%
)
=
S
-
=
m
>
=
S
N
Q

o

)

4 - ¥
R o
“15 ys res ™

UNIDAD ACADEMICA:
DEPARTAMENTO DE INVESTIGACION Y POSTGRADOS

TEMA:
Desarrollo de una bitacora digital basada en objetos virtuales para el

refuerzo académico de la asignatura de informatica aplicada a la educacion
de BGU.
Proyecto de investigacion previo a la obtencion del titulo de

MAGISTER EN TECNOLOGIAS PARA LA GESTION Y PRACTICA DOCENTE

Linea de Investigacion, Innovacién y Desarrollo principal:

Ingenieria de Software y/o Plataformas Educativas

Caracterizacion técnica del trabajo:
Desarrollo

Autor:
Carlos Federico Iglesias Constante

Director:
Ing. Mg. Jaime Bolivar Ruiz Banda

Ambato-Ecuador
Diciembre 2016



Desarrollo de una Bitacora Digital Basada en Objetos
Virtuales para el Refuerzo Académico de la Asignatura
de Informatica Aplicada a la Educacion de BGU.

Informe de Trabajo de Titulacion
presentado ante la
Pontificia Universidad Catoélica del Ecuador
Sede Ambato

Por:

Carlos Federico Iglesias Constante

En cumplimiento parcial de los requisitos
para el Grado de Magister en Tecnologias

para la gestion y Practica Docente.

1OLICH
\‘\ \ I)///.
”
7

2
Z.
-
w“
S
-
=
m
o=
-
&
S
Q

v
)

-

’4 } Ay
& B
15 aps rest™

Departamento de Investigacion y Postgrados
Diciembre 2016



Desarrollo de una Bitacora Digital Basada en Objetos
Virtuales para el Refuerzo Académico de la
Asignatura de Informatica Aplicada a la Educacion de
BGU.

Aprobado por:

Varma Hernandez Junco, PhD
Presidente del Comité Calificador
Director DIP

Xavier Eugenio Mifio Rodriguez, Msc.
Miembro Calificador

Jorge Bladimir Rubio Penaherrera Mg.
Miembro Calificador

Hugo Rogelio Altamirano Villarroel, Dr.

Secretario General

Jaime Bolivar Ruiz Banda, Mg.
Director de Proyecto

Fecha de aprobacion:
Diciembre, 2016



Ficha Técnica

Programa: Magister en Tecnologias para la Gestidn y Practica Docente.

Tema: Desarrollo de una Bitdcora Digital Basada en Objetos Virtuales para el Refuerzo

Académico de la Asignatura de Informatica Aplicada a la Educacién de BGU.

Tipo de trabajo: Tesis

Clasificacion técnica del trabajo: Desarrollo
Autor: Carlos Federico Iglesias Constante

Director: Ing. Mg. Jaime Ruiz

Lineas de Investigacion, Innovacién y Desarrollo

Principal: Ingenieria de Software y/o Plataformas Educativas

Secundaria: Desarrollo

Resumen Ejecutivo

En los actuales tiempos, gran parte de la poblaciéon educativa estd inmersa en los avances
tecnolégicos, lo que ha motivado el desarrollo de esta aplicaciéon basada en un entorno
tecnologico multimedia, con el fin de fortalecer el proceso de ensefianza - aprendizaje de los
jovenes estudiantes de Bachillerato General Unificado en el area de Informatica Aplicada a la
Educacion. Los contenidos programaticos del area de Informatica Aplicada a la Educacion en este
nivel, se dividen en cinco bloques curriculares tomando como base el documento: Actualizacién Y
Fortalecimiento Curricular De Bachillerato General Unificado. Se busca que mediante la
utilizacién de las bitacoras digitales basada en objetos virtuales, el estudiante adquiera un
aprendizaje significativo ya que cuenta con varios recursos como contenidos de textos, videos,

imagenes, gif animados, etc.

Los resultados de su demostracién evidencian que este recurso didactico tiene mucha
funcionalidad y es un aporte importante para docentes, jévenes que laboran y se educan en la
Unidad Educativa “Bolivar” de la ciudad de Ambato sector Huachi Chico, as{ como también para

estudiantes de otras instituciones educativas de la provincia y del pafs.
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Resumen

La presente investigacién tiene como objetivo disefiar una bitdcora digital basada en objetos
virtuales para el refuerzo académico de la asignatura de Informatica Aplicada a la Educacion de
Bachillerato General Unificado BGU. Este proyecto es un recurso didactico que vincula las nuevas
herramientas tecnoldgicas con los métodos pedagégicos que aprovecha al maximo las
capacidades de los estudiantes, el cual permite retroalimentar los procesos de aprendizaje en el
aula y mejorarlos a la vez, aportando al fortalecimiento del uso de las TICS en los espacios
académicos. El método de investigacion fue descriptivo-explicativo, basado en un total de treinta
encuestas a los estudiantes del BGU. Los resultados apoyan la hipétesis preliminar, ya que los
estudiantes obtuvieron un mejor promedio de rendimiento con la utilizacién de la bitacora digital
que aquellos alumnos que no recibieron ningin tipo de preparacién o apoyo tecnolégico. La
implementacion del sistema bitacora digital en la asignatura impartida en el BGU incluye los
aportes de los estudiantes, ya que a través de la prueba piloto se ha demostrado que esta
herramienta complementa la formacién académica y fortalece los procesos de aprendizaje.
Palabras claves:

Bitacora digital,objetos virtuales,refuerzo académico,asignatura de Informatica
Aplicada,Educacion,recurso didactico,herramientas tecnolégicas, métodos pedagdgicos,procesos

de aprendizaje,aula.
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Abstract

The aim of this study is to design a blog based on virtual objects for the academic reinforcement
of the subject of computer science which is applied to general unified baccalaureate (BGU)
education. This project is a teaching resource that links new technological tools to teaching
methods, which maximizes students’ capabilities. This project allows for feedback about the
learning processes in the classroom while at the same time improves them. Therefore, it
contributes to strengthening the use of ICTs in academic areas. The research method was
descriptive-explicative and based on a total of thirty surveys given to BGU students. The results
support the preliminary hypothesis since the students who used the blog achieved a higher grade
average than those who didn’t receive any type of preparation or technological support. The
implementation of the blog system in the subject given in the BGU includes the students’
classwork since it was demonstrated through the pilot test that this tool complements academic

formation and strengthens learning processes.

Key words: blog, virtual objects, academic reinforcement, applied computer science, education,

teaching resource, technological tools, teaching methods, learning processes, classroom.
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Capitulo 1

Introduccion

El vertiginoso avance tecnoldgico que viene dandose a nivel mundial, hace que las generaciones
actuales vayan involucrandose desde tempranas edades en el uso de la tecnologia.

Esta tendencia debe ser aprovechada al maximo a nivel educativo para interiorizarlo al proceso
de aprendizaje.

Es ésta la razén por la que el desarrollo de un recurso didactico con orientacién tecnolégica y
pedagdgica, aprovecha al maximo las capacidades de los estudiantes, en este caso de los
estudiantes de primero bachillerato general unificado. Un adecuado disefio y desarrollo de una
aplicacion que tiene el caracter didactico, permite que los estudiantes de los primeros afios de
bachillerato estén en un ambiente amigable para generar su aprendizaje y superar los retos que
exigen los momentos actuales.

La variedad de bitacoras digitales basadas en entornos virtuales con varias aplicaciones como
texto, multimedia, videos, imagenes y actividades de variada indole, fortalecen el quehacer

educativo para beneficiar al estudiantado.
1.1.- Presentacion del trabajo

Mucho se habla de que aun se aplica una educacién tradicional en donde el estudiante es
Unicamente un ente receptor de conocimientos, sin tener la oportunidad de expresar sus
sentimientos e ideas, peor desarrollar sus habilidades y destrezas. El disponer de bitacoras
digitales basadas en entornos virtuales para primeros de bachillerato, rompe este esquema y
convierte el proceso educativo en un trabajo colaborativo con protagonismo del estudiante y el
docente, convertido en guia, siendo su verdadero rol. La herramienta desarrollada, transporta
los videos que muestran una realidad al estudiante al lugar mismo donde se produce el
conocimiento, ésto por medio de los videos que las bitdcoras digitales interactivas que poseen.
El texto insertado en la aplicacién tiene el enfoque que los técnicos del Ministerio de Educaciéon
han determinado para la actualizacién curricular a nivel nacional. Las imagenes tomadas para
que formen parte del recurso tienen orientaciéon pedagégica, lo que fortalece mas el conocimiento
de los estudiantes. No menos importantes son las actividades desarrolladas en el recurso
didactico, que en la practica son evaluaciones interactivas para reforzar los conocimientos

adquiridos por los beneficiarios.



La razon de este proyecto es revisar el programa de Informatica Aplicada a la Educacion de la
Unidad Educativa “Bolivar”, de la ciudad de Ambato para emplear la Bitdcora Digital como
estrategia metodolégica para comprender el proceso del aprendizaje en los estudiantes en la
clase presencial. Los contenidos teéricos estan compuesto por el uso de la Bitadcora Digital en las
clases, su historia e importancia, el aprendizaje de la Informatica Aplicada a la Educacion y la guia
para el estudiante. Los objetivos generales: Valorar los procesos de aprendizaje aplicados por los
estudiantes de Informatica Aplicada a la Educacion en la Unidad Educativa “Bolivar, evaluar la
utilizaciéon de medios informaticos como la bitacoras Digitales en el aprendizaje. Establecer
estrategias metodoldgicas de aprendizaje para el uso de la Bitadcora Digital como apoyo a los
estudiantes de Primero bachillerato BGU en la Unidad Educativa Bolivar, disefiar actividades
interactivas que apoyen la participacién del docente y estudiantes en el proceso de ensefhanza
aprendizaje, evaluar los conocimientos sobre del uso de las TIC’s de los estudiantes, evaluar los

conocimientos previos del uso de la Bitacora Digital basado en objetos virtuales.

1.2.- Descripcion del documento

El presente trabajo de desarrollo, estd constituido por las siguientes secciones y subsecciones,
mismas que se detallan a continuacién:

El Capitulo 1 esta constituido por la Introduccién la cual describe varios de los aspectos del
contenido del documento, este enfoca de una manera clara y precisa todo lo concerniente al tema
central de lo desarrollado; la descripcién del documento que es el detalle de cada una de las
partes por las cuales esta constituidas el trabajo. En el Capitulo 2 se plantea la propuesta, la
informacioén técnica, la meta, se hace énfasis a los objetivos, estos objetivos se presentan para el
trabajo de titulacion.

El Marco Tedrico es detallado en el Capitulo 3; en particular a las definiciones y conceptos
enfocados al tema de estudio, en tanto que la seccion 3.2 permite establecer el estado del arte.

En el Capitulo 4 se presenta la metodologia; teniendo como inicio la etapa de diagndstico, en la
cual se tom6 como referencias la encuestas realizadas a estudiantes, asi como a la autoridad
responsable de la parte académica como es el sefior Vicerrector de la institucion. La seccién 4.3,
se hace una breve descripcidn del software utilizado para el desarrollo de las bitdcoras digitales
basada en objetos virtuales. El Capitulo 5 estd dedicado a la presentacion y analisis de los
resultados del trabajo, las evaluaciones preliminares se las realiza en la (Secciéon 5.1). Las
Conclusiones y Recomendaciones son materia del Capitulo 6.

El trabajo esta complementado por los apéndices, en los cuales se describen los formatos de las

encuestas aplicadas, un documento del Ministerio de Educacion.



Capitulo 2

Planteamiento de la Propuesta de Trabajo

2.1. Informacion técnica basica

Tema: Desarrollo de una Bitacora Digital basada en objetos virtuales para el refuerzo académico

de la asignatura de Informatica Aplicada a la Educacién de BGU
Tipo de trabajo: Proyecto de investigacion

Clasificacion técnica del trabajo: Desarrollo

Lineas de Investigacidn, Innovaciéon y Desarrollo

Principal: Sistemas de Informacién y/o Nuevas Tecnologias de la Informacién y Comunicaciéon y

sus aplicaciones.
Secundaria: Pedagogia, Andragogia, Didactica y/o Curriculo.
2.2. Descripcion del problema

Dificultades en el Aprendizaje es un término general que se refiere a un grupo de problemas
agrupados bajo las denominaciones de: Problemas Escolares (PE), Bajo Rendimiento Escolar
(BRE), Dificultades Especificas de Aprendizaje (DEA), Trastorno por Déficit de Atencién con o sin
Hiperactividad (TDAH) y Discapacidad Intelectual Limite (DIL). Que se manifiestan como
dificultades en algunos casos muy significativas en los aprendizajes y adaptacién escolares.

Las dificultades en el aprendizaje se refieren a un grupo de trastornos que frecuentemente suelen
confundirse entre si.

Las razones fundamentales de tal confusion son: la falta de una definicion clara, los
solapamientos existentes entre los diferentes trastornos que integran las dificultades en el
aprendizaje, sobre todo cuando median aspectos de privaciéon educativa y social, y, en tercer
lugar, la heterogeneidad de la poblacidn escolar a la que se refieren.

Las dificultades de aprendizaje presentadas por los estudiantes en el area de Informatica
Aplicada a la Educacion, han generado como resultado estudiantes con bajo nivel de aprendizaje

en el Segundo Afio de Bachillerato General Unificado.



Entre otras razones, esto se debe a la falta de interés por la materia, el acceso a la tecnologia por
parte de las personas hoy es muy difundido, quienes desconocen de las facilidades que presta la
tecnologia en la actualidad, en desmedro de avance en conocimientos. Existe también una falta de
interés por parte de los docentes y estudiantes en el uso de la tecnologia, lo que es imprescindible
en el desarrollo de una bitacora digital, para mejorar el aprendizaje.

El desinterés y los constantes cambios tecnoldgicos que vivimos en la actualidad son las
principales causas que los estudiantes no asimilen los conocimientos dados por los docentes sin
dejar a un lado los métodos tradicionales de ensefianza-aprendizaje en los cuales no permiten
que los estudiantes sean creadores de sus propios conocimientos.

Un gran nimero de docentes desconocen el manejo, el uso de las herramientas tecnolégicas,
desencadenando que no se utilice la tecnologia adecuadamente en los estudiantes, lo que
ocasiona una educacidon deficiente con clases tradicionales, poco motivantes lo que se ve
reflejado en el desinterés en el area de informatica.

