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RESUMEN

Este Proyecto trata sobre el Desarrollo de un Sitio web de Ensefianza-Aprendizaje y

Evaluacion de Inglés para el Colegio Experimental Ambato.
El Proyecto consta de tres partes:

e La Pagina Web del Colegio la cual contiene informacion acerca de la Institucion,

Directivos y cada una de las Areas Académicas.

e La Pagina Web de ensefianza-aprendizaje del Idioma Inglés con tdpicos para

estudiantes de cuarto curso.

e Una seccion de evaluaciones, donde los estudiantes tendran la posibilidad de rendir

pruebas y obtener un resultado inmediatamente.

El sitio web del Colegio tiene una interfaz amigable que consta de colores relacionados
a la Institucion, ademas proporciona vinculos rapidos y efectivos que permiten una fécil

navegacion y obtencion de informacion.

El sitio web de ensefanza-aprendizaje de Inglés tiene resimenes de ocho unidades del
libro Our World Through English 4 que se utiliza en los cuartos cursos, ocho topicos
gramaticales relacionados con cada una de las unidades, listado de verbos regulares e

irregulares y pronunciacion de palabras esenciales.

Finalmente existe una area de evaluaciones, en las cuales el profesor tiene la posibilidad
de evaluar los conocimientos de los estudiantes generando diferentes pruebas e
implementando una nueva alternativa de evaluacion. De la misma manera los
estudiantes tienen a su alcance una posibilidad de evaluacion rapida y confiable a la

hora de rendir sus evaluaciones.



CAPITULO1

PROYECTO DE INVESTIGACION

1.1. INTRODUCCION

La Educacion es esencial para dar al hombre las herramientas y elementos neccsarios
para la construccion de su entorno. En estos tiempos de globalizacion, donde el inglés y
la computacion son herramientas elementales en el desarrollo de los seres humanos y
donde ¢l Internet ha permitido una forma de consulta y comunicacion instantanea
conduciendo a profundos cambios estructurales en la cducacion, es inapropiado que las

instituciones cducativas cierren las puertas a los avances tecnoldgicos.

Cuando una institucion educativa utiliza los recursos que las nuevas tecnologias ofrecen
(por ¢jemplo, realidad virtual, multimedia, inteligencia artificial, comunicaciones e
Internet), tanto los estudiantes como profesores tienen una gran cantidad dc
posibilidades para el mejor desarrollo del proceso cnsefianza-aprendizaje. De aqui la
importancia de aprender a utilizar inteligentemente dichos recursos con el propésito de
enriquecer la labor docente y obtener como resultado estudiantes preparados para

afrontar los retos del presente y del futuro.

[l Internet no es solamente una red de transmision de datos, sino también un recurso
didactico-pedagogico en las distintas dreas de la educacion para favorecer ¢l proceso de
cnsciianza-aprendizaje. Por tanto, el Internet es atil a los docentes, a los alumnos y a las
instituctones educativas, para cstablecer una organizacion y comunicacion entre si

mismos y la comunidad.

En razon de que el idioma Inglés constituye un medio fundamental de comunicacion
universal para el desarrollo de la ciencia y la tecnologia al servicio de la educacion; y
ademas. es el idioma universal de la comunicacion ¢n muchos campos de accion, ¢l
Ministerio de Educacion y Cultura (MEC) considera que el aprendizaje del Inglés es
una parte esencial de la preparacion de los estudiantes en el bachillerato (ciclo

diversificado) del nivel medio de los colegios fiscales y fiscomisionales del pais. En




Ademas, con el desarrollo de un sitio web se tendra informacion que permitira a
profesores, estudiantes y comunidad, acceder y conocer lo que es y lo que brinda el
Colegio Experimental Ambato en la formacién de los estudiantes. Para esto, se
difundira el programa educativo de la institucion, el personal con el que cuenta, los
diferentes trabajos que se realizan, los departamentos con que cuenta, etc.; con lo cual
se busca que la institucion sea un referente en el uso de una tecnologia aun poco usada a

nivel secundario en nuestro medio.

1.5. OBJETIVOS
1.5.1. OBJETIVO GENERAL

Fortalecer la ensefianza-aprendizaje del idioma Inglés y facilitar su evaluacion mediante
el desarrollo de un sitio web para el Colegio Experimental Ambato que permita mejorar

el aprendizaje del idioma, y difundir la imagen institucional a la comunidad.

1.5.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Desarrollar contenidos de las unidades del libro OWTE 4 mediante el disefio e

implantacion de imagenes animadas, movimientos, sonidos y textos.

e Desarrollar formatos de evaluacion para las unidades del libro OWTE 4 mediante el

disefio e implantacion de textos.

e Incorporar informacion referente al Colegio Experimental Ambato mediante la

creacion de un sitio web.

1.6. HIPOTESIS

El sitio web de ensefianza-aprendizaje y evaluacion del idioma Inglés para el Colegio
Experimental Ambato fortalecera el manejo del idioma Inglés por parte de los

estudiantes, la evaluacion por parte de los profesores, y la imagen de la Institucion.







CAPITULO I

MARCO TEORICO

2.1. INTERNET

2.1.1. INTRODUCCION

Internet es una red mundial de computadoras que naci6 hace treinta afios en un proyecto
experimental por parte del Departamento de Defensa de los EE.UU., el cual utilizaba
los protocolos TCP/IP ('Tranfer Control Protocol / Protocolo de Internet) para establecer
comunicacion en una sola red de computadoras denominada ARPAnet (Advanced

Research Project Agency / Agencia de Investigaciones de Proyectos Avanzados).

La idea de desarrollar una comunicacion entre distintas computadoras hizo que los
fabricantcs de Internet fabriquen nuevas tecnologias y permitan establecer una conexion
entre distintas instituciones para intercambiar informacion. Entonces, se cred una red
local. con la idea de que las computadoras que la conforman accedan a los servicios de
la red ARPAnet, de esta manera otras instituciones comenzaron a construir sus propias

redes usando los mismos protocolos que ARPAnet.

Internct ¢s una red de alcance mundial que une una gran cantidad de redes grandes de
ordenadores. Internet funciona con la estrategia cliente-servidor, lo que significa que en
la red hay servidores que dan una informacion concreta en el momento que se solicite, y
por otro lado estan los ordenadores que piden dicha informacién y a los cuales se les

conoce como clientes.

Existen una gran variedad de lenguajes que usan los ordenadores para comunicarse por
Internet. Estos lenguajes se los llama protocolos. Se ha establecido que en Internet toda

la informacion ha de ser transmitida mediante ¢l protocolo TCP/IP.

El protocolo TCP/IP es el lenguaje estandar cstablecida por la red Internet. La principal
caracteristica es el establecimiento de comunicacion mediante paquetes de informacion

(mensaje), los cuales estan conformados por tiras de bits.




Cuando se transmite informacion mediante Internct. la informacién sc divide en
paquetes pequefios, permitiendo enviar la informacion de cualquier tamafio y evitando
que las lineas por donde pasa la informacién (lineas telefonicas, fibra optica) sc
colapsen. Estos paquetes estan formados por la informacion real que se quiere transmitir
y las dirccciones IP de los ordenadores de origen y destino. Para llagar a su destino

estos paquetes atraviesan un cierto nimero de ordenadores y otros dispositivos.

Las distintas partcs que forman Internet estdn conectadas por unos ordenadores
llamados ruteadores (routers) que se encargan de dirigir la informacion que reciben para
que llegue a su destino. En una red local, la propia red sirve para que las computadoras
intercambien informacion, caso contrario los rutcadores son los encargados de
retransmitir los paquetes con el objetivo de que viajen a otra redes y lleguen a la red de
destino final. Es decir, si la direccion es de una maquina en otra red un rutcador toma
los paquetes, analiza la direccion y decide a que rutcador enviarlos hasta que los datos

puedan llegar a su destinatario final.

El protocolo IP sc encarga de ctiquetar cada paquete con la direccion 1P apropiada,
mientras que el protocolo TCP e¢s el encargado de dividir la informacion en paquetes del
tamafio adecuado, numerarlos para que pucdan volver a unirse en orden correcto y

afiadir cierta informacion extra para la transmision y descodificacion.

Cada maquina ticne una direccion unica en Internet con el proposito de que cada una de
estas tenga un destino para el intercambio de informacién. Las direcciones tienen un
formato de cuatro nimeros de 0 a 255 separados por puntos (por ejemplo:
160.150.111.15), con lo cual todos los paquetes destinados a esta maquina tendran esta

direccidn como destino. Este numero es conocido como direccion Internet o nimero 1P.

Cada namero de la direccion IP indica una sub-red de Internet. Hay cuatro nimeros ¢n
la direccion lo que quiere decir que hay cuatro niveles de profundidad en la distribucion
jerarquica de la red Internet. Los tres primeros numeros indican la red a la que pertenece
nuestro ordenador, y el altimo sirve para diferenciar nuestro ordenador de los otros que

cuelguen de la misma red.




Un usuario de Internet no necesita conocer ninguna direccion 1P, ya que ¢stas son
mangjadas por los ordenadores en sus comunicaciones por medio del Protocolo TCP/IP.
Sin embargo, se necesita que el usuario solicite d¢ alguna manera esa informacion y

esto se lo logra mediante los Nombres de Dominio.

Los Nombres de Dominio son la traduccion para las personas de las direcciones IP.
Podemos citar como ¢jemplo, www.pucesa.edu.ec. Los nombres de dominio son

separados por puntos y nos permiten tener una idea a que ordenador nos referimos.

El numero de palabras en el domino no es fijo. Se ha generado una nomenclatura para

representar la organizacion que posee tal dominio, por ejemplo:

.com Empresa comercial, compaiiias.

.edu Instituciones de caracter educativo, universidades.
.org  Organizaciones no gubernamentales, fundaciones.
.gov  Entidades del gobicrno.

.mil Instalaciones militares.

.net Redes.

.biz. Negocios (Busincss)

Adcemas, en el resto de paises (a excepcion de Estados Unidos) s¢ ha establecido otra

nomenclatura para identificar el pais al cual pertencce ese dominio, por ¢jemplo:

ar Argentina
bo Bolivia
ec Ecuador
mx México
es Fispafia

Las posibilidades que ofrece Internet se denominan servicios, entre los mas usados
tenemos: correo clectrénico, World Wide Web, FI'P (File Transfer Protocol / Protocolo
de Transferencia de Archivos), Grupos de Noticias, IRC (Internct Relay Chat /

Conversas Mediante Intcrnet) y Servicios de telefonia.




El correo electronico nos permite enviar cartas escritas con el ordenador a otras
personas que tengan acceso a la red. Las cartas quedan acumuladas en Internet hasta ¢l

momento ¢n que son enviadas por parte del ordenador a la solicitud del destinatario.

El World Wide Web o simplemente Web (telarafia) fue desarrollado a finales de los 80
por un Laboratorio Europeo de Fisica de Particulas, para facilitar ¢l manejo de
informacion. Se trata de un paradigma de division de trabajo informatico en ¢l que las
tarcas se reparten entre un nimero de clientes que efectian peticiones de servicios de
acuerdo a un protocolo y un numero de servidores responden a estas peticiones. Esta
basado en el protocolo HT'TP (Hyper Text Transport Protocol / Protocolo de ‘Transporte
de Hipertexto) que permite el intercambio de documentos de texto en un formato
especial llamado HTML (Hyper Text Markup Language / lLenguaje Marcado de
Hipertexto). Entre las caracteristicas que presenta ¢l WWW esta la ligereza con lo cual
reduce la comunicacion cntre clientes y servidores a intercambios directos, de modo que
no sobrecarga la red y permite saltos hipertextuales rapidos, y la generalidad, lo cual

permite transferir cualquier tipo de datos.

Unido al concepto de WWW se encuentra el concepto de URL (Uniform Resorce
Locator / Localizador de Recursos Uniforme), que son localizadores de direcciones
dentro de la red, que relacionan un servicio con un servidor. Constituyéndose la
herramienta esencial del Web ya que permite la localizacion y conexion con cualquicr

servidor y recurso de Internet. A continuacion veamos como esta compucsto el URIL.:

Nombre del dominio (Donde)

Método de acceso(Como) —

http://www.pucesa.cdu.ec

[ Ubicacion Geografica

Tipo de Dominio

Nombre de emplazamiento

World Wide Web

El FTP nos permite enviar ficheros de datos por Internet, permiticndo enviar la

informacion a cualquier parte del mundo evitado pérdidas de dinero y ticmpo.




Los Grupos de Noticias son el servicio mas apropiado para entablar debate sobre temas
técnicos. Se basa en ¢l servicio de correo electronico. La manera de funcionamiento es
mediante la emision de mensajes a los grupos de noticias, los cuales s¢ hacen publicos y

cualquier persona puede enviarnos una contestacion.

El servicio IRC nos permite entablar una conversacion en tiempo real con una o varias
personas. Todo lo que se escribe en el teclado apareceran en las pantallas de quienes

participen en la charla. También se pucde enviar imagenes mientras se dialoga.

Los Servicios de¢ Telefonia permiten establecer una conexion con voz entre dos
personas conectadas a Internet desde cualquier parte del mundo sin tener que pagar ¢l

costo de la llamada internacional.

2.1.2. CODIGO HYPER TEXT MARKUP LANGUAGE (HTML)

El Codigo HTML (Hyper Text Markup Language — Lenguaje Marcado de Hipertexto)
es un lenguaje de paginas web. Los documentos cscritos en HI'ML estan estructurados

en dos partes diferenciadas: la HEAD (cabecera) y ¢l BODY (cuerpo).

En la HEAD reside informacién acerca del documento y generalmente no se ve cuando
se navega por €él. En el HEAD se pone el elemento lleno <TITLE> que es una breve
descripcion que identifica al documento. En el BODY es donde reside el verdadero
contenido de la pagina y por lo tanto se ve cuando navegamos por ella. Ejemplo de un

documento:

<HTML>
<HEAD>
<TITLE> Prueba </TITLE>
</HEAD>
<BODY>
<H1> Documento HTML </H1>
</BODY>
</HTML>




Las instruccioncs que forman el lenguaje HTML se les llama elementos. La notacién de
los elementos consiste en los simbolos <y > que encierran dentro una instruccion. Los

elementos pueden ser llenos o vacios.

Los elementos llenos s¢ forman escribiendo la instruccion correspondicnte scguida del
texto al que se quiere aplicar la instruccidn y se termina repitiendo la instruccion pero
con la barra inclinada inmediatamente antes de la misma. Por ejemplo, ¢l elemento 111

que sirve para dar el maximo tamaiio al texto, se escribira:

<H1> Prucba </l11>, ¢l resultado scra: Prucba

Los clementos vacios se escriben al igual que los Henos, pero no es necesario poner la
instruccion repetida al final con una barra. Esto se dche a que estos elementos no
producen un efecto sobre el texto. Por ejemplo, el clemento <HR> sirve para dibujar

una linea horizontal en la pantalla, se escribira:

<HR>, el resultado sera:

Ademas, existen ciertos documentos ¢n los que se puede especificar ciertos parametros

como es el caso del enlace con otro URL.

<A REF.=“otra_pagina.html> Descripcion </A>

2.2. PAGINAS WEB

Las paginas Wcb son documentos escritos en el lenguaje de programacion HIML. Una
pagina web puede contener texto, imagenes, animaciones, sonido, video, etc. ademas. a
través de cllos ¢s posible acceder a otros documentos almacenados en computadoras

muy distantes entre si, formando un libro de millones de paginas.

e Ll texto es uno de los componentes fundamentales de las paginas web.




