin conexion, manteniendo esta

'E ;f. Programa que es un gran bloc de notas con el que podemos
| '

nformacion disponible para todos los usuarios.

Estos programas se pueden comprar independientemente, es decir, que si
tan solo se requiere uno de ellos no es necesario comprar Microsoft Office
2007, sino que se puede comprar s6lo el programa que se necesita.

Como pueden observar, en esta lista no aparece Microsoft FrontPage. Este
conocido editor de paginas web ha dejado de comercializarse, siendo
sustituido por tres nuevas aplicaciones: Microsoft Office ShareFoint
Designer 2007, Microsoft Expression Web Designer y Microsoft Visual
Studio 2005.

Esios programas, de momento, no estan incluidos en la suite Microsoft
Office 2007.

Ademas de los programas ya citados, la suite Microsoft Office 2007
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mcorpora en sus versiones Ultimate, Professional Plus y Enterprise unas
hemramientas de gestion de contenidos y seguridad. Estas herramientas son:

4 Integrated Enterprise Content Management.
4 Integrated Electronic Forms.
A4 Advanced Information Rights Management and Policy Capabilihies.

2.1.4. Internet.

Se define a Intemet como una "red de redes”, es decir, una red gque no sodlo
interconecta computadoras, sino que interconecta redes de computadoras
entre si

Una red de computadoras es un conjunto de magquinas que se comunican a
través de algun medio (cable coaxial, fibra Optica, radiofrecuencia, lineas
telefonicas, etc.) con el objeto de compartir recursos.

De esta manera, Intemet sirve de enlace entre redes mas pequefas y
permite ampliar su cobertura al hacerlas parte de una "red global”. Esta red
giobal tiene la caracteristica de que ufiliza un lenguaje comin que garantiza
la intercomunicacién de los diferentes participantes; este lenguaje comin o
protocolo (un protocolo es el lenguaje que utilizan las computadoras al
compartir recursos) Asi pues, Internet es la "red de redes” que utiliza TCP/IP
como su protocolo de comunicacion.

Internet es una red de redes de millones de ordenadores en todo el mundo.
Pero al contrario de lo que se piensa comunmente, Internet no es sindnimo
de World Wide Web. La Web es sdlo una pare de Intemet, es solo uno de

los muchos servicios que ofrece Intemet.

Internet, la red de redes, suministra un foro de comunicacion en el gue
participan millones de personas de todos los paises del mundo, en mayor o
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menor medida. Internet aporta o soporta una serie de instrumentos para que
la gente difunda y acceda a documentos y a la informacion (WWW, FTP,
etc.), para que los individuos y los grupos se relacionen a través de una serne
de medios de comunicacion mas o menos nuevos (cormeo electrdnico, news,
listas de distribucion, videoconferencia, chats...) o mas o menos viejos (como
una conversacion telefonica, poner un fax, etc,) y también incluye dentro de
si a los denominados medios de comunicacion de masas (radio, television,
periddicos y revistas "on line”, cine, la omnipresente publicidad, etc). ;5e
frata de un nuevo medio de comunicacion? ;Pueden utilizarse las nociones
habituales que se aplican a los medios de comunicacion para definir y
caracterizar la comunicacion en Internet?

En realidad, Intemnet no es un medio de comunicacion, sino muchos medios,
una red que comprende distintos tipos y distintos sistemas de comunicacion.

La gente ufiliza Intermet para muy distintas finalidades. Muchas de ellas
estan relacionadas con diferentes y vanadas categorias de comunicacion,
informacion e interaccion. Algunas son nuevas y otras muy antiguas, pero
estas categorias no se excluyen mutuamente, ya que no solo los usuanos
puaden participar en Internet mediante una combinacion de comunicacion,
informacién e interaccion al mismo tiempo, sino que tambieén los distintos
medios se entremezclan en el mismo canal.

Efectivamente, Intemet es todas esas cosas y muchas cosas mas. Se puede
analizar Internet desde muchas perspectivas distinias y desde puntos de
vista muy variados.

2.1.4.1. Desde el punto de vista documental.

Internet es un archivo y una biblioteca universal en la que el usuario, desde
su pantalla de ordenador, tiene acceso inmediato a la mayor fuente de
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nformacion gue jamas ha existido. Internet se caracteriza por ser una red
morizontal y en gran medida descentralizada.

2.1.4.2. Desde el punto de vista técnico.

Internet es un gran conjunto de redes de ordenadores interconectadas cuyo
funcionamiento intermo no se ajusta a ningun tipo de ordenador concreto, a
ningun tipo de red especifica, a ninguna tecnologia de conexion en exclusiva
¥ 2 ningln medio fisico privilegiado, se trata de una red flexible y dinamica,
adaptable a diferentes contextos tecnologicos. Intemet es, en si misma, un
universo tecnologico, una hipertecnologia o una miriada de tecnologias que
confluyen: telefonia, electrénica, microprocesadores, cables, satélites, fibra
dptica, hipertexto, multimedia, television, escritura, dibujo, fotografia, video,
magenes en 3D, realidad virtual, etc.

2.1.4.3. Desde el punto de vista sociolégico.

Intenet es un fenomeno econdomico, social y cultural, que tene
repercusiones sobre las personas y las sociedades y sobre la forma en que
astas se comunican, interrelacionan, producen, comercian, trabajan, se
divierten y se organizan. Se puede afirmar, incluso, gue repercute sobre la
propia identidad de las personas y de los grupos sociales, puesio que
madifica la forma en que se ven a =i mismos, operan y se representan los
individuos y las sociedades.

Metafaricamente se suele hablar de Internet como de un nueveo territorio, un
nuevo espacio al que se denomina ciberespacio. El tercer entomo, un
aspacio mas amplio que incluiria al ciberespacio y a los grandes medios de
telecomunicacién e interaccion electrénica y que estaria conformado por las
tecnologias siguentes: teléfono, radio, television, dinero electrénico, redes
telematicas, hipertexto y multimedia.




Sin embargo, Inferet es un nuevo espacio social que no sustituye a éste,
sinD gue se superpone a los que ya existian. Intemet no configura una nueva
sociedad, sino que forma parte de ella, aunque se produzca y reproduzca al
atro lado de las redes. Esos dos espacios, el de fuera y el de dentro de las
redes, estan indisolublemente entrelazados y se transforman mutuamente.

Los interactores son las mismas personas y los mismos agentes sociales a
uno v otro lado de las pantallas, de las redes y las parafemalias

Las publicaciones de toda indole en tomo a Intermet han prolferado
enormemente desde los primeros afios de la red y continGan a un ritmo
creciente,

Para analizar Internet debemos no solo estudiar sus servicios, sino también
hacer un repaso por su histornia y la cronologia de los principales hitos de su
desarrollo, asi como analizar los aspectos tecnologicos que hacen posible el
funcionamiento de la red de redes, junio con los organismos Que se
encargan de normalizar los aspectos tecnicos y los estandares para que
Internet sea hoy una realidad accesible a todos.

2.1.4.4. La importancia del internet en la educacion.

Una de las herramientas de mayor capacidad de informacion a distancia que
ha traido consigo la tecnologia mundial es el Internet, se ha convertido en
medio idoneo para impartir una ensefianza de calidad y de progreso no sdlo
para la empresa de hoy en dia que destaca con fines econdémicos, sino para
las organizaciones educativas que hoy elaboran proyectos de actualizacion
para llevar a las comunidades mayor cantidad de aprendizaje. Por tal motivo
este recurso fecnologico para la educacion es formidable ya que produce

enriguecimiento en el desarrollo del aprendizaje.
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A fravés del uso del Intemet se posibilita, por primera vez en la historia de la
educacion que la mente quede liberada de tener que retener una cantidad
enorme de informacion. S6lo es necesario comprender los conceptos sobre
la dindmica de los procesos en las cuales una informacion esta encuadrada,
ello permite ufilizar métodos pedagdgicos con los cuales el alumno puede
aprender mas y mejor en un ano lo que requeria tres.

Ahora los docentes pueden destinar su esfuerze y el de los alumnos en
desarrollar mas las capacidades mentales que les posibiliten a los
estudiantes poder comprender adecuadamente la informacion y elaboracion
creativamente pudiendo asi producir una calidad supenor de razonamiento.

En la actualdad las evaluaciones sobre a calidad educativa de los alumnos
gue egresan de la escuela media han demostrado que la mayoria no
comprenden bien lo que leen y tienen serias deficiencias para poder razonar
eficientemente. Por eso, se debe tener bien en cuenta la forma como la
Internet puede mejorar la calidad del educando ya que este se puede en
algunos casos revertir en su contra puesto que por lo facil que es acceder a
esta fabulosa herramienta los adolescentes no se detienen a analizar ni a
interpretar lo que alli se les trata de ensefar.

E=s de suma importancia que las personas que no estén capacitadas para
comprender con eficiencia y creatvamente, la cuantiosa y vanada
mformacion que pueden obtener en Internet, no podran utilizar en forma
optima este exiraordinario instrumento, veran empobrecido el proceso de
convertir la informacion en conocimiento, en su desempenio laboral a nivel de
ignorancia que ello produce; permite hablar de un tipo de analfabeto que
sera cada vez mas rechazado en los ambitos laborales.

Respecto de la ensefianza formal, Internet puede ser (il de tres maneras;

¢ Como apoyo a la ensefianza tradicional;
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¢ Como complemento a ella;
¢ Como sustituto de esa ensefianza escolarizada o presencial.

2.1.4.5. Integracion del internet al proceso pedagégico.

La pregunta es como hacer que los profesores y estudiantes no confundan
informacion con conocimiento, ¥ para que los trabajos presentados por los
estudiantes, empleando el intermet, no correspondan simplemente al proceso
mecanico y automatico de cortar, pegar e imprimir.

2.1.4.6. El internet como herramienta pedagogica.

* Dos de los pilares fundamentales gque sustentan el usoc de los medios
masivos de comunicacién para el desarrollo individual y colectivo de los
ndividuos, lo constituyen la informacion y la comunicacion. La pnmera
utiizando la television, la radio, la prensa, revistas, entre oftros, la segunda,
sustentada en el uso del computador, la telefonia celular y el internet en
todos los niveles de la sociedad con el proposito de ampliar sus niveles de
mformacion, conocimientos sobre la ciencia, hechos, sucesos, vision de
-mundu y nuevas realidades del acontecer mundial a través de procesos de
comunicacion interactivos y multidireccionales.

2.1.4.7. Internet y las autopistas mundiales de informacion.

*En el mundo actual, la informacion es fuente de poder y de rigueza. Los
documentos cientificos y técnicos que se publican anualmente y toda la
nformacion que a pasos agigantados se genera dianamente imposibilita
mantener actualizados, a menos que cientificos docentes o alumnos puedan
tener acceso instantaneo a informacion disponible en el mundo.

? Docentes Virtuales con las Tics, Internet, 2008 Ecuador.
* lhidem Pégina 20
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2.1.5. La Tecnologia Multimedia

Consiste en pilotear, por medio del computador y sus programas, diferentes
tipos de informacidn integrada: textos, sonido, imagen, video y animacion. La
aplicacion de la tecnologia digital a la gran mayoria de los equipos
electronicos modemos, que pemmiten el manejo de diferentes tipos de
mformacitn, ha dado lugar a la posibilidad de que todos estos aparatos
pueden ser controlados por un Gnico computador.

2.1.5.1. Concepto de Multimedia.

Los fundamentos de la multimedia educativa. la utilizacidén de la computacion
en el Proceso de Ensefanza Aprendizaje, la practica en la sociedad
modema motivados por su propio desarrollo tecnoldgico, entre otros factores
imponen a la computacion al proceso pedagogico, asi como los métodos y
concepciones relacionados en su ensefianza.

2.1.5.2. Conociendo multimedia.

Multimedia es, en esencia, una tendencia de mezclar diferentes tecnologias
de difusion de informacion, impactando varios sentidos a la vez para lograr
un efecto mayor en la comprension del mensaje. Significa tambien
capacidad para comunicarse en mas de una forma. En el siglo veinte han
surgido dos de las herramientas de comunicacion mas potentes en la historia
de la humanidad: la television y el computador.

Quizd la mejor descripcion tecnologica es "la integracion de dos o mas
medios distintos v el computader personal”. Para que una aplicacion sea
considerada multimedia debera integrar por lo menos tres de esto cinco tipos
de datos: Texto, graficos, imagen fija, imagen en movimiento {video —
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animacionas) y audio (mdsica, voz, sonidos, etc.), que puede difundirse por
computadora u otros medios electrnicos.

Cuando conjuga los elementos de multimedia - fotografias v animacion
geslumbrantes, mezclando sonido, video clips y textos informativos - puede
mmoresionar favorablemente a su auditorio; v ademés le da control interactivo

oel proceso, guedaran encantados.

2.1.5.3. Computadora en el aula (Multimedia e Interactiva).

La computadora en el aula de clases no se debera utilizar como rotafolio o
pzamon electrénico, sino como una opcion mas para que el grupo y el
profesor socialicen las ideas sustantivas, y como grupo en general expresen
sus inguietudes, dudas y experiencias. El profesor interactuara directamente
con el grupo y la computadora, mientras que los alumnos se relacionan
ndirectamente con el recurso, pero directamente entre si.

2.1.5.4. Presentaciones multimedia.

Las presentaciones multimedia o diapositivas informatizadas son
documentos informaticos que pueden incluir textos, esquemas, graficos,
fotografias, sonidos, animaciones, fragmentos de video... y que pueden
wisionarse una a una por la pantalla del ordenador como si de una

proyeccion de diapositivas se tratara.

Si se dispone de un canén proyector de video o de una pantalla de cristal
Bguido y un retroproyector, las diapositivas informaticas pueden
proyectarse sobre una pantalla externa como si se tratara de diapositivas o
Tansparencias.

La elaboracion de transparencias informaticas resulta sencilla con los
actuales programas al efecto, por ejemplo el programa de presentaciones de
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Corel, MS Power Point, Impress de la Suite Ofimatica de Open Office_org
gue incluye gnuLinEx.

Cada dia se hace mas necesario innovar el proceso de aprendizaje —
ensefianza. Considerando que actualmente los alumnos que se encuentran
cursando estudios en los niveles de inicial, primaria y secundaria, se
encuentran viviendo una etapa donde todas las tecnologias tienen presancia
en el quehacer diario de todas las areas.

Actualmente, el principal medioc de procesamiento de todo tipo de
nformacion lo constituye la computadora. Es imprescindible que toda
persona sepa utilizar esta estupenda herramienta de trabajo, v de manera
especial, los docentes deben tener un amplio dominio ya que pueden
aplicario en el proceso de ensefianza aprendizaje, y porgque constituye una
especie de nuevo idioma universal de amplioc dominioc por parte de los
alumnos y que deberian entenderio y dominarlo

Asimismo, de manera paralela con la computadora, existen otros medios
multimedia, bastante difundidos y también de amplioc dominio de los
alumnos, como por ejemplo: los equipes DVD, VHS, camaras fotograficas
digitales, walkman, equipos de sonido sofisticados, videograbadoras, elc.

Algunas formas de utilizar estos medios multimedia, pueden ser en la
preparacion de clases para todas las areas y niveles, conferencias,
axposiciones, actividades y ceremonias escolares, etc. Para ello se requiere
gue toda la Comunidad Educativa conozca estos sistemas y posea
conocimientos basicos para su uso y aplicacion. Con el uso de estos
sistemas se logrard un mejor acercamiento y entendimiento con los alumnos.

2.1.5.5. Compenentes multimedia.

El t&rmino “"sistema mulimedia® mvolucra diversos elementos: La

26




informacion misma a transmitir, hardware y software para su elaboracion y
funcionamiento.

La informacidn a transmitic El aspecto interdisciplinario de disefio vy
contenido de un mensaje sigue siendo fundamental en las aplicaciones
mulfimedia, por ejemplo, es importante contar con un pedagogo como
mtegrante del equipo de desarrollo.

2.1.5.6. Hardware.

La mayor parte de las computadoras requieren de dispositivos adicionales
para operar con los datos multimedia: audio y video, digitalizadores de
documentos, tanetas de capitura de video v de reproduccion de audio son
alqunos ejemplos. Medios de almacenamiento masivo. como el CD-ROM,
son también comunes para manipular esos datos, gue exigen una gran
cantidad de requerimientos.

2.1.5.7. Software.

La reproduccién de un titulo multimedia requiere de una computadora con
caracteristicas determinadas por los desarrolladores del producto, como
extensiones multimedia a un sistema operativo particutar. En algunos casos
s2 requieren componentes de distribucidn de paquete con el que el titulo se
miegro, conocida como Authoring software: una hemramienta principal para la
elaboracion de sistema multimedia, junto con programas asociados de
dibujo, presentaciones y otros que trabajan bajo estandares en proceso de
definicion.

2.1.5.8. Principales equipos y sistemas multimedia, con sus respectivos
complementos que, en un nivel optimo, debe poseer un centro
educativo:




1. Computadora Personal y Lap top, con los siguientes elementos
multimedia:

1.1. Lectora —=Grabadora de Cd’s
1.2 Parlantes

1.3. Microfono — Audifonos

14. WebCam

1.5. Impresora

1.6. Scanner Joystick

2. Televisor a colores con conexion a Cable :

1.Proyector Multimedia

2 VHS

S.0DvVD

4 Equipos de sonido, con juegos de micréfonos v altopariantes
5.Camara Filmadora

_6.Camara fotografica Digital

.7.Telefono Celular

.B.Walkman

S Discman

2.1.5.9. ;Dénde se utilizan los equipos y sistemas multimedia?

Es conveniente utilizar multimedia cuando las personas necesitan tener
acceso a informacién electronica de cualquier tipo. Multimedia mejora las
interfaces tradicionales basada solo en texto y proporciona beneficios
mportantes que atraen y mantienen la atencién y el interés. Multimedia
mejora la retencion de la informacion presentada, cuando esta bien disefiada
puede ser enormemente divertida.

También proporciona una via para llegar a personas que tienen




computadoras, ya que presenta la informacidn en diferentes formas a la que
esian acostumbrados.

2.1.5.10. Multimedia en las instituciones educativas.

Las escuelas son quizas los lugares donde mas se necesita multimedia.
Multimedia causard cambios radicales en el proceso de ensefianza en las
proximas décadas, en particular cuando los estudiantes inteligentes
descubran que pueden ir mas alla de los limites de los métodos de
gnsefianza tradicionales. Proporciona a los médicos mas de cien casos v da
a los cardiologos, radidlogos, estudiantes de medicina y ofras personas
mieresadas, la oportunidad de profundizar en nuevas técnicas clinicas de
magenes de percusion cardiaca nuclear.

Los discos laser—-CD traen actualmente la mayoria de los trabajes de
multimedia al saldn de clases, actualmente estan disponibles una inmensa
cantidad de titulos educativos para diferentes grados escolares y para todas
ias areas.

2.1.5.11. Multimedia en el hogar.

Finalmente, la mayoria de los proyectos de multimedia llegan a los hogares
2 traves de los televisores o monitores con facilidades interactivas, ya sea en
t=levisores a color tradicionales o en los nuevos televisores de alta
agafinicion, la multimedia en estos televisores probablemente llegara sobre
una base pago - por - uso a través de la autopista de datos.

Actualmente, sin embargo, los consumidores caseros de multimedia poseen
una computadora con una unidad de CD-ROM, o un reproductor que se
conecta a la television, muchos hogares ya tienen aparatos de videojueqo
Nintendo, Sega o Atari conectados a su televisor; los nuevos eguipos de
wvideojuegos incluyen unidades de CD-ROM y proporcionan mayores
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capacidades de multimedia. La convergencia entre la multimedia basada en
computadoras v los medios de diversion y juego descritos como
“disparenles”, es cada vez mayor. Sélo Nintendo ha vendido mas de cien
millones de aparatos de videojuegos en el mundo y mas de 750 millones de
uegos.