Los estudiantes presentan poco interés por la asignatura, ya que no tienen una guia adecuada,
que permita orientarles y motivarles a utilizar la tecnologia como herramienta, con la que
podrian convertirse en entes investigadores, ademas utilizar adecuadamente en su tiempo libre.
Los colegios de la ciudad no promueven la cultura tecnolégica, para que los docentes se incluyan
en la era de la ciencia y tecnologia (2), existiendo descuido en la creaciéon de nuevos laboratorios
como recursos necesarios, no capacitando a los docentes en el area de Informatica.

Todas estas carencias crean la necesidad de implementar una bitacora digital, para fortalecer el
aprendizaje significativos (3) de los docentes y estudiantes cambiando el paradigma y ponernos
a la vanguardia de la época moderna, ya que conlleva el desarrollo de un nuevo conjunto de
habilidades o competencias que seran clave en todos los aspectos de la vida como son:
comunicacién, colaboracién, creatividad, liderazgo, inteligencia colectiva, habilidades
tecnolégicas (4).

El presente trabajo es de interés ya que pretende poner a disposicion de todos los docentes , la
utilizacién de diferentes bitacoras digitales que permitan cambiar el paradigma en la docencia

y ponernos a la vanguardia de la época moderna.

2.3. Preguntas basicas

¢ Qué estrategia y metodologia se utilizara para desarrollar las bitacoras digital basada en
recursos digitales virtuales?
(Coémo seleccionar contenidos adecuados de la asignatura de Informatica Aplicada a la Educacion

para el refuerzo académico.



(Como disefiar una Bitacora Digital que contemple los requerimientos académicos y
tecnolégicos?
;Coémo aplicar contenidos curriculares de Informatica Aplicada a la Educacion en las bitacoras

digitales basadas en entorno virtuales?

2.4. Formulacion de meta

Elaborar bitacora digital basadas en recursos digitales como video,audio,texto, etc que permitan
mejorar el nivel de aprendizaje de la Informatica Aplicada a la Educacién de primero bachillerato

general unificado de la Unidad Educativa “Bolivar” y en las instituciones educativas del pais.

2.5. Objetivos

Objetivo general:

» Disefiar una Bitacora Digital basada en objetos virtuales para el refuerzo académico

de la asignatura de Informatica Aplicada a la Educacion de BGU.

Objetivos especificos:

» Desarrollar estrategias y metodologias que se utilizara para desarrollar las bitacoras
digital basada en objetos virtuales?

» Caracterizar los contenidos adecuados de la asignatura de Informatica Aplicada a la
Educacion para el refuerzo académico.

» Disefiar una Bitacora Digital que contemple los requerimientos académicos y
tecnolégicos.

» Aplicar contenidos curriculares de Informatica Aplicada a la Educacién en las

bitacoras digitales basadas en entorno virtuales.

2.6. Delimitacion funcional

Pregunta 1. ;Qué sera capaz de hacer el producto final del trabajo de titulacién?

El elemento principal de este conjunto de bitacora digital basada en objeto virtuales, serd el de
establecer una interrelacién entre el docente y los estudiantes, a partir de la utilizacién de este
recurso interactivo.

Se generardn variadas actividades, que motivaran la participaciéon de los estudiantes como:
rompecabezas, sopa de letras, crucigramas, preguntas, preguntas multiples, identificar imagenes,

arrastrar textos, clasificar textos, clasificar imagenes, etc.



Las bitacoras digitales basada en objetos virtuales estardn basados en los lineamientos
curriculares determinados por el Ministerio de Educacién de acuerdo a la malla curricular de
Informatica Aplicada a la Educacion de primero bachillerato general unificado.

En la bitdcora digital basada en objetos virtuales estardan insertados los cinco bloques
curriculares que se establecen para este nivel académico, segin consta en la Actualizaciéon y
Fortalecimiento Curricular de Bachillerato General Unificado.

Pregunta 2. ;Qué no sera capaz de hacer el producto final del trabajo de titulacion?

Los libros no guardaran historial académico, ni usaran datos de identificacién de acceso, de

forma que las actividades seran totalmente libres de uso.



Capitulo 3

Marco Teorico

3.1. Definiciones y conceptos
3.1.1. Objetos virtuales de aprendizaje

En los dltimos afios en el contexto mundial se ha desarrollado aceleradamente la educacion
virtual, el desarrollo de contenidos virtuales ha transformado el proceso ensefianza aprendizaje
en todos los niveles educativos.

A continuacién se resumen conceptos de objetos virtuales de aprendizaje desarrollados en el

ambito investigativo:

Concepto Autor/aiio

Son herramientas educativas que utilizan las tecnologias de Dowenes, 2000
informacién y las comunicaciones para el logro de contenidos

amigables y faciles para las personas que la utilizan.

Recursos digitales que se utilizan en varios contextos, con el | Ministerio de Educacion
propoésito de desarrollar el proceso educativo en tres aspectos de Colombia, 2000
funcionales internos: contenidos, actividades de aprendizaje y

elementos contextualizadores.

Cualquier entidad digital o no digital que puede ser usada, reusada IEEE, 2000

o referenciada para el aprendizaje soportado en tecnologia.

Los Objetos Virtuales de Aprendizaje propician al estudiante Zamora,2013
momentos de aprendizajes significativos, permiten al docente
encontrarse con los estudiantes de forma simultdnea o no
simultanea, por lo que el Objeto Virtual se comporta como una
ayuda adicional del docente, del conocimiento y aprendizajes que

el estudiante debe adquirir.

Tabla 1. Conceptos de objetos virtuales de aprendizaje. Fuente: Elaboracion propia



Para la presente investigacion se asume que un objeto virtual de aprendizaje son recursos
digitales con un objetivo educativo que comprenden contenidos y actividades de aprendizaje
vinculados a un contexto determinado. Estos objetos deben poseer informacién que posibiliten
almacenarlos, identificarlos y recuperarlos.

Para el desarrollo del proyecto, el concepto de Objeto virtual de aprendizaje es de vital
importancia pues describe un marco general de elementos que se pueden utilizar dentro de la
propuesta para enriquecer los procesos de enseflanza. Y permitir que los estudiantes reciban
contenidos por mas de un medio.

» Caracteristicas de los Objetos de Aprendizaje
Varios autores, entre ellos [31], [32], [33], [34] plantea que los objetos de aprendizaje deben

poseer las siguientes caracteristicas:

Caracteristica Significado

Flexibilidad El material elaborado debe tener la cualidad de utilizarse en varios
contextos, ser facil de actualizar, y sobre todo que su contenido

pueda gestionarse.

Personalizacién Poseer posibilidades de modificacion en su secuencia y
contextualizaciéon de los contenidos ajustado a las necesidades de

formacion de los estudiantes que lo utilizaran.

Adaptabilidad Debe adaptarse a los estilos y ritmos de aprendizaje de cada

estudiante en funcién de sus particularidades.

Modularidad Posibilidad de estructuracion en mddulos para aprovechar su

distribucién y recombinacién.

Reutilizacién Capacidad de ser utilizados en diferentes contexto educativos y con

diferentes propositos.

Durabilidad La informacién debe poseer vigencia que impida constantemente

nuevos disefos.

Tabla 2. Caracteristicas de los objetos virtuales de aprendizaje. Fuente: Adaptacion de Callejas, 2011.



> Elementos estructurales de un Objeto de Aprendizaje
Sobre estructuras de objetos de aprendizaje se ha desarrollado un gran numero de
investigaciones y en los ultimos afios se han dado trasformaciones importantes en este ambito.
En los primeros inicios del desarrollo de objetos de virtuales de aprendizaje, la finalidad era que
los recursos fueran utilizados en varios contextos y se desarrollaron documentos, imagenes entre

otros con una estructura resumen del documento y palabras claves.

Posteriormente estos objetos de aprendizaje evolucionan a la interoperabilidad, en su estructura
se incluyen elementos pedagdgicos y tecnoldgicos que sirven para la conexion entre ellos, en esta

etapa se desarrollan los estandares de metadatos.

Una de las principales insuficiencias en el desarrollo de objetos virtuales de aprendizaje, es la
marcada confusién con la ingenieria de software, debido a que los principales aportes en esta
area de la informatica estan asociados al producto y no al método. Esto puede explicarse debido a
que la mayor parte de los esfuerzos y recursos se destinan a la producciéon de multimedia sin
tener en cuenta el contexto educativo.

En la actualidad los tecndlogos educativos han comenzado a resaltar mas el valor educativo y
pedagégico de los objetos de aprendizaje, en funcién de potenciar los objetivos, contenidos,
actividades de aprendizaje y elementos de contextualizacion.

Por tanto los elementos que conforman la estructura de los objetos virtuales de aprendizaje son:

Elemento Descripcion

Objetivos Esta relacionado con lo que el estudiante necesita aprender, es la

principal finalidad del proceso ensefianza aprendizaje.

Contenidos Es el sistema de conocimientos que debe asimilar el estudiante y

que debe ser actualizado, contextualizado y de valor teérico

practico.
Actividades de | Son aquellas actividades que contribuyen a que el estudiante
aprendizaje logre los objetivos propuestos.
Elementos Posibilitan que el objeto de aprendizaje pueda ser utilizado en
contextualizadores otros contextos educativos

Tabla 3. Elementos estructurales de los objetos virtuales de aprendizaje. Fuente: Elaboracion propia.



3.1.2. Bitacoras Digitales

Nuevos recursos de internet estan modificando el actuar de los procesos educativos, una nueva
concepcion de las paginas web ha transformado la www. Estas transformaciones implican

igualmente cambios en la utilizacién de los mismos y en los usuarios.

Las bitacoras o weblogs, estan protagonizando un cambio importante en los recursos educativos
digitales, propenden a crear nuevos entornos de aprendizaje con caracteristicas diferentes a las

utilizadas hasta la actualidad.

Las bitacoras (también son conocidas como blog o weblog) son sitios web que se utilizan por una
0 mas personas para plasmar sus actividades personales diarias y al que pueden tener acceso
otras personas. Estas bitacoras tienen la posibilidad de actualizarse periédicamente y los autores
reflejan en ellas sus caracteristicas psicosociales. Las bitdcoras se utilizan para compartir
informacién y conocimientos, para expresar opiniones, crear un diario personal, relaciones

publicas, periodismo, etc.

Es muy comun actualmente la construccion de bitacoras, por el desarrollo acelerado de las TICs y
las facilidades de publicacién en la web, ademas el proceso en muchas ocasiones es gratuito y no
se necesita de tener conocimientos avanzados de informatica para poder desarrollarlos. Las
bitacoras estan constituidas por imagenes, video, audio, animaciones, etc que poseen informacion

real sobre la vida o desempefio de una o varias personas.

Las bitdcoras utilizan fundamentalmente herramientas multimedia administradas
individualmente pero que permiten que los usuarios interactiien entre si, los medios mas

utilizados en el desarrollo de bitacoras son:

Medios Descripcion

Textos Son el elemento base principal para el desarrollo de multimedia,
el principal medio de comunicacion esti asociado a palabras y
simbolos. Sin embargo es importante destacar que las palabras
pueden expresar mas de un significado por lo que al disenar los

textos debe quedar clara la palabra elegida.

Audio La utilizacion del sonido en la multimedia es importante para la

trasmision de informacién que por otro medio de comunicacién
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no es posible. A su vez puede ayudar en la asimilaciéon de la
informaciéon que ha recibido el usuario por otro medio de
comunicacion. Este es uno de los elementos que puede dar un alto
valor agregado a la multimedia que se presente, debido a la

excitacion que el mismo provoca en el resto de los sentidos.

Video

Es un medio importante en el desarrollo de multimedia, puede
garantizar el interés de los usuarios en el proyecto presentado y
es muy aceptado por todos debido a la adiccién de las personas a

la television.

Imagenes

Las imagenes contribuyen a establecer una conexion visual con el
usuario y hace mas amigable el contenido de la multimedia

presentada.

Animaciones

Estd asociada a la persistencia de la vision de las personas y
provocan un efecto muy positivo en el disefio de multimedia. La
animacién permite acentuar determinados elementos del

proyecto o partes de este y a su vez le imprime mas vida.

Tabla 4. Medios mas utilizados en las bitacoras. Fuente: Elaboracion propia.

Ademas de los medios antes mencionados, y que a su vez son los mas difundidos en las bitacoras,

se pueden presentar otros de mayor complejidad como son:

Medios

Descripcién

Comentarios

Elaborando un formulario se les da la oportunidad a otros usuarios
de la web a que comenten, generando un debate y un intercambio
colaborativo sobre contenidos o cualquier otro elemento de la

bitadcora o weblogs.

Enlaces

La diferencia principal entre los weblogs y otros sitios relacionados
con noticias, es que lo que se anota puede tener enlaces con otras

paginas web, de manera que se puede ampliar la informacidn.

Redifusion

Una cualidad importante de los weblogs es la gran variedad de
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formatos en los cuales se publican. El mas reconocido es HTML, sin

embargo se pueden utilizar formatos web RSS o Atom.

Enlaces inversos

Se puede hacer un trackback o enlace inverso, ademas de avisar a

otro weblogs que se ha publicado un articulo relacionado.

Fotografias y videos

SE pueden agregar ademas fotos y videos, los que se conocen en

este medio como videoblogs o fotoglobs

Tabla 5. Medios de mayor complejidad utilizados en las bitacoras. Fuente: Elaboracion propia.

Ademas de los elementos antes mencionados, los objetos virtuales de aprendizaje se diferencian

por el tipo de administracion, los wblogs generalmente son personales, aunque en ocasiones

pueden ser parte de una publicacién digital o blog corporativo, por lo que son desarrollados y

actualizados por un autor y mantienen la identidad del mismo. Sin embargo los sitios

relacionados con noticias o publicaciones periddicas digitales son administrados por

profesionales del area.

Por ultimo es importante resaltar que los wblogs deben poseer interactividad, elemento que los

diferencias de las webs tradicionales. Ellos deben actualizarse periédicamente y les da facilidades

a los usuarios a responder.

3.1.3. Herramientas que sirven para crear Bitacora Digital.

Existen herramientas que facilitan la creacién de bitacoras digitales o weblogs, solo es necesario

tener la idea y desarrollarla utilizando una de las herramientas que a continuacién se presentan:

Herramienta

Caracteristicas

Blog.com

Es una herramienta gratuita con un estilo similar al
WordPress.com, que ofrece un sitio optimizado para todos los
motores de buisqueda, con gran rapidez y estabilidad, posee un
dominio en http://tusitio.blog.com, cuenta con una capacidad
de 2GB. Ademas cuenta con un disefio de alta calidad y manejo

de widgets.