¢ Los enlaces son los elementos mas versatiles de las paginas web. Se presentan en
forma de texto e imagen. Pueden llevar a otras zonas de la misma pagina o a otras

paginas, incluso de servidores distintos.

e Las imagenes son los factores que impulsan al crecimiento de Internct mediante la

creacion de discfios atractivos.

e El sonido permite con dinamismo transmitir la informacion.

e Los marcos son las divisiones que una pagina puede presentar para el manejo de la

informacion.

El unico requisito para realizar paginas Web ¢s disponer de una computadora con un
editor de texto. Sin embargo, hay otros clementos que facilitan la tarca de forma

dccisiva tales como:

Saber la utilizacion de herramicntas de disefio para paginas Web.

Se debe contar con un editor de HTML (FrontPage, Dreamwcaver).

e Los cditores de HTML permiten construir paginas sin necesidad de conocer HTML.

Mediante los editores de HTML se pueden componer documentos con texto,

imagenes y sonido.

[.as paginas Web pueden ser simples archivos de texto que contengan una mezcla de
contenido de texto y cddigos de formato. Algunos de estos c¢odigos de formato
controlan la apariencia del contenido de texto, otras partes se ocupan de la visualizacion

de las imagenes y los campos de los formularios.

Las paginas almacenadas como simples archivos de texto suelen ser estaticas. Los
cambios ¢n una pagina Web estatica requicren la edicion o reescritura de su archivo

HTML. para quc posteriormente scan visualizadas en el navegador.
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2.3. PAGINAS WEB DINAMICAS

Se conoce con el nombre de pagina web dindmica a aquella, cuyo contenido puede
variar sin necesidad de recibir una pagina. El contenido de la pagina no esta incluido en

un archivo HTML. como en el caso de las paginas web cstaticas.

Una pagina web es dinamica cuando se incluye cualquier efecto cspecial o
funcionalidad y para clo es necesario utilizar otros lenguajes de programacion, como cl
JavaScript o Visual Basic Script, asi como ASP (Active Server Pages / Paginas de
Servidor Activo), PHP (Pret Hypertext Pages), JPS (Java Server Pages / Paginas de

Servidor Java), Coldfusion y otros que pucden ser ejecutados del lado del servidor.

[Las aplicaciones mas conocidas de paginas web dinamicas realizadas con ASP son:

e Mostrar el contenido de una base de datos, con base en la informacion que solicita

un usuario a través de un formulario de web.

e Actualizar el contenido de una base de datos.

e Generar paginas web de contenido estatico.

e Mejorar la interaccion entre ¢l usuario y el sitio web.

2.3.1. ACTIVE SERVER PAGES (ASP)

El ASP cs una tecnologia web desarrollada por Microsoft. El propdsito de ASP es
desarrollar rutinas de comandos que se ¢jecutan en el servidor. ASP es un ambiente de
aplicacion abierto y gratuito en el que se puede combinar codigo HIML, scripts y
componentes ActiveX del servidor para crear soluciones dindmicas y poderosas para el
web. Su codigo sc evalda dinAmicamente cuando se solicita el acceso a la pagina y el

cddigo HTML resultante se envia al navegador que se ha conectado.
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El ASP es una tecnologia dinamica funcionando del lado del servidor. lo que significa
que cuando el usuario solicita un documento ASP, las instrucciones de programacion
dentro del script son ejecutadas para enviar al navegador iinicamente el codigo HTML
resultante. La ventaja principal de las tecnologias dependicntes del servidor radica en la
seguridad quc tiene ¢l programador sobre su codigo, ya que éstec se encuentra
unicamente en los archivos del servidor que al ser solicitado a través del web, ¢s
ejecutado, por lo que los usuario no tienen acceso mas que a la pagina resultante en su
navegador. Una de las multiples aplicaciones que se puede hacer utilizando cédigo

ASP. es el acceso a bascs de datos, permitiendo hacer consultas ya sea desde Internet o

una Intranet.

En la figura 1 se muestra un esquema del funcionamiento de ASP en una entrada

cliente/servidor.

El servidor procesa los contenidos del
ASP para generar contenidos en forma
dindmica y temporal para el usuario
Solicita un documento

ASP desde su navegador

<

Archivo ASP Comunicacion
hacia el servidor

alojado en el

servidor mediante la web 1 i

USUARIO

Por resultado obtiene otro
documento estatico como
cualquier otro HTML que
fue generado en el
servidor por el ASP

Los archivos de ASP son un conjunto
de instrucciones HTML, scripts ASP en
Vbscript, asi como conecciones a base
de datos.

Figura 1. Funcionamiento de ASP en cliente/servidor
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2.3.2. VISUAL BASIC SCRIPT

El Visual Basic Script (VBScript) es un lenguaje de script, directamente derivado de
Visual Basic. Los lenguajes de script son versiones recortadas de otros lenguajes. Estas
versiones se usan para su integracion en paginas web. Un cddigo escrito en un lenguaje
de script se incorpora directamente dentro de un codigo HTML y sc ejecuta
interpretado, no compilado. Para incorporar un fragmento de codigo script en una
pagina HI'ML se introduce el script entre los tags <SCRIPT>. Dos son los lenguajes de
script que hay en la actualidad: el VBScript (derivado de Visual Basic) y el JavaScript

(derivado de Java).

Al decir que los lenguajes de script se ejecutan interpretados, no compilados, significa
que un codigo escrito en un lenguaje de script no sufre ninguna transformacion previa a
su ¢jecucion. Cada linea de codigo es traducida a lenguaje maquina justo antes de su
¢jecucion. Después es ejecutada y la traduccidn no se conserva en ningun sistema de
almacenamiento (como discos, cintas, etc). St es necesaria otra cjecucion, ¢l intérprete
se vera abocado a realizar una nueva traduccion de cada linea de codigo. Sin embargo el
lenguaje Visual Basic, del cual deriva el VBScript, es un leguaje compilado. Esto
significa que un codigo en Visual Basic sufre un proceso global de traducciéon a
lenguaje maquina. Todo el codigo es traducido de una sola vez y el resultado de csa
traduccion se¢ almacena cn ¢l disco con lea extension .EXE. Cuando llega el momento
de la ejecucion, se ejecuta el codigo compilado, no el codigo original del programa

(codigo nativo o codigo fuente).

El modo de funcionamiento de Visual Basic Script para construir efectos especiales en
paginas web es muy similar al utilizado en Javascript y los recursos a los que se puede
acceder también son los mismos: el navegador. Visual Basic Script es solo compatible
con Internet Explorer, por ¢sta razon no sc utiliza cste lenguaje en la mayoria de
ocasiones. VBScript no necesita declaraciones de vartables, sin embargo es conveniente
declararlas antes de utilizarlas para evitar alguna confusion en lo posterior. Para declarar
una variable en VBScript se utiliza la instrucciéon Dim, Public o Private. Por ejemplo:

<Dim NombreUsuario %>




2.3.3. JAVASCRIPT

Es un lenguaje de tipo script compacto, basado en objetos y guiado por eventos
disefiados especificamente para ¢l desarrollo de aplicaciones cliente-servidor dentro del

ambito de Internet con el cual se puede agregar efectos e interactividad a las paginas

web.

Los programas JavaScript van incrustados en los documentos HTML y se encargan de
realizar acciones en el cliente, como puede ser pedir datos, confirmaciones, mostrar

mensajes, crear animaciones, etc.

Al ser un lenguaje de tipo script significa que no es un lenguaje compilado, es decir, tal
cual se va leyendo se ejecuta por el cliente. Al estar basado en objetos, esta guiado por
cventos significa que no vamos a tener un programa que se ejecute de principio a fin en
cuanto carguemos la pagina web. Significa que, cuando en ¢l navegador suceda algin
evento, se ejecutara alguna funcion JavaScript. Al ser guiado por eventos, no tenemos
una funcion principal que se ejecute por delante de las demas, sino que tendremos

funciones.

Para programar en JavaScript necesitamos de un editor de textos y un navegador
compatible con JavasScript para que interprete los programas. La sintaxis general es:

Objeto.método();

2.4. HERRAMIENTAS DE DISENO PARA PAGINAS WEB

Para cl desarrollo de paginas web ya sea estatica o dinamica existen herramientas que
ayudan a rcalizar el disefio de las mismas con la finalidad de dar una imagen particular
al sitio web, dotarlo dc personalidad y hacerlo mas visible, permitiendo de esta manera
generar graficos, optimizar colores para reducir el espacio en disco y a la vez aumentar

la velocidad de carga de la Web. Entre las mds importantes se mencionan las siguientes:
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2.4.1. DREAMWEAVER

Macromedia Dreamweaver ¢s un editor de codigo HIML profesional para el disciio
visual y la administracién de sitios y paginas web. Tanto si se prefierc controlar
manualmente el codigo HIML como si se prefiere trabajar en un entorno de edicion

visual, Dreamweaver facilita herramientas atiles para mejorar el disefio web.

Como editor de espacios Web, Dreamweaver mantiene un arbol con toda la estructura
del espacio y las rclaciones entre paginas, estructura que no solo es dtil para que el
disefiador se mancje mejor, sino que también permite que el programa detecte errores 'y
los corrija. Por ¢jemplo si en esta estructura se mueve una pagina de una carpcta a otra,

todas las referencias a ella s¢ actualizan automaticamente.

La aplicacion permite editar las paginas de forma grifica, aplicando los estilos como se
haria con un editor de textos, aunque también puede cambiarse a una vision de codigo
fuente en el que el disefiador edite dircctamente las marcas HTML e incluso un modo
mixto con la parte superior mostrando ¢l codigo HI'ML y la parte inferior en modo

grafico.

Ademas de esta inclusion de codigo HTML estandar, Dreamweaver permite incorporar
en las paginas otros elementos, como Applets, objetos ActiveX y textos y botones en
Flash, permitiendo crear estos ultimos directamente en el programa o a través de
dialogos que permiten definir todos los parametros del texto y en el caso del botén

utilizar una extensa palcta de modelos predefinidos.

Dreamweaver siempre ha sido reconocido por su excelente capacidad para organizar y
editar espacios web. Ademas facilita la creacién y gestion de hojas de estilo en cascada
y la posibilidad de poder crear paginas dinamicas basadas en scripts de Visual Basic o

JavaScript para paginas ASP, asi como paginas en lenguaje C# para servidores .NET.

El programa tambi¢n permite validar el cédigo de la pagina contra estos scrvidores y
también verificarla contra diversos navegadores (¢l usuario puede scleccionar los
navegadores y versiones a verificar, permitiendo detectar marcas HTML que puedan

provocar conflictos en algunos clientes de sus paginas web).
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2.4.2. FIREWORKS

Fireworks e¢s una herramienta de creacion grafica de maltiples propositos, que van
desde la simple optimizacion de gréaficos hasta la creacion de sitios Web completos.
Fireworks incorpora herramicntas de animacion de alta calidad, optimas para su
utilizacion en Internet, asi como hcrramientas de interactividad, desde un simple
"rollover” hasta menuis "pop-up”, barras de navegacion y la posibilidad de enlaces con
otras paginas Web. Fireworks genera automaticamente ¢l codigo HTML y JavaScript
nccesarios de un modo transparente, de modo que no resulta necesario conocer estos

lenguajes de programacion para crear sitios Web complejos.

2.4.3. FLASH

Flash es una herramienta estandar para la creacion de publicaciones Web, la cual nos
permite crear logotipos animados, controles de navegacion de sitios Web, animaciones

de gran formato, aplicaciones Web o sitios Web completos.

En un principio esta fue una tecnologia mas, con la necesidad de instalar un plug-in para
poder visualizarse. Con el tiempo, flash se ha convertido en un estandar, viene en la
instalacion basica de los exploradores. se instala automaticamente si el navegador no lo
tienc y muchas paginas lo utilizan. Como resultado tencmos que los disefiadores dcl
web lo vienen utilizando para crear todo tipo de efectos, incluso disefiando toda las

paginas con Flash.

La clave de Flash es que es un programa de animacion vectorial. Esto significa que se
pueden crear animaciones complejas: aumentar y reducir elementos de la animacion,
mover de posicion cstos objetos, y otras cosas sin que la animacion ocupe mucho
espacio en el disco. Los vectores con los que trabaja Flash sélo son, por decirlo de
alguna manera, siluetas que casi no ocupan cspacio y se pueden modificar facilmente y

sin gasto de memorta en disco.
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2.5. BASE DE DATOS

Una base de datos es una recopilacion de informacion relativa a un asunto o proposito
en particular, como por cjemplo el registro de alumnos de un colegio, el registro de los
empleados de una empresa, ¢l registro de los productos de un almacén, donde podemos

realizar consultas. informes, filtrado de informacion, calculos estadisticos, etc.

Entre las ventajas que brinda una base de datos podemos citar: rapidez en el manejo de
los datos, mayor capacidad dc¢ almacenamiento y funcionalidad; permitiéndonos

reorganizar, aumentar, localizar, actualizar, modificar y ordenar nuestra informacion.

Un sistema de administracion de bases de datos (DBMS) es un sistema que almacena y
recupera informacion en una base de datos. Las bases de datos estan compuestas por
registros y campos. Un registro es un conjunto de campos relacionales sobre un mismo
objeto; mientras que un campo cs un conjunto de una unidad de almacenamiento de

datos.

Al disefiar una base de datos es importante formularse las siguientes preguntas: ;para
qué se va usar la base de datos? ;qué informacion sc va a guardar en ella? ;qué se va a
consultar ¢n esa base de datos?. Con las respuestas que se obtenga de estas preguntas se
podra saber que campos se necesitan, en que orden se¢ los va a colocar y el numero de
tablas que sc¢ va a crear. Es recomendable manejar varias tablas con pocos campos con
la finalidad que brinde fluidez a la tabla y se faciliten las consultas mediante cl

establecimiento de rclaciones entre ellas.

2.5.1. BASE DE DATOS RELACIONAL

La informacion contenida ¢n una base d¢ datos se puede organizar o presentar de
diversas formas dependiendo de su organizacion. Las base de datos relacional es aquella
que puede crear relaciones entre campos similares que contengan informacion comun en
distintas tablas. Mediante un sistema dec administracion de base de datos RDBMS

(Sistema de base de datos relacionales) sc almacena y recupera informacion en una base
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de datos. Un programa RDBMS es aquel que se puede usar para almacenar, recuperar y

manipular datos de una base de datos relacional.

2.5.2. MICROSOFT ACCESS

Access es un programa comercial de la empresa Microsoft Corporation. Access es un
sistema de¢ base de datos relacionales, el cual nos permite obtener informacion de
diferentes fuentes y organizarlos como una base de datos relacional. En Access se puede
crear rapidamente tablas, consullas, formularios, informes, paginas, macros vy
herramientas de disefio. Ademas, Access hace posible crear rapidamente aplicaciones
usando asistentcs que e generan paso a paso en la realizacion de estas. Access ofrece
uno de los sistcmas mds compactos en bases de datos relacionales. Se emplea para
organizar grandes series de datos diferenciandose en gran medida con las otras bases de
datos en potencia y facilidad de operacion. Access facilita la tarea de compartir la
informacion y suministrar herramientas para organizar y compartir bases de datos. Las
paginas Web pueden contener diversos elementos de formulario: cuadro de texto, listas
despegables, casillas de verificacion, botones de opcidn y otros. Los visitantes Web
pucden utilizar estos elementos para introducir datos y publicarlos en Pdginas Active

Server u otro programa.