L3 casa de futuro serd muy diferente cuando los costos de los aparatos y
elevisores para multimedia se vuelvan accesibles al mercado masivo, v la
conexion a la autopista de datos mas accesible. Cuando el nimero de
hogares multimedia crezea de miles a millones, se requerira de una vasts
seleccion de titulos v matenal para satisfacer a este mercado v, también, se
ganaran enormes cantidades de dinero produciendo y distribuyendo esos
oroductos.

2.1.5.12. Multimedia en lugares publicos.

En hoteles, estaciones de trenes, centros comerciales, museos y tiendas
multimedia estara disponible en terminales independientes o quioscos para
oroporcionar informacion y ayuda. Estas instalaciones reducen la demanda
fradicional de personal y puestos de informacidn, agregan valor y pueden
frabajar las 24 horas, aun a medianoche, cuando la ayuda humana esta
fuera de servicio.

Los guioscos de los hoteles muestran una lista de los restaurantes cercanos,
mapas de ciudad, programacion de vuelos y proporcionan servicios al
chente, como pedir la cuenta del hotel. A menudo se conectan impresoras
para que los usuarios puedan obtener una copia impresa de la informacion.
Los guioscos de museos se utilizan no solo para brindar informacion a los
wsitantes sobre las actuales exposiciones, sino también para dar mas
profundidad a cada exhibicion, pemmitiendo a los wvisitiantes rewisar
nformacion detallada especifica de cada vitnina.

El poder de multimedia en lugares plblicos es parte de la experiencia de
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muchos miles de afios: los canios misticos de los monjes, cantores y
chamanes acompafados por potentes estimulos visuales, iconos en relieve
v persuasivos textos han sido conocidos para producir respuestas efectivas.

2.1.5.13. Realidad Virtual.

=n multimedia, donde la tecnologia y la invencién creativa convergen, se
encuentra la realidad wvirtual, o VR (Virfual Realy). Los lentes cascos,
guantes especiales v extrafas interfaces humanas intentan colocarlo dentro
de una experiencia parecida a la vida misma.

La realidad virtlual requiere de grandes recursos de computacion para ser
realista. En ella, su ciberespacio esta hecho de miles de obietos geométricos
dibujados en un espacio tridimensional: entre mas objetos y mas puntos

describan los objetos, mayor sera la resolucion y su vision sera mas realista.

A medida gue se mueve, cada movimiento o accidn requiere que la
computadora re calcule su posicion, angulo, tamafio vy forma de todos los
objetos que conforman su vision, vy muchos cientos de calculos deben
hacerse a una velocidad de 30 veces por sequndo para que parezca fluida.

La mayoria de los actuales programas de disefio asistidos por computadora
(CAD) ofrecen capacidades de tercera dimensidn: muchos incluso
proporcionan facilidades para crear recorridos en formato de pelicula digital.
Recientemente se han construido videojuegos publicos especializados para
ofrecer experiencias de vuelo v combate de realidad virtual por cierta tarifa.
Del Virtual World Entertainment en Walnut CreeK, Califomia, y Chicago,
llinois, por ejemplo, Battle Tech es un encuentro en video interactivo de diez
minutos con robots hostiles.

La realidad virtual es una extension de multimedia que utiliza los elementos

basicos de esta década, como imagenes, sonido y animacién. Puesto gque
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requiere de retroalimentacion por medio de cables conectados a una
persona, la realidad virtual es tal vez multimedia interactiva en su maxima
Sxpresion.

2.1.5.14. "Ventajas y desventajas del uso de Sistemas Multimedia.

Cada dia gue pasa. la manipulaciéon de Equipos y Sistemas Multimedia se
hace mas sencilla. Los equipos son cada vez mas sofisticados pero faciles
ge utlizar, sin embargo se requiere que las personas tengan algunos
conocimientos basicos de la utilidad de cada uno de estos sistemas y sobre
su operacion, para lograr un dptimo resultado para su aplicacion en el
proceso de aprendizaje — ensefianza,

< Ventajas:

« Para el caso del proceso de ensefianza — aprendizaje. con un adecuado
2=0 se logra que los alumnos capten mejor las ideas que se quieren
Fansmitir.

< El proceso de aprendizaje se hace mas dindmico y menos aburmide, va
gue sobre un determinado tema se muestran imagenes fijlas y en
movimiento, acompafiado con sonidos, misica, voz y textos de diverso tipo.

« Dado que los alumnos tienen la tendencia de utilizar de manera
permanente estos sistemas, les es mas facil entender y aprender cualquier
=ma gue se les haga llegar por estos medios.

< El adecuado uso de estos sistemas por el personal docente y por la
comunidad educativa, hace que ganen un mejor prestigio personal y por
ende, del centro educativo.

* Aplicaciones de Equipos Multimedia. webmastenfaulafacil. com Madrid Espaiia 2000
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% Desventajas:

« Para gue funcionen, dependen de la energia eléctnca permanente. Si esta
falla. no hay manera de utilizarlos.

<« Requiere un amplio conocimiento de las utilidades v formas de manipular

cada equipo.

< Actualmente los costos de estos equipos son altos, pero la tendencia es
que cada dia bajen los precios y aumente la calidad.

= Como todo equipo gue funciona con energia eléctrica, reguiere de
cuidados especiales, ya que algunos de ellos son fragiles.

« Algunos equipos tienen la tendencia a crear adiccion en su uso, por lo gue
&= necesario dar charlas especiales a los alumnos sobre su adecuado uso.

« En el caso particular de los monitores de computadora, es necesario
mplementario con un protector de pantalla para proteger la vista del usuario
gue trabaja en &l por mas de dos horas confinuas.

2.1.5.15. *Descripcion de equipos multimedia.

2.1.5.15.1. Computadora Personal y Laptop, vy sus principales
componentes.

Se considera a estos dos equipos como los principales eguipos multimedia,
especiaimente para el proceso de Ensefianza — Aprendizaje los mismos que,
mplementado con diversos programas © software, v componentes hardware,
hace posible el procesamiento de todo tipo de mformacion mediante sistema

* hitp:suppor. microsoft comigpimtdetails www.google com.ec
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Multimedia. Basicamente estos equipos poseen los siguientes componentes
multimedia:

& Lectora, Grabadora de Cd’'s. Es un dispositivo que generalmente viene
mncorporado a la computadora, v que permite leer todo tipo de Cd's, tales
como Cd's de enciclopedias, de misica, de juegos, de programas
educativos, de videos, peliculas de cine, concierios musicales, de
smulaciones, de idiomas, etc. Asimismo permite grabar informacion del
disco duro a Cd's. Esta operacion se utiliza cuando, por ejemplo, se bajd
mformacion de intemet, o se disefid algdn o algunos archives que ocupan
mucho espacio en el disco duro ¥y no es posible grabarios en simples
c=gquetes.

& Parlantes. Son dispositivos gue permiten escuchar en alto volumen los
somdos, mosica, palabras, etc. que se encuentran grabados en el disco
duro, en Cd's, o en disquetes.

¢ Microfonos vy Audifonos (Auriculares). Los micréfonos son dispositivos
oue permiten grabar y/o escuchar la voz, misica o cualguier tipo de sonido
dal o al disco duro o disguete. También permite lograr una comunicacion
mieractiva con otras personas gue se encuentran en ofras computadoras
conectadas a Intemet en cualguier parte del mundo.

@ WebCam. Es un dispositivo que permite lograr una comunicacion visual
con personas que se encuentran conectadas a Internet en cualquier parie
2=l mundo (permite ver a o las personas gue estan siendo enfocadas por
una WebCam en otras computadoras), logrando lo gue se llama la

& Impresora. Es un equipo gue permite imprimir los archivos de texto o
smagenes que se encuentran grabados en el disco duro, diskette, CD's, o
drectamente de Internet.




# Scanner. Es un equipo que permite capturar todo tipo de imagenes de
revistas, libros, folletos, efc. y convertilos en archivos digitalizados que
pueden tener diversos formatos.

& Joystick. Es un equipo especial, tipo palanca que basicamente se utiliza
para controlar los juegos por computadora. También se utiliza para
aplicaciones de sistemas de simulaciones de vuelos de aviones de combate,
conduccion de vehiculos, ete.

# Televisor con conexion a cable - Es el sequndo equipo multimedia mas
mportante, después de la computadora. En el se ven todos los programas
de television de los canales locales, como de canales cuya sefial viene a
través de Cable. Existen diversos fipos de programas. Para el aspecto propio
gel proceso de ensefianza — aprendizaje, se pueden considerar los
programas de tipo educativos, de idiomas, de misica y peliculas clasicas, de
nistoria, de ciencias, efc.

& Proyector Multimedia. Este es un excelente y poderoso equipo que
permite visualizar en pantalla gigante (tipo cine), todos los programas de
wideos que se encuentran grabados en el disco dure de una computadora,
en Cd’s, DVD’s, peliculad de VHS, etc. Ademas también permite visualizar
orogramas de television,

« YVHS. Son equipos gue pemmiten wisualizar las peliculas que se
encuentran grabados en cintas de peliculas especiales para VHS. La
wisualizacidn se puede hacer a fraves de un televisor, 0 a través de un
provector multimedia.

& D.V.D. Es un equipo especial que permite visualizar todo tipo de peliculas
gue se encuentran grabados en Cd’s o Disco Laser. Al igual que el VHS, la
wsualizacién puede hacerse a través de un Proyector Multimedia o mediante

un Televisor.




+ Equipos de sonido.- Son equipos electronicos que permiten reproducir
todo tipo de sonidos que se encuentran grabados en Cassetes o Cd's.
Azimismo, permite escuchar todos los programas radiales locales,
nacionales e intemacionales. Asimismo, si se conectan unos microfonos
especiales (con sus respectivos tripodes), pueden utilizarse como
amplificadores de la voz humana, de los sonidos de instrumentos musicales.
sfc. en las ceremonias civico patridticas del colegio.

¢ Camara Filmadora. Es un equipo que permite capturar imagenes de
wideo y sonidos de cualquier evento, v grabarios en cintas de video, las que
después pueden visualizarse a través de un proyector multimedia. Si es
necesano, las peliculas grabadas con este equipo pueden trasladarse a
cintas peliculas para visualizarse por VHS, 60 en CD's o disco Laser, para
wisualizarse por computadora o por televisor, también mediante un proyector
multimedia.

@ Camara fotografica digital. Al iqual que una camara fotografica coman,
permite la captura de imagenes y los graba en un dispositivo especial de
memoria que tiene capacidad para aproximadamente 140 fotos en formato
ge archiva JPG, los cuales pueden ser transfenidos al disco duro de una
computadora para ser visualizados, procesados y luego proceder a imprimir
solamente las fotos necesarias. Después del traslado de las fotos tomadas al
gsco duro de una computadora, se procede a dejar en blanco la memoria de
==t3 camara fotografica, con lo gue se puede obtener otras 140 fotos, y asi

sucesivamente, con el consiquiente ahorro de dinero.

¢ Teléfono celular mavil. Equipo inaldambrico que en un primer momento
sdlo permitia la comunicacion con otras personas, solamente a traves de la
wvoz. Actualmente los Celulares mdviles tienen muchas otras funciones, como
por ejemplo visualizar a la persona con quien se esta conversando, transmitir
fotos, juegos digitales, mensajes de correo electronico, acceso a Internet,

acceso a centrales con bases de datos, efc.
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# Walkman. Equipo que permite escuchar de manera personal, emisoras
m=dizles en AM vy FM, v escuchar cintas de caseltes con misica, clases de
Somas. et

& Discman. Equipo gue permite escuchar de manera personal, emisoras
madizles en AM y FM, y escuchar Cd’s con misica, clases de idiomas, efc.

215.16. Estrategias para utilizar la computadora como principal
merramienta multimedia.

Se considera a la computadora como la hemamienta mulimedia por
‘excelencia, porque esta contiene de manera implicita, fodos los
componentes que permiten elaborar excelentes trabajos multimedia,
sspecialmente para el proceso de ensefianza - aprendizaje. Va a depender
mucho de la creatividad vy capacidad innovadora de los profesores, para que
== logre un oOptimo uso de las hemramientas multimedia que se pueden
obiener a fraves de la computadora.

Los principales usos que se pueden dar a estos elementos son los
souentes:

2 1.5.16.1. Elaboracion de presentaciones utilizando el PowerPoint.

Con este programa que es parte del Microsoft Office v que generalmente ya
== encuentra instalado en los discos duros de la mayoria de las
computadoras, se pueden preparar todo tipo de presentaciones mediante
Sapositivas; para exponer clases, para dictar conferencias, para presentar
sabajos de investigacion, para exponer determinados temas del saber
Sumano, etc.

Para el desarrollo de estas presentaciones es necesarno conocer el uso de
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=ste programa que tiene muchas virtudes, entre |as cuales se encuentran;
edicion de textos, colocacion de imagenes fijas v en movimiento, edicidn de
dibujos libres, colocacién de misica v todo tipo de sonido asi como también
colocacion de videos tipo peliculas de cine, colocacion de fondos de pantalla
especiales. colocacion de efectos especiales de sonido y movimiento, etc.,
25 gue pueden ser colocadas en cada diapositiva, a conveniencia de |a
persona que las edita.

Para presentar los archivos disefiados en PowerPoint, para pequefos o
grandes auditorios, se necesita contar con los siguientes elementos:

& Provector multimedia, que permite ver [as imagenes en pantalla gigante,

@ Parlantes, gue permite escuchar en alto volumen la misica y otros
sonidos,

& Equipo de sonido y microfonos que permite escuchar la voz del expositor
2n altopariantes para que pueda ser escuchado por todo el auditono, cuando
s= trata del dictado de conferencias.

2.1.5.16.2. Explicacion de clases para manejo de diversos programas de
computadora.

Fara los profesores de Computacion, esta es una excelente herramienta de
Tabajo, ya que, a través de una computadora y con un proyector multimedia,
s= puede explicar con mavyor facilidad todos los procedimientos para el uso
ge un determinado software (Word, Excel, PowerPoint, Access, Internet,
&ic.).

2qui todos los procesos que ejecuta el profesor en su computador se ven
reflejados en una pantalla gigante que se muestra a través del proyector
multimedia, el cual se encuentra conectado a la computadora del profesor.
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Con este procedimiento, el uso de las explicaciones en la pizamra, utilizando
tizas o plumones para pizarra acrilica son minimos, ya gue todo el proceso
de una determinada operacion pusden ser vistos por todo el auditorio o
saldn de clase directamente, con lo que en mas facil y rapido su aprendizaje.

Se determinan los siquientes usos para el manejo de programas de
computadora:

4 Presentacién de videos y peliculas educativas de todas las

A través de la computadora, utilizando la lectora de CD's y el proyector
mulimedia, se pueden visualizar todo tipo de peliculas que vienen grabados
en Cd's, de todas las areas, como son: historia, geografia, matematicas,
educacion fisica, fisica, quimica, idiomas, computacion, eic., e inclusive
peliculas de cine. Esta forma de presentar temas de clases permite que los
Alumnos aprendan méas rapido., con mayor eficiencia v aprovechando al
maxmo los aspectos de cada tema, ya gque estos son visualizados vy
escuchados como si fueran reales.

& Uso de Internet para preparacion de clases.

Una herramienta muy importante para la preparacion de clases, es el uso de
Imiemet, donde se encuentra todo tipo de informacion v la base de datos
mas grande del mundo, con temas totaimente actualizados. El acceso a esta
mformacion se hace a través de una computadora gue este conectada a
intermet, v con la informacion obtenida (texto, imagenes filas, video clips,
wdeos, misicas v sonidos), que se quardan en el disco duro de la
computadora, se pueden preparar excelentes clases de todas las areas, los
cuales pueden ser presentados con sistemas multimedia.

4 Uso de juegos educativos interactivos.

35




Actualmente existen una infinidad de juegos educativos interactivos para
alumnos. Muchos de ellos ya vienen grabados en CD’s con varios niveles de
dificultad, v otros pueden ser cbtenidos gratuitamente desde el Internet. En
aigunos casos, es necesario que la computadora cuente con un Joystick que
permite interactuar con el juego, el cual debe ser manipulado por el alumno.

< Uso del video conferencia.

Esta es otra importante herramienta para el proceso de aprendizaje -
ensefianza, mediante la cual es posible ver y escuchar clases o conferencias
de manera directa, cuando estas se estan realizando en lugares distintos vy
distantes del saldn de clases o de la sala de conferencias. Esto es posible a
fraves de computadoras que se encuentran conectadas a Intemet v que
cuentan con camaras de video o webcam, y eguipos de sonido con
altoparlantes.

< Uso de sistemas multimedia para el dictado de clases de ldiomas.

Este es un caso particular en el que se puede utilizar los sistemas
multimedia, para el dictado de estas clases. Para ello sera necesario que el
Laboratorio de Idiomas cuente con una computadora con conexion a Internet
¥ gue tenga conectado un proyector multimedia. Como parte del proceso de
aprendizaje - ensefianza, se pueden ufilizar presentaciones en PowerPoint
de algunos v temas, pero sobre todo, en la proyeccion de peliculas v video
chips con canciones en otros idiomas, como el inglés o francés, lo que
permite a los alumnos practicar la traduccion, interpretacion, pronunciacion y
Sscrura.

Un caso particular es el uso de sencillos sistemas "Karaoke”, que también
permite efectuar practicas de pronunciacion, traduccion e interpretacion de

otros idiomas, a través de video clips con canciones de artistas, conjuntos




musicales y temas de actualidad, lo cual es bastante interesante para los
alumnos.

2.1.5.17. Principales experiencias obtenidas con el uso de sistemas
multimedia a traves de computadoras.

A continuacién de describen algunas de las aplicaciones en actual uso:

4 Para el dictado de clazes de Computacion.

Considerando que el curso de computacion tiene un alto porcentaje de
aspectos procedimentales y técnicos, la mayoria de las clases de este tipo
se dictan directamente en la sala de computadoras, donde el profesor, con la
ayuda de su computadora y un proyector multimedia, explica los distintos
procedimientos, usos vy aplicaciones de los diversos programas de
informatica, tales como uso del Word, Excel, PowerPoint, Access, Intermet,
Corel Draw, Visual Basic, etc.

Mediante este procedimiento se logra gue los alumnos aprendan
rapidamente v de manera uniforme. los distintos temas procedimentales
tocados. El desarrollo de los ejercicios posteriores propuestos por el
profesor, guedan al libre critefio e iniciativa de los alumnos, pero
considerando los procedimientos previamente explicados.

2.1.6. Software educativo.

Se denomina software educativo al destinado a la ensefianza y el auto
aprendizaje y ademéas permite el desamolio de ciertas habilidades cognitivas.
Asj como existen profundas diferencias entre las filosofias pedagogicas, asi
también existe una amplia gama de enfoques para la creacion de software
educativo atendiendo a los diferentes tipos de interaccion que deberia existir
entre los actores del procese de ensefianza-aprendizaje: educador,
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aprendiz, conocimiento, computadora. Como software educativo tenemos
desde programas orientados al aprendizaje hasta sistemas operativos
completos destinados a la educacion, como por ejemplo las distribuciones
GMNU/Linux orientadas a la ensefianza.

2.1.7. Tecnologia Educativa.

Es una manera sistematica de disefiar, llevar a cabo y evaluar todo proceso
de aprendizaje y ensefianza, basada en la investigacion del aprendizaje y la
comunicacién humana, empleando una combinacion de recursos humanos
y materiales para conseqguir un aprendizaje mas efectivo. (Pons 1994).

2.1.7.1. Tecnologias de la educacion.

Uno de los elementos mas importantes a la hora de trabajar con la pizamra
digital es combinar los recursos propios de la web.

MNotebook, el programa de la pizarra digital Smart, nos permite insertar un
video flash flv, directamente en la pagin, cuya extension es fiv,
directamente en una pagina del documento de notebook sobre el que
estamos trabajando. Esto nos permite convertir ese video en un objeto mas,
gue como tal podemos, modificar, rotar, mover. ..