Blogetery

Esta herramienta igualmente se basa en WordPress.com con la
diferencia que su versién en linea posee decenas de plugins

para seleccionar inmediatamente. Otro elemento a destacar es

12



http://tusitio.blog.com/

las caracteristicas de alojamiento, temas, posicionamiento y
posibilidades de monetizar el contenido con servicios como el
de Google  AdSense. Se  puede encontrar en

http://tusitio.blogetery.com

Google sites

Ha sido utilizado en sitios web y wikis de organizaciones,
empresas, pero ofrece una gran cantidad de prestaciones que
permiten darle utilidad sin inconvenientes y en cuestiones de
tiempo increibles. Posee la facilidad de integrarse con otras
Apps de Google y el contenido de gestiona de manera muy facil.

Se puede encontrar en http://sites.google.com/site/tusitio

Weebly

Es muy parecido a Google Sites, con una amplia gama de
herramientas para el disefio de webs empresariales, aunque
posee funciones para crear y gestionar adecuadamente
weblogs. Tiene incluido un sencillo editor que garantiza crear y
organizar los componentes del sitio, s6lo se necesita arrastrar y
soltar. Esta herramienta cuenta con plantillas profesionales,
moderador de comentarios, gestiéon de contenido multimedia y

ademads ha presentado una version especial para educacién.

LiveJournal

Es un portal con opciones de disefio y entretenimiento para
crear diarios, peridédicos o cualquier espacio de contenido
dentro de la misma linea. Posee prestaciones de red social,
funciones de gestiébn de perfiles, elemento que le ha

garantizado una gran simpatia entre los cibernautas.

Posterous Space

Ha sido comprado por Twitter para pasar a convertirse en una
plataforma de blogs convencional a una completa red de
contenido, esta herramienta oferta opciones muy completas y
perfectas para publicaciones de mayor interactividad con los

usuarios, permitiendo hasta colaborar en la construccion.

Tumblr

Es una herramienta reconocida por su elegancia y simplicidad
en la actualizacién sobre todo para imagenes, audio y

contenidos multimedia. Posee sincronizacién con las redes
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sociales (Facebook y Twitter), categorias por tematicas,
integracion a los servicios de Google y sistema para compartir

post entre usuarios.

Jux

Es una herramienta que no posee tanta popularidad como otras
pero sus prestaciones superan ampliamente en calidad y disefio
a muchas de las antes mencionadas. Cuenta con espacios para
articulos de texto con opciones de visualizar contenidos, fotos,
videos imagenes, etc. Ademas posee forma de Slideshow con

caracteristicas de portafolio profesional en linea.

Blogger

Es una plataforma de blogs de Google permitida para construir
espacios en muy poco tiempo, se integra perfectamente con

todos los servicios de Google y sin limites de almacenamiento.

WordPress

Es la herramienta mas completa para el desarrollo de blogs y
para paginas web de empresas, el sistema posee opciones SEO,
estadisticas, filtros antispam, temas y manejo en la publicacién

de contenidos.

Wix

Es una opcion para el montaje de sitios en linea de manera
modular y para crear paginas web, el cual ha tenido un
crecimiento considerable en los udltimos tiempos. Posee una

interfaz moderna y compatible con el lenguaje HTML.

Imcreador

Herramienta que dispone de procesos simples e intuitivos para
crear blogs, de manera simple se puede arrastrar y soltar.
Presenta una gran coleccién actualizada de plantillas con

disenos simples y muy modernos.

Jimdo

Permite crear paginas web y blogs personales con capacidad
hasta 500 MB, posee una interfaz bien amigable a dispositivos
moviles o PC. Actualmente posee una aplicacion para Android e

I10S.

WebsiteBuilder

Es una herramienta con apariencia sencilla pero muy

profesional, posee una colecciéon amplia de plantillas muy
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populares.

Tabla 6. Herramientas utilizadas para crear bitacoras digitales. Fuente: Elaboracién propia.

En funcién de las caracteristicas y objetivos de la bitdcora digital que se desea crear se pueden
utilizar cualquiera de las herramientas que se mencionan en la tabla 6, sélo depende de las

necesidades del creador y del acceso a las mismas.

3.1.4. Proceso enseiianza aprendizaje

El aprendizaje que surge de la relacion o intercambio del docente y el alumno en un contexto
donde confluyen medios, estrategias y métodos que contribuyen al desarrollo del aprendizaje.
[Zabalsa, 2001].

También es reconocido el proceso ensefianza aprendizaje como la interface de varias personas,
donde el docente conduce el proceso y los estudiantes contribuyen con el protagonismo,
motivacioén y actitud positiva.

El proceso ensefianza aprendizaje igualmente, esta constituido por elementos basicos de la
ensefianza y el aprendizaje, donde el docente dirige procesos, cognitivos, afectivos y volitivos por

medio de estrategias. [22].

3.1.5. Uso de las bitacoras digitales en el proceso ensefianza aprendizaje:

Las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TICs) son una nueva alternativa al
desarrollo de la educacion, el éxito estd en entender que no son solo herramientas que se pueden
utilizar en el proceso docente, sino que deben incorporarse a todos los procesos del sistema
educativo.

Las bitacoras digitales o weblogs son herramientas de una alta utilidad en la sociedad del
conocimiento, y han sido utilizadas a nivel mundial como instrumento de gran eficacia para la
alfabetizacién digital.

Una alternativa de utilizacion de las bitacoras digitales en el proceso ensefianza aprendizaje es la
publicacion online del trabajo independiente de asignaturas vinculadas a la escritura y busqueda
de informacién, donde los estudiantes tengan que desarrollar habilidades vinculadas a la
lectoescritura.

Las bitacoras digitales también pueden ser utilizadas como herramientas de gestién de
contenidos online, adecuado en la imparticién de asignaturas relacionadas con el dominio de las

redes y sus lenguajes interactivos e hipertextuales. Permiten que los estudiantes practiquen la
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escritura hipertextual de manera sencilla y sin tener que tener altos conocimientos de
programacion y disefio.

Los docentes deben incentivar en los estudiantes la creacion de bitacoras digitales sobre
tematicas de interés personal y que adicionalmente para el trabajo independiente los docentes
exijan la utilizacion de otra (individual o grupal). Al igual los docentes son responsables de
desarrollar bitdcoras digitales como material complementario para el desarrollo de la asignatura
y que esta sea distinta de la suya personal.

El desarrollo de bitacoras por parte de los estudiantes enriquecen las asignaturas y el proceso
ensefianza aprendizaje, fundamentado por los aportes que realizan en informacién y recursos
utiles para los demas estudiantes y en ocasiones para el docente.

Es vital para el proceso ensefianza aprendizaje y para la calidad de la educacién incentivar la
utilizacion de bitacoras digitales basadas en objetos virtuales para el primer afio del Bachillerato

Unificado, lo cual justifica la pertinencia de la presente investigacién

3.1.6. Interactividad en el proceso ensefianza - aprendizaje

A finales de los afios noventa del pasado siglo comenzé a desarrollarse de manera acelerada la
interactividad en el proceso ensefianza aprendizaje, con la incorporacién de las Tecnologias de la
Informacién y las Comunicaciones la educacion se transformo y con ella los métodos y medios
de ensefianza. [24].

Esta introduccién de las TICs en el proceso educativo, ha provocado una importante necesidad de
investigacién relacionada con la identificacion de que se debe hacer, que deben saber los
estudiantes y por ultimo qué pueden hacer, lo cual trae consigo una transformacién en el
aprendizaje cuando intervienen las tecnologias.

En este nuevo escenario es necesario reflexionar sobre el papel del docente en la transicion a la
interactividad y los medios de ensefanza empleados en el proceso educativo, ademas de la
utilizacién por parte de los estudiantes de algunos recursos digitales en el proceso de ensefianza
parendizaje.

Este proceso interactivo estd marcado por la actividad bilateral de dos entornos diferentes, el
virtual asociado a los materiales empleados en el proceso (materiales, bibliografia, guias de
aprendizaje, pc, etc) y el entorno fisico conformado por el estudiante como sujeto del
aprendizaje.

Esta realidad transforma el modelo educativo tradicional y concibe la ensefianza por medio de las
tecnologias. Este nuevo paradigma impone aprovechar por parte del docente las tecnologias,

manejar un nuevo lenguaje, crear nuevos espacios de aprendizaje donde el estudiante debe tener
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mayor autonomia, independencia y autogestion del tiempo, las metodologias de estudio y el
conocimiento a aprender.

La multimedia en el proceso educativo integra elementos visuales y auditivos (sonidos,
digitalizacién, Cds y otros elementos electromagnéticos) que se controlan por medio de
computadoras generando productos con animaciones, graficos y simuladores que garantizan la
comunicacién educativa, el autoaprendizaje, el trabajo en equipo y la retencién, elementos que
demuestran su utilidad en el sistema educativo.

Estos andlisis demuestran que la multimedia empleada en el proceso ensefianza aprendizaje
contribuye a incrementar la comprension de los contenidos, el estudiante se convierte de sujeto
pasivo a activo en el proceso de aprendizaje a un sujeto activo, aprende haciendo en un nuevo
ambiente de aprendizaje. En este escenario se pierden los limites temporales y espaciales, el
aprendizaje se convierte en significativo y se generan nuevos recursos didacticos para el
perfeccionamiento del proceso de mediacidn.

Se puede concluir que los recursos multimedia son elementos de integraciéon en espacios
institucionales, culturales y sociales, el docente es el principal promotor y el estudiante es el

continuador de la obra del docente en la cadena tecnoldgica.

3.1.7 Multimedia en el proceso ensefianza - aprendizaje:

Los medios de ensefianza novedosos se sustentan en la utilizacion de herramientas tecnolégicas
en el proceso de ensefianza aprendizaje, y evidencian que mayor intensidad tecnolégica
contribuye a la asimilacién y retenciéon de los contenidos y conocimientos. El uso de bitacoras
digitales con una mayor cantidad de imagenes, colores e ilustraciones genera mayor motivaciéon
por el aprendizaje, que complementado con la exposicién tradicional y la utilizacién de videos,
peliculas y otros medios facilitan la comprensién de la asignatura y aumentan la capacidad de

retencion de los estudiantes. [25].

3.1.8. Informatica Aplicada ala Educaciéon: Primero de Bachillerato Unificado.

3.1.8.1. Consideraciones legales

En el mes de noviembre del afio 2006, en consulta popular se aprobé el Plan Decenal de
Educacion “2006 - 2015”, en el cual se plantea como una de las politicas mas importantes el

mejoramiento de la calidad de la educacion.

Para contribuir al cumplimiento de esta politica se han establecido un grupo de estrategias

dirigidas a elevar la calidad educativa, actualizar y fortalecer los curriculos de la Educaciéon
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Basica General y el Bachillerato. Una medida encaminada a facilitar la implementaciéon de los
curriculos reformados fue la elaboracién de nuevos textos y guias para los docentes.

Cumpliendo lo proyectado en el Plan Decenal, desde el afio 2009, se han desarrollado numerosos
cursos de actualizacién para docentes, sobre todo los pertenecientes a instituciones fiscales, los
cuales se orientaban a la actualizacién en las areas basicas como Lengua y Literatura,

Matematica, Estudios Sociales y Ciencias Naturales, asi como Informatica Aplicada a la Educacion

3.1.8.2. El curriculo de 1996 y su evaluaci6on

En el afio 1996 se oficializ6 un nuevo curriculo para el Bachillerato General Unificado,
fundamentado por el desarrollo de ejes transversales llamado “Reforma Curricular de la
Educacion Basica”. En el aflo 2007, se realizd un estudio a nivel nacional para determinar el grado
de aplicaciéon de la Reforma Curricular del Bachillerato General Unificado en las aulas,
identificando las fortalezas y debilidades técnicas y didacticas.

Este proceso de auditoria o evaluacién, permitié comprender algunas de las razones por las que
los docentes justifican su cumplimiento o incumplimiento de los objetivos, contenidos
establecidos en la reforma, asi como la no articulacién entre los niveles e imprecisiones de los
temas que deben ser incluidos encada afio de estudio.

La falta de claridad de las destrezas que debian desarrollarse, y la carencia de criterios e
indicadores esenciales de evaluacion, [26]. Al detectar las falencias de la Reforma Curricular, el
Ministerio de Educacién redisefia este documento y surge en 2010 la Actualizacién y

Fortalecimiento Curricular.

3.1.8.3. Lineamientos curriculares

El nuevo documento curricular de la Educacién de Bachillerato General Unificado se sustenta en
diversas concepciones tedricas y metodolégicas del quehacer educativo; en especial, se han
considerado algunos de los principios de la Pedagogia Critica, que ubica al estudiantado como
protagonista principal del aprendizaje, dentro de diferentes estructuras metodolédgicas, con
predominio de las vias cognitivistas y constructivistas. Estos referentes de orden tedrico se

integran de la siguiente forma:

Referentes teodricos Explicacion

Desarrollo de la condicion humana | El proceso de Actualizacién y Fortalecimiento Curricular de
y la  preparaciéon para la | la Educacion de Bachillerato General Unificado tiene como

comprensién objetivo desarrollar la condicién humana y preparar para
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la comprensién, para lo cual el accionar educativo se
orienta a la formacién de ciudadanos que practiquen
valores que les permiten interactuar con la sociedad con
respeto, responsabilidad, honestidad y solidaridad,
aplicando los principios del Buen Vivir.

Muchas de las veces los estudiantes eran considerados
como objetos que no podian expresar su pensamiento, con
esta nueva orientaciéon metodoldgica y pedagégica, se esta
valorando al ser humano como tal, dandole el espacio que

antes no tenia.

Proceso epistemoldgico: un
pensamiento y modo de actuar

légico, critico y creativo

El proceso de construccién del conocimiento en el disefio
curricular se orienta al desarrollo de un pensamiento
l6gico, critico y creativo, a través del cumplimiento de los
objetivos educativos que se evidencian en el planteamiento
de habilidades y conocimientos. El curriculo propone la
ejecucion de actividades extraidas de situaciones y
problemas de la vida y el empleo de métodos participativos
de aprendizaje, para ayudar al estudiantado a alcanzar los
logros de desempefio que propone el perfil de salida de la
Educacién de Bachillerato General Unificado.