2.6. SERVIDORES DE PAGINAS WEB

La World Wide Web es la parte de Internet que sirve paginas Web para que los usuarios
puedan consultarlas, esta constituida por un conjunto de servidores Web. Los servidores
Web son aquellos programas que actian como servidores del protocolo HI'TP, y que
aticnden las peticiones HTTP que los navegadores les envian, devolviendo 1os recursos
apropiados: paginas Web y los recursos que presentan empotrados (imagenes, ficheros,

ete.).

Asi mismo, los Servidores de paginas Web tienen un apartado muy importante de
seguridad, permitiendo a sus administradores configurarlos de forma que restrinjan el

acceso a programas malintencionados como virus y gusanos.
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Entre los Servidores de paginas Web mas difundidos encontramos:

e Internet Information Server
e Apache
e AOLServer

e Personal Web Server

2.6.1. SERVICIO DE INFORMACION DE INTERNET (1IS)

IIS (Internet Information Server) es un Servidor de Paginas Web, con el cual podemos
configurar nuestro ordenador para Servir Paginas Web a una red local (Intranet), a una
gran red (Internet) o s6lo a nuestro ordenador para probar nuestras paginas web y
estudiar ASP. En realidad IIS es un paquete con el que podemos tener un Servidor de

Paginas Web, un Servidor de FTP y un Servidor virtual de correo.

IIS es una aplicacion profesional que se utiliza con Windows XP Professional o con
Windows 2000 Server. Esta disefiada para alcanzar las demandas de los usuarios mas
diversos, hospedando sitios de la red que reciben millones de visitas por dia.
Revoluciona las capacidades de la red brindando la manera mas sencilla para compartir
informacion, construir y desplegar aplicaciones empresariales, hospedar y administrar

sitios de la red.

IIS aprovecha la arquitectura de Windows 2000 Server para ofrecer un alto nivel en
tiempo global del servidor, asi como proteccion para aplicaciones que trabajan en el
servidor. Ademas tiene un mejor soporte para diferentes sitios. Esta nueva caracteristica
se optimiz6 para poder hospedar Sitios Multiples en una sola direccion IP. Esto hace
mas féacil para los proveedores de servicio a Internet (ISP) ofrecer a sus clientes
sistemas de hospedaje avanzados y a las empresas ofrecer el hospedaje de multiples

sitios Intranets en un solo sistema.
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2.7. SEGURIDAD EN LA WEB

Dado el gran auge que hoy en dia tiene Internet, su uso sc¢ ha masificado enormemente
desde paginas estaticas hasta sitios interactivos usando tecnologias nuevas. El problema
principal que ha surgido es la confiabilidad de los datos que se estan comunicando no

sean visto por personas que puedan hacer mal uso de dicha informacion.

A raiz de todo esto surgieron tecnologias que persiguen mejorar la seguridad de todas
estas comunicaciones. Una de estas es el uso de cookies, el cual es un pequefio archivo
txt de identificacion que le envia el servidor al disco duro del usuario del sitio web para

poder identificarlo, lo que le permitird posteriormente rastrearlo, para determinar como

se mueve en la pagina.

En la figura 2 se muestra un esquema del funcionamiento de una cookie.

conecta
— servidor crea
, , un namero de
envia el nimero . ; .
. ) C, identificacion
| de identificacion ara el usuario
) S ~ p !
L :'J (cookie)
USUARIO " SERVIDOR
se graba el nimero  usuario accede a
de identificacion las paginas del
en el disco duro sitio web

Figura 2. Funcionamiento de un cookie

2.8. PUBLICACION DE PAGINAS WEB

Para la publicacion de un sitio web es asignar un nombre de dominio. El nombre de
dominio es la forma con la que se va a identificar un sitio web en Internet, y por lo tanto
su seleccion es muy importante, ya que afectara directamente la facilidad con la que los

usuarios podran encontrar el sitio. Ejemplos de dominios:
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www.pucesa.edu.cc

www.colegioambato.edu.ec

El hospedaje (hosting) es el servicio de ciertas compaiiias con servidores permanentes y
fiables a Internet, para dar al cliente un espacio de almacenamiento de su sitio web y

que éste sea accesible a cualquier usuario de cualquier parte del mundo.

En nuestra ciudad algunas de las compafiias encargadas de brindar tanto hospedaje
como dominio son Andinanet y Ecuanet. FEl costo aproximado por concepto de dominio
es de $25 anualmente. Si se desea afiadir al dominio la nomenclatura de identificacion
del pais al cual pertenece el sitio, se debe pagar un valor aproximado de $30 doélares
anuales; mientras que el costo del hospedaje depende de la capacidad de archivos a ser

almacenados en ¢l servidor de la empresa que preste sus servicios.

2.9. OUR WORLD THROUGH ENGLISH 4 (OWTE)

El Inglés ¢s el idioma universal de la comunicacion en muchos campos de accion. Es el
idioma a través del cual se produce la informacion cientifica y técnica actualizada. Por

lo tanto es importante en cl aspecto estudiantil como profesional.

“Our World Throug English” (Nuestro Mundo a través del Inglés) es una serie de seis
libros implementados por el Ministerio de Educacion y Cultura para el aprendizaje del
inglés en los estudiantes de nivel medio de la educacion ecuatoriana. Estos libros han
sido desarrollados de acuerdo a nuevos planes y programas de estudio y ¢n base al
interés de estudiantes, padres de familia, profesores y autoridades por ¢l aprendizaje de

este idioma.

El objetivo principal de la serie de libros OWTLE es de procurar que el estudiante
establezca bases firmes en el manejo del Idioma Inglés, las cuales sirvan como punto de

partida para su desarrollo futuro, segin sus necesidades, después del colegio.




Los libros OWTE han sido escritos y producidos por ecuatorianos con una clara vision
de ensefianza, que han seleccionado topicos en basc al interés de los estudiantes,
empezando con ¢l conocimiento de Ecuador y toda su diversidad hasta alcanzar temas
de nuestro mundo en general. Con los contenidos de los libros, los estudiantes tienen la

oportunidad de pensar, aprender cosas nuevas y desarrollar su propio criterio.

Las dos secciones basicas del libro OWTE4 son 15 unidades principales “Core Units™.
las cuales son las unidades claves para el estudio con el profesor en clase, y 15 unidades
de extension “Extension Units”, las cuales sirven para consolidar el trabajo de cada

unidad y estan disefiadas para ¢l estudio individual en casa o en la clase.

2.9.1. UNIDADES

Las Unidades Principales “Core Units” constan de lecciones cada una. las cuales estan
divididas en un cierto nimero de tareas. Cada unidad principal esta disefiada para ser
revisada de una a dos semanas en cinco horas de clases por semana. La revision de cada
unidad dependera de algunos factores incluyendo el grado de conocimiento del inglés
en ¢l nivel primario, nivel de educacion de cada estudiante y el nimero de estudiantes

en ¢l aula.
Los objetivos de las ocho unidades del libro son las siguientes:
Unidad Uno (Unidad de Revisién): Tiempo libre

(Gramatica:
» Revision del Presente Simple: Oraciones afirmativas y negativas, y preguntas.
e Revision del tiecmpo Pasivo: Oraciones afirmativas.

e Revision de la forma Imperativa: Oraciones afirmativas.

Funciones:
e Descripcion de gustos y disgustos.

¢ Dar y recibir informacién acerca de actividades de turismo.




e Descripcion de lugares.

e Dar instrucciones para realizar una receta ecuatoriana.

Vocabulario:

e Musica: singer, instrument, concert, choir, radio.

e Deportes ecxtremos: hot-air balloning, hiking,canoeing,climbing,sea kayaking,
hanggliding, bungee jumping, diving, biking, windsurfing, rafting.

e Descripcidn de lugares: celebrate, call, know, cover, sell, make, locate.

e Television: carton, news, film, game show, soap opera, documentary.

e Alimentos y cocina: cinnamon, wooden spoon, sugar cane, chopping board, knife.

rolling pin, coconut, grate, boil, cook, add, stir.

Habilidades desarrolladas:

e Lectura: Leer para obtener una idea general o informacion especifica.

e [Escuchar: Escuchar para obtener informacion general y especifica.

e Hablar: Dar y recibir informacion personal y acerca de actividades de turismo.

e [Liscritura: Escribir una entrevista, describir un lugar.

Objetivos:
Contorme al Curriculo
e (eografia: Aprender acerca de lugares turisticos en Ecuador.

e listoria: Aprender acerca de lugares en Ecuador.

Habtlidades generales aprendidas:
e Desarrollo de conocimiento turismo en Ecuador.

e Desarrollo de conocimiento de la cultura Ecuatoriana.

Unidad Dos (Unidad de Revision): Tode acerca de Ecuador

Gramatica:
e Revision del Presente Simple: Oraciones afirmativas y negativas. Preguntas.
e Revision del Pasado Simple: Oraciones afirmativas y negativas.

e Revision de la forma comparativa y superlativa: Uso de adjetivos.
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e Revision del Pasado Progresivo: Oraciones afirmativas.

Funciones:

e Dar y recibir informacion acerca de la vida silvestre.
e Descripcion de eventos en pasado.

e Realizacion comparaciones entre ciudades y pueblos.

e Descripeion de un arbol o planta.

Vocabulario:

e Animales: scorpion, anaconda, tarantula, mosquito, cayman, sloth.

e Leyendas: coffin, ghost, afraid.

e Adjetivos: big, cold, high, large, low,old, small, warm.

e Actividades diarias: sep, work, have a shower, study, read, watch television.

e Plantas y arboles: ground, branch, orchid, measure, species.

Habilidades desarrolladas:

e [.ectura: Leer para obtener informacion general, especifica y obtener notas.
o Lscuchar: Escuchar para obtener una idea general, especifica y ordenar.

e Hablar: Dar y recibir informacion acerca de la fauna y narrar una historia.

e [Escritura: Comparar ciudades y describir eventos cn pasado.

Objetivos:

Conforme al Curriculo

e Ciencia: Aprender acerca de animales que viven en ¢l amazonas.
e Geografia: Comparacion de una ciudades de América latina.

e Arte: Disefiar un poster.

Habilidades generales aprendidas:
o Desarrollo de cooperacion en grupos de trabajo.
e Desarrollo de un resumen basado en una tabla con informacion.

e Presentacion de informacion usando un poster.
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Unidad Tres: Todo acerca del Aprendizaje

Gramatica:

Revision del Pasado Simple: Oraciones afirmativas y negativas.

Revision del Presente Simple: Oraciones afirmativas y negativas. Preguntas.

IFunciones:

Acuerdos y desacuerdos.
Narracion de una historia.
Descripcion de eventos en pasado.
Dar opiniones.

Dar instrucciones para rcalizar una tarjeta.

Vocabulario:

Paises: The United Kingdom, . The United States, Canada, New Zealand.

Verbos: travel, include, reach, discover, help, start, emigrate, call, influence.
Saludos: Merry Christmas, Happy New Year, Get well son, Happy Valentine's day.
Happy Easter, Happy Birthday, Good tuck.

Arte: draw, glue, stick, fold, cut, dot, flap.

Habilidades desarrolladas:

Lectura: Desarrollo de sub-destrezas. Predecir el contenido de un texto leyendo solo
el titulo y la primera linea, adivinar el significado de palabras desconocidas en el
texto, obtener una idea general ¢ informacion especifica.

Escuchar: Escuchar para obtener ideas generales o especificas.

Hablar: Pronunciacion de verbos regulares en tiempo pasado. Compartir ideas.

Escritura; Escribir una carta informal.

Objetivos:

Conforme al Curriculo
Geografia: Aprender donde la gente habla Inglés alrededor del mundo.
Historia: Aprender acerca de la historia del Inglés y el Espafiol.

Arte: Realizacion de una tarjeta.
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Habilidades generales aprendidas:

Completar un mapa usando informacion.
Desarrollo de habilidades para una mejor lectura.

Aprender a como escribir una carta informal.

Unidad Cuatre: El Caribe

Gramatica:

Revision del tiempo Pasivo: Oraciones afirmativas.

®

e Revision del Presente Simple: Oraciones afirmativas y negativas.

e Revision de la forma Imperativa: Oractones afirmativas.

Funciones:

e Descripcion de un lugar. Localizacion, lenguaje, productos.

e Realizacion de comparaciones entre Cuba y Ecuador.

e Descripcion de eventos importantes de la vida de una persona famosa.

e Seguir instrucciones para realizar una coreografia y una bebida del caribe.

Vocabulario:

e Productos: bananas, cotton, tobacco, vegetables, grapes, pharmaccuticals, rice,
aluminium, potatoes, sugar, pineapples, coffee, coconuts, corn.

e Verbos: arrest, publish, deport, kill, employ.

e Baile: step, move, kick, backwards, fordwards.

e Alimentos y cocina: honey, evaporated milk, vanilla esence, mash, pecl, stir,

stweeten, chill.

Habilidades desarrolladas:

Lectura: Leer para obtener una idea general o informacién cspecifica y tomar notas
para seguir instrucciones.
Escuchar: Escuchar para identificar la pronunciacion de palabras, escuchar para

obtener informacion general y especifica.
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e Hablar: Practicar la pronunciacion de palabras, describir un pais, compartir ideas y
eventos en pasado.
e [Liscritura: Escribir comparaciones entrc dos paises y realizar una composicion

partiendo de apuntcs.

Objetivos:

Conforme al Curriculo

e (Geografia: Aprender acerca de la localtzacion y caracteristicas de algunos paises del
Caribe y acerca de la vida en Cuba.

e Historia: Aprender acerca de la vida de un famoso Cubano.

Habilidades generales aprendidas:
e Escribir una composicion partiendo de apuntes.

e Seguir instrucciones para realizar ciertas tareas.

Unidad Cinco: Todo acerca de la electricidad

Gramatica:
e Primer Condicional: Describir una posible condicion y su resultado.

e Revision del Presente Simple: Preguntas de Informacion.

Funciones:
e Descripcidn una posible condicidn y su resultado a futuro.
e Dar y solicitar informacion.

e lixpresar opiniones.

Vocabulario:

e Electricidad: power station, hydroelectric, termal, nuclear, cables, pylons, bulb,
meter. volts.

e Materiales: wire, plywood, thumbtack, paper, clip. Adhesive tape, battery.

e Verbos: attract, rub, move, support, separate, crouch, strike, touch, emit.

e ‘Tormentas: lightning, thunder, shelter, spark, explode.

e Naturaleza: cel, catfish, ray.




Habilidades desarrolladas:

e lectura: Leer para obtencr una idea general o informacion especifica, confirmar
ideas y instrucciones para realizar una tarea.

e Escuchar: Escuchar para obtener informacion general y especifica.

e Hablar; Emitir y recibir opiniones, describir una posible condicién y su resultado a
futuro. realizar preguntas con entonacion correcta.

e Escritura: Escribir un proceso, una posible condicion y su resultado a futuro.

Objetivos:

Conforme al Curriculo

e Ciencia: Aprender acerca de como es hecha la clectricidad y como realizar un
interruptor. Descubrir como trabaja la energia estatica y los rayos.

e Biologia: Aprender acerca de los peces que emiten voltajes.

IHabilidades generales aprendidas:
e Completar un diagrama con informacion de un texto.
e Seguir instrucciones para realizar un experimento.

e Aprender accrca de seguridades en una tormenta.

Unidad Seis: E]l Mundo Natural

Gramatica:
e Revision del Presente Simple: Oraciones afirmativas y negativas. Preguntas y
respuestas cortas.

e Revision de Modales: Deberia - podria, para dar sugerencias.

