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A lo largo del tiempo el proceso educativo ha tenido grandes cambios trascendentales,
permitiendo que este proceso se vaya enfocando en la utilizaciéon adecuada de las herramientas
tecnoldgicas colaborativas, el avance de la tecnologia permite que tanto docentes como
estudiantes pueda reforzar los contenidos que se imparten dentro del entorno presencial de
clase; el impacto positivo que a lo largo del tiempo ha venido sumando el uso de estas
herramientas ha logrado adquirir que de la educacidn se convierta en un proceso innovador,
holistico, creativo e investigativo.

Debido a ello, es necesario que las y los docentes hagan un uso significativo y de manera
apropiada estas herramientas para desarrollar material didactico que permita obtener
resultados positivos e innovadores de las asignaturas, mas aun si se toma en consideraciéon que
dentro de los planes de mejoramiento de la calidad de la educacion se hace énfasis en el manejo

de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC).
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Resumen

En el presente proyecto de investigacidn y desarrollo se creard material didactico con diferentes
herramientas disponibles en la web para implementarlas bajo la plataforma Moodle que ofrece
una interfaz amigable al usuario y a su vez permite la interaccién asincrénica entre docentes y
estudiantes. Los recursos pedagdgicos que se desarrollaran, estaran vinculados con temas
relacionados al Bachillerato General Unificado en la asignatura de Educacién Artistica y
comprenderan video tutoriales sobre el uso de las herramientas, videos educativos, cuestionarios
y evaluaciones cuantitativas que estardn a disposiciéon del docente y del estudiante para la
aplicacién dentro y fuera del aula. Con la implementacién de esta plataforma se busca mejorar el
aprendizaje, pues serd mds atractivo, interactivo y dindmico en la asignatura de Educacién
Artistica, ya que en la actualidad los docentes no disponen de un sitio virtual que sujete las
diferentes herramientas tecnolégicas para crear su propio material y utilizarlas con los
estudiantes. El proyecto estd apoyado por el uso de la metodologia ADDIE, debido a que presenta
varias fases con su respectivo refuerzo que es evaluado dentro de cada proceso. La parte esencial
del proyecto es el resultado de la implementacidn y el uso de la plataforma por los docentes, la
creacidén propia de su material didactico y la interaccién con sus estudiantes, con el cual se busca
mejorar el aprovechamiento de los estudiantes en esta asignatura y la actualizaciéon de los

docentes en el uso de las TIC.

Palabras claves: educacidn artistica, recursos pedagogicos, Moodle.
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Abstract

This research and development project will develop teaching materials with different tools
available on the website under the Moodle platform that provides a user-friendly interface and at
the same time an asynchronous interaction between teachers and students. These educational
resources that will be developed are associated with topics regarding to the General Unified
Baccalaureate specifically on the Art Education subject that includes video tutorials about the use
of tools, educational videos, questionnaires, quantitative assessments that will be available for
the teachers and students and used in and out of the classroom. By implementing this platform
the learning process would improve, since it will be move attractive, interactive and dynamic in
the subject of Art Education, as at present, teachers do not count with a website that support
several technological tools to develop their own material to work with students. This project is
supported by the ADDIE methodology, since it presents several phases along with academic
reinforcement to evaluate each process. The most important section in this project is the
outcome after the use of the platform by the teachers, their own development on teaching
materials and the interaction with students, for which, student performance could improve in

this subject and teachers would update their knowledge about ICT.

Keywords: art education, teaching resources, Moodle.
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Capitulo 1

Introduccion

Hablar de las TIC en la educacién actualmente es hablar de los nuevos aprendizajes que se han
venido promoviendo en este ambito y se han convertido en una herramienta indispensable en
esta llamada la era digital, en la que las herramientas tecnoldégicas han permitido un cambio
trascendental en el proceso educativo y éstas a la vez puedan ser aprovechadas de una manera
adecuada por parte del personal docente. Debido a esto, se hace necesario implementar en los
sitios de estudio herramientas tecnolégicas que sirvan como un complemento para elaborar
material didactico adaptado a las necesidades, capacidades y el desarrollo de las y los estudiantes
por medio de la educacién tanto presencial como semipresencial de los aprendizajes.