Esto se ajusta con uno de los perfiles de salida del
estudiante de la Educacién de Bachillerato General
Unificado. Pensamiento légico, critico y creativo en el
andlisis y resolucion eficaz de problemas de la realidad

cotidiana

Visién critica de la Pedagogia:

Esta proyeccion epistemolégica tiene sustento tedrico en
ciertas visiones de la Pedagogia Critica, que se fundamenta,
en lo esencial, en el incremento del protagonismo de los
estudiantes en el proceso educativo, en la interpretacién y
solucion de problemas, participando activamente en la
transformacion de la sociedad. En esta perspectiva
pedagdgica, el aprendizaje = debe  desarrollarse

esencialmente por vias productivas y significativas que

19




dinamicen la metodologia de estudio, para llegar a la
metacognicién, por procesos tales como: comprender
textos, ordenar ideas, resumir, experimentar, debatir, etc.
Siendo la metacogniciéon una “estrategia que permite al
estudiante aprender algo, procesar ideas, conocer e
identificar el estilo de aprendizaje con el cual nos
permitimos aprender algo”, se estd fortaleciendo esta
visién pedagdgica que busca en los estudiantes apliquen la

parte critica que hasta hace muy poco no se lo hacia.

Desarrollo de destrezas

criterios de desempefio

con

La destreza es la expresion del “saber hacer” en los
estudiantes, que caracteriza el dominio de la accién. En este
documento curricular se ha afiadido los “criterios de
desempefio” para orientar y precisar el nivel de
complejidad en el que se debe realizar la accién, segin
condicionantes de rigor cientifico-cultural, espaciales,
temporales, de motricidad, entre otros. Las destrezas con
criterios de desempefio constituyen el referente principal
para que los docentes elaboren la planificacién
microcurricular de sus clases y las tareas de aprendizaje.
Sobre la base de su desarrollo y de su sistematizacion, se
aplicaran de forma progresiva y secuenciada los
conocimientos conceptuales e ideas tedricas, con diversos
niveles de integracién y complejidad. Es una ventaja para
los docentes el disponer de las destrezas con criterio de
desempefio ya que nos ayuda a conocer en qué medida se

pudo desarrollar la destreza.

Tabla 7. Referentes teoricos y metodoldgicos del Bachillerato General Unificado. Fuente: Ministerio de Educacion 2015.

Otro elemento de vital importancia en la proyeccién curricular del Bachillerato General

Unificado es la utilizacion de las TICs dentro del proceso de ensefianza aprendizaje, que incluyen

computadoras, videos, television, iternet, aulas virtuales y otros medios para sustentar el proceso

ensefianza aprendizaje en diferentes procesos como:

» Busqueda de informacién rapida.

» Visualizacién de hechos y procesos para garantizar mayor objetividad del contenido.
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Simulacidn de procesos de la realidad.

Empleo de juegos didacticos para profundizar en el aprendizaje.

YV V V

Evaluacion del aprendizaje.

» Formacidn en la utilizacién de las TICs en el proceso docente.
En este mismo documento curricular se sugiere los momentos y condiciones iddneas para la
utilizacién de las TICs, que deben ser aplicadas segin las posibilidades tecnolégicas de cada
institucion. Asi mismo se recomienda el empleo de mapas, graficos, videos, internet y otros
materiales educativos audiovisuales que contribuyan al aprendizaje de los estudiantes.
Un aspecto de vital importancia es la evaluacion integral de los resultados de aprendizaje, lo que
permite medir el desarrollo y cumplimiento de los objetivos de aprendizaje por medio de la
sistematizacion de habilidades con criterios de desempefio.
Es preciso que el proceso de evaluacion sea sistematico y continuo, de manera que se puedan
identificar a tiempo las principales deficiencias de los estudiantes e implementar medidas para
mejorar el aprendizaje.
Es funcién de los docentes evaluar sistematicamente el desempefio del aprendizaje de los
estudiantes utilizando técnicas que determinen en qué medida hay avances o retroceso en las
destrezas. Esta evaluacion es posible si el docente expone de forma progresiva situaciones de
mayor nivel de complejidad de conocimientos y habilidades durante el transcurso de la

asignatura. [19].

3.1.9. Material didactico para Informatica Aplicada a la Educacién en Primero de

Bachillerato unificado BGU.

3.1.9.1. Guia didactica

La guifa del texto de Informatica Aplicada a la Educacién de primero Bachillerato General
Unificado es la herramienta de apoyo para los docentes y entre sus objetivos se encuentra
constituir un documento practico que oriente la labor docente por medio de las siguientes

secciones:

3.1.9.2. Recomendaciones metodoldgicas para el desarrollo del curriculo en relacién al

manejo del texto.

El desarrollo de destrezas con criterios de desempefo es prioritario en el documento de
Actualizacién y Fortalecimiento Curricular de la Educacién de Bachillerato General Unificado, por

lo que es necesario que maestros y maestras tomen en cuenta las recomendaciones
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metodolégicas que en esta seccion se presentan, para cada uno de los bloques curriculares del

area.

» Recomendaciones metodolégicas para la aplicacion de las secciones de cada bloque en el
proceso de construccién de conocimientos.
» Sugerencias de aplicacion de los conocimientos.

Recomendaciones para la evaluacion, [17].

3.1.9.3. Bitacora Digital

Las actividades de refuerzo de los aprendizajes y de evaluacion cuantitativa y cualitativa constan

en la bitadcora digital, que posee estas secciones:

a) Practico lo que aprendi.

b) Indicadores de evaluacion
c) Proyecto.

e) Compruebo lo que aprendi.

f) Evaluando mi entorno de aprendizaje, [18].

3.1.9.4. Texto para estudiantes

Estructura del texto:

El texto para Estudiantes de Informatica Aplicada a la Educacién [18] utilizado en Primero de
Bachillerato Unificado consta de cinco bloques que propenden al desarrollo de las destrezas con
criterios de desempefo, asi como los conocimientos establecidos en los respectivos bloques
curriculares del documento de Actualizacién y Fortalecimiento Curricular de la Educacién de

Bachillerato General Unificado 2010. Cada bloque cuenta con las siguientes secciones fijas:

Herramientas Ofimaticas, uso tipos e importancia

Utilizar procesadores de texto, hojas de calculo y presentaciones electrénicas bajo
software privativo, para crear, editar, corregir y publicar tareas de las diferentes
asignaturas educativas.

Instalar Linux Ubuntu y Libre Office

Computacioén en la nube, archivos, software y servicios en linea

Compartir archivos y trabajar conjuntamente a través de la nube desde lugares remotos.

Elaborar presentaciones y pdsteres bien estructurados a través de la web.

vV V V VY V

WEBQUEST: uso de una WebQuest
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>

>

Utilizar responsablemente un navegador web, en tareas de investigacion de fuentes de
internet validas y confiables

Blogs, herramientas gratuitas para crear blogs

Propiciar espacios para el desarrollo de habilidades individuales y grupales a partir de la

discusion entre estudiantes, al momento de explorar nuevos conceptos, siendo cada quien

responsable tanto de su propio aprendizaje como de la de los demas miembros del grupo.

>

La Web 2.0: uso de herramientas web 2.0

Utilizar herramientas varias y recursos disponibles en la web 2.0, asi como también el uso de

software libre y privado utilizado para disefio en la gestién estudiantil y docente:

YV V V V

Registrar una cuenta en Wikispaces
Cmap Tools: Crear, guardar e imprimir un Cmap.
GIMP: Uso de comando y herramientas en Gimp

FIREWORKS: Instalacidn, y uso de herramientas y comandos de Fireworks

3.2. Estado del Arte

El estado del arte se fundamenta en las consultas realizadas a investigaciones desarrolladas

sobre bitacoras digitales, en las cuales se pueden identificar las siguientes tendencias:

>

Algunos trabajos abordan el mejoramiento educativo en el drea de la informatica
aplicada a la educacién (especificamente a la evaluaciéon en el BGU. [2,4].

Otros trabajos utilizan las bitacoras como herramienta interactiva de aprendizaje [8]
Otro de los resultados cientificos estd asociado al uso de portafolios en la docencia en la
Universidad de México [1]. Se utilizan los métodos cualitativos para evaluar la
incidencia de los portafolios en el desempefio y mejoria de notas de los estudiantes.

En la universidad de las Islas Baleares (Espafia), se desarrolla una investigacién sobre la
utilizacion del blog como recurso complementario en la enseflanza presencial para
intercambio de informacién e interaccién, crea un espacio de comunicaciéon y
conocimientos colaborativos relacionados con la relacién entre profesores y estudiantes.
Trabajos de corte transversal donde se aplican técnicas de investigacién cientifica
(cuestionarios, observacion y entrevistas) para evaluar el nivel de aceptaciéon de blogs
relacionados con asignaturas y temas diversos.

Una experiencia de innovacién docente orientada a la integracién de la didactica y

metodologia de entornos virtuales institucionales y herramientas web 2.0 con blogs y
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otras (youtube, buscador, recursos y noticias), demostrando que representan una
oportunidad para lograr el aprendizaje centrado en el estudiante.

» Creacion de un blog para una herramienta virtual para el desempefio académico de los
estudiantes de BGU. Se tom6 como referencia la asignatura de Calculo con un examen
diagnostico del ano 2012 y primer parcial del 2013, demostrando que el desempeifio

académico es regular. [15]

El problema fundamental a atender sobre las necesidades educativas de las nuevas generaciones,
en este caso utilizando bitidcoras digitales con mayor informacién, recursos y herramientas
tecnologicas. Se toma como referencia las insuficiencias en el desempefio de los estudiantes del
BGU en la asignatura “Calculo”, por lo que estas herramientas tecnoldgicas permiten fortalecer
las competencias légico-matematicas y que mejoren su comportamiento y aprovechamiento
frente a las tecnologias de la informacién y comunicacién, a través de la implementacion de

recursos virtuales para el aprendizaje.

Con vistas al perfeccionamiento del contenido del tema “funciones” y mejorar las competencias
logicas y tecnolégicas de los estudiantes Kennedistas, se utiliza una herramienta didactica digital
para el material relacionado con la asignatura y otros recursos digitales seleccionados de la web,
para el perfeccionamiento del proceso ensefianza aprendizaje de las funciones matematicas y el

desempeifio de los procesos pedagdgicos en el aula.

Las bitacoras digitales son ttiles para la aplicacién de las TICs en el proceso de ensefhanza
aprendizaje debido a que contribuyen a mejorar el desempefio de los estudiantes. [7] Las
bitdcoras se modulan para los diferentes modelos y paradigmas educativos, desarrollando
problemas de aprendizaje sobre todo para aquellos estudiantes que presentan dificultades para

aprender. [11]

La investigacion desarrollada por [12], analiza la necesidad de motivar espacios de la web para el
aprendizaje de la informdtica aplicada. La aplicacién de la bitdcora digital en Informatica
Aplicada es vital para la practica del modelo educativo y el aprendizaje, ella garantiza acercar el

proceso ensefianza aprendizaje a la realidad actual. [14]

Las investigaciones desarrolladas en el campo de las TICs aplicadas a la educacién abordan en
mayor medida en las transformaciones, efectos y posibilidades que los medios ofrecen para el

desarrollo de la educacion.

24



El aprendizaje logrado en el proceso de intercambio docente-alumno en un contexto especifico,
con medios y métodos particulares, se conforman en el perfil de la investigacién a desarrollar.
[13]. Publicar online trabajos independientes de asignaturas o disciplinas, contribuyen al

desarrollo de habilidades de lectoescritura de los estudiantes [9].

Las bitacoras digitales son una herramienta para gestionar contenidos online, asi como
instrumentos muy pertinentes para la ensefianza y aprendizaje de asignaturas que requieran
manejo de redes y lenguajes interactivos e hipertextuales. Garantizan que el estudiante practique

con textos hipertextuales sencillos y sin necesidad de dominar programacion y disefo.
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Capitulo 4

Metodologia

El Plan de Refuerzo académico PRA, tiene como propésito aumentar las posibilidades para que
un estudiante de Bachillerato apruebe su afio escolar satisfactoriamente. De manera que lo
aprendido le sea util en su vida, que pueda continuar estudios superiores y sienta el deseo de
aprender cada dia mas.

Actividades del Docente para el refuerzo académico

Las metodologias innovadoras; suelen girar alrededor de las teorias del aprendizaje (basadas en
la psicopedagogia) como son el conductismo, cognitivismo, constructivismo y ultimamente el
colectivismo. Cada paradigma tiene sus procesos, actividades y métodos de actuacion.

Por las caracteristicas del objeto de estudio, la investigacién presenta dimensiones
cuanticualitativas (explicacién, comprension interpretacion, participacidon, etc.) con un enfoque
critico propositivo [27].

El enfoque asumido busca la comprensiéon de la propuesta por parte del docente, su aplicacién
demostrara que la Bitdcora Digital es wuna técnica estratégica que facilita el proceso de
aprendizaje.

Tipo de investigacién descriptivo - explicativo, describe la situaciéon actual del aprendizaje
auténomo de los estudiantes del BGU de la Unidad Educativa Bolivar, y ademdas se proponen
recursos didacticos (ya que existe la predisposicion de los estudiantes para resolver problemas,
vivenciando los objetos virtuales, de la ciencia y tecnologia en un ambiente potencializador y
democratico) fundamentandose en la aplicacion de estrategias - motivacion para el aprendizaje.
El método cientifico es un sistema ideal para probar nuevas estrategias y adaptar las existentes a
los habitos de los usuarios.

Para desarrollar el proyecto se realizard una busqueda bibliografica para seleccionar informacién
relevante.

Se aplicara las técnicas de Entrevistas y Encuestas

Se establecerd mediante entrevistas y encuestas una serie de requerimientos iniciales de
potenciales usuarios en la utilizacién de Bitacora Digital en los estudiantes de Bachillerato

Unificado.
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En base a las necesidades se disefiara la Bitacora Digital teniendo en mente que el mismo sea
funcional y de facil uso. Durante esta etapa se elegirdn las herramientas interactivas que

potencializaran el aprendizaje significativo de los estudiantes.

» Bitacora Digital, sera implementada como recurso didactico para facilitar el aprendizaje
autéonomo de los estudiantes los mismos que seran aprobados de forma individual en la

matriz de valoracion.

» Serequiere integrar una Bitacora Digital que sirva para bachillerato unificado.

> En esta etapa se elegiran las herramientas y elementos computacionales sobre las que se
construira la Bitacora Digital educativa.
» Las herramientas interactivas se integraran hasta constituir Bitdcora Digital Educativa

que sirva para el bachillerato [27].