Funciones:
¢ Descripcion de enfermedades
e Dar consejos.

e Describir un lugar considerando su localizacién, tamafio y caracteristicas.
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Funciones:
e Descripcion de ventajas y desventajas.
e Realizar sugerencias.

e Dar instrucciones

Vocabulario:
e Racismo: racial prejuice, racist, beat, hire, aware, racism.
e Enfermedades: cure, encrgy, plants, ill.

e Manualidades: thread, scissors, thimble, needle, fabric, sew, stitch.

Habilidades desarrolladas:

Lectura: Leer para obtencr informacion general, especifica ¢ instrucciones.

L ]

e Escuchar: Escuchar para obtener informacion general, especifica y apuntarlas.
e Hablar: Dar opiniones y buscar un consenso.

e Escritura: Desarrollar un discurso.

Objetivos:

Conforme al Curriculo
e [Estudios Sociales: Concienciar a los estudiantes de una igualdad racial.

o Arte: Realizar un bordado.

Habilidades generales aprendidas:
e Planificacién y escritura de un discurso.
e Buscar un consenso.

e Seguir instruccioncs para realizar una tarea.

2.9.2. EXTENSIONES

[Las unidades de extension estan disefiadas para ser utilizadas como deber o ¢n clases si
en caso de que una leccion o unidad haya sido finalizada mas rapido de lo que se
esperaba. Ademas, pueden ser utilizadas después de completar una unidad principal con

el proposito de revisar todo el material visto.
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l.as unidades de extensiones brindan a los estudiantes la oportunidad de consolidar su
aprendizaje y consolidar habitos de estudio independientes. L.as tareas que contienen las
unidades de extension pueden ser desarrolladas sin ayuda del profesor, ya que son la

recopilacion y resumen del material aprendido en las unidades principales.

2.9.3. VOCABULARIO

La adquisicion del vocabulario es de gran importancia a la hora de aprender ¢l idioma
Inglés, ya que facilita en gran manera la fluidez en la expresion y mejora la
comprension. Los estudios demuestran que un vocabulario amplio ayuda mas a la
comunicacion que a la perfeccion de las estructuras gramaticales, permitiendo conseguir
un mejor nivel de escritura, ya que a diferencia de [a comunicacion oral, se dispone de

tiempo para reflexionar, guiar y ajustar un mensaje.

El vocabulario en Inglés es el mds extenso que algin otro lenguaje ¢n el mundo, de
mancra que conticne un promedio de un millén de palabras, incluidas frases,

expresiones dialéeticas, y términos cientificos-técnicos.

En el idioma Inglés el conocimiento de una palabra implica tres aspectos: su definicion,
su pronunciacion y su asociacion con otras palabras. Esto quiere decir que el saber solo

su definicion no sera suficiente.

[.a mejor manera de aprender vocabulario s en frases, de manera visual y mediante
sonidos. l.a memorizacion de una lista de palabras no es recomendable en el aprendizaje

de vocabulario ya que se tienden a olvidar por no estar dentro de algin contexto.
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Las macrofunciones sc refiere a tres campos fundamentales del idioma: la descripcion,
la narracién y las instrucciones permitiendo a los estudiantes optimizar su capacidad de

aprendizaje y otras funciones del lenguaje particularmente para socializar.

Las macrofunciones abren la posibilidad de explorar temas o contenidos de interés para
el alumno a fin de que pueda expresarlos por medio del Inglés. Ademas, brindan
posibilidades importantes de explorar inquietudes nacionales ¢ internacionales y
explorar contenidos de otras areas del curriculo. Se puede decir entonces que el
aprendizaje del Inglés sirve de apoyo a otras areas del curriculo global y a la educacion

en un sentido mas amplio.

La organizaciéon de la ensefianza de Inglés por medio de macrofunciones permite la
repeticion de la experiencia que varia segun los niveles de estudio, aumentando los
niveles de dificultad de los diversos temas escogidos en ¢l vocabulario y 1a gramatica.
Tanto la graméatica como el vocabulario se aprenden al mismo tiempo que se aprende

como comunicar la informacion en forma oral y escrita.

2.10.1. PRINCIPALES HABILIDADES

Para alcanzar un conocimiento apropiado en el aprendizaje del idioma Inglés se necesita

desarrollar las siguientes habilidades:

2.10.2.1. ESCUCHAR (LISTENING)

El arte de saber escuchar es el punto esencial a la hora de aprender una segunda lengua
y demanda de un gran esfuerzo aprenderla. Escuchar es una habilidad receptiva y sus
caracteristicas principales son el silencio mantenido por la persona que escucha y la
atencion selectiva que presta de acuerdo a sus objetivos. En la ensefianza del idioma
Inglés es necesario entender la naturaleza de lo que estamos escuchando. Es decir, el
captar la idea general de lo que se estd cscuchando ayudara a tener un punto de

referencia para emitir un criterio posterior.
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2.10.2.2. LEER (READING)

El leer es una actividad receptiva ya que a través de la lectura se recibe informacion.
Sus caracteristicas son parecidas a las de escuchar, es decir que la persona que esta
leyendo lo hace en silencio, selecciona y procesa la informacién segiin sus necesidades
y propositos. Para la mayoria de las personas quienes aprenden el Inglés el mayor
objetivo es el de saber leer ya que esto permite empezar a estudiar las partes de un
lenguaje como son vocabulario, gramatica y expresiones; ademds de alcanzar buenos
modelos de escritura y realizar conversaciones. El saber leer implica algunas
habilidades extras como es el conocimiento basico de vocabulario y gramatica, ademas

de dar una interpretacion al texto.
2.10.2.3. HABLAR (SPEAKING)

Hablar es una actividad productiva. Se la utiliza para transmitir informacion. Su
caracteristica principal es la de utilizar un sistema de sonidos con significado. Para el
desarrollo de esta habilidad, se debe tener una experiencia receptiva que sirva de
modelo para la practica oral para que llegue a ser mas libre gradualmente. Hablar una
segunda lengua es una tarea completa ya que involucra diferentes propdsitos y cada
proposito involucra diferentes habilidades. Por ejemplo cuando realizamos una
conversacion existen propositos de ser sociables, transmitir pensamientos, etc., mientras
buscamos la manera de encontrar opiniones, ideas o informacion. Cada uno de los
diferentes propositos al hablar implica conocimiento de ciertas reglas que expresen la

situacion cn la que alguien se encuentra.

2.10.2.4. ESCRIBIR (WRITING)

Escribir ¢s una actividad productiva. Se la utiliza para transmitir informacién. Se
caracteriza por utilizar un sistema grafologico con significado. El escribir es una
habilidad que conlleva el uso de otras habilidades como vocabulario y gramatica. En
muchos casos esta habilidad es considerada dificil de aprenderla por la extension de
vocabulario asi como de reglas gramaticales. De ahi, la importancia de hacer énfasis en

el aprendizaje de ciertas habilidades para el posterior manejo de la escritura.




2.10.2. SUB-HABILIDADES

Las sub-habilidades tienen como objetivo el cimentar los conocimientos del Inglés
mediante la integracion de las habilidades del lenguaje, pretendiendo de esta manera
desarrollar destrezas cognoscitivas y técnicas de estudio. Las sub-habilidades estan
basadas en el lenguaje, por ejemplo: tomar notas, clasificar, ordenar, plantear hipotesis,

deducir, hacer cuadros sindpticos, resumenes, elaborar graticos, etc.

Es decir, un estudiante debe tener una experiencia inicial receptiva, escuchando o
leyendo con el objetivo de buscar el sentido de lo que estd leyendo o escuchando.
Mientras escucha o lee su atencion se enfoca a puntualizar objetivos claros para extraer
informacion. Al terminar la fase receptiva se pasa a la fase productiva en la cual el
estudiante usa sus anotaciones para reconstruir la informacién esencial que ha captado

creando un texto oral y/o cscrito.

2.10.3. ASPECTOS A EVALUARSE

Mediante el desarrollo de evaluaciones en linca del Idioma Inglés, se pretende evaluar
la comprension gramatical, para lo cual es indispensable que el estudiante conozca
palabras de vocabulario y ciertas estructuras gramaticales recibidas previamente en

clases.

Al rcalizar una cvaluacion, se desplegard un conjunto de preguntas y sus respectivas
alternativas dondc el primer paso es conocer vocabulario para realizar la respectiva
interpretacion de la pregunta; de igual manera se necesita identificar ciertas estructuras
gramaticales para poder identificar la solicitud de la pregunta y las opciones de
respuesta. [De esta manera el estudiante estara aplicando la habilidad de leer e identificar

lo escrito para postertormente sclecctonar la respuesta que crease conveniente.

Las habilidades que este proyecto no ha considerado para ser evaluadas son: escuchar
(listening) ya que se necesitaria de hablantcs nativos que proporcionen grabaciones sin

ningdn tipo de alteracion (ruido, distorsién, ecos) a fin de que las estudiantes dispongan
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de una excelente calidad en el material. Ademas se requieren de equipos de alta

fidelidad de los cuales la Institucion no dispone.

Hablar (speaking) requiere que cada computadora sc¢ encuentre equipada con un
microfono de alta calidad para que pueda grabar la voz del usuario dentro del ordenador
y de esta manera poder revisarlo utilizando patrones de hablantes nativos y/o

requiriendo de estos para una posterior evaluacion de la informacién grabada.

Finalmente, para evaluar el aspecto de escritura (writing) se necesitaria de un software
especial que vaya chequeando el significado de cada una de las palabras ingresadas en

la computadora asi como su orden para ubicarlas dentro de un contexto gramatical.

2.11. INFORMATIVO DEL COLEGIO EXPERIMENTAL AMBATO

Por los cincuenta afios de creacion del Colegio Experimental Ambato, se cred una
revista informativa, la cual tiene como objeto informar la trayectoria de la Institucion.
La revista del cincuentenario contiene entrevistas a personajes que han hecho historia en
la vida del Colegio, como ex directivos, profesores y alumnas. Ademads enfatiza en el rol

de las Areas Académicas en la formacion de los estudiantes.

De igual manera, es importante sefialar el Proyecto Educativo Institucional (PEI), que
consiste en un proyecto desarrollado por el Colegio, ¢l cual presenta una nueva
propuesta educativa acorde a las necesidades y prictica educativa del contexto y con la

participacion de todos los miembros de la Comunidad de la Institucion.
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CAPITULO 111
ANALISIS Y DESARROLLO DE LA APLICACION

3.1. DESCRIPCION DEL PROYECTO

El presente proyecto ticne como objeto el desarrollo de un sitio web de ensefianza-
aprendizaje y evaluacion para el Colegio Experimental Ambato. Dicho sitio contiene
informacién acerca de la Institucion, autoridades, mision — vision, y areas académicas.
Dentro del aspecto de las dreas académicas se ha dado importancia a la ensefianza del
idioma Inglés por lo que se ha desarrollado un sitio para su aprendizaje. Lste sitio
conticne topicos tomados del libro Our World Through English 4, el cual es usado en
instituciones de nivel secundario debido acuerdos ministeriales considerados por el
Ministerio de Educacion y Cultura. Ademas contiene destrezas relacionadas con la
ensefianza del idioma Inglés tales como gramatica y sonidos. Finalmente el sitio cuenta
con un cspacio de evaluaciones en linea para plataforma web en donde sc¢ generan
preguntas seleccionadas aleatoriamente permitiendo tener evaluaciones diferentes y ¢l
resuitado de la evaluacidon se muestra inmediatamente después de que el estudiante

guarda la evaluacion.

3.2. ANALISIS DEL SISTEMA
3.2.1. METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DEL SISTEMA

El desarrollo del sistema nace como una alternativa para que profesores y estudiantes
cuenten con una herramienta informatica como es ¢l caso de Internet para desarrollar y
rendir evaluacioncs, para lo cual sc realizé una revision bibliografica con el propasito

de analizar la factibilidad de realizacion del Proyecto.

Una vez encontrado el soporte necesario para la claboracion del proyecto se dio paso a
la propuesta y dialogd con el seiior rector del Colegio, el cual viendo los beneficios del

mismo brindo la apertura y autorizacion necesaria.
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Se procedio a la investigacion bibliografica en revistas y proyectos de la Institucion con
el objetivo de recopilar informacion acerca del Colegio asi como de las Arcas
Académicas. Micntras que para la recopilacton de informacion en el area de Inglés se

tomo como referencia la utilizacion del libro OWTE 4 utilizado en los cuartos cursos.
Finalmente para la realizacion del Marco Tedrico y el Desarrollo de la Aplicacion se
procedié a buscar fuentes de informacion en libros e Internet permitiendo de csta
manera tener ideas generales y especificas tanto para el disefio como en la seleccion de
herramientas de software.

3.2.2. ESPECIFICACION DE REQUERIMIENTOS

3.2.2.1. RECURSOS HUMANOS

Personal Costo por hora | Namero de horas Total
Asesores 5 30 150
Investigador 1.50 640 960
TOTAL 1110

3.2.2.2. RECURSOS MATERIALES

EQUIPOS
Descripcién Costo Cantidad Total
Computadora 900 I 900
Camara digital 150 1 150
Scanner 80 1 80
Impresora 120 1 120
TOTAL 1250
MATERIALES
Descripcion Costo Cantidad Total
Software (Macromedia
MX, Microsoft Access, 25 3 75
Internet Inf. Server)
L.ibros 20 5 100
Intcrnet 1.25 20 25
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Hojas - 0.02 1000 20)
CcD 0.80 10 8
Disquetes 0.60 25 4 15
' Insumos de Oficina 20
TOTAL 263

3.2.2.3. COSTO TOTAL

Recursos Humanos 1110

Recursos Materiales 1513

Subtotal 2623
Imprevistos (5%) 131.15
TOTAL 2754.15

3.2.3. FLUJO DE INFORMACION

El cliente ingresa o solicita informacion mediante un servidor web que contiene la
aplicacion, la cual consta de una base de datos, en donde se almacenard informacion.
Una vez que el servidor web encuentra la informacion solicitada por el cliente esta es

procesada y enviada al cliente.

solicita/recibe
Cliente Web < Servidor Web
A
localiza/devuelve Base de
Y Datos
Aplicacion
busca/devuelve

3.2.4. IMPLEMENTACION DEL SITIO WEB PARA EL COLEGIO AMBATO

La implementacion de un sitio web para el Colegio Experimental Ambato ayudara a la
difusion de la institucion mediante una herramienta muy utilizada hoy en dia como es ¢l
Internet. [2l conocimiento de la institucion, permitirdn solidificar ideas entre profesores

y alJumnos., interrelacionandosec entre si mismos y con la sociedad.
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Genera evaluaciones

Consulta evaluaciones

Usuario Registra sus datos
Selecciona evaluaciones
Rinde evaluaciones

Consulta evaluaciones

Tabla 1: Responsabilidades de Administradores y Usuarios

3.2.5. SELECCION DE HERRAMIENTAS

3.2.5.1. DESARROLLO DEL SISTEMA

Para el desarrollo del sistema se utilizo Macromedia MX, el cual es un conjunto de
varios programas (Dreamweaver, Fireworks, Flash) que tienen sus propias

caracteristicas y que permiten disefiar, codificar y desarrollar paginas y sitios web.