Es sencillo poder descargarse los videos de los portales de intermet como
youtube o google video, con diferentes programas, pero lo mas sencillo es
usar las ventajas de la web 20 como la siguiente pagina
http-ffviddownloader.com/ que nos pemitira descargamos cualquier video en
cualquier formato sin necesidad de instalar ningdn programa en nuestro
ordenador.

Solo hay que introducir la url de la pagina en la que esta el video, y luego
pinchar en get video. El objetivo es analizar desde diferentes puntos de vista
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a integracion de las tecnologias de la informacion y la comunicacion en el
proceso de ensefianza-aprendizaje.

La necesidad de la incorporacion de las tecnologias de la informacién y
comunicacion (TIC) en todos los sectores de la actividad economica y de la
esfera privada de las personas, es algo incuestionable.

£l sector educativo no gueda al margen. Todo lo confrario, teniendo en
cuenta gue es un pilar basico sobre el que se cimenta ia sociedad del futuro.
Las nuevas Tecnologias de la Informacion y de la Cemunicacion (TIC) han
evolucionado espectacularmente en los Ultimos afos, debido especialmente
2 su capacidad de interconexion a través de la red, teniendo esta nueva fase
de desarrollo un gran impacto en la organizacion de la ensefanza y del
proceso de aprendizaje.

Sara afrontar este contexto se deben llevar a cabo actuaciones que permitan
mansformar una educacién basada en modelos tradicionales, en una
sducacion orientada y cimentada en la sociedad de la informacion. en la gue
sa ytilicen las TIC de forma intensiva en el proceso educativo.

= adaptacion del entomo educativo y la adecuada utilizacion didactica de
=s TIC supone un reto para todos aquellos miembros de la comunidad
sducativa: administraciones puoblicas, docentes, alumnos y todos aquellos
organismos e instituciones que tienen como objetivo su impulso en el ambito
educativo.

Sin embargo, el sector requiere una maxima intervencién en cuestiones de
rfarmacion, difusion y formacion. Esto es asi, porque una gran parte de los
aocentes desconoce las TIC, sus aplicaciones y las posibilidades que ofrece.

L= promocion del uso de las TIC en el entomo escolar come potenciador del
_ aprendizaje activo y dentro de sus actuaciones plantea el desarrollo del Aula
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Interactiva "Educando en la Sociedad del Conocimiento” como vehiculo que
smpulse y apoye la generalizacion del uso de las TIC como herramienta
didactica, tomando para ello, como base, el bagaje y experiencias
desarrolladas con la comunidad educativa en los ditimos afios.

Atendiendo a la necesidad de informacion que la comunidad educativa
demanda sobre la incorporacion de las tecnologias de la informacion y
comunicacién, se ha considerado importante centrarse en los siguientes
aspectos:

« Las nuevas fecnologias para la mejora educativa y su integracion en la

organizacion educativa y curricular. Introduccion de los medios informaticos
y de Internet en los centros de educacion infantil y primaria.

» Las necesidades formativas de los profesores.
= Uso de Internet como técnica de busqueda de informacion e investigacion

en la ensefianza, la red como instrumento de formacion: bases para el
disefio de materiales didacticos.

2.1.8. Concepto de Practica Pedagégica.
*tc |a aciividad cotidiana realizada por los docentes, orientada por un
cummiculo, en un contexto escolar y social, dirigido a la construccion de

saberes y formacion de los estudiantes como via para el desarrolio personal

¥y la convivencia social.

2 1.9. MODELOS PEDAGOGICOS.

2.1.9.1. Evolucidn de los recursos seglin modelos pedagogicos.

¥ CONHISREMI, Revizta Universitaria de investigacidn y didloge académico. Vold, pdgina 3.
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"Los recursos, técnicas, herramientas y demas instrumentos pedagdgicos
utilizados y aplicados a lo largo de la historia han generado en sus tiempos
los resultados positivos esperados, lo que fue bueno ylo excelente en el siglo
pasado no puede pretenderse sea eficaz en este siglo, pues los actores no
tienen los mismos criterios ni pensamiento, es por esio que el estar a la
vanguardia de la modemizacion representa el reto que debemos asumir en
la brevedad posible. Se expone a continuacién algunos modelos
pedagogicos que han generado cambios y han dejado sus efectos en la
=ociedad del conocimiento.

2.1.9.1.1. Educacion Tradicional.

Maestro omnipotente quien hacia notar en el aula las diferencias de clases
sociales, como una realidad legal y valida; discipulo repite la conferencia de
memoria, para obtener una nota: evaluacidon discriminatoria aplicando
castigos infames “la letra con sangre entra y la labor con dolor. El recurso
utilizado por el maestro es la pizarra la tiza de cal y textos; los examenes
iban acompafnados de un ritual que expresaba el poder del examinador.

21.9.1.2. Educacion segun la tecnologia educativa.

El maestro concebido como un administrador de estimulos o ingeniero
conductual; estudiante condicionado a conductas predeterminadas por el
maesiro; evaluacidn donde lo importante en el estudiante no es lo que
piense sino lo que hace. El recurso utiizado es textos bibliograficos,
computadores y pizarra de tiza y/o marcadores liquida; disefio de pruebas y
la calificacion a través del computador. Ensefianza donde lo importante no
&5 el proceso de aprendizaje sino los resultados.

2.1.9.1.3. Educacion segun el constructivismo social.

" Midulo de Evolucién de Pedagogias, Universidad Técnica de Manabi 2008-2009 Pag. 215
235
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El maestro asume como necesaria la reflexidn critica de los fundamentos
fedricos v epistemologicos; estudiante libre y capaz de construir su propio
proyecto personal y social de vida; evaluacion totalizadora, investigativo,
histérica, permanente, comprensiva y transformadora. Aprendizaje evaluado
a través del andlisis de Ia red de interrelaciones e interacciones. Evaluacion
potencializadora de los autores del proceso aprendizaje.

2.1.10. Integracion pedagdgica del computador.

Existe integracién real cuando la presencia de esta tecnologia permite
moadificar las practicas pedagogicas, su relacidn con los ofros instrumentos
didacticos y el ambiente educativo, en general, todo esto onentado a facilitar
sus utilizaciones.

2.1.10.1 El computador como una herramienta pedagogica.

*E] computador es empleade como una herramienta de apoyo para la
realizacion de tareas diversas. Los programas computacionales debe tener
siguna capacidad (til programada e incorporada, mediante el procesamiento
de la informacién, como es el caso de: procesadores de textos, hojas de
caiculo, base de datos, programas de contabilidad, analisis estadisticos,
graficaciones, presentaciones de power point.

2.1.10.2. *Aplicaciones pedagdgicas del computador.

Las aplicaciones pedagdgicas del computador, comprenden todas
aquellas actividades relacionadas con el proceso interaprendizaje donde el
somputador s un elemento de apoyo. Cormesponde al gran abanico de usos
pedagogicos que pueda darse al computador, entre ellos podemos
mencionar la ensefianza asistida.

* Ibidem Pag. 2
* iComo se utilizan los computadores en los Colegios? Autor: Fabian Jaramillo Campadia.
Afo 1996, Talleres Grificos AYA-YALA. Pag. 13-14
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21.10.3. Uso pedagdgico de los programas y herramientas
computacionales.

El concepto de herramienta computacional hace referencia al conjunto
integrado por: computadores, calculadoras cientificas y programas
dinamicos dotados de una determinada intencionalidad. La intencionalidad
estd dada por ser un programa que permite: El trabajo con el calculo
simbdlico. Realizar construcciones de figuras geomeétricas dinamicas.
Graficar funciones y relaciones. Reforzar la comprension de determinados
temas y permitir la simulacion. "Todo acto cognitivo esta mediado por
nstrumento fisico o simbolico y esta mediacion impone al sujeto una cierta
forma de relacion cognitiva con el objeto de conocimiento™ 2 . Dice (Moreno,
Waldeqg, 2001), que “La teoria cognitiva reconoce la mediacion instrumental
simbélica o fisica en el aprendizaje.

2.1.11. Concepto de Infopedagogia.
Es la integracion de las tecnologias de la informacion y comunicacion con
el curmriculo, mediante la aplicacion de modelos pedagdgicos apropiados en

&l proceso de ensefianza aprendizaje.

La infopedagogia cientificamente es la aplicacion de la informatica en la
educacion.

2.1.11.1. Aspectos que aporta la infopedagogia.

"“La Pedagogia informacional permite un cambio de modelo mental para
ensefiar a aprender en la sociedad de la informacion y del conocimiento.

Los aspectos que aportan son los siguientes:

" Los paizes en desarrolio frente a la era de ka informatica, IAEN, Autor Pefiahermera Nelson.
Dwito 1991, Pag. 25-26
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» Cambio de paradigma educacional, *Educar a lo largo de la vida".

» Desarrollar un modelo infopedagdgico gue funcione “en cualguier
lugar, en cualquier momento y a cualquier edad”, semipresencial y virtual,

¥ Un modelo que transforme: Los roles del educador y del educando, el
grado de interaccion (sujeto-objeto), el nivel de interactividad (sujeto-objeto)

# Desarrollar competencias relacionales: confianza mutua, comunicacion
eficaz, gestion de conflictos, toma de decisiones.

¥ Evaluar de manera adecuada al grupo y a cada uno de sus miembros.

2.1.11.2. "Integracién Pedagdgica del Software Libre a la Educacion.

Una seleccion de programas libres educativos, que funcionan sobre el
sisterna operativo  GNU/Linux. E| catalogo es construido sobre la
estructuracion chilena por niveles y areas sobre las cuales es posible
integrar curricularmente estas herramientas, como un medio al servicio del
aprendizaje del estudiante. Presentacion de las Herramientas

Se presenta un listado de sofiware libre educative para GNU/Linux,
estructurado por niveles y sectores propuestos para apoyar su integracion
curricular.

2.1.11.2.1. Pre Escolar.

» Childsplay: Conjunto de juegos educativos, que incluye diversas
modalidades de juego.

™ prtiz Ocafia Alexander, alexortiz2005@gmail.com, Centro de estudios Pedagigicos didicticos CEPLDID
Barraguilla-
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¥ Audio: Si, de forma ambiental. Constituye un requisito para varias de
las actividades.

¥ Papa Patata: Armar un personaje, en forma creativa, basado en
elementos predisefiados para afadir a un cuerpo de papa.

» PySyCache: Conjunto de actividades infantiles disefadas para
desarrollar destrezas necesarias para el manejo del mouse, facilitando
el uso del computador.

2.1.11.2.2. Primer Afo Basico

Software libre educativo para ser utilizado en el nivel de educacion basica o
primaria que abarca desde primero a cuarto ano basico.

2.1.11.2.2.1. Educacién Matematica

4 Tux Math: Programa para la practica del calculo mental aritmético, a partir
de una serie de ejercicios que deben ser resueltos en tiempo limitado. El
software cuenta con diversos niveles de dificultad predisefiados, ambientado
en una batalla espacial personificada por Tux, la mascota de Linux.

2.1.11.2.2.2. Lenguaje y Comunicacion

4 Tux Type: Practica del tipeo mecanografico con el teclado del
computador, a partir de una serie de palabras que deben ser leidas y
escritas en tiempo limitado. Ambientade en wuna batalla espacial
personificada por Tux, la mascota de Linux.

@ KLettres: Practica de la lectura de silabas y el aprendizaje del alfabeto.

2.1.11.2.2.3. Educacion Artistica

@ Tux Paint: Programa de dibujo de manejo intuitivo. Incluye pilantillas,
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estampas, efectos predisefiados, entre otros.

@ Papa Patata: Armar un personaje., en forma creativa, basado en
slementos predisefiados para anadir a un cuerpo de papa.

2.1.11.2.2.4. Varias Areas

@ JClic: Sistema de autoria que permite crear actividades educativas de
estilo predisefiado o reproducir actividades creadas por otros docentes.

W@ JClic: reproductor de actividades creadas por ofros usuanoes y aportadas
al sistema de repositorios del proyecto.

@ JClic Autor: Herramienta de autoria, para crear actividades educativas
para cualguier nivel 0 area de aprendizaje. Provee un conjunto de modulos
pradisefiados para trabajar mediante asociaciones, completacion, puzzles de
palabras, rompecabezas, etc.

4 JClic Reportes: Entrega informes acerca del desarmollo de la actividad,
para facilitar la evaluacion y retroalimentacion del estudiante. Entrega datos
scerca del tiempo tardado en completar las actividades, cantidad de
respuestas acertadas o erroneas, entre otras.

4 Childsplay: Conjunto de juegos educativos, que incluye diversas
modalidades de juego.

@ PySyCache: Conjunto de actividades infantiles disefiadas para
desarrollar destrezas necesarias para el manejo del mouse, facilitando el uso

el computador.

2.1.11.2.3. Segundo Ciclo Basico

Software libre educativo para ser utilizado en el nivel de educacion basica o
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primaria que abarca desde quinto al octavo ano basico.

2.1.11.2.3.1. Educacion Matematica

@ Tux Math: Programa para la practica del calculo mental aritmetico, a partir
de una sene de ejercicios que deben ser resueltos en tiempo limitado. El
software cuenta con diversos niveles de dificultad predisefiados, ambientado
2n una batalla espacial personificada por Tux, [a mascota de Linux.

4@ Dr. Geo: Programa de geometria interactiva con definicion de macros y
programas en lenguaje Scheme.

@ Geogebra: Programa para el trabajo en algebra y geometria interactiva.
@ Kbruch: Practica de resolucion de diferentes operaciones con fracciones.

4 Kig: Programa para el trabajo en geometria interactiva.

@ Kmplot: Dibujo de funciones en el plano cartesiano.

@ Kpercentage: Calculo mental de porcentajes, con varios tipos de
sjercicios y niveles pre configurados.

2.1.11.2.3.2. Lenguaje y Comunicacion

@ KVerbos: Practica de las conjugaciones verbales en castellano.

@ Tux Type: Practica del tipeo mecanografico con el teclado del
computador, a partir de una serie de palabras que deben ser leidas y
escritas en tempo limitado. Ambientade en una batalla espacial
personificada por Tux, la mascota de Linux.

4 Ktouch: Sistema de practica de la mecanografia con ayuda, correccion,
diferentes niveles e informacion de la velocidad.
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4 KhangMan: El clasico juego del ahorcado, en el cual se debe completar
la palabra afiadiendo letras de forma predictiva, para salvar al personaje de
sar colgado.

2.1.11.2.3.3. Educacion Artistica

@ Tux Paint: Programa de dibujo de manejo intuitivo. Incluye plantillas,
estampas, efectos predisefiados, entre ofros.

2.1.11.2.3.4. Educacion Musical

@ Audacity: Edicion y modificacion de archivos musicales. Soporta formatos
WAF y MF3 (previa instalacion de codec) y permite realizar cortes, mezclas,
aplicar efectos de sonido predisefiados, entre otras funciones.

2.1.11.2.3.5. Varias Areas

& JClic: Sistema de autoria que permite crear actividades educativas de
estilo predisefiado o reproducir actividades creadas por otros docentes. Es

un conjunto de aplicaciones que incluye:
W Actividades Para Descarga: En este sitio se ofrece un repositorio de

actividades aportadas por los usuarios, categorizadas por sector, nivel e

SISTEMA DE HIPOTESIS.

L.1. Hipotesis general.

4% La aplicacion de la Informética e Intemet mejora la practica
pedagogica del personal del Colegio Nacional Técnico 25 de Mayo.




2.2.2. Hipdtesis especificas.
W Los escasos conocimientos gue poseen los docentes acerca de la
informatica e internet limitan la efectividad de los procesos

pedagogicos.

W La practica pedagdgica de los docentes se mejoraria con la
aplicacién de la informéatica e internet.

2.2.3. Variables.

2.2.3.1. Variable independiente.

La informatica e intemet.

2.2.3.2. Variable dependiente.

Practica pedagogica.
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CAPITULO 111

MARCO METODOLOGICO

11. MODALIDAD DE INVESTIGACION.

1.1.1. De campo.

El presente trabajo de investigacion aplica la modalidad de campo por que
se recogio toda la informacion en el lugar de los hechos, analizando e
identificando los problemas para determinar posibles soluciones.

1.1.2. Bibliografica.

Esta modalidad permite recopilar informacion tedrica a través de libros,
revisas, manuales y folletos, se utilizd de igual manera el internet; lo que
pemitid contar con informacion actualizada que guardan relacion directa con
el tema de estudio.

1.2.  TIPO DE INVESTIGACION.

1.2.1. Exploratoria.

El trabajo de investigacion esta orientado a la realizacién de encuestas a
fravés de cuestionarios a docentes y estudiantes del Colegio 25 de Mayo.,

1.2.2. Descriptiva.
El presente proyecto analiza aspectos macro, meso y micro de la

informatica e intemet, asi como aspectos de practica pedagogica gue se
desarrolian en el nivel medio.




1.23. Analitica.

Se procedit a hacer un andlisis detallado de los aspectos gue encierra el
fondo del problema, determinando lo positivo y negativo de la presente
investigacion y establecer la influencia en los procesos pedagogicos.

1.2.4. Propositiva.

£l presente trabajo plantea una propuesta coherente con la participacion de
todos los sectores de la comunidad educativa, que estd dirigida al
planteamiento de la infopedagogia, basada en una oferia curricular de
capacitacion en informatica e internet al personal docente para potenciar el
aprendizaje significativo de los estudiantes del Colegio Nacional Técnico 25
de Mayo.

1.3. METODOS.

3.3.1. Inductivo — deductivo.

La investigacion tiene como base determinar de manera general el uso de la
informatica e internet para llegar a descubrr la forma como influye en la

practica pedagogica de los docentes.

3.3.2. No Experimental.

La investigacion no es experimental porque su tematica no es un
experimento por conocer sino una realidad existente y actual, que se
evidencia en el universo a investigar.

3.3.3. Analitico.

La presente investigacion analiza de forma ordenada las dos vanables,




para conocer la realidad de como se desarrolla en el medio el uso de la

informatica & Internet.

1.4. TECNICAS.

Las técnicas utilizadas en el analisis de la informacion se dan en base a los

siguientes parametros:

= Técnica de encuesta dirigida a docentes.
= Técnica de encuesta dirigida a estudiantes

1.5. INSTRUMENTOS.

# Encuestas a través de quias estructuradas a base de preguntas.

1.6. POBLACION Y MUESTRA.

La poblacion esta comprendida por las autoridades, docentes y estudiantes
del Colegio Nacional Técnico 25 de Mayo de la parroquia Crucita, la misma

que se detalla en el siguiente cuadro:

CATEGORIAS POBLACION MUESTRA
27
DOCENTES 27
536
ESTUDIANTES 229




Férmula para obtener la muestra del universo de los estudiantes del
primero a sexto curso del colegio.

Formula.
m
n i~ 4
e (m-1)+1
Simbologia de la muestra.
n=x (tamafio de la muestra)
m = 536 {tamario de la poblacién)
e =0.05 {error admisible)
536 536
n = = = 229 Estudiantes,
0.0025*536+1 2.34

FPara la seleccion de la muestra de estudiantes por curso se aplicd el
muestreo estratificado porcentual, para lo cual se aplicé la siguiente

formula muestral:

n
f =
m
f =x
n = 229 (tamano de la muestra)
= 536 (tamafo de la poblacian)
n 229
f= = =0.4272
m 536




Fraccion muestral = 0, 4272

Ne CURSO NUMERO FRACCION EETSEJITIT:H'ES
PARALELO | ESTUDIANTES | MUESTRAL | SELECCIONADOS

s i 50 04272 21

gy | RERREES 50 0.4272 - 21

g | SERAEC 47 0.4272 20

4 EEG,E[“D‘G 47 0.4272 20

S B 49 0.4272 21

g | TRESE 56 0.4272 24

2 W 47 0.4272 20

i v 48 0.4272 - 21

g DU.] N..TG 40 0.4272 17

- 42 0.4272 18

11 ek 31 0.4272 14

) 29 0.4272 12
TOTAL s ~28
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MARCO ADMINISTRATIVO

RECURSOS.