Sin embargo, todavia se puede apreciar que hay un considerable porcentaje de docentes que no
hacen uso de este tipo de herramientas para elaborar material didactico que pueda ser aplicado
en sus asignaturas, algunas veces por falta de interés, o en ocasiones porque existe algtn tipo de
temor, al no conocer el funcionamiento de algunas herramientas y que pueda existir un manejo
no adecuado de las mismas, es decir, el docente que no ha vivido en la era digital en donde los
nativos informaticos van creciendo dia a dia con esta evolucidén se sienten en ocasiones reacios a
este cambio.

Es por este motivo que el presente trabajo tiene como propuesta desarrollar las destrezas de las
y los docentes para que puedan elegir entre las diferentes herramientas de internet que
contenidos seran los que utilizardn como material didactico para colocarlos en su propia aula
virtual y enfrentar de esta manera el virtual estancamiento educativo que ha ocasionado el no

estar al dia con las TIC en el desempefio de la docencia.

1.1. Presentacion del trabajo

El personal docente de las diferentes instituciones educativas se enfrenta en la actualidad a la
adaptabilidad que deben mostrar ante los diferentes cambios que su labor como educadores les
exige; mas aun en esta época contemporanea caracterizada por la velocidad con la que se
presentan dichos cambios. Debido a este motivo, deben hacer conciencia de que al aprendizaje de
las TIC es imprescindible para no quedarse rezagados y tener la posibilidad de utilizar su propio
material didactico en el proceso de ensenanza-aprendizaje.

En este contexto resulta esencial para la puesta en marcha de un proceso de aprendizaje eficiente
y eficaz, el aprendizaje acerca del manejo de las herramientas tecnolégicas conocidas como TIC.
Pero para esto, es necesario que las personas que van a utilizar este tipo de herramientas se

sientan acompafiadas de un proceso continuo, bajo la modalidad de seguimientos permanentes, a
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fin de mejorar el tratamiento de su asignatura. Contribuir en este sentido mediante el “Desarrollo
de material didactico bajo Moodle, para la asignatura de Educacion Artistica de Bachillerato

General Unificado” es pues el propésito de este trabajo.

1.2. Descripcion del documento

El presente trabajo esta compuesto de las siguientes secciones y subsecciones, como se detallan a

continuacion:

El Capitulo 1 esta constituido de la Introduccién que describe varios de los aspectos del presente
trabajo, la presentacién del trabajo esta enfocado de una manera clara y concisa todo lo
concerniente al tema central del trabajo de investigacion; la Descripcién del documento que es el
detalle de cada una de las partes por las cuales estd constituidas el trabajo. En el Capitulo 2 se
plantea la propuesta de trabajo, la informacién técnica basica, la descripcién del problema, un
enfoque de la problematica que se est4 tratando, en la seccidn 2.5 se hace énfasis a los Objetivos,
estos objetivos se presentan para el trabajo de titulaciéon. El Marco Tedrico es detallado en el
Capitulo 3; en particular, la Seccién 3.1 estd dedicada a 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 diagnostico (Seccién 4.1), en la cual
se tom6 como referencia la encuesta realizada a los estudiantes, la seccion 4.2 Métodos aplicados,
hace referencia a la metodologia ADDIE que es un proceso sistematico de disefio Instruccional las
etapas del proceso son: andlisis, disefio, desarrollo e implementacion y evaluacién. El Capitulo 5
estd dedicado a la presentacion y andlisis de los resultados del trabajo, las evaluaciones
preliminares y el analisis de los resultados. Las conclusiones y recomendaciones son materia del

Capitulo 6.



Capitulo 2
Planteamiento de la propuesta de trabajo

2.1. Informacion técnica basica

Tema: Desarrollo de material didactico bajo Moodle, para la asignatura de Educacion Artistica de
Bachillerato General Unificado.

Tipo de trabajo: Proyecto de investigacién.

Clasificacion técnica del trabajo: Desarrollo

Lineas de Investigacidn, Innovacién y Desarrollo:

Principal: Ingenieria de Software y/o Plataformas Educativas

Secundaria: Pedagogia Andragogia y/o Curriculo

2.2. Descripcion del problema

Uno de los principales retos a los que se enfrentan los sistemas educativos en la actualidad, tiene
que ver con la metodologia y el material didactico utilizado por el personal docente dentro del
aula de clase, ya que es el eje principal para lograr un buen proceso de ensefianza aprendizaje.
Sin embargo, si el personal docente no dispone de material didactico acorde a los requerimientos
actuales que exige la sociedad de la informacién, con lo referente a la calidad de la educacién que
debe ser impartida dentro del proceso holistico que brinda la educacién ecuatoriana y se limita a
trabajar sélo con textos y tiende a convertir la asignatura en una transmisidn de contenidos. Por
otra parte, la escasa capacitacion y conocimiento sobre las diferentes herramientas tecnologicas
que les resultarian de utilidad para apoyarla ensefianza de los contenidos de la asignatura de
Educacidn Artistica en el BGU tiende a dejarlos desfasados en su labor educativa, mas aun si se
toma en cuenta que el uso de las tecnologias de la informacién y la comunicacién brinda a la
sociedad actual un pilar fundamental como base y crecimiento del conocimiento.