Dreamweaver es un editor de codigo HTML que ofrece herramientas visuales.
facilitando de esta manera el trabajo del codigo. Nos permite definir un sitio de trabajo
con la finalidad de administrar ordenadamente los archivos. Ademas no solo nos
permite crear paginas web estaticas sino tambié€n paginas web dinamicas basadas en
bases de datos utilizando lenguajes de servidor como es ¢l caso de ASP. Fircworks ¢s
una herramienta que permite crear disefios graficos, botones y gifs animados. Una de las
herramientas que posee, ¢s la creacion y edicion de varias imagenes en un solo archivo.
Finalmente flash es un programa que permite realizar creaciones de publicacion web de
impacto tales como logos animados. controles de navegacion, animaciones web o sitios

web con efectos especiales.

En ¢l desarrollo de Ia aplicacion se utilizo paginas web cstaticas como dinamicas. Las
paginas web estaticas almacenaran informacion que se encuentra inalterable en el sitio
web. Mientras que las paginas web dinamicas utilizo tecnologia ASP, la cual ticne como
propdsito cl desarrollar rutinas de comandos que se cjecutan en el servidor, creando de
esta manera interactividad entre el servidor y el usuario a la hora de la navegacion cn

Internet.
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Ya que el proyecto consiste en la generacion de evaluaciones utilizando la herramienta
Internet, mediante ASP podremos ingresar datos, modificarlos y eliminarlos; ademas dc
generar diferentes paginas web a la hora de generar evaluaciones; pues el usuario
solicitara un documento ASP desde su navegador para luego el servidor procesar los
contenidos del ASP generando nuevos contenidos en forma dindmica para el usuario.
Finalmente el usuario obtendra un documento como cualquier HTML pero que fue

generado por el servidor mediante ASP.

3.2.5.2. DESARROLLO DE LA BASE DE DATOS

En el desarrollo de la base de datos se utilizé el programa Microsoft Access, por ser una
herramicnta muy potente en la creacion de base de datos y su relacion con diferentes
programas. Sus herramientas han permitido administrar los datos de la aplicacién, tanto
para organizarlos cn tablas de informacion y realizar sus respectivas relaciones para

generar una aplicacion para la administracion de datos.

Para la aplicacion ha sido necesaria la creacion de diferentes tablas, personalizacion de
cada una de ellas e interrelacion de las unas con otras. Finalmente, por ser un programa
muy difundido en nuestro medio, Access se ha convertido cn una herramienta muy

usada ¢n ¢l desarrollo de distintas aplicaciones.

3.2.5.3. PUBLICACION DE INFORMACION

Para el desarrollo de la aplicacion se utilizé el programa Internet Information Server, el
cual tiene como propoésito permitir compartir la informacion mediante la publicacion de
documentos en el Explorador de Internet. IS permite transformar la computadora
personal en servidor, permiticndo trabajar tanto a nivel de usuario como de servidor;
ademas, soporta tecnologia ASP lo que permite que sca utilizado como una plataforma

de desarrollo para el sitio a publicarse en Internet.
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3.3. REFINAMIENTO DEL ANALISIS

Para la informacion que no cambia se utilizo paginas web estaticas. [ista va ha estar
dada por la informacion de la Institucion, su mision — vision, autoridades y asignaturas
ha asi como la informacién del sitio de ensefianza-aprendizaje del idioma Inglés.
Micntras que el aspecto de evaluaciones se¢ utilizd la tecnologia ASP por la diferente

interactividad que puede tener tanto el administrador como el usuario.

Con la informacion de la Institucion, mision — vision sc pretende dar a conocer los
fundamentos y objetivos del Colegio. El mensaje de las autoridades como entes de guia
del Plantel permite conocer a las personas responsables en la conduccion y desarrolio
del mismo, y la descripcién de las arcas académicas permitiran que tanto personas que
conforman la Institucién asi como particulares conozcan los principios y objetivos a

alcanzarse en los estudiantes.

La informacion cn el aspecto de Inglés fue scleccionada en base al perfil de
conocimientos que debe tener una alumna de primero de bachillerato. Esto quicre decir
topicos que se encuentran en el libro OWTE #4, gramatica relacionada con cada una de
las ocho unidades tratadas en ¢l texto y adicionalmente un espacio de sonidos basicos

como el alfabeto, colores y nimeros.

Para la formulacion de las preguntas para cada una de las evaluaciones, ¢l profesor de la
asignatura de inglés tendra la facultad dec hacerlas, utilizando su mejor criterio de
acuerdo al tema a evaluarse. De modo que las evaluaciones que el usuario realice
dependeran de los parametros que el administrador haya definido en cada una de las

evaluaciones.

3.3.1. DISENO DE LA BASE DE DATOS

Una vez que sc ha realizado el levantamiento de la informacion se han podido
determinar las tablas nccesarias que ayuden a estructurar la informacion del sistema

ademas de su respectivas relaciones.




3.3.1.1. MODELO ENTIDAD RELACION

A continuacién podemos ver el Modelo Entidad Relacion que permite ver las relaciones

entre las diferentes tablas que componen la base de datos.

3.3.1.2. TABLAS DEL SISTEMA Y FUNCIONES DE ALMACENAMIENTO

Tablas Funciones
Profesor Almacena los de datos de profesor
Materia Almacena los datos de materia

ProfesorMateria | Almacena los datos de profesor con materia

Curso Almacena los datos del curso
Paralelo Almacena los datos del paralelo
CursoParalelo Almacena los datos de curso con paralelo
PMCP Almacena los datos de profesor con materia y curso con
paralelo.
Periodo Almacena los datos de periodo
Evaluacion Almacena las evaluaciones
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EvaluacionPregunta

Almacena la informacion de las evaluaciones y sus preguntas

Pregunta

Almacena los datos de preguntas

Alternativa

Almacena los datos de las alternativas de las preguntas

Cuestionario

Almacena los datos de cuestionario

Estudiantes Almacena los datos de los estudiantes
Calificacion Almacena las calificaciones de los estudiantes
Variables Almacena la clave y login del Administrador

3.3.1.3. CARACTERISTICAS DE LAS TABLAS DEL SISTEMA

Tabla: Profesor

Campos Almacenamiento de Tipo de Tamaifio
Informacién dato del campo
CédigoProfesor | Almacena el codigo del profesor Texto 10
NombreProfesor | Almacena el nombre del profesor Texto 50
Tabla: Materia
Campos Almacenamiento de Tipo de Tamaiio
Informacion dato del campo
[ CodigoMateria | Almacena el codigo de la materia Texto 10
NombreMateria | Almacena el nombre de la materia Texto 50
Tabla: ProfesorMateria
Campos Almacenamiento de Informacion | Tipo de | Tamaifio del
dato campo
@CodigoProfesor Almacena el codigo del profesor y Texto 10
Materia la materia
CodigoProfesor | Almacena el codigo del profesor Texto 10
CodigoMateria Almacena el cédigo de la materia Texto 10
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Tabla: Curso

Campos Almacenamiento de Tipo de Tamaio
Informacion date del campo
™ CodigoCurso | Almacena el codigo del profesor Nuamero Entero
DescripcionCurso | Almacena el nombre del profesor Texto 20
Tabla: Paralelo
Campos Almacenamiento de Tipo de Tamafio
Informacién dato del campo
C()digoParalelo Almacena el codigo del paralelo Texto 1
DescripcionParalelo | Almacena el nombre del paralclo Texto 50
Tabla: CursoParalelo
Campeos Almacenamiento de Tipo de | Tamaiio del
Informacion dato campo
—@CodigoCursoPara!elo Almacena el codigo del Texto 2
curso y ¢l paralelo
CodigoCurso Almacena el codigo del curso | Namero Entero
CodigoParalelo Almacena el codigo del Texto 1
paralelo
Tabla: PMCP
Campos Almacenamiento de Tipo de | Tamaiio del
Informacioén dato campo
odigoPMCP Almacena el cédigo del curso- Texto 12
materia y profesor-paralclo
Descripcion Almacena una descripcion de Texto 20
profesor-materia y curso-
paralelo
CodigoProfesorMateria | Almacena el codigo de Texto 10
profesor-materia
CodigoCursoParalelo | Almacena ¢l codigo de curso- Texto 2

paralelo
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Tabla: Periodo

Campos Almacenamiento de Tipo de Tamaiio
Informacion dato del campo
CodigoPeriodo | Almacena el codigo del periodo Texto 10
NombrePeriodo Almacena el nombre del periodo Texto 50
Tabla: Evaluacion
Campos Almacenamiento de Tipo de | Tamaiio del
Informacién dato campo
odigoEvaluacion Almacena el codigo de la Texto 10
evaluacion
Fecha Almacena la fecha de la Fecha/Hor Fecha
evaluacion a
CodigoPMCP Almacena el codigo de profesor- Texto 12
materia y curso-paralelo
Descripcion Almacena una descripcion de la Texto 50
evaluacion
CodigoPeriodo Almacena el cédigo de periodo Texto 10
Activa Almacena valor activo o inactivo | Numero Byte
NumeroPreguntas | Almacena ¢l namero de Numero Entero
preguntas
Calificacion Almacena calificacion de la Ntimero Entero
evaluacion
Clave Almacena una clave de ingreso a Texto 10
la evaluacion
Tabla: EvaluacionPregunta
Campos Almacenamiento de Tipo de Tamaiio
Informacién dato del campo
odigoEvaluacion Almacena el codigo de la Texto 10
evaluacion
OrdenPregunta Almacena el orden de la pregunta | Numero Entero
CodigoPregunta Almacena ¢l codigo de la pregunta | Numero Entero
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Tabla: Pregunta

Campos Almacenamiento de Informaciéon | Tipode | Tamaiio
dato del campo
[¥¥CodigoPregunta | Almacena el codigo de la pregunta Numero Entero
PreguntaTexto Almacena la pregunta Texto 255
Dificultad Almacena la dificultad de la Texto 10
pregunta
CodigoCuestionario | Almacena el codigo del cuestionario | Texto 50
N_pregunta Almacena el nimero de pregunta Numero Entero
Puntaje Almacena el puntaje de la pregunta | Numero Entero
Tabla: Alternativa
Campos Almacenamiento de Informaciéon | Tipo de | Tamaiio del
dato campo
odigo Alternativa | Almacena el codigo de la Texto 10
alternativa
RespuestaAlternativa | Almacena las alternativas Texto 255
RespuestaCorrecta | Almacena la alternativa correcta Si/No | verdad/falso
CodigoPregunta Almacena el codigo dc pregunta Texto 10
N altr Almacena el nimero de alternativa | Texto 1
Tabla: Cuestionario
Campos Almacenamiento de Tipo de Tamaiio
Informacién dato del campo
[®%CodigoCuestionario | Almacena el codigo del Texto 10
cuestionario
Descripcion Almacena la descripcion del Texto 50
cuestionario
CodigoPeriodo Almacena el codigo del pertodo Texto 10
CodigoPMCP Almacena el codigo del Texto 12

profesor-materia y curso-

paralelo
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Tabla: Estudiantes

Campos Almacenamiento de Tipo de | Tamaiio del
Informacion dato campo
®lCamet Almacena el codigo del carnet Texto 10
Apellidos Almacena los apellidos del Texto 30
estudiante
Nombres Almacena los nombres del Texto 30
estudiante
Clave Almacena una clave de ingreso | Texto 10
CodigoCursoParalelo | Almacena el cédigo curso y Texto 2
paralelo del estudiante
CodigoProfesorMateria | Almacena el cédigo del Texto 10
profesor y materia del
estudiante
Fecha Almacena la fecha de registro fec/hora Fecha
Tabla: Calificaciéon
Campos Almacenamiento de Informaciéon | Tipo de Tamaiio
dato del campo
arnet Almacena el camet del estudiante Texto 12
CodigoEvaluacion | Almacena el codigo de la evaluacion | Texto 10
CodigoPregunta | Almacena el codigo de pregunta Numero Entero
CodigoRespuesta | Almacena el cddigo de respuesta Texto 50
OrdenPregunta Almacena el orden de la pregunta Texto Entero
Tabla: Variables
B Campos Almacenamiento de Informaciéon | Tipo de Tamaiio
dato del campo
KT varcodigo Almacena el login del administrador | Texto 20
vardescripcion Almacena la clave del administrador | Texto 50
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3.4. REPRESENTACION DEL MODELO GLOBAL DEL SISTEMA

Representacion grafica que nos permite visualizar el flujo de informacion dentro del

sistema.
Nivel 0
Sitio Web
ingresa
Usuario
Nivel 1

accede

Base de
Datos

accede

accede

Ingresa datos

I clave

Sitio Web

ingresa

Usuario

Base de
Datos

accede

Sitio Web

ineresa

Administrador

Ingresa.
Modifica y
Elimina datos

T clave

Sitio Web

3z
ingresa

Administrador
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Nivel 2

accede accede
Ingresa,

Ingresa datos Base de Modifica y
Elimina datos

\_/_

HTML/ASP ASP
T clave T clave
Sitio Web Sitio Web
ARESR accede ingresa
Usuario Administrador

3.5. DISENO DE LA INTERFAZ

La interfaz grafica del usuario es disefiada de una forma llamativa y amigable para que
las estudiantes puedan tener un control directo sobre el sitio web del Colegio. Se ha

tomado en cuenta los siguientes aspectos:

Botones e iconos uniformes.- Dando al usuario confianza de encontrar lo que busca sin

perder tiempo ademas de indicarle que esta dentro del dominio del sitio web.

Coieew Drecrivos ACADEMICAS

Vinculos.- Cada pagina tiene al menos un vinculo dando la oportunidad a que el usuario

navegue por el sitio.

Virhs
Irregular

Accesos directos a los usuarios.- Proporcionar la informaciéon que el usuario desee en

el menor niimero de pasos posibles.




3.5.1. ESTRUCTURA DE LA INTERFAZ GRAFICA

|

Index.html
I | [ 1
Colegio Areas Académicas Directivos Ingiés
|
r | | 1
Areas! Areas2 Areas3 Areas4
| I
] Regular Verbs Test Manager
| : | l
1 Irregular Verbs Registra I I

{

Pronunciation

Escoge Evaluacion

I

Ingresa, modifica
y climina cursos

[
Ingresa, modifica
y elimina

paralelos

Cursos vy paralelos

[

|

[

[

Ingresa, modifica
y elimina
profesores

I

Ingresa, modifica
y elimina
materias

Profesores y materias

PMyCP

L

{

Unidad 1 Rinde Evaluacién
I
Unidad 2 Observa su nota
Unidad 3
Unidad 4
Unidad 5
Unidad 6
Unidad 7 Periodos
Unidad 8 -
Ingresa, modifica
Gramatica | y elimina
cuestionarios
Gramatica 2

Gramatica 3

Gramatica 4

Gramatica 5

Gramatica 6

Gramatica 7

Gramatica 8

Ingresa, modiftca
y elimina
preguntas

Ingresa, modifica
y elimina
alternattvas

Ingresa, modifica
y elimina
evaluaciones

\\_/l/_’

Genera evaluacién
|
Consulta evaluacion

[

Consulta estudiantes
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3.6. DESARROLLO DE LA APLICACION

3.6.1. CREACION DE CARPETAS

Primero se debe crear una carpeta (OWTE) en el disco duro de la computadora. En el

interior crearemos tres carpetas donde se almacenara la siguiente informacion:

La primera carpeta se llamara datos y es donde se almacenaran toda la informacién de la
base de datos; la segunda carpeta se llamara Imagenes y es donde se almacenaran todas

las imagenes; y la tercera carpeta se llamara Sonidos y es donde se almacenaran todos

los archivos de sonido.