Las evaluaciones preliminares de la pagina web se realizaran con un monitoreo de la propuesta

en la Unidad Educativa Bolivar de la ciudad de Ambato.

4.1. Diagnéstico

Se procedi6 a realizar una encuesta en base al Apéndice A, a seis docentes que en su oportunidad
han impartido sus clases en Primero de Bachillerato Unificado, en la que esta inmersa el area de
Informatica, cinco docentes que laboran en esta misma area en la bachillerato y Vicerrector
encargado de la parte académica de la Institucion.

Los resultados obtenidos mediante la encuesta a los diez docentes antes indicados son los

siguientes:
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Encuesta Diagnostico a Docentes

Pregunta 1.- ;Se ha interesado usted por conocer algo acerca de bitacoras digitales basadas en

objetos virtuales?

M Siempre

M Casi siempre
| flgunas veces
Nunca

P m No conoce

Figura 1: Conocimiento de Bitacoras Digitales
Fuente: Carlos Iglesias

El 50 % indica que algunas veces se han interesado por conocer algo acerca de los bitacoras
digitales basada en objetos virtuales, se deduce que ha habido poco interés por conocer este

recurso didactico.

Pregunta 2.- ;Ha utilizado usted bitdcoras digitales basada en objetos virtuales para impartir sus

clases?

M Siempre

m Casi
siempre

M Algunas
veces

Figura 2: Bitacoras digitales basada en objetos virtuales
Fuente: Carlos Iglesias

El 70% de docentes encuestados indican que casi siempre utilizan las bitacoras digitales basada

en objetos virtuales para impartir sus clases, apenas el 30% alguna vez lo han hecho.
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Pregunta 3.- ;Seria conveniente que en la Institucion se utilicen las bitacoras digitales basadas

en objetos virtuales?

m Completamente
de acuerdo

m De acuerdo

W Parcialmente de
acuerdo

© En desacuerdo

B No conoce
Figura 3: Utilizacion de bitacoras digitales

Fuente: Carlos Iglesias

Hay una tendencia mayoritaria de que en la Institucidn se deben utilizar las bitdcoras digitales

basada en objetos virtuales y que existe un porcentaje que desconoce las bitacoras.

Pregunta 4.- ;Le gustaria que se presenten las bitdcoras digitales basados en objetos virtuales

como paginas web?

B Completamente de
acuerdo

M De acuerdo

m Parcialmente de
acuerdo

© En desacuerdo

B No conoce

Figura 4: Bitacoras digitales como paginas web
Fuente: Carlos Iglesias

Hay una tendencia mayoritaria de que en la Institucién se deben utilizar las bitacoras digitales

basada en objetos virtuales.
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Pregunta5.- ;Le gustaria que se presenten las bitacoras digitales en objetos virtuales en la

Web?.

® Completamente de
acuerdo

M De acuerdo

m Parcialmente de
acuerdo

' En desacuerdo

B No conoce

Figura 5: Recursos para utilizacién de la Web
Fuente: Carlos Iglesias

En la mayoria de aulas donde funcionan los tres niveles de la basica, disponen de internet,
algunas de estas cuentan con un computador, recursos que facilitan la utilizacién de algin
material multimedia. Esto no impide que se pueda tener la aplicacién de una pagina web, aunque

habria ciertas restricciones en su utilizacion.

Pregunta 6.- ;Considera usted que se debiera insertar los seis bloques de Informatica Aplicada a
la Educacién de Primero Bachillerato General Unificado, en un bitacora digital basada en objetos

virtuales?

B Completamente de
acuerdo

M De acuerdo

® Parcialmente de
acuerdo

= En desacuerdo

B No conoce

Figura 6: Bloques de Informatica Aplicada
Fuente: Carlos Iglesias

Los docentes creen que es recomendable seguir los lineamientos del Ministerio de Educacion en

cuanto a su curriculum.
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Pregunta 7.- ;Seria aconsejable que se utilice recursos como: videos, imagenes, textos, juegos y

evaluaciones en las bitdcoras digitales basadas en objetos virtuales para el bachillerato?

B Completamente de
acuerdo

B De acuerdo

® Parcialmente de
acuerdo

= En desacuerdo

m No conoce

Figura 7: Recursos y Evaluaciones
Fuente: Carlos Iglesias

En su mayoria, los encuestados estidn de acuerdo en que deben formar parte de esta aplicacién

recursos como videos, texto, imagenes y variadas actividades.

Pregunta 8.- ;Cree que recursos como: videos, imagenes, textos, juegos y evaluaciones, lograrian
motivar a docentes y estudiantes para la utilizacién de bitacoras digitales basadas en objetos

virtuales?

m Completamente
de acuerdo

M De acuerdo

m Parcialmente de
acuerdo

 En desacuerdo

M No conoce

Figura 8: Motivacion para utilizacion bitacoras digitales basadas en objetos virtuales
Fuente: Carlos Iglesias

Las respuestas dadas se orientan a que la utilizacién de los libros interactivos con variados

recursos motivara significativamente a los directamente involucrados en este proceso educativo.
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Pregunta 9.- ;Cree usted oportuno que los conocimientos a ser insertados en las bitacoras

digitales basadas en objetos virtuales, sean tomados del texto del estudiante?

m Completamente de
acuerdo

M De acuerdo

m Parcialmente de
acuerdo

= En desacuerdo

M No conoce

Figura 9: bitacoras digitales basadas en objetos virtuales
Fuente: Carlos Iglesias

Como hay que cumplir con los contenidos programaticos del nivel, los docentes encuestados
creen necesario que la parte textual se tome de la planificacién anual y bloques del curriculo

emitido por el Ministerio de Educacion.

Pregunta 10.- ;Le gustaria que se inserten en las bitacoras digitales basadas en objetos virtuales
cémo: rompecabezas, sopas de letras, identificacién de imagenes, preguntas multiples, entre

otros?

m Completamente de
acuerdo

m De acuerdo
® Parcialmente de
acuerdo

1 En desacuerdo

B No conoce

Figura 10: Contenido de bitacoras digitales basadas en objetos virtuales
Fuente: Carlos Iglesias

En su mayoria, los encuestados estan de acuerdo en que deben formar parte de esta aplicacién

los recursos como videos, texto, imagenes y variadas actividades
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De los resultados arrojados en la encuesta efectuada a los diez docentes de la U.E.B. “Unidad

Educativa Bolivar”, de la ciudad de Ambato se pueden determinar las siguientes conclusiones:

1. Los docentes encuestados poco o nada conocen de la existencia de recursos didacticos como
las bitacoras digitales basadas en entornos virtuales, por lo tanto, no han utilizado estas
aplicaciones en sus clases, existe la tendencia de los docentes en manejar este medio de

aprendizaje.

2. Los contenidos en esta aplicacion interactiva con los seis bloques tematicos, apoyados con

recursos como videos, imagenes, actividades ludicas y otros.

3. En conclusién hay que resaltar la pretensién de los docentes, es de que los contenidos a ser
insertados en este recurso, deben ser tomados del Texto que los estudiantes manejan para su

aprendizaje.

4.2. Metodologia aplicada

El proceso que se alcanza para desarrollar la bitdcora digital, consta de varias fases o etapas,

interdependientes de acuerdo a su necesidad [17].

4.2.1. Analisis

Esta fase tiene por finalidad recabar informacién sobre determinadas caracteristicas de los
usuarios, metodologia, hardware, etc. que no formando parte integra del disefio de la aplicacion,

es necesario tener presente siempre para que la aplicacion sea adecuada.

Se analizan aspectos tales como: caracteristicas de los usuarios, caracteristicas del entorno de
aprendizaje, analisis del contenido con una primera aproximacion, requerimientos técnicos con
la revision de caracteristicas en cuanto al programa y al hardware para que la aplicacién pueda

ser utilizada [17].

En lo que se refiere al programa se busc6 herramientas que permitieran desarrollar la bitadcora
digital basado en objetos virtuales de una forma amigable para los beneficiarios, usando en
principio varias herramientas como Jimdo y Blogger. La parte pedagégica se la orient6 hacia la

utilizacion del Texto que manejan los estudiantes de primero bachillerato (17).

4.2.2. Diseno
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En esta fase se precisa la colaboracidon de personas con experiencia en pedagogia e informatica,
de modo que el primero elabore el disefio pedagégico de la aplicacion y el segundo el disefio
técnico, planteando la viabilidad de las propuestas pedagogicas y el sistema de autor que seria

conveniente utilizar [17]. El disefio de la aplicacién llevara a establecer:

» Laslineas pedagoégicas de la aplicacion. - Modelo de aprendizaje.

» El disefio de contenidos.- Utilizacion de las unidades didacticas.

» Lainteractividad de la aplicacién.- Mapa de navegacion.

» Los elementos multimedia.- Material audiovisual a implementar.

» El Interface del usuario.- Elementos del ordenador que el usuario utiliza.

4.2.3. Desarrollo

Consiste en la realizaciéon de una versidon inicial del programa. Para ello, se pueden seguir los

siguientes pasos:

Desarrollo del prototipo, que consiste en el desarrollo de una unidad con (contenido, actividades,
evaluacion, etc.). Si el programa educativo es mas sencillo el prototipo puede ampliarse a los

contenidos de la version definitiva.

Elaboracién de los recursos multimedia, seleccionando las caracteristicas que deben tener los
mismos, para que formen parte del programa y se ajusten a los requisitos pedagdégicos e
instructivos. Para ello se utilizara el software y hardware especifico para la creacién de los

multimedia. Integracién de los recursos multimedia en la version inicial del programa [17].

4.2.4. Experimentacion y validacion del programa

Consiste basicamente en realizar una evaluacién de los diferentes aspectos del prototipo,
analizando la calidad de los mismos y su adecuacion. La evaluacion a realizar sera una formativa,
para comprobar que todos los elementos del programa funcionen correctamente, y si no es asi,
realizar las modificaciones oportunas sobre el prototipo del programa. Modo que se seguira

validando hasta que se considere que la aplicacién supere los inconvenientes encontrados [17].

4.2.5. Realizacion de la version definitiva del programa
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La realizacion de la version definitiva del programa se produce cuando se ha tomado la decision
de que la aplicacién cumple con los requisitos programados [17]. En este punto se aplicara la
demostracion dirigida al mismo grupo de docentes que participaron en la encuesta, todo debe
estar preparado para asegurar el funcionamiento correcto del producto con el minimo de

problemas.

4.3. Materiales y herramientas:

Los recursos que se utilizaron fueron seleccionados de la Web, para luego organizarlos por
bloques tematicos, de forma que a cada tema en lo posible le corresponda videos, imagenes,
actividades y los contenidos tomados del texto del estudiante, realizando el trdmite pertinente

para solicitar la autorizacion de su utilizacion, como se lo referencia en el Apéndice D.

Un detalle de los materiales seleccionados se presenta a continuacién en la siguiente tabla:

BLOQUES TEMATICOS RECURSOS A UTILIZAR

BLOQUE 1: PARCIAL 1

SOFTWARE DE USO COTIDIANO
(privativo)

v" Herramientas Ofimaticas, uso
tipos e importancia.

v" MALDONADO, Nasim. Informética Aplicada
a la Educacion, Primer Afio de Bachillerato
General Unificado
http://educacion.gob.ec/wp-
content/uploads/downloads/2014/08/LIN
EAMIENTOS-CURRICULARES-
INFORMATICA-APLICADA-A-LA-
EDUCACION.pdf
v http://educacion.gob.ec/wp-
content/uploads/downloads/2014/08/PR

ECISIONES-INFORMATICA.pdf
http://www.aulaclic.es/index.htm

La web en general

v’ Software libre y Software Privado:
diferencias, ejemplos
herramientas ofimaticas v

v' Procesadores de Texto (Word):
plantillas para cartas, ensayos,
oficios, etc.

v Hojas de Cdlculo (Excel):
tabulacion datos, uso de formulas,
graficos estadisticos etc. v

v

v" Hojas de Calculo (Excel): creacién
tablas, uso de funciones,
representaciones graficas.

v" Presentaciones (Power Point):
elaboracién presentaciones, uso
graficos, transiciones,
animaciones, graficos Smart Art,
agregar hipervinculos.

v" E-mail: uso, envié, descarga, de
archivos, administracion de la
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http://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2014/08/LINEAMIENTOS-CURRICULARES-INFORMATICA-APLICADA-A-LA-EDUCACION.pdf
http://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2014/08/LINEAMIENTOS-CURRICULARES-INFORMATICA-APLICADA-A-LA-EDUCACION.pdf
http://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2014/08/LINEAMIENTOS-CURRICULARES-INFORMATICA-APLICADA-A-LA-EDUCACION.pdf
http://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2014/08/LINEAMIENTOS-CURRICULARES-INFORMATICA-APLICADA-A-LA-EDUCACION.pdf
http://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2014/08/LINEAMIENTOS-CURRICULARES-INFORMATICA-APLICADA-A-LA-EDUCACION.pdf
http://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2014/08/PRECISIONES-INFORMATICA.pdf
http://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2014/08/PRECISIONES-INFORMATICA.pdf
http://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2014/08/PRECISIONES-INFORMATICA.pdf
http://www.aulaclic.es/index.htm

cuenta.