Desde la perspectiva del estudiantado, el no disponer de material didactico para el tratamiento
de una asignatura nueva, aunado al desconocimiento de las diferentes herramientas que podrian
utilizar para el tratamiento de dicha asignatura, provocaria, de acuerdo a los lineamientos
curriculares para el nuevo bachillerato ecuatoriano planteados por el Ministerio de Educacion y
Cultura (Educaciéon, 2016) que los estudiantes no construyan su identidad “mediante
experiencias y procesos de percepcion, desarrollo de pensamiento critico y creacion de objetos o
acciones artisticas, para promover procesos de autoconocimiento, sensibilizacidn al entorno e

innovacién en la vida cotidiana.”



2.3. Preguntas basicas

(Qué lo origina? La ausencia de un aula virtual tematica que disponga de material didactico para
complementar el proceso ensefianza - aprendizaje de la asignatura de Educacién Artistica (EA).
¢Cual es la dificultad? El escaso conocimiento que tiene el personal docente de la Unidad

Educativa San Vicente Ferrer sobre el manejo de las diferentes herramientas tecnolégicas.

2.4. Formulacion de Meta
Desarrollar material didactico que sea utilizado en un aula virtual tematica realizada bajo la
plataforma Moodle para la asignatura de Educacién Artistica, con el propésito de que sea

utilizada como una herramienta de apoyo que complemente el proceso ensefianza.

2.5. Objetivos

2.5.1. General

Desarrollar un aula virtual tematica bajo la plataforma Moodle que sirva como una herramienta
que complemente y mejore el proceso de ensefianza en la asignatura de Educacidn Artistica en el

Bachillerato General Unificado.

2.5.2. Especificos

. Fundamentar los referentes tedricos y metodoldgicos sobre la construccidon del aula
virtual para la ensefianza de la asignatura de Educacion Artistica.

o Identificar las falencias del estudiantado de la Unidad Educativa “San Vicente Ferrer” en
la asignatura de Educacion Artistica.

. Seleccionar las herramientas tecnoldgicas que mejor se adapten a los requerimientos
detectados, asi como las actividades y recursos necesarios para utilizarlos en el
tratamiento de la asignatura de Educacién Artistica en la Unidad Educativa “San Vicente
Ferrer”.

. Construir un aula virtual tematica bajo la plataforma Moodle con material didactico que

sirva como herramienta de apoyo a las clases presenciales de Educacion Artistica.

2.6. Delimitacion funcional
Pregunta 1. ;Qué sera capaz de hacer el producto final del trabajo de titulacion?
. Brindara al estudiantado el acceso a informacion de calidad para generar conocimiento

mediante un aula virtual tematica y sus componentes.



Facilitara la comunicacién sincrénica y asincrénica entre docentes y estudiantes para
poder asi, trabajar de manera grupal y brindar un acceso sencillo a la plataforma.
Permitira compartir informacién multimedia con el estudiantado por medio de
actividades animadas para el desarrollo del proceso ensefianza-aprendizaje.

Al ser tematica, el aula virtual se presentard de una manera en la que el estudiantado
asume un rol, el tutor otro rol y todos desarrollan actividades sobre un entorno virtual

de aprendizaje que simula una historia.

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

Sacar evaluaciones cuantitativas.



Capitulo 3

Marco Teorico

El actual modelo educativo que se encuentra vigente en Ecuador, hace énfasis en la necesidad de
usar las herramientas TIC dentro de las planificaciones del personal docente, el uso de las
herramientas son un gran aporte dentro del proceso educativo, permitiendo que estas faciliten el
papel del docente, tomando como punto de partida a la optimizacién de recursos, minimizacién
de recursos, tiempo y sobre todo que el proceso de ensefianza mejore continuamente.

El presente trabajo busca implementar el uso de un aula virtual en la que se muestre como
desarrollar material didactico que resulte util para la asignatura de Educacién Artistica de

Bachillerato General Unificado.