Achivo Edodn Ver Favoritos Heramentas  Ayuds
Qs - () ¥ Ooisanda [ copens [i7]-

coon | 2 Criowte j'lr vorton Antiveus 5] ~
L) a =
Tareas de archivo y carpeta 2 | ‘/I JONS. ‘/l Nd’““ﬁ"“m
) Crear nueva cameta
/} Connections /I datos

‘ Publicar esta carpeta en Web

8o/ Compartr esta carpeta

3.6.2. CREACION DE LA BASE DE DATOS

Para la creacion de la base de datos abrimos el Programa Microsoft Access.
Seleccionamos la opcion Nuevo del menti Archivo. Nos ubicamos dentro de la carpeta
Datos y damos un nombre a nuestra base de datos. En nuestro caso llamaremos a
nuestra base de datos owte y cuya extension serd mdb. A continuacion pulsamos el

boton Crear.
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Mombre de archivo: Fntn.mb
Guarder comotipo: [Bases de detos de Mrosoft Access

3.6.3. CREACION DE TABLAS

Para la creacién de tablas, abrimos la base de datos owte ubicada en el programa
Access. Se despliega una ventana donde seleccionaremos la opcioén Crear una tabla en
vista de disefio, de la cual aparecera una tabal con las opciéon Nombre de campo, tipo de

datos y descripcion.

Crearemos la tabla Materia, en donde definiremos dos campos, CodigoMateria —
NombreMateria, y sus respectivos tipos de datos. En caso de ser necesario, Access
permite definir algunas otras caracteristicas de la tabla tales como tamafio del campo,

formato, valor predeterminado entre otras caracteristicas.
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& Matena © Tabla

3.6.3.1. CLAVE PRINCIPAL

La clave principal servird como un identificador para la informacion que tendremos en
cada una de las tablas y evitara de esta manera tener datos duplicados. En este ejemplo
al campo CodigoMateria lo fijaremos como Clave principal para lo cual nos situaremos
en la parte izquierda del campo, presionaremos clic derecho y seleccionaremos la

opcion Clave principal. Aparecera una llave a lado izquierdo del campo que tendra la

clave principal.

= Matena - Tabla

g'c Insertar flas hatac
Eliminar filas caracteres
de longitud, [
_\ Generar... 7 MUYU\dO
5 Propiedades Presione F1
Requerido Si para
Permitir longitud cero No obter m“’
Indexado Si (Sin duplicados) acerca de
Compresién Unicode Si los nombres

| de campo.
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3.6.3.2. RELACIONES

Para que pueda existir un intercambio de informacion entre diferentes tablas, es
necesario la creacion de relaciones entre las mismas. Debemos tener dos o mas tablas,
las cuales deben tener una clave principal. Para citar un ejemplo, en el caso de la

aplicacion, se definen tres tablas Curso — Paralelo — CursoParalelo.

La tabla Curso tiene un campo CodigoCurso en la cual se almacenara un identificador
de curso y otro campo llamado DescripcionCurso en la cual se escribira el nombre del
curso; de igual manera que la tabla Paralelo. La tabla CursoParalelo es la tabla que hace
el vinculo entre las dos tablas, de ahi su importancia de almacenar dos campos que
identifiquen el uno al curso y el otro al paralelo; ademas de tener un tercer campo

CodigoCursoParalelo que servira como identificador para cada curso con su respectivo

paralelo.

DescripcionCurso odigoCurso |
‘ aralelo

Para crear la relacion situaremos el puntero sobre la clave principal de la tabla Curso y

la arrastraremos hacia la relacion que se encuentre en la otra tabla, en nuestro caso
CursoParalelo y donde la relacion sera de uno a varios ya que habra varios cursos y
cada uno de estos tendra un solo cédigo de identificacion. Una vez relacionadas las

tablas se las visualizara de la siguiente manera:

Palalelo

IDesa’bctrParale
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3.6.4. CONEXIONES

3.6.4.1. DEFINICION DEL SITIO

Con el propésito de ordenar nuestros archivos en un solo lugar definiremos un sitio
usando Dreamweaver. Esta actividad se la debe realizar solamente una vez ya que el
sitio quedara definido para lo posterior. Abrimos el programa Dreamweaver y

seleccionamos la opcion Nuevo Sitio del menu Sitio.

#) Macromedia Dreamweaver MX

Archivo Edicidn Ver Insertar Modificar Texto Comandos BSIEN Ventana Ayuda

% | Comin| Disposioid Testo| Tablas| Marcos| Formularig  Archivos del sitio Fs
- (Y Eran, oy % o i .| Mapadelsito Alt+F3
e Od HNEDeO S 4
O az . !} Titulo: | : 2 | Editar sitios...

A continuacion se desplegara una pantalla donde en la pestafia opciones Avanzadas

debemos definir los siguientes aspectos:

En la Opcion Datos locales daremos un nombre de identificacion a nuestro sitio,
definiremos la carpeta raiz de almacenamiento para las paginas web ademas de la
carpeta de almacenamiento para las fotografias que usaremos en el sitio web y
finalmente daremos el nombre de localhost a la direcciéon HTTP la cual servira como un

dominio temporal hasta publicar el sitio web y presionaremos Aceptar.

Basicas Avanzedos |
Categoria Datos locales
Dalos remolos
IS-v:hdam HNombee del st [owte
Oculacién
Design Notes Cameta ralz locat [C:\Dwe\ ) ‘
Mapa de 36n del stio
s ——s T
. da cha |Q\C . =
Diveccidn HTTP: [hitp:/Alocahos{
Esta dreccién permite al Verficador de
vinculos que
e refieren a su propio sitio.
Caché: ¥ Activar caché
El caché mantiene la informacién de
archivos y activos del sitio. Esto
acelera lat funciones de panel de
administracion de vinculos y
Maoa del sitio.

59



En la siguiente opcién Datos Remotos, definimos el acceso a los datos y la carpeta de

desarrollo de la aplicacion. Pulsamos Aceptar.

Definicion del sitio para owle

Categoria gdm remotos

Servidor de prueba Bcceso: [Local/red N
Design Notes N Ccpehmlﬁ\ﬂme\ -
Columnas vista archivo M Actualizar fista archivos remotos autom.

I™ Cargar los archivos en el servidor autométicamente al guardar
Desproteger/proteger: [~ Permitr desproteger y proteger archivo

[ Aceptar | Concels |  Awda |

Finalmente en la opcion Servidor de Prueba definiremos en tipo de tecnologia a usarse
en las paginas web dinamicas, el acceso a los datos y la carpeta donde se almacenarin

cada uno de estas y Aceptar.

Definicion del sitio para owle

Servitor &% pebe ekl .
Modelo de servidor: [ASP VBScript =] |
Elbﬂbmlwiu paginas de Disamweaver M ;I f

Acceso: [EEEIEEINS ~ |
Carpeta del servidor de prueba: [C:\Dwte\ o ‘
M Actualizar lista archivos remotos autom. |
|
!
Prefijo de URL: |hitp: //localhost/

El Prefijo de URL es la carpeta raiz del |
sitio en el servidor de prueba. |
|
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3.6.4.2. CREACION DEL ODBC

El ODBC es un programa que me permite realizar una conexién entre el Sistema
Operativo de la Computadora y el Internet Explorer. Nos dirigimos al Panel de Control
de la computadora e ingresamos en la opcién Origenes de Datos (ODBC) dentro del
icono Herramientas Administrativas. Se desplegard una ventana donde en la pestafia

DSN del Sistema seleccionaremos la opcion Agregar.

1 Administrador de origenes de datos DDBI

DSN de usuario DSNdesistema | DSN de acchivo
Origenes de dalos de gistema: Agregar J \
[ Nombre | Controlador ]
Advworks Microsolt Access Driver " mdbl Quitas I
GlobalCar  Microsoft Access Driver (*.mdb)
Mals SQL Server Configurar... l ‘

conectarse al proveedor de datos indicado. Un Origen de datos de sistema se | |
mwmmbmammmumm. ‘
|
|
|

e I I |

Seleccionaremos un controlador para el origen de la Base de Datos. En nuestro caso es
el controlador Microsoft Access Driver debido a que nuestra base de datos es

desarrollada en Access. A continuacion presionamos Finish.

I Administrador de oligenes de datos ODBE i = 2| x|

4.003711.08
Mictosolt dBase Daver (*.dbf) 4.00.3711.08
Microsoft dBase VFP Driver (*.dbf)  6.00.8428.00 |
Microsolt Excel Driver [*.4s) 4.00.3711.08
Microsoft FoxPro Driver (* dbf) 4.003711.08

Microsoft FoxPro VFP Driver (.dbf) 6.00.8428.00 ~— ‘
Microsoft DDBC for Oracle 25733711.00
Microsoft Paradox Driver [*.db | 4.00.3711.08

7 rrotd\ Text Dlivuf'j, *csyl 4.003711.08 . =
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Se desplegara una ventana donde daremos un nombre al origen de los datos y una
descripcion de la misma. En la misma ventana pulsamos el boton Seleccionar para

escoger nuestra Base de datos creada en Access.

Instalacion de ODBC para Microsoft Access X

Nombre dal angen de datos: Fkn__owle

4 [ Aceptar_|
Descripcion ODBC ala base de datos de owte]
_tos |

Base de datos

Base de datos:

Aceptar
Cancela
Ayuda
Seleccionar.. | Crear. |  Repaar. | Compactar. | —

Dentro del directorio de la computadora buscamos la carpeta owte, datos y dentro de

esta seleccionamos la base de datos creada en Access. Pulsamos Aceptar.

Seleccionar base de datos ¢

Nombre de base de datos ~ Directorios: [ Aceptar
|owte.mdb c:\owte\datos :

- = c\ = _J
= Owte
&= Daos _ Anda |
I Sélo lectura
;J [™ Exclusivo

)|
Enumerar archivos de tipo: Unidades:
|BasesdedatosAccessﬂ IEC: El

Se mostrara una pantalla donde se habra creado el ODBC para la base datos y damos

clic en OK.

3.6.4.3. CREACION DE CONEXION DE FUENTE DE DATOS DSN

Esta es un componente de conexion entre el ODBC con el Internet Explorer y se la
realiza de la siguiente manera: En la pestafia Base de Datos de la opcién Aplicacion de
Dreamweaver damos un clic en la opcién + y seleccionamos la opcion Nombre de

fuente de datos DSN.
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i M » Disefio
» Codigo

E I @ 5] 7 w Aplicacion
| C e (.’

Nombre de fuente de datos [DSN)
Cadena de conexion personalizada

Se desplegara una nueva ventana donde daremos un nombre a la conexion, en el caso de

la aplicacién con_owte y la fuente de datos dsn_owte. Pulsamos Aceptar.

Nombre de fuente de datos (DSN)
Nombre de conexion: |+~ |
Nombre de fuente de datos 05N} [EE TN ~| Do | Cancelar |
Nombre de usuario: |

Dreamweaver debe conectar: ¢ Utiizando DSN en el servidor de prueba
@ Utiizando DSN local

Avaudn..l '
Conbrasefia: | Prueba | \
i |

3.6.5. CREACION DE PAGINAS WEB DINAMICAS

3.6.5.1. INGRESO DE DATOS

Para realizar una conexion entre las paginas ASP y la Base de datos se necesita utilizar
la opcion Juego de Registros. Ingresamos a Dreamweaver y creamos una nueva pagina

web dinamica utilizando tecnologia ASP VBScript.
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General | Plantilas
Categoria Pégina dindmica: Vista previa:
Pagina basica | ASP JavaScript
Pégina dndmica
Pagina de plantila @ ASPNETCs
Otro @ ASPNETVE
Hojas de estios CSS @ ColdFusion
Conjuntos de marcos @ Componente de ColdFusion <No hay vista previa>
Diseflos de péginas @ »°
Disefios de péginas (accesiles) | | @ PHP
Desciips
Documento de Active Server Pages [ASP)
con VBScrpt.
gm——“—————i”j
[[JHacer e documento compatible con XHTML

A continuacion ingresamos seleccionamos la opcion Formulario del menu Insertar.
Dentro del formulario ingresamos una tabla con los campos que deseamos ingresar

ademis de dos botones con las opciones de Insertar y Limpiar.

#) Macromedia Dreamweaver MX - [Ingreso de Profesores (owte/ingconprof)]

Q‘Ardwosdodw Ver Insertar Modificar Texto Comandos Sitio Ventana Ayuda
<> &% |#5| | 5 | Thulo: [ingreso de Profesares 8. @, C <» ().,

1 Insertar

TN 0.0 0 85 0 P P P PP S SR II P I SIS DII SIS SSESS IS SINS ISP NS S 20 5

Seleccionamos la ventana Aplicacion, seleccion la pestafia Vinculacion y presionamos

la opcion +, Juego de Registros.




i) svevma) o ane) snngg e v )0 qreregpgsy

OEE:

Juego de registros (consulta)
Comando (procedimiento almacenado)

Variable de peticion
Variable de sesion
Variable de aplicacion

Obtener més fuentes de datos... | [ >

Se despliega una ventana donde debemos anotar ciertas caracteristicas del Juego de

registros tales como el nombre, la conexion del ODBC, la tabla de los datos, sus campos

y el filtrado de datos.

Conexion: ‘con_owt: Lj} Definir...

Tabla: |Matera - ﬂ'
Columnas: [5] Todo [[J Seleccionado:

il

Filtro: | Ninguno ~
|

Una vez seleccionadas las caracteristicas del juego de registros, damos un clic en
Aceptar. Se visualizara a lado derecho del programa los campos que contiene el Juego

de Registros.

Juego de registros (Rsprofesores)

CodigoProfesor
NombreProfesor

[primer indice de registros)
[Gilimo indice de registros)
[toral registios]

AR SR S SR
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Para poder ingresar la informacion necesitamos de un comportamiento del servidor,
para lo cual seleccionamos la pestafia Comportamientos del servidor de la ventana

Aplicacion y nos dirigimos a la opcion Insertar Registro.

uqumqm1w[w|m1%

LY

............................................................................................................... e ;l ASP VESorpt

§  Juego de registros (consulta) Redirigir si se encuentra nombre de usuario

E Comando Juego de registros (RsMaterias)

1 ) Insertar registro (form “fingreso”) J
Repetir region Repetir region (RsMaterias)
Paginacion de juego de registros » Texto dindmico (RsMaterias.CodigoMat...
Mostrar region » | Textodinémico (RsMaterias.NombreMat...
Texto dinamico ‘
Ir a pagina Detalle 1

Ir a pagina Relacionada

Insertar registro

Actualizar registro

Edicione Vers Sitioe

Se despliega la siguiente pantalla en la cual establecemos la conexion con el ODBC, la
tabla en la cual se almacenara la informacion y los campos de dicha tabla. Finalmente

presionamos el boton Aceptar.

Obtener valores de: SO

Elementos de formulario: |

3.6.5.2. MODIFICACION DE DATOS

Para la creacion de una pagina de modificacion de datos, debemos crear en una nueva
pagina un formulario y dentro de este, los campos que van a modificarse.