BLOQUE 2: PARCIAL 2
SOFTWARE DE USO COTIDIANO (libre).
Instalar Linux Ubuntu y Libre Office.

v' Procesadores de Texto (Writer):

Operaciones basicas, guardar,
abrir, imprimir, editar, copiar
archivos y FONTWORK.
v" Procesadores de Texto (Writer):
Elab;’rar Cart‘jis' del mf.otrmis v" MALDONADO, Nasim. Informatica Aplicada
\e/\slc_ot ares usando del asistente a la Educacién, Primer Afio de Bachillerato
Titer. General Unificado
v" http://educacion.gob.ec/wp-
v iter):
Proce.sadores de Textq (Writer): content/uploads/downloads/2014/08/LIN
Manejo de tablas en Writer. EAMIENTOS-CURRICULARES-
INFORMATICA-APLICADA-A-LA-
v" Hojas de Clculo (Calc): Introducir EDUCACION pdf
D
datos en Calc, dar formato a los v http://educacion.gob.ec/wp-
datos. content/uploads/downloads/2014/08/PR
ECISIONES-INFORMATICA.pdf
v . . . ECISIONES-INFORMATICA.pAL
H,01as de Calcqlo (Cale): uso de v"  http://www.aulaclic.es/index.htm
férmulas y funciones en Calc. v Laweb en general
v" Hojas de Calculo (Calc): crear
graficos en Calc.
v' Presentaciones (Impress): crear
presentaciones, uso  paginas
maestras, insertar imagenes y
objetos.
v Presentaciones (Impress):
animaciones y  transiciones,
insertar sonidos y videos.
v' Presentaciones (Impress): uso de
las herramientas dibujo, agregar
hipervinculos.
BLOQUE 3: PARCIAL 3 v" MALDONADO, Nasim. Informética Aplicada
HERRAMIENTAS DEL SIGLO 21. ééieigll.llc;cilf(i)cnédPorlmer Ano de Bachillerato
v' Computacion en la nube, archivos v http://educacion.gob.ec/wp-
p . , ’ content/uploads/downloads/2014/08/LIN
software y servicios en linea. EAMIENTOS-CURRICULARES-
. . INFORMATICA-APLICADA-A-LA-
v' Ambientes que permiten guardar, EDUCACION pdf
. . . .p
organizar y compartir archivos en v hitp: //educacion.eob.ec/wp-
};lromi)kz)i IGC?SELe e]gcrlve, skydrive, content/uploads/downloads/2014/08/PR
pbox, , et ECISIONES-INFORMATICA.pdf
v' http://www.aulaclic.es/index.htm

v" GOOGLE DRIVE: configuracién y
perfil de la cuenta, elementos de
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http://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2014/08/LINEAMIENTOS-CURRICULARES-INFORMATICA-APLICADA-A-LA-EDUCACION.pdf
http://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2014/08/LINEAMIENTOS-CURRICULARES-INFORMATICA-APLICADA-A-LA-EDUCACION.pdf
http://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2014/08/LINEAMIENTOS-CURRICULARES-INFORMATICA-APLICADA-A-LA-EDUCACION.pdf
http://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2014/08/LINEAMIENTOS-CURRICULARES-INFORMATICA-APLICADA-A-LA-EDUCACION.pdf
http://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2014/08/LINEAMIENTOS-CURRICULARES-INFORMATICA-APLICADA-A-LA-EDUCACION.pdf
http://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2014/08/PRECISIONES-INFORMATICA.pdf
http://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2014/08/PRECISIONES-INFORMATICA.pdf
http://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2014/08/PRECISIONES-INFORMATICA.pdf
http://www.aulaclic.es/index.htm
http://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2014/08/LINEAMIENTOS-CURRICULARES-INFORMATICA-APLICADA-A-LA-EDUCACION.pdf
http://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2014/08/LINEAMIENTOS-CURRICULARES-INFORMATICA-APLICADA-A-LA-EDUCACION.pdf
http://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2014/08/LINEAMIENTOS-CURRICULARES-INFORMATICA-APLICADA-A-LA-EDUCACION.pdf
http://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2014/08/LINEAMIENTOS-CURRICULARES-INFORMATICA-APLICADA-A-LA-EDUCACION.pdf
http://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2014/08/LINEAMIENTOS-CURRICULARES-INFORMATICA-APLICADA-A-LA-EDUCACION.pdf
http://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2014/08/PRECISIONES-INFORMATICA.pdf
http://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2014/08/PRECISIONES-INFORMATICA.pdf
http://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2014/08/PRECISIONES-INFORMATICA.pdf
http://www.aulaclic.es/index.htm

Google Drive.

v' Google Drive: crear, compartir y
publicar un Documento de texto.

v" Google Drive: crear, compartir y
publicar un Formulario.

v" Google Drive: crear, compartir y
publicar un Dibujo.

v" PRESENTACIONES
ELECTRONICAS ONLINE: zoo,
Google drive, Think Free, Prezi,
Sozi, Introduccion A Prezi.

v' Prezi: Uso del Prezi, creacién de
una presentacion.

v' Prezi: Administracién de
presentacion en Prezi.

una

v' POSTER EN LINEA: Glogster,
Posterini, Block Poster,
Introduccion al Glogster.

La web en general

BLOQUE 4: ETICA E INVESTIGACION EN
AMBIENTES DIGITALES.
v" WEBQUEST: uso de una
WebQuest .
v' WEBQUEST: estructura y ejemplo
de una WebQuest.
EVA: Squeak, Rayuela, Mathway,
Atenex, Cuadernia.
Tipos de Buscadores en Internet.
Google: busquedas basicas.
Google: Funciones de busqueda.
Google: Funciones de uso diario.
Criterios para evaluar la calidad y
la fiabilidad de contenidos en
Internet
v" Fuentes de informacion.
v' Etica en el uso de la informacién.

\

SNENENENAN

v

MALDONADO, Nasim. Informatica Aplicada
a la Educacion, Primer Afio de Bachillerato
General Unificado
http://educacion.gob.ec/wp-
content/uploads/downloads/2014/08/LIN
EAMIENTOS-CURRICULARES-
INFORMATICA-APLICADA-A-LA-
EDUCACION.pdf
http://educacion.gob.ec/wp-
content/uploads/downloads/2014/08/PR
ECISIONES-INFORMATICA.pdf
http://www.aulaclic.es/index.htm

La web en general

BLOQUE 5:AMBIENTES
COLABORATIVOS
Blogs, herramientas gratuitas para

crear blogs.

v" Contenidos educativos en un blog,
caracteristicas varias del blog.
v Blogger: Guia basica para crear un

blog.

v' Blogger: configuraciéon de la
cuenta blog.

v' Blogger: creacién, edicién y

administraciéon de entradas en el

v

MALDONADO, Nasim. Informatica
Aplicada a la Educacién, Primer Afo de
Bachillerato General Unificado
http://educacion.gob.ec/wp-
content/uploads/downloads/2014/08/LIN
EAMIENTOS-CURRICULARES-
INFORMATICA-APLICADA-A-LA-
EDUCACION.pdf
http://educacion.gob.ec/wp-
content/uploads/downloads/2014/08/PR

ECISIONES-INFORMATICA.pdf
http://www.aulaclic.es/index.htm
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http://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2014/08/LINEAMIENTOS-CURRICULARES-INFORMATICA-APLICADA-A-LA-EDUCACION.pdf
http://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2014/08/LINEAMIENTOS-CURRICULARES-INFORMATICA-APLICADA-A-LA-EDUCACION.pdf
http://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2014/08/LINEAMIENTOS-CURRICULARES-INFORMATICA-APLICADA-A-LA-EDUCACION.pdf
http://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2014/08/LINEAMIENTOS-CURRICULARES-INFORMATICA-APLICADA-A-LA-EDUCACION.pdf
http://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2014/08/LINEAMIENTOS-CURRICULARES-INFORMATICA-APLICADA-A-LA-EDUCACION.pdf
http://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2014/08/PRECISIONES-INFORMATICA.pdf
http://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2014/08/PRECISIONES-INFORMATICA.pdf
http://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2014/08/PRECISIONES-INFORMATICA.pdf
http://www.aulaclic.es/index.htm
http://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2014/08/LINEAMIENTOS-CURRICULARES-INFORMATICA-APLICADA-A-LA-EDUCACION.pdf
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http://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2014/08/PRECISIONES-INFORMATICA.pdf
http://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2014/08/PRECISIONES-INFORMATICA.pdf
http://educacion.gob.ec/wp-content/uploads/downloads/2014/08/PRECISIONES-INFORMATICA.pdf
http://www.aulaclic.es/index.htm

blog.

v' Blogger: imagenes y demas
recursos en las entradas del blog,
gadgets.

v" Blogger: La web 2.0, codigos html.

v" Blogger: recursos de la web 2.0
para blogs, flash vortex.

v' Blogger: disefios, co6digos, vy
recursos varios para el blog.

v Blogger: administracion y
posicionamiento del blog en la
web.

v' Blogger: administracién y
posicionamiento del blog en la
web.

La web en general

BLOQUE 6: WEB 2.0 Y HERRAMIENTAS
SOFTWARE LIBRE Y PRIVADO PARA
DISENO.

v" La Web 2.0: uso de herramientas
web 2.0.

v La Web 2.0: caracteristicas y
utilidades de las herramientas
web 2.0

v' Wikis: Registrar una cuenta en
Wikispaces.

v Wikis: crear un Wiki,
Administrar Wikis,

Wikis:

v' Cmap Tools: Descargar e instalar
Cmap Tools.

v Cmap Tools: Crear, guardar e
imprimir un Cmap.

v' Herramientas de Software Libre
para disefio: identificaciéon de
software libre para disefio y sus
aplicaciones, descarga e
instalacion de GIMP.

v" GIMP: Uso de comando vy
herramientas en Gimp.

v" FIREWORKS: Instalacién, y uso de
herramientas y comandos de
Fireworks.

v" FIREWORKS: Creacién de Logos y
disefios varios.

v

v

MALDONADO, Nasim. Informatica
Aplicada a la Educacién, Primer Afio de
Bachillerato General Unificado
http://educacion.gob.ec/wp-
content/uploads/downloads/2014/08/LIN
EAMIENTOS-CURRICULARES-
INFORMATICA-APLICADA-A-LA-
EDUCACION.pdf
http://educacion.gob.ec/wp-
content/uploads/downloads/2014/08/PR

ECISIONES-INFORMATICA.pdf
http://www.aulaclic.es/index.htm

La web en general

Tabla 8: Bloques Tematicos y Recursos a Usarse
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Un detalle de los materiales seleccionados se presenta a continuacion en la siguiente tabla:

Como se puede apreciar en la tabla 1, para cada bloque tematico existen recursos digitales,
conocimientos, destrezas con criterio desempefio y tiempo con sus respectivos links, en lo que se
refiere a paginas web, estos han sido descargados y subidos a la aplicacidn, los demas puedan ser
vinculados dentro de las bitacoras digitales con las herramientas seleccionadas para el

desarrollo.

4.4. Poblacién y muestra

La poblacién considerada como objeto de estudio es los Primeros de Bachillerato General

Unificado.

En base a varias pruebas desarrolladas para la utilizacion de una herramienta apropiada, que
cumpla con los requisitos necesarios para la creacién de las bitdcoras digitales basados en

objetos virtuales.

Se tomaron como referencia varias alternativas, cada una de ellas tenia sus atributos propios que

utilizo.

De este grupo de herramientas y luego se realizé un estudio de sus particularidades, se

condensaron como principales las siguientes:

HERRAMIENTAS | CARACTERISTICAS

WIX.com Esta es una de las opciones para montar sitios online predisefiados y de

manera modular, mas populares que encontraras en la actualidad.

WIX es una de las plataformas para crear paginas web gratuitas que mas esta
creciendo en la actualidad. Ella dispone de una interfaz moderna, atractiva y

compatible con el lenguaje HTML.

Ademas, gracias a su intuitivo sistema editor de arrastrar y soltar WIX nos
permitird disefiar de manera sencilla una web mas personalizada. También

posee una gran colecciéon de plantillas en diferentes categorias para elegir.

WordPress.com | La herramienta mas completa para desarrollo de blogsy también para

determinados tipo de webs de empresa (las que mas se asemejan a un blog,
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es decir que necesiten actualizar contenidos de forma continua, casi diaria)

Jimdo.com

Es una de las herramientas de mayor difusion en el mercado educativo. nos
permite crear una pagina web con una capacidad de almacenamiento inferior
a los 500 MB y una interfaz muy amigable con cualquier tipo de dispositivo
movil u ordenador (también dispone de una aplicacién mévil para Android e

10S).

Con Jimdo se pueden elaborar unidades didacticas completas que permiten
la presentacion de la informacién en diferentes soportes (video, animacion,
imagen, sonido...) y la elaboracién de una gran variedad de actividades que

son evaluables.

Una vez realizado el material puede difundir a través de Internet, o se puede,

[27].

Jimdo Esta plataforma también nos proporciona la oportunidad de hacer un

blog personal o una tienda Online

Blogger.com

Esta es la plataforma para disefiar tu Blog gratuito propiedad de Google. En
Blogger tienes muchas plantillas diferentes para configurar tu bitdcora de

manera muy sencilla.

Si lo prefieres, y posees algunos conocimientos basicos de programacion,
también puedes hacer un blog gratis que sea totalmente original. Esta
herramienta permite editar el CSS y el HTML.Ademas, si vas a utilizar
Blogger.com para una Marca o negocio, puedes cambiar el subdominio que te

ofrecen por defecto y poner uno propio.

EdiLim

Es un software para crear materiales educativos accesibles en formato web.
Ofrece muchos y diferentes ejercicios-tipo: imagen y texto, puzzle, sopa de
letras, parejas, preguntas, respuesta multiple, frases, escoger, ordenar,
fracciones, ortografia, galeria de imagenes, galeria de sonidos, identificar
imagenes, identificar sonidos, arrastrar textos, arrastrar imagenes, clasificar
textos, clasificar imagenes, reloj, series, ordenar imagenes, rayos X, etiquetas,

mover imagenes, completar, palabra secreta, operaciones, dictado, etc., [28].
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Es una plataforma para la creacién de estupendas actividades interactivas
multimedia. Hay diez tipos de actividades que se elaboran online:
Crucigrama, Adivinanza, Completar, Didlogo, Dictado, Ordenar letras,
Educaplay Ordenar palabras, Relacionar, Sopa de letras y Test. Para ilustrar las
preguntas admite audio, texto y fotos. Estas actividades tienen su URL

individual y también se pueden incrustar en blogs y webs gracias al embed,

[30]

Tabla 9: Herramientas Aplicadas para el Desarrollo de las bitacoras digitales
Fuente: Recopilacion del Autor, desde los sitios Web de cada una de las herramientas.

En la tabla 2, hay herramientas que sirven para crear bitacoras digitales, por su funcionalidad, se
decidi6 trabajar jimdo para desarrollar la aplicacién. Esta herramienta, presenta varias
caracteristicas importantes como el de importar imagenes creadas por algin programa de dibujo,
admite gif's animados y archivos de flash, afiade navegaciones y controles de interfaz de usuario,

entre otros.

Es una aplicaciéon donde puedes crear tu propia pagina web en pocos pasos, y pudiendo elegir el
aspecto grafico o de disefio de la padgina web. Tiene una buena cantidad de plantillas con disefios

predeterminados para elegir y darle el mejor aspecto que te parezca.

¢, Ideal para paginas web Gratis

~Jimdo

Grifico 1: Logo de Jimdo
Fuente: http:// herramientascolaborativas.jimdo.com/definicion-caracteristicas-e-importa...