Humanos.

L] Personal Docente. i
- Estudiantes.

©® Asesoras.

L Investigadoras.

Materiales.

3 Materiales de oficina.

o Videos proyeciores.

L | Pizarras liquidas.

L | Copiadoras de documentos.

L | Utilizacion de recursos de Imprenta y reproduccién.
= Unidades de almacenamiento.

= Computadar portatl. 3
PRESUPUESTO.

El valor estimativo de la presente investigacion es de §.750.00 dolares
aproximadamente, el mismo que fue cubierfo en su totalidad por los

autores de la investigacién.

E RUBROS DE COSTOS | VALOR
Personal de apoyo X 5. 20000

Material de escritorio $ 125.00

Material Bibliografico (Intemet) $. 100.00

. Transporte $ 80.00
F:Fipiadu de informe y empastado = $. 170.00
Imprevistos =" $ 76H00]

E TOTAL == = 5. 750.00




CAPITULO 1V

4.1. ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

RESULTADOS DE LA ENCUESTA AFLICADA ALOS Y LAS
DOCENTES DEL COLEGIO NACIONAL TECNICO 25 DE MAYO

CUADRO N* 1

;4CONOCE USTED EL MANEJO DEL PROYECTOR MULTIMEDIA?

sI BRATE 1%

NO : 20 74%
MAS O MENOS 4 15%

T e S e

FUENTE: Docentes del Colegio Macional 25 de Mayo, Parroguia Crucita
ELABORADO POR: Fanny Acosta y Patricia Acosta

GRAFICO N° 1




DESCRIPCION, ANALISIS E INTERPRETACION DEL CUADRO Y
GRAFICO N° 1

El euadro y grafico No.1, describe los resultados de la pegunta ;Conoce
usted el manejo del Proyector Multmedia? Las y los docentes
respondieron en un 11% SI, el 74% NO y el 15% mas o menos. Estos
datos permiten deducir que un elevado porcentaje de docentes no

manejan el Proyector Multimedia,

El uso del Proyector Multimedia consiste en pilotear, por medio del
computador y sus programas, diferentes tipos de informacion integrada:
textos, sonido, imagen, video y animacion. Es un equipo que permite
proyectar imagenes, videos, desde un aparato electronico, que puede ser:
computadora, telewisor, DVD; esta herramienta tecnoldgica tiene gran

importancia en la comunicacion e informacion de grupos de aprendizaje.

La aplicacion de esta tecnologia digital adaptada a la mayoria de los
equipos electronicos modernos, permite el manejo de diferentes fipos de
informacién, dando lugar a la posibilidad de que todos estos aparatos

pueden ser controlados por el computador.

En el ambito pedagogico el proyector multimedia representa un mediador
entre el contenido de una clase vy los estudiantes, posibilitando una
captacitn directa y dinamica del objeto de estudio, posibilita la vinculacion
entre los contenidos y metodologias y el conjunto de destrezas que se
quieren desarrollar, establece la oportuna combinacién entre la teoria y a
practica, genera las posibilidades de aprender con alegria y sentir placer

por descubrir, participar y conocer.




CUADRO N* 2

JMANEJA USTED LOS PROGRAMAS DEL MICROSOF OFICCE?

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Sl 8 30%
NO 15 56%
MAS O MENOS 4 15%
TOTALES 27 100%

FUENTE: Docentes del Colegio Nacional 25 de Mayo, Parroquia Crucita
ELABORADO POR: Fanny Acosta y Patricia Acosta

GRAFICO N° 2




DESCRIPCION, ANALISIS E INTERPRETACION DEL CUADRO Y

GRAFICO N° 2

De los resultados del cuadro y grafico estadistico N® 2, se determina en la
pregunta ;Maneja usted los programas de Microsoft Office? El 30% de
los consultados contestd que Si. el 56% No y el 15% mas o menos. Esto

demuestra gue los docentes no manejan los programas del office.

El paquete de Microsoft Office es un conjunto de programas o
aplicaciones que sirven de herramienta para la organizacion, exposicion y
manipulacién de la informacion en un lugar de trabajo. Engloba, el
tratamiento de textos y graficos, la gestion documental, la agenda, la

planificacién de tiempo y actividades, la mensajeria electranica, atc.

Los programas del office facilitan y optimizan los procesos del trabajo
docente y del guehacer educativo mediante la au-mmatizaniﬁn de las
tareas vy ofreciendo eficaces capacidades descentralizadas para crear,
administrar y guardar &l contenido de documentos curriculares, ademas
de desarrollar una planificacion didactica creativa e innovadora para

mejorar los procesos de ensefianza aprendizaje.




CUADRO N°3

AUTILIZA USTED RECURSOS TECNOLOGICOS PARA PRESENTACION
DE SUS INSTRTUMENTOS CURRICULARES?Y

ALTERNATIVAS | FRECUENCIA | PORCENTAJE
= 7 2Bie rel:
NO 16 59
MAS O MENOS 4 e 5 w5
TOTALES 27 100

FUENTE: Docentes del Colegio Macional 25 de Mayo, Parroguia Crucita
ELABORADO POR: Fanny Acosta y Patricia Acosta

GRAFICO N° 3




DESCRIPCION, ANALISIS E INTERPRETACION DEL CUADRO Y
GRAFICO N° 3

El cuadro y grafico N* 3, expone la pregunta ;Utiliza usted los recursos
tecnologicos para la presentacion de los instrumentos cumiculares?, El
26% de los docentes opinan que Sl el 59% el No y el 15% mas o
menos. Lo que permite concluir gue los recursos tecnolégicos no son
utilizades en su mayoria por los docentes para la presentacion de

instrumentos curriculares y manipulacion de informacion.

Entre los recursos tecnoldgicos en este tipo de aplicaciones el
computador es empleado como una hemamienta de apoyo para la
realizacion de tareas diversas, los programas computacionales tienen la
capacidad dtil pregramada e incorporada mediante el procesamiento de la
informacion, como es el caso de: procesadores de textos, hojas de
ecdleuls, base de datos, programas de contabilidad, analisis estadisticos,
graficadores, etc.

El paguete de office se adapta a las necesidades, contenidos y otras
restricciones que la practica educativa demanda; asi también se
encuenira con la informacion especializada para el uso educomputacional
en dos modalidades: como herramienta para el profesor y como

herramienta para el alumno.




CUADRO N 4

¢TIENE USTED CORREQ ELECTRONICO ACTUALIZADO?

PORCENTAJE

ALTERNATIVAS | FRECUENCIA
Sl B 22%
NO 21 T8%
MAS O MENOS 0 0%
TOTALES 27 100%

FUENTE: Docentes del Colegio Nacional 25 de Mayo
ELABORADO POR: Fanny Acosta v Patricia Acosta

GRAFICO N° 4




DESCRIPCION, ANALISIS E INTERPRETACION DEL CUADRO Y
GRAFICO N° 4

El cuadro y grafico N° 4, responde a la pregunta ;Tiene usted correo
electronico actualizado? Los encuestados opinan en un 22% por el Si,
el 78% por el No y mas o menos sin ningun porcentaje. Resultados que
expresa que los docentes del colegio 25 de Mayo, de la parroguia

Crucita, no cuentan con una direccién electrdnica en intemet.

El correo electronico, es un espacio abierto en la red de redes mundial,
como su palabra lo indica es una direccion personal regida bajo un
proveedor llamese este Hotmail, Yahoo, entre otros, que permite enviar
y recibir mensajes a través del computador por via wirtual,
interactuando con usuarios informaticos, descargando y compartiendo
al instante con millones de cibernéticos es a través del mundo. Un
computador personal que incluye intemet se integra por portales y
paginas web que contienen informacion, cuya finalidad es dar a
conocer diferentes asuntos, productos, servicios, conocimientos,

misica o imageneas.

Resulta realmente importante contar con un comreo electronico, porque
estamos en la era de la interconexion de nuestras mentes, nuestras
ideas, la intermnet es informacion y la informacion es poder, la pagina

web es el formato o medio de expresar esa informacion.
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GRAFICO N° 5

+SABE USTED INDICAR DIRECCIONES ELECTRONICAS?

ALTERNATIVAS FRECUENCIA PORCENTAJE
Sl 9 33% i
NC 7 63%
MAS O MENOS 1 4%
TOTALES 27 100%

FUENTE: Docentes del Colegio Macional 25 de Mayo.

ELAEORADO POR: Fanny Acosta y Patricia Acosta

GRAFICON® 5




DESCRIPCION, ANALISIS E INTERPRETACION DEL GUADRO Y
GRAFICO N° 5

El cuadro y grafico N° 5 describe los resultados de la pregunta ;Sabe
usted indicar direcciones electronicas? Los encuestados respondieron
gue el Si el 33%, el No el 63% y el 4% mas o menos. Resultados de los
cuales se deduce gue los y las docentes del Colegio Nacional Técnico 25
de Mayo de la paroguia Crucita, no saben indicar direcciones
electrdnicas en la Web.

Las direcciones electronicas es otro factor que ha influenciado
significativamente en la popularidad de Intemnet, esta es la Telarafa
Mundial o World Wide Web (www) en inglés. La Web permite desplegar
graficos y usar el mouse para “navegar” (\isitar) los lugares en Internat
Todo absolutamente todo lo gue encuentra en internet es una pagina web,
desde el buscador Google, hasta el Facebook y el mismo Hotmail, y a los
cuales sélo se puede acceder teniendo el servicio de Interneten el PCy a

través de las direcciones electrénicas.

El acceso a las direcciones electrénicas no es complicado ni aburndo, nos
pemmite ir de un lado a otro, tan solo seleccionando con el mouse en la
pantalla un texto o grafico gracias a lo gue Se Conoce como las facilidades
de hipertexto o hipermedia. La \Web se consfituye el servicio mas
importante de la red de intermet, es un medio de soporte para la
publicacién de datos, informacién, textos, graficos y enlaces agrupados en
farma de hoja, como si fuera una revista. En el nivel educativo estd
omnipresente y constituye el sistema medular de informacion vy la

comunicacion.




CUADRO N° 6

;CONSIDERA USTED QUE TIENE VENTAJA LA INFORMATICA'Y EL
INTERNET EN EL PROCESO DE UNA CLASE?

ALTERNATIVAS | FRECUENCIA | PORCENTA.JE
Sl 22 81%
NO 5 19%
MAS O MENOS 0 0%
TOTALES 27 100%

FUENTE: Docentes del Colegio Nacional 25 de Mayo.
ELABORADD POR: Fanny Acosta y Patricia Acosta

GRAFICON*6 -
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DESCRIPCION, ANALISIS E INTERPRETACION DEL CUADROQ Y
GRAFICO N® 6

Los resultados que se configuran en el cuadro y grafico N° 6 gue
comesponden a la interrogante ;Considera usted que tene ventaja la
Informética y el Internet en el proceso de una. clase? Segln las
respuestas de los y las docentes se determina que el 81% respondid que
Si y el 19% gque No. De lo cual se deduce que los y las docentes
consideran altamente favorable la aplicacion de la informatica y el internet

en el proceso de una clase.

La aplicacién de la informatica comao recurso pedagdgico facilita el acceso
de jovenes y educadores para la accién de aprender y ensefiar en
nuevos ambientes de aprendizajes, mas potentes y variados para un
mejor desarrollo del curriculo escolar. La Informatica y el Internet como
parte de programas educativos y proyectos de clase integrado a los

demas factores de aprendizaje elevan y mejoran el proceso de ensefianza

aprendizaje.
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RESULTADO DE LA ENCUESTA APLICADA A LOS Y LAS ESTUDIANTES
DEL COLEGIO NACIONAL TECNICO 25 DE MAYO

CUADRO N®7

;CUENTA USTED Y SUS COMPANEROS CON UN AULA ADECUADA E
IMPLEMENTADA CON HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS?

ALTERNATIVAS | FRECUENCIA | PORCENTAJE
S| 33 14%
NO 157 59%
MAS O MENOS 3g 17%
TOTALES 229 100%

FUENTE: Estudiantes del Colegio Macional 25 de Mayo
ELABORADO POR: Fanny Acosta y Patricia Acosta

GRAFICO N° 7
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DESCRIPCION, ANALISIS E INTERPRETACION DEL CUADRO Y
GRAFICON° 7

El cuadro y grafico N° 7 describe los resultados de la pregunta ;Cuenta
usted y sus compafieros con un aula adecuada e implementada con
herramientas tecnologicas? Los y las estudiantes respondieron en un 14%
que Si, el 69% se inclind por el No y el 17% por el mas o menos.
Resultados que confirman que los vy las estudiantes del Colegio Nacional
Técnico 25 de Mayo no cuentan con un aula adecuada e implementada

con herramientas tecnolégicas para recibir las clases.

La utilizacidn de las herramientas tecnologicas como la computadora,
proyector multimedia, internet, salas virtuales, |laboratonos, transforman
los centros educatives en un espacio abierto a evoluciones significativas

para quienes estan involucrados en el proceso ensefianza aprendizaje.

Las herramientas tecnoldgicas se presentan como un instrumento en la
educacién que promueve una revision y cambios en las formas
tradicionales de ensefiar y aprender, valonizando los procesos interactivos
de comunicacion, colaboracion y de creatividad, insertando la teoria con
la practica, creando condiciones para reformular fas relaciones entre
alumnos y profesores y evaluar la relacion de la institucion educativa con

a| munda social.

Pero es bien cierto, que en la actualidad no esta al alcance de fodas las
instituciones de nivel medic, contar entre sus actives con salas vy
laboratorios acondicienados para una ensefianza tecnologica, no solo a
nivel informatico, sino en la ensenanza del inglés, quimica, biologia, etc.
Convertido estoe en una limitante, compromete a cada docente a
experimentar y a cuestionar sobre los cambios radicales sujetos a la
informacion y comunicacion como transformacion positiva del quehacer
educativo y la calidad de la educacion.
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CUADRO N° 8

(UTILIZA EL MAESTRO (DE TODAS LAS MATERIAS) RECURSOS
TECMOLOGICOS PARA EL DESARROLLO DE SU CLASE?

ALTERNATIVAS |FRECUENCIA| PORCENTAJE
sl 30 13
NO 129 58
AVECES 70 31
TOTALES 229 100

FUENTE: Estudiantes del Colegio Nacional 25 de Mayo
ELABORADO POR: Fanny Acosta y Patricia Acosta

GRAFICO N° 8




DESCRIPCION, ANALISIS E INTERPRETACION DEL CUADRO Y
GRAFICO N° 8

El cuadro y grafico N* 8 que corresponde a la pregunta ; Utiliza el maestro
de todas las materias recursos tecnologicos para el desamolio de su
clase? Los estudiantes contestaron un 13% por el 3i, el 56% porel No y
el 31% a veces. Con estas respuestas los estudiantes han ratificado que

los maestros no utilizan los recursos tecnoldgicos para el desarrollo de su

clase.

Los recursos didacticos tradicionales utilizados a _lo largo de la era
educativa han ido cambiando en cada tiempo, herramientas pedagogicas
como la televisidn, la radio, la prensa, revistas, recortes, entre otros
permitisron el desarrolio individual y colectivo en su época. Asi mismo &l
docente va evolucionando en &l desarrollo de las clases que imparte o por
lo menos deberia de considerar cambiar y adaptarse a las actualizaciones

que el sistema impone.

Por tanto, es de vital importancia usar el computador, [a telefonia celular
y el internet en todos los niveles de la educacién con el propésito de
ampliar los niveles de informacidn, conocimientos sobre la ciencia, hechos
v sucesos, vision de mundo y nuevas realidades del acontecer mundial a

través de procesos de comunicacion interactivos y multidireccionales.
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CUADRO N° 9

SUTILIZA EL INTERNET PARA BUSCAR INFORMACION SOBRE
CONSLULTAS EXTRA CLASES?

ALTERNATIVAS | FRECUENCIA | PORCENTAJE
=1 81 35%
NO 92 40%
A VECES 56 24%
TOTALES 2295 100%

FUENTE: Estudiantes del Colegio Nacional 25 de Mayo
ELABORADO POR: Fanny Acosta y Patricia Acosta

GRAFICO N° 9
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DESCRIPCION, ANALISIS E INTERPRETACION DEL CUADRO Y
GRAFICO N° 9

De los datos obtenidos en el cuadro y grafico N* 8, que describe los
resultados de la pregunta ;Utiliza el internet para buscar informacion
sobre consultas extra clases? De los 229 estudiantes encuestados el 35%
contestd que Sl, el 40% establece que no y el 24% a veces. De lo cual se
concluye gue en su mayoria los y las estudiantes del colegio no utilizan el

internet para buscar informacién sobre consultas extra clases.

Considerado el internet, no sélo como un medio de comunicacion Sino
como un servicio de informacion e interaccion, dende los usuarios pueden
participar mediante la ftransferencia de informacion sin grandes
requermientos tecnoldgicos ni economicos relativos para el individuo. En
asla red participan computadoras de todo tipoe, desde grandes sistemas
hasta modelos personales haciendo su informacion disponible a un

publico de mas de treinta millones de personas.

Siendo el internat un medio de informacion, un medio de investigacion, un
medic de memorizacién, un medio de produccion, un medio de comercio,
un medio para el ocio y el entretenimiento y un medio de interaccion; vy,
siendo un fendmeno economico, social y cultural tiene grandes
repercusiones sobre las personas, las sociedades y sobre la forma en que
éstas se comunican, interrelacionan, producen, comercian, trabajan, se
divierten y se organizan.

Se puede afirmar, incluso que repercute sobre la propia identidad de las
personas y de los grupos sociales, puesto que modifica la forma en que
se ven a si mismo, operan y se representa con otros individuos y otras
sociedades. Considerando todo aquellc es priontario integrar a los
estudiantes a esta red y propiciada con la investigacion de frabajos extra

clase.




CUADRO N® 10

;LE GUSTARIA QUE SUS MAESTROS UTILIZARAN RECURSOS
TECNOLOGICOS EN SUS CLASES SIEMPRE?

|
ALTERNATIVAS | FRECUENCIA |PORCENTAJE

sl _ 220 6%
NO E 4%
TOTALES 229 100%

FUENTE: Estudiantes del Calegio Nacional 25 de Mayo
ELABORADO POR: Fanny Acosta vy Patricia Acosta

GRAFICO N° 10
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DESCRIPCION, ANALISIS E INTERPRETACION DEL CUADRO Y
GRAFICO N° 10

El cuadro y gr&fico N° 10, describe los resultades cuya pregunta dice ile
gustaria que sus maestros utilizaran recursos tecnologicos en sus clases?
Las y los estudiantes del Colegio 25 de Mayo, de la pamoquia Crucita
respondieron en un 26% por el Si, y el 4% por el No. Cuyo analisis
permite deducir que de forma mayortaria a los y las estudiantes les
gustaria que sus maestros utilizaran recursos tecnoldgicos en sus clases.

El uso de microprocesadores, internet, multimedia, television, imagenes
en 3D, realidad virtual, fotografias, videos, fibra dptica que constituyen el
universo tecnoldgico representa un nuevo temitorio, un nueve espacio
donde los estudiantes y jovenes quieren aduenarse.

Bien direccionado el uso de los recursos tecnoldgicos y en este entorno al
incluir a los estudiantes en el ciberespacio, inserarlos a los grandes
medios de telecomunicacién e interaccion electronico estarian abnéndose
al mundo donde se le brindan mas oporfunidades, representa para la

educacion una via para lograr mejores resultados.