Adicionalmente, insertaremos un botén que permita realizar la modificacion.
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~J Macromedia Dreamweaver MX - [Modificacién de Profesores (owte/modconprof*)]

@ Archivo Ediddn Ver Insertar Modificar Texto Comandos Sitio Ventana Ayuda
o &2 |ZE| | 57 | Tituo: [Modificacen de Profesores |, @, | C <2> (). &,

Comin| Disposiq Tewto] Tablas | Marous| Fommaa] Plantila] Careotet M]mrmrm[muﬁ
aa@ﬁ@lﬁ@.aﬁwlw@ﬂ ]

A continuacion se realiza un juego de registros con el proposito de traer los datos desde
la base de datos. Una vez creado el juego de registros, este se nos visualizara en el lado

derecho de la pantalla de Dreamweaver, seleccionamos cada uno de los campos y los

arrastramos hasta ubicarlos dentro de cada uno de los campos de texto.

w» Aplicacion

7
4 [piimer indice de registros]
4 [Gimo indice de registros]
[totalregistros]

Vinoulara l

Con el propésito de ir actualizando los datos que se van modificando de la base de datos
seleccionamos la opcion Actualizar Registro ubicada en la pestafia Aplicacion —

Comportamientos del servidor.
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3.6.5.3. ELIMINACION DE DATOS

Para la creacion de una pagina de eliminacion de datos, debemos insertar en una nueva

pagina un formulario y dentro de este una tabla con los datos a eliminarse. Ademas,

insertaremos un boton que permita realizar la eliminacion.

#) Macromedia Dreamweaver MX - [Eliminacion de Profesores (owte/eliconprof)]
Q‘Ardwn&lahvulmenlr-“ Texto C ol Sito Ventana Ayuda

& 2 B B o [Bmnaconcerrofesores  |fff @,  C < ().
T Comtn| Giepon Temo) Tables | Marcos] Formdel Pansited Caacte Medi] Head| Soipt] ASF | Aghesold
WOL ENHERGeENE0R@F

[+ Y]

A continuacion se realiza un juego de registros con el proposito de traer los datos desde
la base de datos. Para ir eliminando los datos de la base de datos, seleccionamos la

opcion Borrar Registro ubicada en la pestafia Aplicacion — Comportamientos del

servidor.

DR e

i Juego de registros (consulta)
| Comando

Repetr regidn
| Pagnacdn de juego de registros »
! Mostrar regién ’
Texto dindmico

Ir 2 pigina Detalle
Ir a pAgina Relaconada

Insertar registro
Actualzar regstro prchivo. Edcdne Vere Sitoe
Lte ™~ A & 2@l m

Este mismo proceso se sigue para las paginas de cursos, paralelos, paralelos por curso,
profesores, materias, materias por profesor, periodos, profesor por materia y curso por

paralelo, cuestionarios, preguntas, alternativas, y evaluaciones.
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3.6.6. GENERACION ALEATORIA DE PREGUNTAS

Para la generacion aleatoria de preguntas, se lista todas las preguntas de un determinado
cuestionario y de acuerdo al nimero ingresado en la evaluacion hace un ciclo de
generacion de un nimero aleatorio entre uno y el nimero maximo excluyendo los

casilleros marcados hasta completar el nimero maximo de preguntas por evaluacion.

Codigo de Fvalmcidn : - Evaluacion - ¥
Cadigo de Cuestionario : -~ Cuashanano -~ ¥

| Acapiar

[ Generacwon Automsnca | [ Desmarcar lodas

Definimos las siguientes funciones en la pagina de evaluaciones.

<script language="JavaScript">
// Desmarca todas las preguntas
function desmarcar(n)
{
for (i=0;1<n;i++)
{
document.fcon.selec[i].checked = false;
}
// Encero el campo de totales
document.fcon.totals.value = 0

H

function generacion(nt,npe)

{

// Proceso de generacion
c=0;
if (nt < npe)
{
alert('Error: No se puede generar las preguntas. El cuestionario no tiene

suficientes preguntas para una evaluacion.);
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else
f
// desmarcar todas antes de generar
desmarcar(nt);
do {
preg = Math.floor(Math.random()*nt);
if (document.fcon.selec[preg].checked != true)
{
document.fcon.selec|preg].checked = true:
ct++;
h
} while (¢<npe);
// En ¢l campo total pongo el nimero de preguntas generadas

document.fcon.totals.value=String(c);

L

// Controla que no s¢ han seleccionado mas preguntas de la que requiere la evaluacion

function control(n)

1]

t

if (n = eval(document.fcon.totals.value))

]
3

alert('Error: No puede guardar mientras el numero de preguntas seleccionadas no
sca diferente al numero de preguntas de la evaluacion;
document. MM _returnValue=false:

} clse

I
{

document.MM _returnValue=true;

!
]

return document. MM returnValue:

-

// inserta los registros cn la tabla EvaluacionPregunta
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function insertar(n)

f
t

for (i=0;i<n;i++)
{
if (document.fcon.selec[i].checked == true)
!
sentencia = "(\'"" + fcon.feva[i].valuc + "\;" + fcon.fpreg{i].value + ")";
fcon.parins|i}.value= sentencia;
L
f
t
s
!
)]

</script>

3.6.6.1. OBTENCION Y COMPARACION DE RESULTADOS

Cada pregunta tendra un cierto nimero de alternativas, en donde el administrador

debera seleccionar cual de ellas es la respuesta. Ejemplo:

Pregunta: What is your name?
Altenativa(a): Ambato
Altenativa(b): Dog

Altenativa(c): Joseph v
Altenativa(d): Saturday

En este caso la alternativa c sera la respuesta correcta.

I.a estudiante ingresara a realizar una evaluacion y seleccionara sus respuestas.

Respuestas del Profesor  Respuestas del Estudiante

Altenativa(a): Ambato Ambato

Altenativa(b): Dog Dog v
- /

Altenativa(c): Joseph v Joseph

Altenativa(d): Saturday Saturday
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El sistema comparara las respuestas seleccionadas por el profesor con las respuestas del
estudiante. Solo si ambos casilleros estan iguales se le asignara un valor, caso contrario

el asignara un valor de cero puntos.

3.6.7. CONTROLES

3.6.7.1. EVITAR DUPLICACION DE DATOS

Para evitar que existan datos duplicados, seleccionamos la opcion Comprobar nuevo

nombre de usuario del Comportamientos del Servidor.

%@ ES DR 7

Juego de registios (consula)

Comando

FRepets regén

Paginacis J_"_-_A. 3 Y

Mostrar regién »

Texto dnémico .

It a pégna Detalle

It 8 péona Relaconada b

Insestar regtio

Actusizar registro

Bouas regtio v Edicitn. Ves. Sitio.

Elementos de formulano dindmcos -\\o|3,‘.ﬂ|

i, som e | wiovien > [Vista local

Restinge acceso a pégina Edtar = e -
Decomin e Nuevo comportamiento de sendor inmeectval isp

Oblenes més compartamientos de senador : m"

3.6.7.2. EVITAR CAMPOS NULOS

En la mayoria de pantallas se ponen campos de texto los cuales permiten capturar los
datos que ingresan al sistema. Para evitar que el administrador deje campos vacios a la

hora de ingresar datos, se ha definido la siguiente funcion:

<script language="JavaScript">
function control()
{ if (fingreso.cnombre.value == "")
{ alert("Debe ingresar el nombre de la materia");

document. MM returnValue = false;
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} else

{ document. MM _returnValue = true;

h
}</script>

3.6.8. CREACION DE PAGINAS WEB ESTATICAS

Las paginas web estaticas fueron desarrolladas de dos maneras. Las paginas que no
requerian de mucho color fueron disefiadas en Dreamweaver, mientras que aquellas que
requerian de diversos colores y mas disefios graficos, se las elabor6 utilizando la

herramienta Fireworks.

3.6.8.1. PAGINAS WEB CREADAS EN DREAMWEAVER

Abrimos Dreamweaver y seleccionamos la opcion Tabla del meni Insertar. El objetivo
es la creacion de un area de trabajo que limite poner textos, graficos o animaciones.
Aparecera una ventana donde definiremos el niimero de filas, columnas, dimensiones y

bordes de la tabla.

Columnas: |3 Espacio entre ceidas:
Ancho: | 100 ||Porcentate |8
Borde: |0

Una vez creada la tabla sobre la pagina web, podemos ingresar texto de la siguiente

mancera:
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~) Macromedia Dreamweaver MX - [Documento sin titulo (Untitled-2*)]

QmwwmmrmmmswmmAm

ML T T ELCE
& & (|| 37 | huo: [Doamentosntiio | §g, @,  C < ()

Para seleccionar el tipo de letra, tamaiio, color, entre otras propiedades, podemos

utilizar la barra Propiedades que se encuentra ubicada en la parte inferior del programa.

Para insertar una imagen, u otro archivo fireworks o flash, utilizamos la barra de

herramientas Insertar — opcion Comun.

¥ |Comin| Disposicid Testo| Tablas M
"R

’ Inserta una imagen.
@ Inserta un archivo fireworks.

. Inserta un archivo flash.

Presionamos sobre el icono imagen, ubicamos el destino de la imagen y la insertamos
en la pagina web. Realizamos el mismo proceso si deseamos insertar un archivo

fireworks o una pelicula flash.
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Macromedia Dreamweaver MX - [Colegio Experimental Ambato (owte/index*®

g'mwvemwmﬁ:-TmmmmmmAw
T | Comn| Disposien] Tewo) Tablas| Marcos. Placetas Meda +
samaml@&a@o;.mmmom

% |3 mmwsmmumm . ®, C‘(?)H

Finalmente si deseamos guardar la pagina web seleccionamos la opcion Guardar del

menu Archivo.

3.6.8.2. PAGINAS WEB CREADAS EN FIREWORKS

Abrimos el programa Fireworks y seleccionamos la opcion Nuevo del meni Archivo.
Se despliega una ventana donde se define las propiedades de la pagina web tales como

ancho, alto, resolucion y color del lienzo. Presionamos Aceptar.

A continuacion se nos activara la barra de herramientas ubicada en la parte izquierda del

programa. Entre las aplicaciones mas usadas tenemos las siguientes:

O

= Dibuja figuras geométricas como cuadrados, circulos o elipses
A Ppermite escribir texto.

(] Rellena de color alguna éarea creada.

Escribiremos un texto sobre el area de trabajo.

Anadiremos un efecto al texto, para lo cual seleccionaremos uno de estos en la parte

inferior de la pantalla, opcioén Efectos.

75



Bisel exterior

Bisel interior Desenfocar »
Relieve elevado Otro »
Relieve hundido Perfiar »

= Sombrear e iluminar #

hd

[ Eye Candy 4000 LE
Alien Skin Splat LE

3]
7]
-
g
-

Una vez seleccionado el efecto, el texto adquirira una resolucion especial brindando una

apariencia llamativa y de impacto.

Para grabar el archivo fireworks, debemos seleccionar la opcion Guardar del menu
Archivo. Este archivo se guardarda con extension *.png por lo cual debemos
transformarlo a HTML para poder visualizarlo en Internet. Seleccionamos el icono de
fireworks ubicado en la parte superior del programa y seleccionamos la opcién

Dreamweaver — exportar HTML y lo guardamos.

(2 v Optimizar
Bportar HTML
Macromedia Flash b Actualizar HTML
’ FreeHand » Copiar HTML en Potapapeles
Dy »
e e Ejecutar Dreamweaver

3.6.9. CREACION DE BOTONES

Seleccionamos la opcién Insertar — Nuevo botén del meni Editar.

Edtar Ver Selecconas Modfica Ieso Comandos Flios Ventana Ayuds

Irqmalni Cl &lalalg]
GIF (Divlkén) Cm

{ooeh

Bibhotecas » Nuevo gimbolo. Cul+F8




Se desplegara una nueva ventana, la cual presentara cinco pestafias que definirdn los

estados de posicion del boton. En la primera pestafia con la opcion Arriba crearemos el

estado inicial del boton.

e Macromedia Fireworks MX - [Botén 2 al 100%]

2) Archivo Editar Ver Seleccionar Modificar Texto Comandos

YT T = s e = e B

Aniba | sobre | Absjo | SobeeyAbajo | AseaActiva |

Grammar

Daremos un clic en la pestafia sobre y crearemos el estado del botén cuando el puntero

del mouse pase por encima.

e Macromedia Fireworks MX - [Boton 2 al 100%]

] Archivo Editar Ver Seleccionar Modificar Testo Comandos

D|S|E|B] 2|8 =& |5 (@] =22

T amba  Sobre | Absio | SobreyAbajo | Area Actia |

Grammar

Finalmente seleccionaremos la pestafia Area Activa para visualizar el 4rea del botén que

se activara cuando este sea presionado. Damos un clic en el botén Listo. Guardamos el

boton png creado en fireworks y lo exportamos a HTML.

3.6.10. CREACION DE GIFS ANIMADOS

Para la creacion de gifs animados utilizamos Fireworks. Seleccionamos la opcion
Nuevo de la opcion Archivo. Se despliega una pantalla donde definimos el tamaiio del
gif animado y damos un clic en Aceptar. A continuacion dibujamos el primer grafico

componente del gif.
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B Watch al 100%

Original | vistaprevia | 2-ariba | 4-amiba| L

D> M1 A im0 (1

En la opcion Fotogramas y Historial, ubicada en la parte derecha del programa,

seleccionamos el boton Fotograma nuevo /duplicado.

0, G Siempre i & @

BT Fotograma nuevo / duphcado)

Visualizaremos un nuevo fotograma en la cual dibujaremos el segundo componente del

gif animado. Es decir en este nuevo fotograma crearemos algiin movimiento que lo

distinga del fotograma primero.

B Watch al 100%*

Original | Vistaprevia | 2-aniba | 4-aniba | L~

MM 2 4 I» | t00k100 (1

Finalmente para unificar todas las imagenes en un solo archivo, en la opcién Optimizar

ubicada en la parte derecha del programa, seleccionamos la opcion gif animado.
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Guardamos el archivo ubicandonos en la opcion Guardar del ment Archivo.

3.6.11. CREACION DE UNA PELICULA FLASH

Para la creacion de una pelicula utilizando flash, necesitamos abrir el programa y definir

las dimensiones de la pelicula. De esta manera creamos una area de trabajo. A

continuacién importamos una imagen a la Biblioteca de flash desde la opcién Importar

del mena Archivo.

Macromedia Flash MX - [Sin titulo-3]

s UEl Ecioon Ver Insertar Modificar Texto Con

Nuevo Ctri+N

Nuevo desde plantila...

Abrir... Cri+0

Abrir como Siblioteca... Ctri+Mayis+O
Cerrar Ctri+w
Guardar Ctri+S
Guardar como... Ctri+Mayis+S

Guardar como plantilla...

Importar... Ctri+R

Para poder visualizar la imagen y ponerla en el drea de trabajo, seleccionamos la opcion
Biblioteca del menti Ventana. Se visualizara una nueva ventana en la parte derecha del
programa donde se podra ver a imagen anteriormente exportada. La arrastramos hacia el

area de trabajo.
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Para poder aplicar efectos a la imagen, necesitamos convertirla en un simbolo gréfico.

Seleccionamos la opcion Convertir en simbolo del ment Insertar.

Se crea una capa en la cual estableceremos un fotograma final presionando la tecla F6,

el cual nos permitira identificar la zona de movimiento de dicho simbolo.

Macromedia Flash MX - [Flash1]
@ Archivo Ediddn Ver [Insertar Modificar Texto Control Ventana Ayw

|~ LineadeT

Wm0 %W [1 20 rOofps

Finalmente nos ubicaremos en cualquier lugar entre el fotograma inicial y el final, y

seleccionaremos la opcion Crear Interpolacion de movimiento del menu Insertar con el

proposito de generar una secuencia de imagenes.

En la ventana de Propiedades podemos dar un efecto de aparicion de la fotografia, el

cual definiremos en la opcion Color Alfa y asignaremos un porcentaje de visualizacion.