Se adjunta en el Apéndice E, la factura de la compra de la licencia correspondiente al programa de

Jimdo.
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Libros Interactivos Multimedia

OEEANSns

Grafico 2: Logo de Edilin
Fuente: http://software-educativo.bligoo.com.pe/edilim#.VR4ZW_mG8RQ

Se utilizé6 EdiLIM, para desarrollar actividades evaluativas para anexarlas a NeoBook e ir

construyendo el libro interactivo.

Grafico 3: Logo de Wix
Fuente: http:// es.wix.com/blog/2014/01/conceptos-basicos-disefio-web/

Crear disefio en un espacio de trabajo comodo y visualmente amigable. Los usuarios pueden

afiadir texto, imagenes, archivos multimedia, botones, enlaces, widgets y mas, sin la necesidad de

entrar una sola linea de cédigo.

8 Blogger

Grifico 4: Logo de Blogger
Fuente: http:// www.blogger.com/

Con la herramienta llamada Bloggger se desarrollaron varias actividades de enlaces para

insertarlas en Jimdo.

Con la herramienta llamada WordPress.com actualizar contenidos de forma continua, casi diaria.
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WORDPRESS

Grafico 5: Logo de WordPress
Fuente: http://www.educaplay.com/es/img/iconsSocial/default.png

Otra herramienta con muy buenas caracteristicas es Educaplay, con la que se pudo desarrollar

varias actividades de evaluacion.
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Capitulo 5

Resultados

5.1. Producto final del proyecto de titulacion

Usando el contenido de [16] se ha procedido a disefar la bitadcora digital basada en objetos
virtuales para fortalecer el aprendizaje de Informatica Aplicada a la Educacién con los
estudiantes de Primero Bachillerato BGU de educacion de la Unidad Educativa “Bolivar” para lo
cual se han ido disefiando una por una las actividades que se plasmaron en la Bitacora, por lo
que se realizaron varios procesos de disefio que se resumen a continuacidn:

En primer lugar se abre el programa Jimdo previamente instalado para empezar a generar el

recurso multimedia con el apoyo de otros recursos de la web 2.0.

JI“.. Inspiracién  Precios @ | REGISTRATE INICIAR SESION

Crea la mejor pagina web

del mundo. La tuya.

CREAR PAGINA WEB GRATIS

\
también laleop

gescal %]
Grafico 6: Imagen pantalla inicial de Jimdo (iniciar)

Elaborado por: Carlos Iglesias Constante

Seguidamente, empecé a utilizar la ventana crear pagina web para ir canalizando el trabajo que

queria alcanzar

L BOCIAR TTOM

EMPRESAS TIENDA PORTFOLIO PERSONAL

S 2 = 11
Grafico 7: Imagen pantalla inicial de Jimdo (eleccién)
Elaborado por: Carlos Iglesias Constante
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El momento que realizaba la aplicacion, iban apareciendo ventanas para poder ir generando el

recurso para escoger un disefio.

AP0
o
W7V (
[ g v ‘ |
Tkl.n‘cgo(mompmg(cm ) ""\wh 3;” @ :’ {-
soncon
( l.a‘ L

Dure Hogen
Potograghy
Portafolios de fotografio

Gente, ugares y momentos

N — - 5
Grafico 8: Imagen pantalla inicial de Jimdo (disefios)
Elaborado por: Carlos Iglesias Constante

Previamente se escogio el disefio para el cual estoy realizando mi proyecto y procedi a insertarlo

como fondo base para toda la bitacora virtual.

Tu negocio o tu proyecto

Quiénes somos

Tu negocio o tu proyecto

Qué hocemos

Grandes ideas
que inspiran

Grifico 9: Imagen pantalla inicial de Jimdo (disefio predisefiado)
Elaborado por: Carlos Iglesias Constante

5.1.1. Contenidos de la Asignatura de Informatica Aplicada a la Educacion.

El conocimiento escolar se construye a partir de la apropiacién de contenidos conceptuales,
experimentales y del desarrollo de destrezas con criterio de desempefio.

La sociedad de la informacion en la que vivimos nos lleva a utilizar cada vez mas herramientas
digitales en nuestro contacto con el mundo. Es prioritario comprender, a través de esta
asignatura, que las Tecnologias de la Informacién y la Comunicaciéon (TIC) son mediadoras del
proceso de aprendizaje y deben ser trabajadas de esta manera.

Estos aprendizajes se evidenciaran en el uso correcto de paquetes, entonces el desafio para los
docentes de Informatica es integrar los contenidos: Herramientas ofimaticas aplicadas a tareas
académicas concretas, Navegador de Internet, Correo electrénico, Redes sociales, Bitacora
electronica (blog), Herramientas para la organizacién del conocimiento 7. Galeria de arte en linea

[30].
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Contenidos Bloque 1 de Informatica Aplicada a la Educacién de BGU.

Bloque Conocimientos

Bloque.- 1 » Procesador de textos

Herramientas ofimaticas > Programa para presentaciones

» Hoja de célculo.

Tabla 10: Herramienta Ofimatica
Fuente: Elaboracién propia en base a: [30]

Contenidos Bloque 2 de Informatica Aplicada a la Educaciéon de BGU.

Bloque Conocimientos

Bloque.- 2 » Estrategias de busqueda de informacion.

b. Criterios que hacen que la informacién

Navegador de Internet )
de una pagina web sea fiable.

» Criterios que hacen que la informacién

de una pagina web sea fiable.

» Uso de fuentes primarias y contrastacion

de opiniones.

Tabla 11: Navegador de Internet
Fuente: Elaboracién propia en base a: [30]

Contenidos Bloque 3 de Informatica Aplicada a la Educacién de BGU.

Bloque Conocimientos

Bloque.- 3 » Principios.

Correo electrénico » Valores que se desarrollardn en una

comunicaciéon  epistolar  electrénica

(etiqueta).

Tabla 12: Correo Electrénico
Fuente: Elaboracion propia en base a: [30]
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Contenidos Bloque 4 de Informatica Aplicada a la Educacién de BGU.

Bloque Conocimientos
Bloque.- 4 » Seguridad
Redes sociales » Estrategias para el trabajo colaborativo

dentro de las asignaturas del curriculo,

por medio de las redes sociales.

Tabla 13: Redes Sociales
Fuente: Elaboracién propia en base a: [30]

Contenidos Bloque 5 de Informatica Aplicada a la Educaciéon de BGU.

Bloque

Conocimientos

Bloque.- 5

Biticora electrénica

Herramientas gratuitas para la elaboracion de

blogs

Adecuacion a los temas curriculares

Diversas herramientas de software libre para

disefio

Uso de musica e imagenes con derechos de

reproduccion libre

Creative Commons (derechos de autor de libre

uso).

Tabla 14: Bitacora electrénica

Fuente: Elaboracién propia en base a: [30]

Contenidos Bloque 6 de Informatica Aplicada a la Educacién de BGU.

Bloque Conocimientos
Bloque.-6 Redes semanticas.
Herramientas para la organizacién del | wikis
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conocimiento Otras herramientas 2.0 que permitan organizar

el conocimiento e interactuar con sus pares.

Tabla 15: Herramientas para la organizacién del conocimiento
Fuente: Elaboracién propia en base a: [30]

Contenidos Bloque 7 de Informatica Aplicada a la Educacién de BGU.

Bloque Conocimientos

Bloque.-7 Comprension y uso de herramientas de

fotografia digital.
Galeria de arte en linea

Aplicacién a distintas asignaturas

Capacidad de organizar la informacion de

acuerdo a objetivos especificos

Tabla 16: Galeria de arte en linea
Fuente: Elaboracion propia en base a: [30]

Contenidos Bloque 8 de Informatica Aplicada a la Educacién de BGU.

Bloque Conocimientos

Bloque.-8 Tarea del mundo real.

Herramientas y recursos digitales

Seleccion de tareas: eficiencia y efectividad

Tabla 1: Herramientas y recursos digitales
Fuente: Elaboracion propia en base a: [30]

5.1.1.1. Destrezas de la Asignatura de Informatica Aplicada a 1la Educacién.

Es importante aprovechar la existencia de las TIC para mejorar la experiencia de aprendizaje de
los estudiantes y, sobre todo, para potenciar sus destrezas y su creatividad en la produccién de
mensajes con distintos soportes. Para ello, se debe tener cuidado en no convertir esta asignatura

en un espacio de uso mecanico de los recursos.

El avance de habilidades con criterios de desempefio para aprender a aprender, requiere de un
giro en el proceso y la concepcion de la evaluacion, pues esta no debe ser concebida como un fin,

sino como un espacio mas para el aprendizaje y como un paso en el proceso educativo que
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permitird a los actores directos (estudiante y docente) tomar decisiones, hacer correcciones y

monitorear avances, [30].

Bloque 1: Herramientas ofimaticas

a. Escribe, edita, corrige y publica textos para diferentes asignaturas, utilizando procesador de
textos

b. Elabora, edita, corrige y utiliza, dentro de sus proyectos de clase, tareas realizadas con
programas para presentaciones; justifica sus elecciones [30].

c. Elabora, edita, corrige y publica, dentro de sus proyectos académicos, hojas de calculo que le

permitan organizar la informacién con distintas variables para su utilizacién posterior.

Bloque 2: Navegador de Internet

a. Utiliza en sus tareas de investigacion diversas fuentes de Internet, validadas y confiables;

b. siempre las cita de manera adecuada [30].

Bloque 3: Redes sociales

a. Creaun perfil en una red social académica y lo

b. utiliza de manera responsable [30].

Bloque 4:

a. Elaboracién de una bitacora electréonica (blog) que cumpla con requisitos de acceso e
interactividad

b. Elabora una biticora electrénica asociada a los contenidos académicos de una asignatura, la
actualiza permanentemente y cuida su presentacion; respeta derechos de autor y créditos
(en caso de que existan).

c. Conoce los principios de Creative Commons y los aplica en sus producciones digitales [30].

Bloque 5:

a. Usode herramientas para la organizacién del conocimiento

b. Elabora porlo menos una red semdantica en una de las asignaturas del curriculo.

c. Construye de manera colaborativa una Wiki asociada a los contenidos curriculares de una
asignatura; la actualiza permanentemente, demostrando respeto a las opiniones de sus

compaferos [30].
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Bloque 6:

a. Creacion y publicacién de una galeria de arte en linea, con ejemplos y comentarios que

demuestren la comprension de esta herramienta [30].

Bloque 7:

a. Seleccion de herramientas o recursos digitales que se utilizaran para realizar una tarea del

mundo real; justificaciéon de dicha seleccidn con base en su eficiencia y efectividad [30].

De esta manera y en consecuencia con la metodologia aplicada para este proyecto de desarrollo
se continia con la fase del disefio. En donde, se disefia una estructura basica tanto para el
contenido general que agrupe todos los libros asi como la estructura particular de cada uno de

ellos.

5.1.2. Diseiio

El disefio lleva un orden jerarquico de presentacion, la pantalla principal de la bitacora digital
basada en objetos virtuales deberd contener accesos a todas las ventanas o iconos de los bloques
académicos. La estructura general del disefio inicial se puede ver en la siguiente ilustracion.

Menu de navegacion principal.
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INFORMATICA APLICADA A LA

EDUCACION
ICONOS DE BIENVENIDOS A MI
PRESENTACION BITACORA DIGITAL
BASADO EN OBJETOS
VIRTUALES
BIENVENIDOS ] VENTANAS DE LA
TEMATICA DE
UBUNTU
TUTOR
) | |
( N\ (
OPEN OFFICE WRITER OPEN OFFICE CAL
MULTIMEDIA N J X
( N\ (
. OPEN OFFICE IMPRESS OPEN OFFICE DRAW
DESCARGA L J L
( N\ (
) EVALUACION FINAL NOMINA DE
LIBRO DE VISITAS ESTUDIANTES
y, \. J \_
( N\ (
AYUDA TRABAJO EN GIM Y
INKSCAPE
. J .

Figura 11: Ment de navegacion principal.
Fuente: Carlos Iglesias Constante

Cadaicono de la bitacora digital maneja una organizacién interna particular de acuerdo a los

contenidos por tema que cada bloque curricular.

En la Figura 11 se puede ver el detalle del menu principal de la bitacora digital.
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La ventana interna de cada tema es similar entre ellas y muestra accesos a multimedia como
video e imagenes, ademas hay un texto central, que tiene una correspondencia directa con los
contenidos del Texto de Informatica Aplicada a la Educacién, el mismo que es fortalecido con
links y lecturas de otras fuentes. Para cumplir con la tematica se presentan actividades en donde
los estudiantes pueden autoevaluar sus conocimientos adquiridos. Para el disefio de estas

actividades se utilizan herramientas citadas en el capitulo 4, de este documento.

5.1.3. Implementacion

Continuando con la metodologia aplicada, la siguiente fase corresponde a la implementacion, la
misma que se realiza utilizando la herramienta de software Jimdo, puesto que, sus caracteristicas
técnicas corresponden exactamente con el objetivo de este trabajo de creacion de bitacoras

digitales basadas en objetos virtuales.

Dentro del desarrollo del conjunto de bitdcoras digitales basadas en objetos virtuales, se
implementé el menu principal Inicio con la rotulacién de la bitacora digital con sus respectivas

pestafias interactivas, mas la presentacion y su respectivo titulo.

El nombre de la bitdcora digital basado en entornos virtuales, es:

materialdidacticoubuntubolo.jimdo.com

Hora actual en
Manta, Ecuador
Mié, 15. Jun 2016

i3 i i - -
i A 22§44§15)
1 Qocumento de texto LQ; Opdujo >

) @ Hojs de ciiculo Base de datos

’ m Bresentacion @ Formula

Grifico 10: Implementacién del disefio del ment de navegacién principal
Fuente: Carlos Iglesias Constante
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5.1.4. Implementacion de icono de bienvenida

Seguidamente se procede al disefio del siguiente icono que servird como menu principal de la
bitacora digital, para vincularlo con el ment antes mencionado, en esta consta el titulo, cada uno
de los contenidos con sus correspondientes iconos direccionados hacia las distintas actividades

de cada tema.

Hora actual en
Manta, Ecuador
Mié, 15. Jun 2016

The Document Foundation 2 2 . 44 . 1 5
@ Rocumento de texto L!!} O1dbuzo S8 o

>

@ Hoja de chicvio Base de datos
>

m Presentacion Formula

Sy Vel | Mg Bk 2

VG PO T SO REUe — SS =
Grafico 11: Implementacion de icono de bienvenida
Fuente: Carlos Iglesias Constante

5.1.5. Implementacion del texto de tutor.

En esta seccién se almacena el texto de la bitdcora, mismo que es subido desde la carpeta textos,
disefiada para este propdsito. En esta pagina nos permite visualizar su hoja de vida en texto y un

video de voki dando la presentacidn.
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Grafico 12: Texto de tutor
Fuente: El Autor

5.1.6. Implementacién del icono multimedia en el menu principal.

Esta actividad se la realiz6, subiendo algunas imagenes, tomando en cuenta varios criterios como:
colores, formas, nimero de imagenes, mismos que refuerzan el conocimiento de los estudiantes,

aprovechando la herramienta presentacion de imagenes.