Masificar a nivel de docencia virtual el use de estrategias pedagogicas
estimula el fendmeno del rendimiento académico a i;-art]r de los factores
como “educarse a si mismos” y finalmente que los alumnos participen
cognoscitivaments, en ofras palabras aprendan y entreguen solucicnes a

problemas de su entorne.

El éxito de una clase, demanda gue los docentes transformen su rol de
expositores del conocimiento al de monitores del aprendizaje, v los
astudiantes, de espectadores del proceso de ensefianza, al de integrantes
participativas, propositivos y criticos en la construccion de su propio

conocimeanto,




CUADRO N* 11

4 QUE TIPO DE TECNOLOGIA UTILIZAN LOS DOCENTES DE
LAS DIFERENTES ASIGNATURAS PARA DAR LA CLASE?

ALTERNATIVAS FRECUENCIA | PORCENTAJE
PROYECTOR 30 13%
INTERNET 34 15%
TELEVISOR 3 1%
GRABADORA 70 31%
COMPUTADORA 68 30%
NINGUNO 147 B4%

FUENTE: Estudiantes del Colegio Nacional 25 de Mayo
ELABORADO POR: Fanny Acosta y Patricia Acosta

GRAFICO N° 11
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DESCRIPCION, ANALISIS E INTERPRETACION DEL CUADRO Y
GRAFICO N° 11

El cuadro y grafico N°11, describe los resultados de la pregunta: ;Qué
fipo de tecnologia utilizan los docentes de las diferentes asignaturas para
dar las clases? Los y las estudiantes respondieron: El Proyector el 13%,
el Internet el 15%, el Televisor el 1%. la Grabadora el 31%, la
Computadora el 30% y el 64% la altemativa Ninguno. Con estos
porcentajes se deduce que la mayoria de los docentes en el Colegio
Macional Técnico 25 de Mayo no utiliza ningln tipo de tecnologia para dar
las clases.

Las nuevas condiciones sociales, politicas y economicas, mundiales vy
nacionales como la globalizacién, la postmodemnidad, Ia revolucién de la
informacion ente otros, demandan nuevos rumbos a'la educacion actual,
para afrontar este contexto se deben llevar a cabo actuaciones gue
permitan transformar una educacion basada en modelos tradicionales en
una educacion crientada y cimentada en la sociedad de la informacion en
la que se utilice la informética y el internet.

La adaptacion del entorno educativo y la adecuada utilizacion didactica de
la informatica supone un reto para todos aquellos miembros de la
comunidad educativa, docentes, administracion y sociedad. La
tecnologia para la mejora educativa y su integracion en la organizacion
educativa y curricular, permite consolidar las necesidades formativas de

los profesores en la ensefanza tecnologica.




CUADRO N® 12

; CREE USTED QUE EL PROCESO ENSENANZA APRENDIZAJE SE
MOTIVA MEDIANTE LA APLICACION DE HERRAMIENTAS

TECNOLOGICAS?
“DOCENTES ESTUDIANTES
ALTERNATIVAS
FRECUENCIA | PORCENTAJE || FRECUENCIA | PORCENTAJE
3l 23 85% 217 95%
NO 1 4%, 12 5%
MAS O MENOS 3 11% 0 0%
TOTALES 27 100% 229 100%

FUENTE: Docentes y Estudiantes del Colegio Nacional 25 de Mayo
ELABORADO POR: Fanny Acosta y Patricia Acosta

GRAFICO N° 12




DESCRIPCION. ANALISIS E INTERPRETACION DEL CUADRO Y
GRAFICO N° 12

El cuadro v grafico N® 12, describe los resultados de la pregunta ;Cree
usted que el proceso ensefianza aprendizaje se motiva mediante ia
aplicacién de herramientas tecnologicas?, los encuestados respondiercn
que Si el 85% de docentes y el 95% los estudiantes; por el NO el 4% de
docentes v el 5% los estudiantes; por la alternativa mas o menos el 11%
los docentes y el 0% los estudiantes. Por lo expuesto se establece gue
tanto docentes y estudiantes consideran gue el proceso ensefianza
aprendizaje se motiva mediante la aplicacion de hemamientas

tecnologicas.

El proceso ensefianza aprendizaje, siendo una via mediante la cual se
comunican o ftransmiten conocimientos especiales o generales sobre una
matera, y cuyo objeto es la formacion integral de la persona humana. se ve
condicionada por el incentivo, la moftivacion no tangibles sino de accién
destinado a producir, mediants un estimulo gue el sujeto aprenda y compranda
para aprender a aprender.

Loz procesos de ensefianza aprendizaje han sufrido  transformacionss
significativas en las Gltimas décadas, lo que ha permitido evolucionar. por una
parte, de modelos educativos centrados en la ensefianza a modelos dingidos al
aprendizaje, y por otra, al cambio en los perfiles de maestros y alumnos, en esle
senfido, los nuevos modelos educatives demandan que los cocentes
transformen el accionar en clase y generen  innovaciones que se vean
fundamentadas en el guehacer educativo.

El proceso ensefianza aprendizaje se motiva mediante la aplicacion de
herramientas tecnoldgicas, como una estrategia didactica para ensenanza
de nuevos contenidos, para aprender se necesttan tres factores

fundamentales: observar, estudiar y practicar.
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CUADRO N® 13

; CONSIDERA USTED QUE LA PRACTICA PEDAGOGICA EN EL AULA DE
CLASES SE MEJORA CON LA APLICACION DE INSTRUMENTOS

TECNOLOGICOS?
DOCENTES ESTUDIANTES
ALTERHATWAE FRECUENCIA | PORCENTAJE | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Sl 22 81% 186 86%
NO & . 19% 33 14%
MAS O MENOS 0 0% 0 0%
- TOTALES 27 100% 229 100%

FUENTE: Docentes y Estudiantes del Colegio Nacional 25 de Mayo,
ELABORADO POR: Fanny Acosta y Patricia Acosta ‘

GRAFICO N° 13
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DESCRIPCION, ANALISIS E INTERPRETACION DEL CUADRO Y
GRAFICO N° 13

El cuadro y grafico N° 13, describe los resultados de la pregunta
; Considera usted que la practica pedagdgica en el aula de clases se
mejora con la aplicacién de instrumentos tecnolégicos?, dingida a los
docentes y estudiantes del Colegio, los mismos que respondieron: Por el
Si 81% de docentes y el 86% de estudiantes; por el Mo el 19% de
docentes y 14% de estudiantes. Resultados que permiten deducir que en
forma mayoritaria los docentes y los estudiantes consideran gue la
practica pedagogica en el aula de clases se mejora con la aplicacion de

instrumentos tecnologicos.

La practica pedagodgica siendo una nocion que designa los modelos
pedagdgicos tanto tedricos como practicos utilizados en los diferentes
niveles de ensefianza, permite a los maestros entrar en relacion con el
conocimiento, con el acontecimiento social y con las transformaciones en

&l campo del saber.

En esta aplicacién &l objetivo principal es facilitar &l desenvolvimiento de
los alumnos en varios campos: la gestibn de las informaciones
pedagogicas, la ayuda, recoleccidon e integracion de comunicaciones,
apoyo a la seleccion de las estrategias pedagdgicas, innovaciones del
quehacer educativo como ente participante; y, siendo el computador, el
proyector multimedia, el internet, herramientas tecnolégicas para la
practica de una clase, permite alcanzar efectivamente |a consecucion de

los objetivos perseguidos en la educacion.

Asi las herramientas tecnologicas, paricipan directamente en la tarea didactica
efectiva, donde la necesaria interaccidn del estudiante con ellos son les meadios
para potenciar la intuicién, favorecer el aprendizaje inductivo, profundizar los
conocimientos del estudiante confrontandolo a la realidad simulada y ampliar su

campo de expenencias.
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CUADRO N° 14

SEGUN SU OPINION LOS PROCESDS DE ENSENANZA APRENDIZAJE
QUE USTED DESARROLLA EN EL AULA DE CLASE SON?

AETERAT A DOCENTES ESTUDIANTES
FRECUENCIA | PORCENTAJE | FRECUENCIA PORCENTAJE

| EXCELENTE 1 4% 24 10%

MUY BUENO 14 52%. | . 7 31%

BUENO 10 37% 115 50%

REGULAR 2 7% 19 9%

TOTALES 27 100% 229 100%

FUENTE: Docentes y Estudiantes del Colegio Nacional 25 de Mayo
ELABORADO POR: Fanny Acosta ¥ Patricia Acosta

GRAFICO N° 14




DESCRIPCION, ANALISIS E INTERPRETACION DEL CUADRO Y
GRAFICO N° 14

El cuadro y grafico N° 14, describe los resultados de la pregunta ;Segin
su opinion los procesos de ensefianza aprendizaje que se desarrollan en
el aula de clase son: Excelentes, Muy Bueno, Bueno y Regular?,
encuesta dirigida a los docentas y estudiantes del Colegio 25 de Mayo.
Los mismos gque respondieron en la alternativa Excelente el 4% de
docentes y el 10% de estudiantes, Muy Bueno el 52% de docentes y el
31% de estudiantes, Bueno el 37% de docentes y el 50% de estudiantes;
&n la alternativa Regular el 7% de docentes y el 8% de estudiantes.

Estos datos permiten deducir que los docentes consideran su frabajo
entre muy bueno y excelente en un porcentaje del 56%; mientras que los
estudiantes creen un 41% que el trabajo de los docentes es entre Bueno y
Regular, en tanto que el 58% de éstos opinan que el proceso de
ensefianza aprendizaje que desarrcllan sus docentes es entre bueno y

regular.

Resultados que permiten deducir que la actividad que desarrollan los
docentes en el Proceso ensefianza aprendizaje en un elevado porcentaje

por los estudiantes es catalogada entre bueno y regular.



CUADRO N° 15

+QUE RECURSOS UTILIZA EN EL PROCESO DE SU CLASE?

DOCENTES

ESTUDIANTES

ALTERNATIVAS :
| FRECUENCIA | PORCENTAJE | FRECUENCIA PORCENTAJE
PAPELEOTE 13 | 48% 85 37%
PIZARRA 23 | 85% 198 86%
PROYECTOR 2 7% 21 9%
NINGUNA 0 0% 4 2%

FUEMTE: Docentes y Estudiantes del Colegio Nacional 25 de Mayo
ELABORADQ POR: Fanny Acosta y Patricia Acosta

GRAFICO N° 15
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DESCRIPCION, ANALISIS E INTERPRETACION DEL CUADRO Y
GRAFICO N° 15

El cuadro vy grafico N° 15, describe los resultados de la pregunta ;Qué
recursos se utilizan en el proceso de una clase?, Las y los docentes y
estudiantes del Colegio 25 de Mayo, respondieron el alternativa Papelote
el 48% los docentes y el 37% los estudiantes, la Pizama el 85% los
docentes y el 86% los estudiantes, el Proyector el 7% los docentes y el
0% los estudiantes. Estos datos nos permiten deducir que en un alto
porcentaje los docentes utilizan en recurso pizarra en el proceso de una
clase y en un minimo porcentaje el recurso informatico, como es el
proyectar multimedia. '

La premisa fundamental para aprovechar todo el potencial en el desarrolio
personal y profesional de los estudiantes, es que el aula se convierta en
un auténtico lugar de encuentro con el conocimiento, las practicas
tradicionales de exponer una clase y utilizar la pizara como medio de
transcripcion y Unico recurso didactico disponible, no logra una formacion
integral en los estudiantes, si en alguna época de la educacion, las clases
expositivas sirvieron a los grandes maestros para formar profesionaies en
la actualidad ese uso estd o deberia estar totalmente descontinuado.

La excelencia o la calidad de un maestro no se miden por la
responsabilidad que impone al cumplir o dar una catedra como deber
cumplido, sing por la huella intrinseca que deja en el estudiante con un
aprendizaje significativo que lo hace libre y con todas las garantias de un

ser humano til a la sociedad y a su pais.

La panoramica muestra las oportunidad y la obligatoriedad de actualizar
nuestros procesos de dar una clase, esta en cada maestro explotar los
puntos fuertes y débiles de las herramientas que se nos ofrecen.



CUADRO N*® 16

ZHACE USTED USO DEL INTERNET PARA BUSCAR INFORMACION
REFERENTE A LA MATERIA QUE IMPARTE?

DOCENTES ESTUDIANTES
ALTERNATIVAS
FRECUENCIA | PORCENTAJE | FRECUENGIA | PORCENTAJE
SIEMPRE 3 11% 22 10%
NUNCA 18 67% 48 21%
AVECES o] 22% 158 68%
TOTALES 27 100% 229 100%

FUENTE: Docentes y Estudiantes del Colegio Nacional 25 de Mayo.
ELABORADO POR: Fanny Acosta y Patricia Acosta
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DESCRIPCION, ANALISIS E INTERPRETACION DEL CUADRO Y
GRAFICO N° 16

El cuadro y grafico N° 16, describe los resultados de la pregunia iHace
uszo del internet para buscar informacion referente a las matenas?, dirgida
a los vy las estudiantes del Colegio 25 de Mayo, quienes respondieron por
la alternativa Siempre el 11% los docentes y el 10% los estudiantes;
Nunca el 67% los docentes y el 21% los estudiantes; la alternativa A
veces el 22% de docentes vy el 69% los estudiantes. Estos resultados
permiten establecer que los docentes ufilizan menos el internet para
buscar informacion referente a las matenas; mientras que los estudiantes

en un gran porcentaje lo ulilzan a veces.

El intemet es una amplia fuente de informacién, en una de sus
ramificaciones la investigacion ofrece una gama completa de servicios y
auxiliares para desarrollar trabajos cientificos, replantear contenidos,
ofrecer y captar aprendizajes en un marce de coherencia entre la cultura y

la realidad instifucional.

En definitiva, la investigacion como estrategia metodolégica de
aprendizaje es el camino que permite integrar los diferentes modelos
pedagogicos que los docentes deben acoger para lograr ensefianzas
actualizadas vy validas. El proceso investigativo ufilizando Ila
superautopista de la informacion, tiene un rol fundamental en la bisqueda
de infermacién y organizacion, hacia sitios web relevantes, como:

enciclopedias electronicas, portales educativos, infermacion bibliografica.




CUADRO N* 17

+SEGUN SU CRITERIO DE QUE MANERA APORTA EL
INTERNET AL FORTALECIMIENTO DE LOS TEMAS DE LOS

CONTENIDOS CURRICULARES?
DOCENTES ESTUDIANTES |
ALTERNATIVAS ' 31
FRECUENCLIA | PORCENTAJE | FRECLENCIA | PORCENTAJE
SE TIENE ' =
INEFORMACION 12 445 . 123 54%
ACTUALIZADA |
| INCENTIVA LA '
| INVESTIGACION EM 21 Ta% 125 5%
| LOS ESTUDIANTES
AUMENTA LA | .
CRITI *:ED‘"'fD | 5 | 18% T 14%

FUENTE: Dm:entw y Estudiantes del Colegio Nacional 25 de Illlyrn
ELABORADO POR: Fanny Acosta y Patricia Acosta
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DESCRIPCION, ANALISIS E INTERPRETACION DEL CUADRO Y
GRAFICO N°® 17

El euadro v grafico N° 17, describe los resultados de.la pregunta ;Segun
su criterio de qué manera aporta el internet al fortalecimiento de los temas
de los contenidos curriculares?, los encuestados respondieron a la
alternativa: se tiene informacion actualizada el 44% los docentes y el
54% los estudiantes: en la alternativa Incentiva la investigacion en los
estudiantes el 78% los docentes y el 55% los estudiantes y en la
alternativa aumenta la criticidad el 19% los docentes y el 14% los

estudianies.

Estos datos permiten concluir que el internet es una herramienta valiosa

para potenciar el espiritu investigativo en los estudiantes.

El intemet convenientements utilizado, es un recurso gue apoya el
proceso de construccion del conocimiento, a la vez permite la formacion
de estudiantes autonomos para incorporar a su fondo de experiencias

aprendizajes significativos.




CUADRO N* 18

£SEGUN SU CRITERIO QUE SE REQUIERE PARA QUE LA
INFORMATICA Y EL INTERNET FORME PARTE SIGNIFICATIVA DE
LOS PROCESOS PEDAGOGICOS?

DOCENTES |ESTUDIANTES
E e F Y

ALTERNATIVAS

AUTOCAPACITACION EN INFORMATICA 12 | 44% 69 30%
E INTERNET

[SEMINARIOS DE CAPACITACION
INSTITUCIONAL EN INFORMATICA E 17 63% 157 69%
INTERMET.

(CONTAR CON EL RECURSO
TECNOLOGICO ADECUADD EN LA 15 56% a7 A2%
INSTITUCION

QLIE SE BRIMDEN FACILIDADES PARA 11 41% 49 1%
EL USO DEL SOFTWARE EDUCATIVD

FUENTE: Docentes y Estudiantes del Colegio Nacional 25 de Mayo.
ELABORADO POR: Fanny Acosta y Patricia Acosta
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DESCRIPCION, ANALISIS E INTERPRETACION DEL CUADRO Y
GRAFICO N© 18

El cuadro y grafico N® 18, describe los resultados de las pregunta ;Segin

su criterio qué se requiere para que |a informatica y el internet forme parte
significativa de los procesos pedagogicos?, los encuestados respondieron
a la alternativa Auto capacitacion en informatica e internet el 44% los
docentes y el 30% los estudiantes; en la altemnativa Seminarios de
capacitacion institucional en informatica e internet el £3% los docentes y
el BA% los estudiantes: en la alternativa contar con el recurso tecnolégico
adecuado en la institucidn el 56% los docentes y el 42% los estudiantes;
en la opcion que brinden facilidades para el uso del software educativo el
41% los docentes y el 21% los estudiantes.

Resultados que nos permiten deducir que en un elevade porcentaje los
docentes v estudiantes opinan que para que la informatica y el internet
formen pare significativa de los procesos pedagogicos se deberian
propiciar seminarios de capacitacion institucional en informatica e internet,

ademas de contar con el recurso tecnolégico adecuado en |a institucion.

La capacitacion es una estrategia para elevar la calidad del desempenc
del talento humano, ésta debe atender a necesidades y requerimientos
especificos de los individuos que les permita desenvolverse con los

conocimientos y habilidades en el ambito profesional.
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MATRIZ DE COMPROBACION DE OBJETIVOS E HIPOTESIS

OBJETIVOS

HIPOTESIS

RESULTADOS

identificar el nivel
de conocimientos
gue poseen los
docentes respecto
a la informatica e
miemet.

Los escasos
conocimientos
que  poseen
los docentes
acerca de la
informatica e
internat limitan
la efectividad
an los

procesos

pedagogicos.

El 74% de los docentes no conocen el manejo
del Proyector Multimedia. Cuadro y Grafico
I

El 56% de los docentes
programas del Office. Cuadro y Gréafico N° 2.
El 59% de los docentes no utilizan recursos
tecnologicos para la presentacion de sus

no  mansjan

instrumentos curriculares. Cuadro y Grafico N°
3

El 78% de los Docentes no tienen comeo
electronico actuaiiz:érrzlr::. Cuadro y Grafico N° 4.
El 63% de los docentes no sabe indicar comeo
electronico. Cuadro y Grafico N° 5.

El 40% de los Estudiantes no utilizan el
internet para buscar informacién sobre
consultas extra clase. Cuadro y Grafico N™ 9.

El 64% de los docentes no utilizan ningun tipo
de tecnologia para dar la clase. Cuadro y
Grafico N* 11.

Sequn opinion del 85% de los docentes y el
86% de estudiantes, el recurso que ge utiliza
en el proceso de una clase es la Pizarra.
Cuadro y Grafico N° 15

Estos resultados permiten comprobar la

hipotesis N 1.




MATRIZ DE COMPROBACION DE OBJETIVOS E HIPOTESIS

OBJETIVOS HIPOTESIS RESULTADOS
El 81% de los docentes y el 86% de estudiantes
la | La practica consideran que la practica pedagdgica en el
pedagogica de aula de clases se mejora con la aplicacion de

e

en el
gcnico 25 de
la

los docentes
se mejoraria
con la
aplicacidn de
la informatica
e internet.

instrumentos tecnoldgicos.