“"‘“”, w Instanciade: Simbolo® Color:| Ata W 2% |+ @
IE;] [itercambiar._| | Buole ¢ | Primero 108

An (2000 | %[00
.08 )
AL 1500 | Y a

El archivo de la pelicula flash se grabara con extension fla. Este archivo permitira
realizar modificaciones. Mientras que a lo que grabemos este archivo se creara otro

archivo de extension swf el cual contendra toda la pelicula.
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4.1. COMPROBACION DE HIPOTESIS

Hipétesis:
[l sitio web de ensefianza-aprendizaje y evaluacion del idioma Inglés para el Colegio
Experimental Ambato fortalecera el manejo del idioma Inglés por partc de los

estudiantes, la evaluacion por parte de los profesores, y la imagen de la Institucion.

Variable Independiente (A)
I:l sitio web de ensefianza-aprendizaje y cvaluacion del idioma Inglés para el Colegio

Experimental Ambato.

Variable Dependiente (B)
Fortalecera el manejo del idioma Inglés por parte de los estudiantes, la evaluacion por

parte de los profesores, y la imagen de la Institucion

Se demuestra la hipotesis a través del método logico: A 2 B

Método Ponendo Ponens:

Este método de comprobacion sostiene que “Afirmando Afirma”. Aplicando este

método se puede decir que mejorando A se optimiza B.

El sistema fortalece ¢l manejo del idioma Inglés por partc de los estudiantes, la
evaluacion por parte de los profesores, mediante el parametro Unico, es decir el sitio
web. Por lo tanto se da cumplimiento al problema planteado para lo cual se adjuntan las

validaciones.
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Ambato, 3 de mayo del 2004

Doctor:
Rail Rodriguez
RECTOR DEL COLEGIO EXPERIMENTAL AMBATO

Presenle
De mi consideracion

Yo. Juan José Ramos Paredes, Profesor a Contrato de la asignatura de Inglés, tengo a
bien solicitar 2 usted muy comedidamente se sirva conceder y autorizar las facilidades
necesariag para la ejecucién de mi tesis de grado “DESARROLLO DE UN SITIO WEB
DE ENSENANZA-APRENDIZAJE Y EVALUACION DE INGLES PARA EL
COLEGIO EXPERIMENTAL AMBATO” previo a la obtencién del titulo de Ingeniero
de Sistemas en la Pontificia Universidad Cat6lica del Ecuador Sede Ambato.

Por la atencién que se sirva dar a la presente, desde ya quedo muy agradecido.

Atentamente,

s

IONAL EXPER] Ty
RECIBIDO SECREn, ENTAL AMBATO |

’EC"‘“L"&YQS&&,\
HorA: — O Y 2 S

HRMA‘#
E W




Ambato, enero 19 del 2005

Ingeniero

Telmo Viteri

DIRECTOR DE LA ESCUELA DE INGENIERIA EN SISTEMAS
PUCESA

Presente

De mi consideracion:

Por medio de la presente informo a usted que habiendo revisado la tesis con ¢l tema
“Desarrollo de un sitio Web para la Ensefianza-Aprendizaje y Evaluacion de Inglés para
¢l Colegio Experimental Ambato™ presentada por ¢l Sr. Juan José Ramos, encuentro gue
este trabajo es totalmente funcional, operativo y constituye un valioso aporte para el
arca de Inglés de la Institucion paa la que sc ha disefiado. Considero que ¢l mismo
alcanza los objetivos propuestos por el sefior estudiante y a través de él se demuestra un
completo dominio de las destrezas tanto del idioma Inglés como del sistema
informatico.

Particular que pongo en su conocimicnto para los fines pertinentes.

Atentamente,

R W,
’ CAL [/z/éz Q-4

e e

Dra. Alicia de lafore




Ambato 14 de enero de 2005

Ingeniero

Telmo Viteri

DIRECTOR DE LA ESCUELA

DE INGENIERIA DE SISTEMAS PUCE-SA
Prcsente

De mi consideracion;

A través de la presente reciba un saludo cordial y a la vez permitame comunicarle que
luego de haber revisado el trabajo:  “Desarrolio de un Sitio Web de Ensefianza —
Aprendizaje y Evaluacion de Inglés para el Colegio Experimental Ambato™ presentada
por el sefior Juan José¢ Ramos, considero que este software es (til y aceptable.

Por su gentil atencion, reciba mi agradecimiento.

Atentamente,

SO0 .

. 4 -
I'ernando Castillo Oviedo
PROFESOR E.L.L.



Ambato, 14 de enero del 2005

Ingeniero

Telmo Viteri

DIRECTOR DE LA ESCUELA DE INGENIERIA DE SISTEMAS
PUCESA

Presente

De mi consideracion:

La presente tiene por objeto el informar a usted, que luego de haber revisado
el tema de Tesis: “ Desarrollo de un Sitio Web de Ensefnanza-Aprendizaje y
Evaluacion de Inglés para el Colegio Nacional Experimental Ambato”
presentada por el sefor Juan José Ramos, encuentro que el mencionado
trabajo resulta plenamente funcional y operativo, cumpliendo el propésito para
el cual ha sido disefiado, convirtiéendose en un invalorable aporte para el
mejoramiento académico de la asignatura de Inglés y de la institucion.

Obras como ésta, dan una nueva perspectiva a la tarea educativa, porque nos
proporciona una herramienta sustancial para los docentes, sustentados en la
excelencia académica que hoy brindan las universidades.

Considero que esta iniciativa de poner sus conocimientos, destrezas e ideas,
en fin todo ese cumulo de adelantos tecnolégicos adquiridos a lo largo de su
carrera estudiantil al servicio de los profesores y estudiantes, merece nuestra
gratitud y reconocimiento.

Particular que informo a usted para los fines pertinentes.

Atentamente

{71 el
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CAPITULO YV

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. CONCLUSIONES

e El Colegio Experimental Ambato no disponia de una pagina web informativa sobre
sus funciones, directivos y areas académicas, el desarrollo de esta tesis ha permitido

que dicho establecimiento sea conocido inclusive en ambitos internacionales.

e Considerando que el Inglés es uno de los idiomas mas hablados a nivel mundial el
Colegio Experimental Ambato ha tratado de fomentar su estudio e incrementar cl
interés y motivacion de las estudiantes por éste. Es asi que este trabajo a mas de
proveer informacion sobre la institucion, permitira un refuerzo de lengua en lo que
respecta a las unidades, gramatica, pronunciacion y verbos correspondientes al libro
OWTL 4 utilizado en cuarto curso. Esto ha permitido que las alumnas, los
profesores e incluso los padres de familia conozcan ¢l contenido, ¢jercicios y

pruebas acerca del curso mencionado anteriormente.

e [l sitio web (seccion Inglés) permite crear evaluaciones objetivas que facilitan
evaluar la comprension del idioma. Ademds las habilidades de escuchar (listening) y
escribir (writing) debido a que tienden a ser mas subjetivas requieren de medios

mucho mas sofisticados para crear pruebas de evaluacion.

e [l uso del medio audiovisual, sonidos y una interfase amigable permitira que las
estudiantes disfruten de la navegacion en el sitio web al mismo tiempo que

fortalccen su aprendizaje.

e Ll presente trabajo de investigacion permitio disefiar instrumentos de evaluacion
utilizando la técnica de la scleccion multiple cuya tendencia es mas objetiva y

permite que las estudiantes puedan seleccionar la respuesta correcta facilmente.
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5.2. RECOMENDACIONES

e En vista de que la presente tesis tenia como objetivo principal el desarrollo del sitio
web que contenia informacion acerca del libro OWTE 4 se recomienda que para
futuras actualizaciones se considere la posibilidad de incluir informacidn, ¢jercicios
y evaluaciones para los otros cursos. Ademds seria importante que otras dreas
académicas de la Institucién propongan sus planes de estudio, contenidos.
materiales de refuerzo, evaluaciones, tareas que puedan ser acezadas a través del

Internct.

e Se¢ recomienda a las autoridades de la Institucion, al personal docente y

administrativo que promucvan la utilizacion del presente trabajo de investigacion.

e Se sugiere al personal docente del area de Inglés mantener contacto con el
administrador del sistcma para salvaguardar la integridad y la actualizacion dcl

mismeo.

* Se rccomienda a los docentes del Area de Inglés, que utilicen este refucrzo

alternativo y promuevan el mismo en las estudiantes.
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ANEXO 1

MANUAL DE USUARIO

Para ingresar al sitio web del Colegio Experimental Ambato, se debe abrir el Internet
Explorer y escribir la direccién electrénica del Colegio. La primera pantalla nos
muestra animaciones flash acerca del colegio ademas de cuatros botones: botén

Colegio, Directivos, Areas Académicas y English Classes.
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Boton Colegio

En esta pantalla podemos conocer la historia, mision y vision del Colegio y el

compromiso que hoy en dia en la formacién de bachilleres.

Boton Directivos

En esta opcion se despliega una nueva ventana la cual nos mostrara cuales son las
autoridades que dirigen el plantel educativo, como es el caso del sefior rector, sefiores
vicerrectores e inspectores generales. Constara aqui su fotografia y un pensamiento

del sefior Rector como maxima autoridad del plantel.




Bot6én Areas Académicas
Esta pantalla muestra 4reas académicas con las que cuenta el Colegio tanto en el ciclo
basico como diversificado. Cada una de las areas académicas muestra informacion

acerca de los objetivos que tienen las mismas, ademas de los nombres y fotografias de

los sefiores profesores que integran dichas éreas.

Boton English Classes

En este botén permite establecer una conexion entre la pagina web del Colegio y la

pagina web de ensefianza-aprendizaje del idioma Inglés.

Ventana Inglés
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Esta ventana es el punto de partida para poder ingresar a las opciones de ensefianza
que presenta el sitio. En el centro de la pantalla se encuentran botones que permiten
acceder a las ocho unidades del libro OWTE #4, en la parte izquierda constan links
que permiten acceder a informacion y ejercicios de gramatica, finalmente en la parte
superior de la pantalla existen botones que permiten acceder a las siguientes opciones:
verbos (verbs), gramatica (grammar), pronunciacioén (pronunciation), pruebas (tests) y

administrador (manager).




Botones de acceso a las ocho unidades del libro OWTE #4

Estos botones permiten ingresar a cada una de las ocho unidades del libro OWTE #4.
En cada una de estas se encontrara resumenes de las lecturas del texto, dibujos

asociados con informacion y/o vocabulario y gifs animados.
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Botones de acceso a ocho tépicos gramaticales

GRAMMAR

Future

Negative Form
The Passive

Y/N Questions

Estos botones permiten ingresar a ocho topicos gramaticales relacionados con las
ocho unidades del libro. En cada uno de los topicos se encuentra una introduccion de
los mismos, ejemplos y ejercicios donde el usuario puede decidir la forma de escritura

de oraciones y obtener un mensaje como resultado a su seleccion.




EXERCISES

Decide which sentences are CORRECT

1 1 study st Ambaro High School O
2 1 2em o smdent Cl
3 The chidren is in the park. O
4 She is my sister O
s We are classmates 0 -

Botones Verbos

| ‘i"‘r'é'au lar

Los botones tanto de los verbos regulares como de los irregulares, permiten ingresar a
pantallas donde constan gifs animados que ilustran cada una de las acciones de los

verbos regulares e irregulares con su respectiva traduccion al espaiiol.

‘E] VERBS

REGULAR VIRES
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Botén Pronunciacion

-

Aqui se muestran opciones de pronunciacion. Es decir, el estudiante tiene la

posibilidad de escuchar la correcta pronunciacion del alfabeto, colores y niimeros.




Igl PRONUNCIATION

ALPHABEY
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Boton Pruebas

e

Este boton permite que el estudiante pueda ingresar a rendir una evaluacion, para lo

cual deben registrar sus datos para poder acceder a seleccionar una evaluacion.

TESTS

ENGRESO A LA SECCION ESTUDRANTES

Desarrollo de una evaluacion

Una vez que el estudiante haya registrado sus datos ingresara a una pantalla donde
debera seleccionar alguna de las evaluaciones disponibles e ingresar la clave de dicha
evaluacion que sera proporcionada por el profesor. Adicionalmente, en caso de que el

estudiante haya efectuado alguna evaluacion anteriormente, aqui se podra consultarla.

TESTS
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Realizado este proceso aparecera una pantalla donde se desplegard los datos

informativos del estudiante, ademas de la evaluaciéon con las preguntas y sus

alternativas.
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Una vez finalizada la evaluacion, el estudiante obtendrd una nota ademas de un

informe de las respuestas correctas y sus opciones previamente seleccionadas.

Botén Administrador

Este boton permite ingresar a una pantalla donde que el administrador debera ingresar
su nombre y clave para poder acceder a una nueva pantalla que muestra opciones de
control en el almacenamiento, modificacion o eliminacion de datos de: cursos,
paralelos, paralelos por curso, profesores, materias, materias por profesor, periodos
lectivos, profesores y materias por curso y paralelo, cuestionarios, preguntas,

alternativas, evaluaciones, preguntas por evaluacion y estudiantes.
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Ingreso, Modificaciéon y Eliminacion de Datos

En las opciones de opciones de Curso, Paralelos, Profesores, Materias, Periodos y
Evaluaciones, Cuestionarios, Preguntas, Alternativas y Evaluaciones el administrador

podra ingresar datos, modificarlos y/o eliminarlos.
Mantenimiento de Datos

En las opciones de opciones de Materias por Profesor — Paralelos por Curso —
Profesor y Materia por Curso y Paralelo, el administrador podra asociar datos de dos

tablas previamente ingresados.
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Preguntas por Evaluacion

En esta pantalla se podra generar las preguntas de forma randémica, para lo cual el
administrador debe seleccionar una evaluacion y un codigo de cuestionario y
presionar el boton aceptar para generar la evaluacion. Finalmente presionara el boton
Guardar Evaluacion, para que de esta manera guarde la evaluacion y este disponible

para las estudiantes.
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Boton Estudiantes

ESTUDIANTES

| Consultar |

Mediante este boton, el profesor puede consultar cada una de las evaluaciones
rendidas por las estudiantes. Aqui podra encontrar las respuestas que fueron

seleccionadas por la estudiante, las respuestas correctas y su nota final.
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ANEXO 11

MODELO DE EVALUACION

Estudiante:
Codigo de la Evaluacion:
Curso: Total de Preguntas: Nota total:

1. What is the capital of Dominican Republic?
a. Nassau

b. San Juan

¢. Kingston

d. Santo Domingo

. What product does Jamaica produce?
cotton

sugar cane

coffee

aluminum

fo TR N
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. What is the main language in Haiti?
Spanish
English
c. French
d. German

o P

4. When was Puerto Rico discovered?
1780
1493
1910
1970

&0 o

. Cuban people:

receive free basic food.

do not receive free basic food.
pay for food.

do not have food.

SEJE X

6. Safety in Cuba is:
a. low

b. high

c. warm

d. new

7. José Marti, a famous Cuban:

a. was a prisoner.

b. died in the United States

¢. fought for Cuba’s Independence.
d. studied marketing.




8. When was José Marti born?

a. 1810.

b. 1853.

c. 1874.

d. 1953.

9. What do you need to make “Sweetie Come Brush me™?
a. bananas

b. coconuts

c. rice

d. potatoes

0. Where is the conga from?
It is from Cuba.

It is from Venezuela.

It is from Haiti.

It is from Mexico.
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