] | E——

LA LU

Hora actual en

—~ u
OPENOHICEOrg Manta, Ecuador

Mié, 15. Jun 2016

minmiBREa¥en 0l

Grafico 13: Implementacion del icono multimedia en el ment principal.
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5.1.7. Implementacidon del icono descarga del ment principal.

Para ejecutar esta pdagina, se utiliz6 una herramienta llamada Pdf, con lo que se obtuvo un
cuestionario de preguntas sobre Ubuntu y ofimatica para desarrollarlo, volviéndolo interactivo el

producto, motivo de la propuesta.

AQUI PODRAS ENCONTRAR UN BUEN
MATERIAL

LibreOffice

Hora actual en
Manta. Ecuador

sMBE. 1S. Jun 2016

Ubuntu

<

Aplicaciones pars
Linux que todos
deberian probar -
Hipertextual

DESCARGAR

Grafico 14: Implementacién del icono descarga del menu principal.

5.1.8. Implementacion de un libro de visitas.

En esta pagina especial nos permite a los visitantes de tu sitio web dejar un comentario publico

en cual se registra la fecha exactay la hora.

SO Libreoffce
sl

CONTACTO E AL U

INFORMACION

Nombre: Carlos Iglesias

Edad: 42 afios

Direccién, Oriente y Esmeraldas

Casa:0-54

Teléfono:032400099

Docente-Informatico

E-mail :car_feriglesias@hotmail.com Hora actual en
Manta, Ecuador

Mié, 15. Jun 2016

Menssje ¢

enviar

Grifico 15: Implementacion de un libro de visitas.
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5.1.9. Implementacion del Icono Ubuntu.

Similar a lo realizado con los iconos anteriores, se procede a poner clip en la ventana para
visualizar los contenidos de texto. Luego de esta presentacion de pdf, la presentacion del video,

las imagenes.

. —

= N e

Hora actual en
Manta, Ecuador

M, 15. Jun 2015

Grafico 16: Implementacién del Icono Ubuntu.

5.1.10. Implementacion de la ventana Open Office Writer.

Se procede a disefar la siguiente ventana que servird como guia sobre el contenidos
desarrollado en un libro digital con texto y graficos, también con enlaces para mejorar el
aprendizaje, en esta ventana consta el titulo, cada uno de los temas, con en esta unidad
tendremos un primer contacto con la herramienta procesador de textos de OpenOffice.org. Aqui
aprenderemos a arrancar la aplicacién, guardar, abrir y cerrar un documento, cerrar Writer, etc.

te daras cuenta de lo facil que es OpenOffice.org Writer.
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DR Hora actual en
- Manta, Ecuador
Mig, 15 Jun 2016

) I:

ENLACES EXTERNOS

Gréfico 17: Implementacion de la ventana Open Office Writer.

5.1.11. Implementacion del icono open cal.

El proceso es semejante al desarrollado con la ventana anterior, en el que se aplica el mismo
procedimiento para obtener el resultado.

Hora actual en

Manza, Ecuador

e — Mg, 15 Jun 2016
=}

238245041

Grafico 18: Implementacion del icono open cal.
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5.1.12. Implementacién del icono open impress.

En forma similar a lo desarrollado con el icono anterior, se realiza con icono de open impress.

6 3
GUGLER

\“— Hora actual en

Manzta, Ecuador

e

e R et Tt

Grafico 19: Implementacion del icono open impress.

5.1.13. Implementacion del icono Open Office Draw.

Finalmente se desarrolla la interfaz de iconos open office draw, realizando similar procedimiento

como en los anteriores.

E3

OPEN DRAW
Maun;.aj é;Jacior
Mig, 15.3un 2016
23428442]
=X

Gréfico 20: Implementacién del icono Open Office Draw.
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5.1.14. Implementacién de la actividad de evaluacién.

Como una de las fases finales de 1a metodologia esta la evaluacién que se lo realiza en programa
EDILIM.

(d
3

LibreOffice
P
- !"l“‘;‘,"":]

Grafico 21: Implementacion de la actividad de evaluacién.

5.1.15. Implementaciéon de la lista de estudiantes con las calificaciones de las

evaluaciones.

Como una de las fases finales de la metodologia esta el reporte de calificaciones que se lo realiza

en programa EXCEL.

Informacide >> Namisa de Estudiantes
CALIFICACIONES DE LOS ESTUDIANTES

2 A . TODAS LAS NOTAS DEL PRIMER QUIMESTRE.

~  notas A.pdf
Documento Adobe Acrobat [172.6 KB]

Descarga

Grafico 22: Implementacion de la lista de estudiantes con las calificaciones de las evaluaciones.
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5.1.16. Implementacion de la Ayuda.

Como una de las fases finales la ventana ayuda nos permitira obtener informacién adicional

sobre los contenidos , solo tenemos que escribir el enlace

ESTE BLOGS NOS PERMITIRA OBTENER MAS INFORMACION DE UBUNTU.

-
-
20
@ vbunt,

-
LibreOffice

Hora actual en
Manta, Ecuador
Mié, 15. Jun 2016

Grafico 23: Implementacion de la Ayuda.

5.1.17. Aplicacién de un disefio, utilizando el icono GIMP Y INKSCAPE.

En la siguiente ventana nos muestra un disefio de imagenes libres.

B T SRS Y 4 S ———
B T e e e

Hora actusal en
Manta, Ecuador
Mig, 15 _Jun 2016

23544848]
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Grifico 24: Aplicacién de un disefio, utilizando el icono GIMP Y INKSCAPE.
Como ya se ha indicado, los iconos tienen similar disefio para no confundir a los usuarios y para

mantener cierta secuencia en su estructura.

Como una de las fases finales de la metodologia esta la evaluacidn, la misma que se va a detallar

en el item siguiente:

5.2. Evaluacion preliminar

Se realiz6 una exposicion del producto a los docentes con los que se habia trabajado durante la
etapa diagndstica. Luego se realizé una encuesta aplicando las preguntas que constan en el

Apéndice B, obteniendo los siguientes resultados:

Pregunta uno:

(Piensa usted que las bitacoras digitales basadas en entornos virtuales, llenaron sus expectativas

como docente?

5.3. Analisis de resultados

Inmediatamente de haber desarrollado la propuesta, se logran los siguientes resultados:

» Este recurso prestara sus servicios en la U.E.B. “Unidad Educativa “Bolivar”, asi como en

otras Instituciones Educativas que lo requieran.

» Seinformara el nombre de la pagina web, para que de esta manera pueda ser utilizada de

forma libre por docentes y estudiantes en forma gratuita.
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Hay la tendencia de compartir este material con otros docentes, para ser aplicado segin

las circunstancias de su medio.

Se compartira experiencias a la editorial EDINUN, para darles a conocer los resultados

del presente trabajo.
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Capitulo 6

Conclusiones y Recomendaciones

6.1. Conclusiones

>
>

Al término del presente trabajo he obtenido las siguientes conclusiones:

Se ha podido determinar a partir de una evaluacién inicial.

Se elabor6 un esquema de contenidos sobre la tematica, tomando en cuenta la
sugerencia del ministerio de educacién para el primero de bachillerato general unificado.
Se usaron los recursos tecnolégicos de la web 2.0.

Los docentes y disefiadores instruccionales deben enfocarse con frecuencia los avances
en el grado de dominio de los recursos digitales y a las instituciones educativas
desarrollar bitdcoras digitales basadas en entornos virtuales para familiarizar a los
estudiantes con el manejo de bitacoras en el &mbito formativo.

Los docentes de la Institucidon se encuentran predispuestos a utilizar recursos didacticos
como el desarrollado con esta tematica.

Se cre6 un material didactico orientado a las condiciones de la U.E.B.” Unidad Educativa
“Bolivar”, asi como de otras establecimientos del pais.

Se plasmaron los contenidos curriculares de primer afio de bachillerato de educacién
general unificada de Informatica Aplicada a la Educacién, en las bitacoras digitales,
utilizado el texto del estudiante y otros recursos.

Se demostré que la herramienta tecnolégica  seleccionada cumplié con las
caracteristicas necesarias para el desarrollo de los contenidos tematicos del primer afio
de bachillerato de educacién general unificada de Informatica Aplicada a la Educacion. .
Se pudo constatar con evidencias que las bitacoras digitales, estdn encaminados a

fortalecer el proceso de aprendizaje.

6.2. Recomendaciones

La informacién que se ha presentado ofrece una perspectiva del trabajo e impacto que puede

tener la bitdcora digital basado en entonos virtuales en los programas que lo utilicen como

herramienta didactica para enriquecer el proceso de aprendizaje.
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Que desarrolle este tipo de recursos didacticos para potenciar e incentivar a los

estudiantes.

Que los docentes de mi Institucién, como también los del resto del pais, se involucren
mas en el campo informatico, porque estoy convencido que es un apoyo valedero para

mejorar el nivel educativo.

Que exista convenios institucionales con los proveedores de software, para contar con el

asesoramiento.

Que las autoridades pertinentes incentiven a los docentes para que se dé funcionalidad a

recursos tecnoldgicos como computadoras y el que se ha desarrollado.
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Apéndice A
ENCUESTA A DOCENTES
PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR SEDE AMBATO
MAESTRIA EN TECNOLOGIAS PARA LA GESTION Y PRACTICA DOCENTE
Lea detenidamente las siguientes preguntas y conteste con la mayor honestidad.
1. DATOS INFORMATIVOS:

a) Nombre de la Institucién: U.E.B. Unidad Educativa “Bolivar”
b) Area: Informética
c) Afio de Bachillerato: Primero

d) Cargo: Docente:
Autoridad:
€) NOMDIE: oo e e s
2. CUESTIONARIO:
1) Bitacora digital basada en objetos virtuales:

;Se ha interesado usted por conocer algo acerca de Bitacora digital basada en objetos

virtuales?

Siempre Casi siempre Algunas veces Nunca Nunca

¢Ha utilizado usted bitdcora digital basada en objetos virtuales para impartir sus clases?

Siempre Casi siempre Algunas veces Nunca Nunca

(Seria pertinente que en la Institucién se utilicen Bitacora digital basada en objetos virtuales?
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Completamente

de acuerdo

De acuerdo

Parcialmente de

acuerdo

En desacuerdo

No conoce

(Le gustaria que se presenten las Bitacora digital basada en objetos virtuales como recurso

didactico?
Completamente De acuerdo Parcialmente de | En desacuerdo No conoce
de acuerdo acuerdo

¢Le gustaria que se presenten los Bitacora digital basada en objetos virtuales en la Web?

Completamente

de acuerdo

De acuerdo

Parcialmente de

acuerdo

En desacuerdo

No conoce

2) Del area de Informatica:

;Considera usted que se debiera insertar los seis bloques de Informatica aplicada a la educacién

afio, en una Bitacora digital basada en objetos virtuales?

Completamente

de acuerdo

De acuerdo

Parcialmente de

acuerdo

En desacuerdo

No conoce

(Seria aconsejable que se utilice recursos como: videos, imagenes, textos, juegos y evaluaciones

en las Bitacora digital basada en objetos virtuales para primero de bachillerato general

unificado?
Completamente De acuerdo Parcialmente de | En desacuerdo No conoce
de acuerdo acuerdo
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(Cree que recursos como: videos, imagenes, textos, juegos y evaluaciones, lograrian motivar a

docentes y estudiantes para la utilizacion de la Bitdcora digital basada en objetos virtuales?

Completamente

de acuerdo

De acuerdo

Parcialmente de

acuerdo

En desacuerdo

No conoce

3) Delos recursos a utilizar:

(Cree usted oportuno que los conocimientos a ser insertados en las Bitacora digital basada

en objetos virtuales, sean tomados del texto del estudiante?

Completamente

de acuerdo

De acuerdo

Parcialmente de

acuerdo

En desacuerdo

No conoce

¢Le gustaria que se inserten en las Bitacora digital basada en objetos virtuales actividades como:

rompecabezas, sopas de letras, identificacién de imagenes, preguntas multiples, entre otros?

Completamente

de acuerdo

De acuerdo

Parcialmente de

acuerdo

En desacuerdo

No conoce

Gracias por su colaboracién
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Apéndice B
ENCUESTA DEMOSTRACION PRODUCTO A DOCENTES
PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR SEDE AMBATO
MAESTRIA EN TECNOLOGIAS PARA LA GESTION Y PRACTICA DOCENTE
Lea detenidamente las siguientes preguntas y conteste con la mayor honestidad.
1. DATOS INFORMATIVOS:

a) Nombre de la Institucién: U.E.B. Unidad Educativa “Bolivar”
b) Area: Informética

c) Afio de Bachillerato: Primero

d) Cargo: Docente: |:| Autoridad: |:|

€) NOMDIe: ..o

Resultados de la demostracion del producto:

Una vez desarrollada la demostracion, apelo a su sinceridad para contestar las siguientes
preguntas.

;Considera usted que las Bitacora digital basada en objetos virtuales, llenaron sus

expectativas como docente?

Totalmente de | De acuerdo Parcialmente de acuerdo En desacuerdo

acuerdo

(Cree usted que cuando aplique las Bitacora digital basada en objetos virtuales, logrard mejorar

el nivel de aprendizaje de sus estudiantes?

Totalmente de | De acuerdo Parcialmente de acuerdo En desacuerdo

acuerdo
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(Los recursos con los que cuentan las Bitacora digital basada en objetos virtuales, cuamplen con

los requerimientos pedagégicos?

Totalmente de | De acuerdo

acuerdo

Parcialmente de acuerdo

En desacuerdo

(Las actividades inmersas en el programa interactivo, estan acordes al nivel de conocimiento de

los estudiantes?

Totalmente de | De acuerdo

acuerdo

Parcialmente de acuerdo

En desacuerdo

¢;Le gustaria utilizar este recurso didactico con mayor frecuencia, para alcanzar un aprendizaje

significativo?

Totalmente de | De acuerdo

acuerdo

Parcialmente de acuerdo

En desacuerdo

Gracias por su colaboracién
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