El 52% de los docentes opinan gue los
procesos  ensefanza aprendizaje que se
desarrollan en el aula de clase son Muy Bueno,
en tanto gue el 50% de los estudiantes sefalan
gue estos procesos son Busnos.

El 67% de los docentes nunca hacen uso del
Internet para buscar informacion referente a la
materia que imparte; mientras que el 63% de
los estudiantes lo hace a wveces. Cuadro vy
Grafico N° 16.

El 78% de los docentes y el 55% de los
estudiantes consideran que el aporte del
internet al fortalecimiento de los conienidos
curriculares es que incentiva la investigacion.
Cuadro y Grafico N* 17.

El 63% de los docentes y el 69% de los
estudiantes opinan que lo que se requiere para
que la informatica y el Internet forme pare
significativa en los procesos pedagogicos es
que planifigue seminarios de capactacion en
informatica e internet. Cuadro y Gréafico N° 18.
Estos resultados nos permiten comprobar la

Hipotesis N™ 2.
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CAPITULO V

5.1. CONCLUSIONES.

= Un elevado porcentaje de docentes del Colegio Nacional Técnico 25 de
Mayo, tienen un escaso conocimiento de Informatica e Internet, puesto que
no mangjan el Proyector Multimedia asi como no utilizan los programas del
office, recursos tecnologicos para la presentacion de instrumentos

curriculares.

® Los docentes no cusntan con una direccion electronica en intermnet, asi

como no saben indicar direcciones electronicas en la Web.

® Los maestros y maesiras consideran altamente favorable la aplicacion de
la informética y el intemet en el proceso de una clase; no existiendo aulas

adecuadas e implementadas con herramientas tecnologicas.

% En su mayoria los y las estudiantes del colegio no utilizan el internet para
buszcar informacion sobre consultas extra clases; a los cuales de forma
mayoritaria les gustaria que sus maestros y maestras utilizaran recursos

tecnolégicos en el desarrollo del proceso ensefanza aprendizaje.

® Los docentes y estudiantes, consideran que el procesoc ensefianza
aprendizaje se motiva mediantes la aplicacion de herramientas tecnologicas,
asi como la practica pedagdgica en el aula de clases se mejora con la

aplicacion de instrumentos fecnologicos.

® Un alto porcentaje de docentes utilizan solo [a pizarra en el proceso de
una clase y en un minimo porcentaje el recurso informatico como es el

proyector multimedia.
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® Los docentes utilizan menos el internet para buscar informacidn referente
a las materias; mientras que los estudiantes en un gran porcentaje lo utilizan

para buscar trabajos de informacion, para conversaciones, enviar trabajos y

otros,

5.2. RECOMENDACIONES.

® Reforzar la calidad, eficiencia, eficacia v efectividad de los docentes del
Colegio Nacional Técnico 25 de Mayo, con proyectos de capacitacion vy
asesoramiento técnico en el uso de la informatica e internet;, asi como el
manejo de herramientas tecnologicas como proyector multimedia, programas
del office y software educativo.

® Contar de manera urgente con un personal docente actualizado que
utilice el Internet, en las diferentes y variadas categorias de comunicacion,
informacion, investigacion e interaccion en la autopisia de usuarios de la
web.

® Incorporar las tecnologias de la informacion y comunicacion en los
procesos de ensefanza aprendizaje, contando con aulas adecuadas e
implementadas con herramientas fecnologicas, capaz de contribuir a
transformar la sociedad apoyados en nuevos estilos educativos y obtener

mejores desempenos.

® \fincular al personal docente, estudiantes v a toda la comunidad educativa
a una oferta de aplicacién de la tecnologia informatica, que plantea el
camino para fortalecer una mejor gestion educativa ante las demandas del

mundo contemporaneo y de los desafios en el quehacer educativo.

® Extender la capacitacién a los docentes que no utilizan la informatica y el

internet atendiendo a nuevos paradigmas procedimentales y pedagogicos

qgue ayuden a una practica efectiva de los procesos de ensenanza—
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aprendizaje, dejando en el pasado los auxiliares didacticos tradicionales de
ensefianza como es la pizarra y metodologias expositivas y memoristicas
que en la actualidad no permiten una formacion integral de los educandos.
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CAPITULO VI

PROPUESTA

6.1. DATOS INFORMATIVOS

Nombre de la institucion: Colegio Nacional T&cnico 25 de Mayo
Comunidad o Barrio: Parroquia Crucita

Provincia: Manabi

Canton: Portoviejo

Direccion: Calle 25 de Mayo

N° de Docentes: 27

Especializacion: Bachillerato en Comergio y

Administracion.
MN°® de Estudiantas: 36
Seccion: Diurna, jornada vespertina.

6.1.1. TITULO DE LA PROPUESTA.

“CAPACITACION EN INFORMATICA E INTERNET AL PESONAL
DOCENTE PARA POTENCIAR EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DE
LOS ESTUDIANTES DEL COLEGIO NACIONAL TECNICO 25 DE MAYO"

Autores de la propuesta.

Patricia Leonor Acosta Farfan
Farnny Elizabeth Acosta Paredes

6.1.2. PERIODO DE EJECUCION.

Fecha de Inicio: Mayo del 2010

Fecha de Finalizacion: Septiembre del 2010
104




6.1.3. DESCRIPCION DE LOS BENEFICIARIOS

Beneficiarios Directos: Docentes y Estudiantes del Colegio Nacional
Técnico 25 de Mayo.

Beneficiarios Indirectos: Padres de Familia, Comunidad Educativa.

6.2. INTRODUCCION

Con la propuesta planteada se busca que la totalidad de los docentes del
Colagio Nacional Técnico 25 de Mayo, de la parroquia Crucita, se apropie de
una nueva metodologia y de un nuevo enfoque pedagogico que sirva para
utilizar los recursos mas adecuados y actualizados; y, que en su debido
momento servird para aportar con los cambios que se quiere generar y de
esta manera alcanzar 6ptimos niveles en la calidad educativa.

Una vez analizados los resultados de la investigacion realizada en el uso de
la informatica e internet en los docentes del colegio nacional técnico 25 de
Mayo, se deduce que existe la necesidad de difundir toda esta ensefianza al
personal y a los diferentes niveles de este centro de estudios.

Se ha constatado el beneficio gue reciben los estudiantes, los docentes,
padres y madres de familia y la comunidad en general con la aplicacion de la
informatica e intemnet, mismo que destaca el desarollo integral del ser
humano apovandose en la utilizacion de los recursos investigativos que
inciden sobre el progreso personal, intelectual, social y laboral de los
estudiantes.

La propuesta comprende el area educativa, y tiene por objeto elaborar
un proyecto alternativo, para mejorar el desempefio de los docentes de
educacion basica y bachillerato del Colegio Nacional Técnico 25 de Mayo.
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El escaso conocimiento de Informatica e Intemet que poseen los docentes

del décimo afio de basica hasta tercero de Bachillerato del Colegio, hace

necesaria la generalizacién de este modelo para que exista correspondencia
y vinculacién de procedimientos en los diferentes niveles formatives de la

institucion.

6.3. JUSTIFICACION

El enfoque de la ensefianza basada en la utilizacion de las herramientas
tecnolégicas se ha extendido en los lltimos afios en América Latina como
una manera de organizar y desamollar los procesos formativos que se
realizan en la escuela, de modo que responde a las demandas de la
sociedad actual y del mundo globalizado.

A nivel de Ecuador, la propuesta es atractiva y ambiciosa pero no logra
legar a los estamentos educativos ni a todo los docentes y estudiantes
porgue las capacitaciones son incipientes y no logran penetrar en los
proyectos educativos institucionales de cada centro de estudio tanto en el
nivel basico como en el bachillerato, por esta razon no se avanza en las
nuevas propuestas educativas que sustentan el desarrollo de la Pedagogia y
la didactica utilizando las herramientas informaticas, comunicativas e

informativas.

Es por esto, que &l Colegio Nacional Técnico 25 de Mayo, debe acoger |a
presente propuesta y que se justifica por la importancia de contar con un
personal docente actualizado en nuevos paradigmas que ayuden a una
practica efectiva de los procesos de la ensefianza-aprendizaje, con el fin de

obtener el mejor de los desempefios en sus labores diarias.

Asi mismo, es de relevante importancia vincular a todo el personal docente

ante una propuesta que plantea el camino para fortalecer la gestion

106




educativa, las demandas sociales y la participacion de todos los actores de

la comunidad educativa.

La totalidad de los docentes del Colegio Macional Tecnico 25 de Mayo,
capacitados en la aplicacién de la Informatica e Intermnet, fortalecera la mision
de seguir trabajando integralmente, proyectando al afo 2012, una
educacion de calidad y comprometidos con el fortalecimiento educativo.

El beneficio de la presente propuesta as directo a los docentes y estudiantes
& indirecto a los Padres de Familia y comunidad toda, formando ciudadanos
con conocimientos informatico y habilidades para el manejo de los recursos
tecnoldgicos con capacidades efectivas para desenvolverse en los campos

actualizados de las tecnologias de la comunicacion e informacion.

En la aplicacion de esta investigacion, existe un impacte directo,
contnbuyendo a la formacién integral de los estudiantes, propiciade con
la aplicacién de la informatica e internet y el uso de los recursos fecnologicos
que se requieren para lograr aprendizajes significatives y acceder a la
formacion profesional y para incorporarse al mundo del trabajo.

Es factible realizar la presente investigacion, porque se cuenta con los
recursos apropiados, asi como también con la predisposicion y colaboracion

de autoridades, docentes, estudiantes y comunidad educativa en general,

para desarrollarla y consecuentemente, alcanzar los objetivos propuestos.

6.4. OBJETIVOS

6.4.1. Objetivo general

> Mejorar los aprendizajes significativos mediante la capacitacion en

Informatica e Internet al personal docente del Colegio Nacional 25 de Mayo.
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6.4.2. Objetivos especificos

> Capacitar, mediante seminarios talleres, a los docentes del Colegio 25 de
Mayo, sobre &l uso de la informatica e internet en los procesos pedagdgicos.

> Impulsar la aplicacion de la Informatica e Intermet en los docentes del

Colegio Nacional Técnico 25 de Mayo.

> Promover desde lo operativo el disefio, ejecucion vy  evaluacion de la
practica pedagdgica para potenciar los aprendizajes significativos, mediante

el uso de la informatica e internet.

> |nducir a las autoridades del colegic para que gestionen la adquisicién de
recursos tecnologicos.

B.5. FUNDAMENTACION TEORICA
6.5.1. La Informatica.

Informatica es la ciencia aplicada que abarca el estudio y aplicacion del
tratamiento automatico de la informacién, ufilizando dispositives
electronicos y sistemas computacionales. También esta definida como el

procesamianto automatico de la informacion.

Conforme a ello, los sistemas informaticos deben realizar las siguientes tres

tareas basicas:

& Entrada: Captacion de la informacion digital.
# Proceso: Tratamiento de la informacion.

# Salida: Transmision de resultados binarios.
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En los inicios del procesado de informacion, con la informatica sélo se
facilitaba los trabajos repetitivos y mondtonos del area administrativa,
gracias a la automatizacion de esos procesos, trajo como consecuencia
directa una disminucion de los costes y un incremento en la produccion.

En la informatica convergen los fundamentos de las ciencias de la
computacién, la programacién y metodologias para el desamolio de
software, |la arguitectura de computadores, las redes de computadores, la
inteligencia artificial y ciertas cuestiones relacionadas con la electronica.

Una de la aplicaciones mas imporiantes de la informatica es proveer
informacién en forma cportuna y veraz, lo cual, por ejemplo, puede tanto
facilitar la toma de decisiones a nivel gerencial, institucional y educacional

para permitir el control de procesos criticos.

Actualmente es dificil concebir un area que no use, de alguna forma, el
apoyo de la informatica. Esta puede cubrir un enorme abanico de
funciones, gue van desde las mas simples cuestiones domesticas, hasta

los calculos cientificos mas complejos.

Entre las funciones principales de la informatica se cuentan las siguientes:
& Creacion de nuevas especificaciones de trabajo.

= Desarrollo & implementacion de sistemnas informaticos.

& Sistematizacion de procesos.
L ]

Optimizacion de los métodos y sistemas informaticos existentes.

6.5.2. La informatica como recurso pedagogico didactico en la
educacion.

La computacién, es un tema apasionante en todos los sentidos, hace
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sofiar sobre el futuro, hace discutir sobre las tecnologias apropiadas v sus

costos, las politicas para desamollar una industria, institucion y un pais.

Pero fundamentalmente hablar de computacion o informatica es hablar de
la necesidad de recursos humanos capacitados, de los cambios en la
forma de trabajar y los nueves empleos, de las nuevas posibilidades de
desamolle individual y hasta de aprendizaje con la insercion de la
computadora; hablar de computacion es hablar de educacion.

Hoy, la educacion estd pasando por un momento "de excepcionales
expectativas”, todo el replantec estructural y metodolégico que ello
supene y que hay que tratar de aprovechar rapidamente para no caer en
el desenganio y el esceplicismo, como ya ha sucedide en otras ocasiones.

Especificameante, en cuanto a informatica educativa se refiere, el avance -
independientemente del estrictamente tecnoldgico- se ha dado en cuatro
aspectos, que se sefialan a continuacion:

% La aceptacion generalizada de las herramientas informaticas como
una necesidad para adecuar a nuestros alumnos al ritmo que marca la

sociedad:

% El enfoque, ya casi consensuado de las computadoras como
instrumentos que permiten la integracion curricular y no como objetos

de estudio en si mismaos;

% La proliferacion de cursos de posgrado en informatica educativa,
posibilitando la jerarquizacion de los profesionales de esta area,

alevanda de esta forma el nivel acadamico de las clases.

Sin embargo, adn con estos logros, sigue existiendo una real dicotomia,
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entre lo que muchos chicos hacen en sus casas y lo que les brindan en &l
colegio. La funcién de un verdadero directivo no solo es estar a la altura

de lo que un alumno puede hacer, sino también estar un paso adelante,

en sintesis; prever.

Se dehe tener la conviccion de que la institucion educativa debe ser un
espacio movilizador de la capacidad intelectual, de la creatividad y del
sentido innovador de sus conocimientos generados en ella al medio social

en el gue se halla inserta.

Promover la ufilizacion de la computadora en la educacidn, como
herramienta tecnolégica con una finalidad esencialmente pedagogica,
orientadora del "saber saber” y del "saber hacer”, con el objeto de
contribuir con el mejoramiento de la calidad de la Educacion, que permita
a la persona, mediante comprension de los codigos de las nuevas
tecnologias, entender el mundo en que vive, adaptarse activamente a la
sociedad y conscientes de que el conocimiento agui y ahora, es
dinarmizador del crecimiento y herramienta fundamental para el cambio y
la transformacion social.

6.5.3. El internet como herramienta pedagogica

Dos de los pilares fundamentales que sustentan el uso de los medios
masivos de comunicacion para el desarrollo individual y colectivo de los
individuos, lo constituyen la informacion y la comunicacion. La primera,
utilizando la television, la radio, la prensa, revistas, entre otros; la
segunda, sustentada en el uso del computador, la telefonia celular y el
Internet en todos los niveles de la sociedad con el propésito de ampliar
sus niveles de informacion, conocimientos sobre la ciencia, hechos y
sucesos, vision de mundo y nuevas realidades del acontecer mundial a
través de procesos de comunicacion interactivos y multidireccionales.
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Es importante sefalar que el Intermet esta constituido por distintas
maodalidades de blogues de informacion, técnicas y herramientas para su
acceso rapido, asi como, un manejo seguro y confiable. Intemet se
integra por portales y paginas Web gue contienen informacion, cuya
finalidad es dar a conocer diferentes asunfos, producios, servicios.

conocimientas, misica o imagenes.

Estas bondades y recursos del internet, la mayoria de uso gratuito, vienen
siendo utilizados por individuos, organizaciones no gubernamentales,
empresas privadas, y entes publicos gubernamentales para los siguientes

fines y propdsitos:

¥ Impulsar politicas y decisiones sobre procesos de capacitacion de
recursos humanos, cuya responsabilidad y funcién laboral es justamente
la ensefianza de nifios y jovenes, la formacion de tecnicos y
profesionales, el entrenamiento de trabajadores, gjecutivos y directivos.

2, Atender una demanda insatisfecha de cursos y actividades de
aprendizaje que par la via presencial no dispone de recursos fisicos, ni de
posibilidades ciertas de implementacion, mientras que por Intermet hay

altas posibilidades de realizacion exitosa.

3. Asegurar un proceso instruccional distinto, de caracter virtual gue

permita integrar informacion que faciita el auto aprendizaje y el
conocimiento integral de la comunidad virtual que emerge con ellos.

4. Aplicar nuevos enfoques tedricos de aprendizaje, técnicas
didacticas, estrategias y recursos para el aprendizaje, esquemas y
criterios de evaluacion utilizando al Intemet como la herramienta basica
para los individuos que desean tener una mayor interaccion, sin importar
la ubicacion gecgrafica, ademas de no requerir un docente o facilitador

presencial.




5. Masificar a nivel de docencia virtual el uso de estrategias
pedagogicas que contribuyan a mejorar la calidad de la educacion On
Line y actividades e-learning.

6. Estimular la creacion de comunidades virtuales de aprendizaje
orientadas al crecimiento y desarrollo del conocimiento general, técnico,
experto y talentos en portales y paginas Web educativas.

Esta practica confinuada de organizacicnes y expertos con el Intemet y &l
desamollo v uso impresionante de portales y paginas Web, de software
{(Cmaps, llustrator, Electronics Workbench, Electronics Orcad),
plataformas tecnolégicas educativas (Moedle) y tecnologias de
informacidn y comunicacicnes TICs (Chats, Foros, Wiki, Blogs, Aulas
vinuales, entre ofras) avalan el rol que cumple el Intemet como
herramienta pedagoégica. Dentro del contexto de los aprendizajes,
Internet como herramienta pedagogica moestra un  abanice de
posibildades que facilitan la tarea.

6.5.4. El aprendizaje significativo.

El ser humano tiene la disposicion de aprender -de verdad- solo aquello a
io que le encuentra sentido o logica. El ser humano tiende a rechazar
aquello a lo que no le encuentra sentido. El Unico auténtico
aprendizaje es el aprendizaje significativo con sentido. Cualquier otro
aprendizaje sera puramente mecanico, memoristico, coyuntural:
aprendizaje para aprobar un examen, para ganar la matena, etc. El
aprendizaje significativo es un aprendizaje relacional. El sentido lo da la
relacion del nuevo conocimiento con: conocimientos anteriores, con
situacian la propia experiencia, con situaciones reales, etc.

Basicamente esta referido a utilizar los conocimientos previos del alumno
para construir un nuevo aprendizaje. El maestro se convierte solo en el
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mediador enfre los conocimientos vy los alumnos, ya no es él el que
simplements los imparte, sino gue los alumnos participan en lo que
aprenden, pero para lograr la participacion del alumno se deben crear

estrategias gque permitan que el alumne se halle dispueste y motivado

para aprender,

Gracias a la motivacidon que pueda alcanzar el maestro el alumno
aimacenara el conocimiento impartido y lo hallara significativo o sea

importante y relevante en su vida diaria.

El aprendizaje significativo es el que ocurre cuando, al llegar a nuestra
mente un nuevoe conocimiento lo hace propio, es decir, modifica la
conducta, también es el proceso por el cual un individuo elabora e
internaliza conocimientos (haciendo referencia no solo a conocimientos,
sino también a habilidades, destrezas, etc.) en base a experiencias

anteriores relacionadas con sus propios intereses y necesidades.

El aprendizaje significativo es de tal manera que la persona vaya
adquiriendo conocimiento propio de su vida cotidiana, esto favorece en su
conducta social, es aquel que proviene del interés del individuo. no todo
lo que aprende es significativo, se dice asi cuando lo que aprende le sirve

y utiliza porque es valorado para el como primordial y Gtil

Lo que se ha aprendido tiene sentido y razén de ser, se caracteriza por
haber surgido de una interrelacion con lo que le redea al individuo. Es el
resultado de Iz interaccion entre los conocimientos previos de un sujeto y
los saberes por adquirir, siempre y cuando haya:- necesidad, interés,

ganas, disposicion... por parte del sujeto cognoscente.

De no existir una correspondencia entre el nuevo conocimiento y las
bases con las gue cuenta el individuo, no se puede hablar de un

aprendizaje significativo.
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El aprendizaje significativo es el resultado de la interaccion de los
conocimientos previos y los conocimientos nuevos y de su adaptacion al
contexto, y que ademas va a ser funcional en determinado momento de la
vida del individuo. Aprendizaje Significativo: Es CONSTRUIR per medio
de viejas y nuevas experiencias.

Una de las orientaciones didécticas que han emergido recientemente y
que goza de sdlidos fundamentos tedricos y de un buen ndmero de
trabajos publicados es el aprendizaje problematizade. La propuesta de
actividad docente-discente se ha desarrollado a lo largo de mas de dos
decenios de investigacion didactica y aborda todos los aspectos del
proceso de ensefianza-aprendizaje de las ciencias.

La metafora del profesor como director de un equipo de frabajo formado
por los alumnos; éstos abordan cuestiones relevantes y las discuten en
grupo vy, tras una puesta en comin moderada por el profesor, se van
consiguiendo los objetivos de aprendizajes significativos.

Los aspectos gue componen el proceso de ensefanza para aprendizajes
significativos se resumen con: La secuenciacion y el contenido de los
temas de la materia, la manera de explicar estos contenidos, la resclucion
de problemas, la resolucion de ejercicios de aplicacion, las tareas gue han
de realizar los alumnos fuera del aula, los ejercicios practicos {de
laboratoria), las recapitulaciones (realimentacion), la evaluacion

{examenes y actividades evaluadas realizadas a lo largo del curso).

6.5.5. La aproximacion constructivista, del aprendizaje y la

ensefianza.

La diversidad de pesturas que pueden caracterizarse genérncamente
coma constructivistas, se indaga e interviene no solo en el ambito
aducafivo, sing también en la epistemologia, la psicologia del desarrollo y
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la clinica, o en diversas disciplinas sociales. En sus origenes, el

constructivismo surge como una corriente epistemoldgica, preocupada por
discernir los problemas de la formacién del conocimiento en el ser
humano, Algunos elementos del constructivismo en el pensamiento de

autores como Vico, Kant, Marx o Darwin.

Los seres humanos son producto de su capacidad para adquirir
conocimientos y para reflexionar sobre si mismaos, lo que les ha pemitido
anticipar, explicar y controlar propositivamente la naturaleza, y construir la
cultura, Destaca la conviccion de que el conocimiento se constituye
activamente por sujefos cognoscentes, no se recii::e pasivamente del

ambisnte.

La concepcion constructivista del aprendizaje escolar y la intervencion
educativa constituyen la convergencia de diversas aproximaciones

psicoldgicas a problemas como:

% E| desarrollo psicolégico del individuo, particularmente en el plano

intelectual y en su interseccion con los aprendizajes escolares.

% La identificacion y atencion a la diversidad de intereses, necesidades y
motivaciones de los alumnos en relacion con el proceso enseflanza-

aprendizaje.

% El replanteamiento de los contenidos curriculares, orientados a gue los
sujetos y motivaciones sobre contenidos significativos.

% El reconocimiento de la existencia de diversos tipos y modalidades de
aprendizaje escolar, dando una atencion mé&s integrada a los
componentes intelectuales, afectivos y sociales.

% La bOsqueda de alternativas novedosas para la  seleccion,

organizacion y distribucion del conocimiento escolar, asociadas al
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disefio y promocion de estrategias de aprendizaje e instruccién
cognitiva,

® La importancia de promover la interaccion entre el docente ¥V sus
alumnos, asi como entre los alumnos mismos, con el mangjo del grupo
mediante el empleo de eslrategias de aprendizaje cooperativo.

¥ La revalorizacion del papel del docente, no solo en sus funciones de
transmisor del conocimiento, guia o facilitador del aprendizaje, sino
como mediador del mismo, enfatizador el papel de la ayuda
pedagogica que presta reguladamente al alumno.

Asi, aprender un contenido quiere decir que el alumne le atribuye un
significado, construye una representacién mental por medio de imagenes
O properciones verbales, o bien elabora una especie de teoria o modelo
mental como mareo explicativo de dicha conocimiento.

Construir significados nuevos implica un cambio en los esquemas de
conocimiento gue se poseen previamente, esto se logra introduciendo
nuevos elementos o estableciendo nuevas relaciones entre dichos
elementos.

Asi, el alumno podra ampliar o ajustar dichos esquernas o reestructurarlos
a profundidad como resultade de su participacion en un proceso
instruccional. En tode caso la idea de construccisn de significados nos
refiere a la teoria del aprendizaje significativo,

6.5.6. Estrategias docentes para un aprendizaje significativo.

Es ampliamente reconocido que la aplicacion de las diferentes comientes

psicologicas en el terreno de la educacin han permitido ampliar las

explicaciones en torno a los fendmenos educativos e intervenir en elios,

también es cierto que la psicologia no es la dnica disciplina cientifica
117




responsable de dichas aportaciones, ya que debido a la complejidad y
multideterminacion de la educacion, también, se ven implicadas otras

ciencias humanas, sociales y educativas.

=

6.5.7.

La perspectiva socioldgica y antropoldgica de las influencias
culturales en el desarrollo del individuo ¥y en los procesos

educativos y socializadores,

El analisis epistemolégico de la naturaleza, estructura y
organizacion del conocimiento cientifico v de su traduccion en
conocimiento cientifico y de su traduccion en conocimiento escolar

¥ personal;

La reflexion sobre las practicas pedagogicas y la funcion
reproductora y de transmisién ideclogica de la institucion escolar; el
papel de oitros agenies socializadores en el aprendizaje del
individuo, sean los padres, el grupo de referencia o los medios de

comunicacion masiva, etc.

Las Nuevas Tecnologias en la Educacion.

La revolucion informatica iniciada hace cincuenta afios e intensificada en
la dltima década mediante el incesante progreso de [as nuevas

tecnologias multimediales y las redes de datos en los distintos ambientes

en los gue se desenvuelven las actividades humanas, juntamente con la

creciente globalizacion de la economia y el conocimiento, conducen a

profundos cambios estructurales en todas las naciones, de los que la

Republica del Ecuador no puede permanecer ajeno y en consecuencia a

una impostergable modernizacion de los medios y herramientas con que
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se planifican, desarrollan y eval(an las diferentes actividades, entre otras,

las que se llevan a cabo en los institutos de ensefianza del pais.

El analisis sobre las computadoras y la escuela, tema reservado
inicialmente a los especialistas en educacion e informatica, se ha
convertido en un debate plblico sobre la informatica en la escuela y sus
consecuencias sociales. Variado resulta en la actualidad el abanico de
las diversas realidades en que se desenvuelven los establecimientos
educacionales, desde los que realizan valerosos esfuerzos por mantener
sus puertas abiertas brindando un irmremplazable servicio, hasta aquellos
otros que han logrado evolucionar a tono con los modemos avances
tecnologicos, sin olvidar una significativa mayoria de los que dianamente
llevan a cabo una silenciosa e invalorable tarea en el seno de la

comunidad de la que se nutren vy a la que sirven.

Esas realidades comprenden tambien -en muchos casos- la escasez de
docentes debidamente capacitados, las dificultades relacionadas con la
estabilidad del personal disponible, la persistencia de diversos problemas
de infraestructura, la discontinuidad en los proyectos emprendidos y las
estrecheces economicas siempre vigentes, sin olvidar las inevitables

consecuencias en la implementacion de la Ley de Educacion.

La Informatica incide a través de multiples facetas en el proceso de
formacidn de las personas y del desenvolvimiento de la sociedad; puede

ser observado desde diversos angulos, entre los que cabe destacar:

a.- La infoormatica como fema propio de ensefanza en todos
los niveles del sistema educativo, debido a su importancia en la cultura
actual: se la denomina también "Educacion Informatica®.

b.- La informatica como herramienta para resolver problemas en la

ensefianza practica de muchas materias; es un nuevo medio para impartir
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ensefianza y opera como factor que modifica €n mayor o menor grado el
contenido de cualquier curricula educativa; se la conoce como

"Informatica Educativa”.

c- La informatica como medio de apoyo administrative en el ambito
educativo, por lo gue se la denomina "Informatica de Gestion”.

De manera que frente al desafio de encarar proyectos de informatica en la
educacion resulta fundamental no solo ponderar la importancia relativa
que el mismo representa respecto de ofros emprendimientos a promover,
sino también evaluar la mencionada problematica en la gque se

desenvuelve el establecimiento.

La funcion de las instituciones educativas es la de educar a las nuevas
generaciones mediante la transmision del bagaje cultural de la sociedad,
posibilitando la insercidn social y laboral de los educandes; un medio
facilitador de nuevos aprendizajes y descubrimientos, permitiendo la

recreacion de los conocimientos.

Como espejo que refleja la sociedad, las escuelas no crean el futuro, pero
pueden proyectar la cullura a medida que cambia y preparar a los
alumnos para que participen mas eficazmente en un esfuerzo continuado

por lograr mejores maneras de vida.

Cada sujeto aprende de una manera particular, Unica, y esto es asi
porque en el aprendizaje intervienen los cuatro niveles constitutivos de la
persona: organismo, cuerpo, inteligencia y deseo.

Podemos afirmar que la computadora facilita el proceso de aprendizaje en
estos aspectos. :

Desde lo cognitivo, su importancia radica fundamentalmente en que es

un recurso didactico mas al igual que los restantes de los que dispone el
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docente en el aula, el cual permite plantear tareas segun los distintos

niveles de los educandos, sin comprometer el ritmo general de la clase.

Existe una gran variedad de software educativo que permite un amplio
trabajo de las operaciones  logico-matematicas  (senacion,
correspondencia, clasificacion, que son las base para [a construccion de
la nocién de numero) y también de las operaciones infra logicas (espacio
representativo, secuencias temporales, conservaciones del objeto)
colaborando asi con la reconstruccion de la realidad que realizan los

alumnos, estimulandolos y consolidando su desarrollo cognitivo.

La computadora favorece la flexibilidad del pensamiento de los alumnos,
porque estimula la blisqueda de distintas soluciones para un mismo
problema, permitiendo un mayor despliegue de los recurses cognitivos de
los alumnos, La utilizacion de la computadora en el aula implica un mayor
grado de abstraccion de las acciones, una toma de conciencia y
anticipacion de lo que muchas veces hacemos "automatcamente”,
estimulando el pasaje de conductas sensoric-motoras a conductas
operatorias, generalizando la reversibilidad a todos los plancs del

pensamiento.

Desde los planos afective y social el manejo de la computadora
permite el trabajo en equipo, apareciendo asi la cooperacion entre sus
miembros y la posibilidad de intercambiar puntos de vista, lo cual favorece
también sus procesos de aprendizaje. Mangjar una computadora permite
a los alumnos mejorar su autoestima, sintiéndose capaces de "lograr
cosas”, realizar proyectos, crecer, entre otros. Aparece también fa
importancia constructiva del error gque permite revisar las propias
aquivocaciones para poder aprender de ellas. Asi el alumno es un sujeto
activo y participante de su propio aprendizaje que puede desarrollar usos
y aplicaciones de la técnica a través de la insercion de las nuevas

tecnologias.
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El método de razonar informatico es concretamente el método de disefio
descendenie de algoritmos que es positivamente enriquecedor como

método  sistematico y riguroso de resolucion de problemas y de

razonamisnic.

De tal manera gue el docente, debe dominar una forma de frabajar
metddica, que ensefia a pensar y gque permite el aprendizaje por
descubrimiento, el desamolio inteligente y la adquisicion sdlida de los
patrones del conocimiento. El alumno, estara preparado entonces para
distinguir claramente cual es el problema y cual es el método mas
adecuado de resolucion. La computadora es ademas, para el docente, un
instrumento capaz de revelar, paso a paso, el avance intelectual del

alumno.

6.5.8. El Rol del Docente en la Educacion.

Para favorecer el proceso de aprendizaje, el docente debera ser, anie
todo, una persona flexible, humana, capaz de acompafar a sus alumnos
en este camino de crecimiento y aprendizaje que ellos realizan. Debera
ser capaz de plantear conflictos cognitivos a los alumnos, apoyandolos en
la construccion de sus estructuras de conocimientos. Tambigén debera
colaborar con ellos para que integren el ermor como parte del proceso de
aprendizaje que esta llevando a cabo, impulsandolos a reflexionar sobre

la logica de sus equivocaciones.

Los educadores de hoy se encuentran ante un volumen creciente de
materizles curriculares y elementos auxiliares de ensefianza: de esta gran
multiplicacién de libros, objetos concretos, mapas, peliculas, libros de
texto, computadoras, software educativo, od-roms, programas de
television, medios audiovisuales y tantas ofras cosas, ellos deben de
alguna manera seleccionar los materiales que han de ser empleados para

ensefiar en sus respectivas clases.
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En realidad, los educadores disponen de pocas referencias de utilidad

general a manera de principios gue pudieran ayudarios a hacer sus
selecciones; algunas de ellas, significan decisiones sobre lo que se va a
ensefar: otras encierran selecciones de medios en los cuales el contenido

ya elegido ha de ser presentado.

Muchas de estas ideas modernas, son dificiles de entender, de aceptar y
de armonizar con los antiguos conceptos de educacion adquiridos por los
docantes. Un particular criterio a desarrollar en los docentes ha de ser el
de elegir adecuadamente los diferentes software educativos a emplear en
la educacion, considerando el nivel de los alumnos, la curricula de
estudios, |z didactica de ensefianza y los requernmientos técnicos para su

correcta utilizacion como apoyo a la ensefanza.

En muchos casos, representan un riesgo y producen ansiedad del
docente dentro del sistema actual, en el que tiene que realizar la
seleccidn de dichos materiales; entonces el educador no sélo se
encuentra confundido ante una enorme canfidad de producios, sino
tambien desprovisto de principios confiables para tomar una decision.
Mecesita de una preparacion complementaria en los procesos mediante
los cuales los nuevos medios son desarrollados, perfeccionados y
evaluados para liegar asi a apreciar con segundad su importancia en
cuanto a niveles de edad y a objetivos educacionales que convengan a

cada grupo de alumnaos.

La evolucibn experimentada durante los Gltimos afos en la
implementacion de proyectos de informatica educativa, promueve el
desarrollo de diversas acciones entre las cuales es necesario destacar la
disponibilidad de equipamiento informatico adecuado, la utilizacién del
software mas conveniente, el debido mantenimiento y asistencia técnica
de ambos y por ultimo, pero no menos importante, la vigencia de un

123




proyecto institucional promovido por las auioridades educativas del

establecimiento y la formacion y capacitacion de los docentes.

En efecto, la mera incorporacién de las nuevas tecnologias informaticas a
las diversas actividades que se desarrollan habitualmente en los
establecimientos educacionales no logra satisfacer las expectativas
creadas, si no se tiene en cuenta la indispensable necesidad de capacitar
simultaneamente los escasos recursos humanos disponibles a traves de
un permanente plan de formacion y capacitacion que incluya el desarrollo
de cursos, la realizacion de seminarios, encuentros y talleres, que
contemple no s6lo los aspectos informaticos sino tambien  los

pedagdgicos.
6.5.8. La Capacitacion Docente en la Educacion.

En el caso de la capacitacion de los docentes en Informdtica Educativa
podemos identificar los siguientes caminos para alcanzaria:

a.- El docente como autodidacta: diversos factores -falta de fiempo,
atencion de la familia, escasez de recursos econdmicos, dedicacion a la
capacitacion mediante planes oficiales, ausencia de incentivos, ofros-
llevan a muchos docentes a conducir su propio aprendizaje. No resulta
una capacitacion regular y suele presentar distintas falencias; de todas
maneras, el autoaprendizaje siempre es valioso, especialmente para
mantener actualizados los conocimientos en una tematica como el de las

nuevas tecnologias que avanzan tan vertiginosamente.

b.- El docente capacitado en la Institucion Educativa: en muchos
casos la capacitacion se realiza en horario extraescolar y en la misma
Institucion en que se desempefia. No siempre se consideran los aspecios
pedagdgicos que rodean la utilizacion de la informatica y se basan mas
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bien en lo computacional, ya que suelen ser especialistas en sistermas los

encargados de dictar las clases.

¢c.- La capacitacién en institutos dirigidos al publico en general:
apuntan al entrenamiento en computacién (educacion informatica) mas
que a la capacitacion en informatica educativa. Se da preferente atencion
al estudio de los sistemas operativos, los prmesadufea de la palabra, las
planillas electronicas, las bases de datos, los graficadores, los
disefiadores graficos, los programas de animacion y para comunicaciones
de datos

d.- La capacitacion en Institutos Superiores de Formacion Docente:
ofrecen cursos, talleres y seminarios para aprender a utilizar 3
computadora como medio didactico eficaz, algunos con puntaje oficial;

suelen ser cortos y modulares.

e.- La capacitacion en Institutos Superiores de Formacion en
Informatica Educativa para Docentes: exislen carreras de
especializacion mas extensas, intensivas y fa capacitacion resulta
sistemnatica, incluyendo lo pedagogico y lo computacional; propercionan
puntaje reconocido por las autoridades educativas y otorgan titulos
oficiales que habilitan profesionalmente en la especialidad.

La capacitacibn gque se proporciona a los docentes en Informatica

Educativa deberia reunir en general las siguientes caracteristicas:

a.- Impartirse con rigor cientifico, evitando simplificaciones y las

tendencias al facilismo.

b.- Debe ser sistematica: para lo cual se realizara en &l marco de un
plan integral gue contemple diversas teméticas, incluyendo los aspectos

informaticos, pedagogicos y sistémicos.
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C.- La actualizacion de los conocimientos de los docentes debe ser

integral y abarcar por lo menos |os siguientes aspectos:

= Aprehender la profunda influencia que las nuevas tecnologias ejercen
en la sociedad actual. '

® Estudiar los procesos psicogenéticos de construccion del
conocimiento.

® Analizar el fenémeno de la incorporacion de las nuevas tecnologias en
lag actividades educativas.

® Estudiar las distintas técnicas especificas para el uso educativo de la
informatica.

& Asimilar los conocimientos necesarios para respaldar al docente y
permitirle abarcar todos los usos y posibilidades que la informatica
brinda en las distintas areas del saber.

d- La ensefanza debe ser modular: a fin de que permita alcanzar
objetives y metas parciales que se vayan integrando y retroalimentando
en el fiempo.

e.- Debe ser permanente, por cuanto la vertiginosa velocidad con que
se avanza en el desarrollo v aplicacion de las nuevas tecnologias obliga a

una constante capacitacion y actualizacion de conocimientos.

f- Debe buscar un efecto multiplicador, es decir la "formacién de
formadores" con vistas a la preparacion y motivacion de futuros

ciudadanos con capacidades laborales.

Se observa en general que el docente antes de la capacitacion presenta

el siguiente perfil laboral:

a.- Mo tiene conocimientos de informatica vy de la posible aplicacion en

la educacion del computador.
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b.- Cuenta con buen nivel pedagodgico y tiene interes de aprender y

progresar.
c.- Posee necesidad de reconverirse para el nuevo mercado laboral.

d.- Desea liderar en la escuela proyectos relacionados con las nuevas
tecnologias.

Por otro lado, el docente luego de ser capacitado convenientements,

deberia alcanzar un perfil profesional con las siguientes caracteristicas:

a.- Contar con una permanente actitud para el cambio, la actualizacion

y la propia capacitacion.
b.- Adquirir habitos para imaginar distintos escenarios y situaciones.

c.- Lograr capacidad para planificar, conducir y evaluar aprendizajes
que incluyen la utilizacion didactica de la computadora.

d.- Poseer idoneidad para instrumentar proyecios de Informatica
Educativa, actuando como interlocutor entre los alumnos, los docentes de

aula y los especialistas en sistemas.

e- Disponer de competencias para encarar su permanente
perfeccionamiento en Informatica Educativa y una vision de constante

renovacion.

f.- Tener capacidad de iniciativa propia, no esperando consignas
adicionales para empezar a hacer aigo.

Una institucion educativa que carece de docentes capaciados en
Informdtica Educativa, podra ser "una escuela con computadoras” pers no
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podra vencer ese trecho ancho y profundo que separa a los especialistas

en informatica (gue saben mucho de lo suyo) de los docentes de cualquier

asignatura (que también saben mucho de lo suya).

Lo verdaderamente importante es lograr que exista un lenguaje en comun
gue les permita a los docentes emplear la informatica para sus clases,
organizarias, comunicarse con los demas colegas y sobre todo, interesar
a los alumnos en una actividad que ellos mismos puedan crear, que les va
a ayudar a estudiar y que ademas pueda ser muy divertida.

El primer paso en la formacion de docentes es prepararlos para que sean
paladines del ensefiar y pensar y proveer aprendizajes significativos.

6.5.9. Proceso Ensefanza-Aprendizaje.

La ensefianza es una actividad intencional, disefiada para dar lugar al
aprendizaje de los alumnos. Pero ligar los conceptos de ensefnar y
aprender &5 una manera de manifestar que la situacion que nos interesa
es algo mas que la relacion de acciones instructivas por parte del profesor
y la relacion de efectos de aprendizaje en los alumnos. Nos interesa mas
bien el entramado de acciones y efectos reciprocos que se generan en las
situaciones instructivas. Pero, cual es la relacidn que existe entre |a

ensefianza y el aprendizaje?

Se considera discutible, de una relacion causal entre la ensefanza y el
aprendizaje. Desde esa posicion, solo cabria hablar de la existencia de
ensefianza en la media en que se obtuviera una reaccion de aprendizaje.

Es cierto que hablar de ensefanza requiere hablar de aprendizaje, pero
en el mismo sentido en gque una carrera requiere el ganar, o buscar
requiere de encontrar. Es decir, en los tres casos, el primer término
requiere del segundo, pero ello no significa que para poder hablar de

ensefianza tenga que ocurrir necesaramente el aprendizaje, lo mismo
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que puedo participar en una carrera y no ganar, o .no encontrar algo y

realmente haberlo buscado.

Existe, por tanto una relacion de dependencia entre ensefianza Yy
aprendizaje, pero no es del tipo de relacion que supone gue no pueds
haber ensefianza sin aprendizaje. Es decir existe una relacion pero no es

casual, sino de dependencia ontologica,

Debido a gue el término aprendizaje vale tanto para expresar una farea
como el resultado de la misma, es facil mezclarios vy decir que la tarea de
la ensefnanza es lograr el resultado del aprendizaje, cuando en realidad
tiene mas sentido decir que "la tarea central de la ensefianza es posibilitar

que el alumno realice las tareas del aprendizaje”.

Las tareas de ensefianza tienen que ver, mas que con la fransmision de
contenidos, con proporcionar instrucciones al alumno sobre cdmo realizar

las tareas de aprendizaje.

La ensefianza no es un fenémeno de provocacion de aprendizaje, sino
una situacion social que como tal se encuentra sometida a las variaciones
de las interacciones entre los aspirantes, asi como a las presiones

exteriores vy a las definiciones institucionales de los roles.

Se puede resumir, que en vez de una relacion causa-efecto entre
ensefianza y aprendizaje, o que existe es una relacion de dependencia
ontolégica entre las tareas que establece el contexto institucional y dentro
del cual se descubre &l modo de realizacion de las tareas de aprendizaje.

La comprension de las mediaciones enftre estos dos conceptos, de la
dependencia, pero a la vez desigualdad y corte entre ambos, justifica el
uso de un concepto mas complejo que el de ensefianza para expresar el
referente de la Didactica, como es |2 expresion "proceso de ensenanza-

aprendizaje”.
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Pero los procesos de ensefianza-aprendizaje son simultaneamente un
fendmeno que se vive y se crea desde dentro, esto &5, procesos de
interaccion e intercambio regidos por determinadas intenciones,
fundamentalmente por parte de quien se halla en una posicion de poder o
autoridad para definir el régimen basico de actuaciones y disposiciones,
en principio destinadas a hacer posible el aprendizaje; y a la vez es un
proceso determinado desde fuera, en cuanto gque forma parte de la
estructura de instituciones sociales entre las cuales desempefia funciones
que se explican no desde las intenciones y actuaciones individuales, sino
desde el papel que juega en la estructura social, sus necesidades e

intereses.

Se puede observar en las instituciones educativas y en el trabajo
educativo dos angulos: uno, como forma de mejorar y replantear los
proplemas, a través de la cual ayudamos a los estudiantes
individualmente para que salgan adelante; y dos, a escala mucho mayor,
para ver los tipos de personas que logran salir y los efectos sutiles de la

institucidn”.

Se define, pues, por proceso de ensefianza-aprendizaje, el sistema de
comunicacion intencional que se produce en un marco institucional y en el

que s& generan estrategias encaminadas a provocar el aprendizaje.

Con esta definicion se resaltan los tres aspectos que mejor caractenzan la

realidad de la ensenfanza:

= Los procesos de ensefianza-aprendizaje ocurren en un contexto
institucional, transmitiéndole asi unas caracteristicas que trascienden a la

sighificacion interna de los procesos, al conferirle un sentido social

a Los procesos de ensefianza-aprendizaje pueden interpretarse bajo
las claves de los sistemas de comunicacion humana, teniendo en cuenta
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las peculiaridades especificas de aquélies, una de las cuales es su

caracter de comunicacion intencional. La imtencionalidad nos remite tanto
a su funcionalidad social como a su pretension de hacer posible el

aprendizaje.

a El sentido intemo de los procesos de ensefianza-aprendizaje esta
en hacer posible el aprendizaje. No hay por qué entender que la
expresion "hacer posible el aprendizaje” significa atender a determinados

logros de aprendizaje.

El aprendizaje puede entenderse como el proceso de aprender y como &
resultado de dicho proceso. Para evitar posibles confusiones convenga
decir que el sentido intemo de los procesos de ensefanza-aprendizaje
estd en hacer posibles determinados procesos de aprendizaje, o en

proporcionar oportunidades apropiadas para el aprendizaje.

6.5.10. Modelo pedagdgico en Tecnologia de informacion e

investigacion.

Como ciegos al no poder visualizar el meonstrue de la educacion en su
conjunto, por percibir sdlo a través de la perspectiva unilateral. Es
fundamental reconocer gue todos los elementos que componen el sistema
educative como el programa curricular, modelo educativo, la vida
universitaria, las normas de la institucién interactdan y se afectan entre si.

Sin embargo, es elemental reconocer al proceso de ensefanza-

aprendizaje como aguel que le da valor y sentido al sistema.

El programa curricular por gjemplo, es un largo proceso de ensefianza —
aprendizaje, compuesto por una multitud de sub-procesos a traveés de
cursos, sesiones de clase y la vida misma del estudiante. Por lo tanto, se

lo enfoca desde ires perspectivas: alumno, profesor y cuerpo de
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conocimientos. Entiéndase por conocimiento al resultado de un

aprendizaje por competencias, en donde el alumno desarrolla habilidades
y actitudes a partir de determinados contenidos.

Por consiguiente, el proceso de ensefianza — aprendizaje se desarrolla en
un nuevo espacio, amplio, interconectado y con mayores posibilidades de
integracién. En este nuevo contexto, se ha analizado de que manera la
visién de la educacion plasmada en un modelo educativo y principios
pedagdgicos se ve enriquecida por todo ello.

Se cuenta con B principios pedagogicos que orientan a los profesores en
una misma direccion y encaminan el PEA para &l logro de nuevos perfiles
profesionales, Estos principios le dan caracteristicas propias al modelo
pedagogico y son los siguienies;

a. Aprendizaje por competencias

b. Aprendizaje Activo

¢. Aprender a aprender

d. Educacion personalizada

. Facilitacién del aprendizaje =
f. Valoracidn de la diversidad

g. Evaluacion y retroinformacion

h. Aprendizaje interdisciplinario

Se ha podido comprobar que a través de las nuevas tecnologias de la
informatica y de la comunicacion estos principios adquieren nuevas
posibilidades de desarrollo. Por ejemplo, el prncipio “Aprender a

aprender” se ve favorecido ya que a través de las TIC se genera una sernie
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de comportamientos que promueven el aprendizaje autdnomo, como la

navegacion, la exploracion, la autoevaluacion, stc.

Sobre la base de la Mision educativa y la ensefianza en informatica e
internet, es la de formar lideres integros y realizar propuestas innovadoras
para impulsar la creacion de una nueva realidad, el modelo educativo con
competencias generales que debe desarrollar todo estudiante son las

siguientes:

1. Pensamiento critico

2. Creatividad

3. Comunicacian

4. Ciudadania

5. Toma de decisiones basada en valores
6. Orientacién al logro

7. Espiritu empresanal

6.5.11. Las Tics en los procesos de ensefianza y aprendizaje

Las TIC han llegado a ser uno de los pilares basicos de la sociedad y hoy
es necesario proporcionar al ciudadano una educacion gque tenga gue

cuenta esta realidad.

Las posibilidades educativas de las TIC han de ser consideradas en dos

aspecios: su conocimiento ¥ sU uso,

El primer aspecto es consecuencia directa de la cultura de la sociedad
actual. No se puede entender el mundo de hoy sin un minimo de cultura
informatica. Es preciso entender como se genera, como se almacena,

como se transforma, como se transmite y como se accede a la
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informacién en sus miltiples manifestaciones (textos, imagenes, sonidos)

si no se guere estar al margen de las comrientes culturales. Hay que
intentar participar en la generacion de esa cultura. Es ésa la gran
oportunidad, que presenta dos facetas:

a Integrar esta nueva cultura en la Educacién, contemplandola en todos
los niveles de la Ensafanza

a Ese conocimiento se traduzca en un uso generalizado de las TIC para
lograr, libre, espontanea y permanentements, una formacién a lo largo

de toda la vida

El segundo aspecto, aunque también muy estrechamente relacionado con
el primerg, es mas técnico. Se deben usar las TIC para aprender y para
ensefar. Es decir el aprendizaje de cualquier matena o habilidad se
puede facilitar mediante las TIC y, en particular, mediants Internet,
aplicando las técnicas adecuadas. Este segundo aspecto tiene que ver

muy ajustadamente con la Informatica Educativa.

Mo es facil practicar una enseffanza de las TIC que resuelva todos los
problemas que se presentan, pero hay que tratar de desarrollar sistemas
de ensefianza que relacionen los distintos aspectos de la Informatica y de
la transmision de informacion, siendo al mismo tiempo lo mas
constructivos gue sea posible desde el punto de vista metodologico.
Llegar a hacer bien este cometido es muy dificl. Requiere un gran
esfuerzo de cada profesor implicade y un trabajo imporiante de
planificacion y coordinacion del equipo de profesores. Aungque es un
trabajo muy motivador, surgen tareas por doguier, tales como Ia
preparacion de matenales adecuados para el alumno, porque no suele
haber textos ni productos educativos adecuados para este lipo de
ensefanzas. Tenemos la oportunidad de cubrir esa necesidad. Se frata
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de crear una ensefianza de forma que teoria, abstraccidn, disefic y

experimentacion estén integrados.

Las discusiones que se han venido manteniendo por los disintos grupos
de trabajo interesados en el tema se enfocaron en dos posiciones. Una
consiste en incluir asignaturas de Informatica en los planes de estudio y la
segunda en modificar las materias convencionales teniendo en cuenta la
presencia de las TIC. Actualmente se piensa que ambas posturas han de

ser tomadas en consideracion y no se contraponen.

De cualquier forma, es fundamental para intreducir la informatica en la
educacion, la sensibilizacion e iniciacion de los profesores a la
informatica, sobre todo cuando se quiere introducir por areas (como

contenido curricular y coma medio didéctico).

Finalmente, se determina gue hay que buscar las oportunidades de ayuda
o de mejora en la Educacion explorando las posibilidades educativas de
las TIC sobre el terreno: es decir, en todos los entornos y circunstancias

que la realidad presenta.
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METODOLOGIA DE LA PROPUESTA

ACTIVIDADES DE LA PROPUESTA
v Seleccionar al personal para la capacitacion.

¥ Mantener reunionas con las autoridades para dialogar scbre el

financiamiento de los seminanos.

+ Realizar reunionas con los directores de area y docentes de la
educacién basica y bachillerato para inducir a la participacion en el
seminario de capacitacion para la aplicacion de la informatica e

intemet en los procesos de clases.

v Elaborar un programa analitico los temas a tratarse en los seminarios.

v Preparar el material de apoyo para los seminarios, asi como un
Registro de los temas planificados incluyendo el disefio y la ejecucion

de proyectos aplicando la informatica y el intemet.

¥ Disefiar instrumentos para el seguimiento y evaluacion del seminario.
¥ Realizar el seguimiento de [a propuesta.

¥ Sistematizar resultados de la propuesta.

+"  Elaborar conclusiones.

¥ Socializar resultados de la propuesta para realimentar y mejorar la

practica pedagogica
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ADMINISTRACION

6.8.

Recursos.

6.8.1. Talento Humano.

& Autoridades del Colegio

< Docentes de educacion basica y bachillerato

L3 Personal de Capacitacion.

6.8.2. Materiales.

. Suministros y Uhles de oficina.

& Proyector multimedia.

L Copiadora de documentos.

& Camara fotografica.

* Computador portatil,

6.8.3. Institucionales.

@ Aulas del plantel.

L Instalaciones en general.

& Centro de computo

6.9. Presupuesto.
DEI'.hL.LE VALOR
Refrigerio 5. 135.00
Papeiaria en General $. 22000
Capacitadores $. 350.00
Imprevistos $. 9500
TOTAL $. 800.00
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6.10. IMPACTO Y FACTIBILIDAD DE LA PROPUESTA

6.10.1. IMPACTO

El impacto es directo, contribuyendo 2 la formacidn integral de los
estudiantes. propiciade con la aplicacion de la informatica e internet y &l
uso de los recursos tecnologicos que se requieren para lograr
aprendizajes significativos acceder a la formacion profesional de

grado superior y para incorporarse al munda del trabajo.
6.10.2. FACTIBILIDAD

Es factible, porgue se cuenia con los recursos apropiados, asi como
también con la predisposicion ¥ colaboracien de autoridades, docentes,
estudiantes y comunidad educativa en general, para desarroliaria vy

consecuentemente, alcanzar los objetivos propuestos.

6.11. EVALUACION.

@& Reuniones con todos los involucrados para validar, monitorear y

evaluar procesos y resultados de la aplicacion de la informatica e internet.

& Visitas aulicas de la direccion académica.

@ Apoyo de las autoridades del plantel.

& Asistencia y participacion en los SEmInAnos.

s Desempefio del personal de capacitacion.

@ Socializacion de programa analitico a través del encuadre.

¢ Socializacidén de resultados de la propuesia.
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UNIVERSIDAD PARTICULAR “SAN GREGORIO” DE
PORTOVIEJO 3
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
CARRERA DE EDUCACION, ESPECIALIDAD

ADMINISTRACION SECRETARIAL
ENCUESTA REALIZADA A LOS DOCENTES DEL COLEGIO
NACIONAL TECNICO 25 DE MAYO

OBJETIVO GENERAL.

. Determinar la influencia del uso de la informatica e Internet
en la practica pedagogica de los docentes del Colegio Nacional
Técnico 25 de Mayo.

INTRODUCCION.

Compafiero/a, sirvase contestar segin su criterio lo que usted
considera correcto, en el siguiente cuestionario, al responder
hagalo con sinceridad, su aporte s muy valioso para nuestro
trabajo de investigacion.

1. ; Conoce usted el manejo del Proyector Multimedia?
Sl () NO () MAS O MENOS ( )
2. iManeja usted los programas del Microsoft Office?
St () NO () MAS O MENOS { )
3. ;Utiliza usted recursos tecnologicos para la presentacion de sus
instrumentos didacticos?
sl { ) NO { ) MAS O MENOS { )
4. iHace uso del Intemet para buscar informacion referente a la
materia que impara?
SIEMPRE [ ) NUNCA ( ) AVECES ()
3. i Tiene usted correo electranico actualizado?
Sl { ) NOC ( }
6. ¢+ Sabe usted indicar direcciones electrénicas?
Sl () NO ()
I. 2 Qué recurso utiliza en el proceso de su clase?
PAPELOTE { ) PIZARRA ( ) PROYECTOR
i) :
8. ¢+ Considera usted que tiene ventajas la informatica y el Internet en
el proceso de su clase?
Sl () NO ()

g. ¢Segun su criteric qué se requiere para que la informatica y el
Internet forme parte significativa de los procesos pedagogicos?

( ) Auto capacitacion en Informatica e Internet

{ ) Seminarios de capacitacidn institucional en Informatica e Internet.

{ } Contar con el recurso tecneologico adecuado en la institucion

( ) Que facilidades para el uso del software educativo.
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UNIVERSIDAD PARTICULAR “SAN GREGORIO” DE
PORTOVIEJO 3
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
CARRERA DE EDUCACION, ESPECIALIDAD
ADMINISTRACION SECRETARIAL
ENCUESTA REALIZADA A LOS ESTUDIANTES DEL
COLEGIO NACIONAL TECNICO 25 DE MAYO

OBJETIVO GENERAL.
. Determinar la influencia del uso de la informatica e Internet
en la practica pedagégica de los docentes del Colegio Nacional
Técnico 25 de Mayo.
INTRODUCCION.
Sefior/sefiorita estudiante, sirvase contestar segln su criterio lo que usted
considera correcto, en el siguiente cuestionario, al responder hagalo con
sinceridad, su aporte es muy valioso para nuestro ftrabajo de
investigacion,

1. . Qué tipo de tecnologia utiliza su maestro para a clase?
PROYECTOR ( ) INTERNET ( )} TELEVISOR ( )
GRABADORA ( ) COMPUTADORA ( )

. ;Cuenta usted vy sus compaferos con un aula adecuada e
implementada con herramientas tecnologicas?

= . NO () MAS O MENOS ( )
5 ;Utiliza el maestro (de todas las matenas) recursos tecnologicos
para el desarrollo de su clase?

SIEMPRE { ) NUNCA { ) AVECES ( )
4 ;Utiliza el Internet para buscar informacion sobre consultas extra
clasa?

SIEMPRE { ) NUNCA ( ) AVECES ( )
8. ;Entenderia usted las clases si sus maestros utilizaran recursos
tecnoldgicos en sus clases siempre?

st () NO ()
6. ¢+ Considera usted que tiene ventajas la Informatica y el Internet en
el proceso de clase diaria? .
s {) NO ()

7 2Segln su criterio qué se requiere para gue la Informatica y el
Internet forme parte significativa de los procesos pedagogicos de su
Colegio?

{ )} Auto capacitacion de docentes en Informatica e Internet
( } Seminarios de capacitacién institucional en Informatica e Internet
dingido a docentes.
y  Contar con el recurso tecnolégico adecuado en la institucion
) Que exista facilidades para el uso del software educativo.
i ¢Le gustaria que sus maestros utilizaran recursos tecnologicos en
sus clases siempra?

s o e

Si{ ) NO ( )
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