3.1. Definicionesy conceptos

3.1.1. Material didactico

Dentro del aula de clase un material que permite la ensefianza influye mucho en el aprendizaje de
los estudiantes mediante la didactica y herramientas de apoyo aptas y eficientes, es considerado
como material didactico, tomando en cuenta varios estandares; el objetivo del material didactico
es motivar al estudiante puesto que el mismo no necesariamente es un producto que esté
enfocado a la ensefianza, es mas bien una intensién que el docente tiene el momento de usarlo en
el aula de clase. (Pernilla, 2014)

Es por ello que cada uno de los procesos educativos debe referir su material didactico de acuerdo
al nivel de educacién y a las competencias que se persiguen, siempre con la finalidad de lograr un
aprendizaje significativo en el estudiantado. Por ejemplo en el caso del Bachillerato General
Unificado (BGU) en el Ecuador, existe la posibilidad de optar por el Bachillerato en Ciencias o por
el Bachillerato Técnico cada uno con su propio curriculo, de forma que el método que se vaya a

implementar se refiera a los objetivos buscados.

3.1.1.1. Herramientas para materiales didacticos

Existe una gran variedad de herramientas para hacen la labor del docente mas llevadero, con la
finalidad que en el proceso educativo se vayan generando mejores eficiencias y emociones.

De acuerdo a una encuesta aplicada a los estudiantes del BGU de la Unidad Educativa “San
Vicente Ferrer”, sobre las herramientas tecnolégicas de la web 2.0 deberian utilizar los maestros
para el proceso ensefianza aprendizaje de la asignatura de Educacion Artistica, se determina que
el 16% (25) prefirieron Voki; en un empate técnico con el 12% (19) encuestados prefieren Prezi,

Issuu, SoundCloud y Educaplay; el 11% (18) sefialaron a Bubble.us; el 10% (16) Blogger; el 8%
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(13) tienen preferencia por Examtime; y el 7% (11) Power Point. Sin embargo para tener un

criterio mas amplio otras herramientas, las mismas que se detallan seguidamente:

Cuadernia online

Es una nueva forma de crear unidades didacticas o pequefias hojas de actividades interactivas,
incluye videos, imagenes, sonidos y animaciones de una forma sencilla y expdrtalos en formato
de cuaderno digital. También puede utilizarse para realizar presentaciones. Esta herramienta
tiene una versién online, sobre la cual se puede crear las aplicaciones. Esta dirigido a todos los
niveles educativos. (Cacheiro, 2014). Por tanto, es una herramienta facil y funcional para la
creacidén y difusion de materiales educativos digitales. Permite crear de forma dinamica y visual
cuadernos digitales que pueden contener informacién y actividades multimedia. La direccién

web es http://www.educa.jccm.es/educa-jccm/cm/temas/cuadernia

Ardora

Es una aplicacién informatica para docentes, que permite crear sus propios contenidos web, de
un modo muy sencillo, sin tener conocimientos técnicos de disefio o programacién web.

Con Ardora se pueden crear mas de 45 tipos distintos de actividades, crucigramas, sopas de
letras, completar, paneles graficos, simetrias, etc., asi como mas de 10 tipos distintos de paginas
multimedia: galerias, panordmicas o zooms de imagenes, reproductores mp3 o mp4, et casi como
las "paginas para servidor", anotaciones y album colectivo, lineas de tiempo, poster, chat, sistema
de comentarios y gestor de archivos, pensadas fundamentalmente para el trabajo colaborativo
entre alumnos. (Bouzan, 2016), por ello la gran utilidad didactica que los profesores tendrian en

el momento de guiar la ensefianza de la asignatura de Educacion Artistica.

Hot Potatoes

Es un sistema para crear ejercicios educativos que pueden realizar posteriormente a través de la
web. Los ejercicios que crea son del tipo respuesta corta, seleccién multiple, rellenar los huecos,
crucigramas, emparejamiento y variados. Su licencia no es libre, pero a partir del 1 de septiembre
de 2009 se distribuye la version sin limitaciones a través de la seccion Descargas de su sitio web.

La direccion web es http://web.uvic.ca/hrd/halfbaked/

Issuu

“Es un repositorio de material digitalizado, como libros, revistas, periddicos, manuales, etc. La

gran mayoria de este material es para visualizacion online, no ofrece la posibilidad de
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descargarlo. En su lugar, permite crear colecciones de publicaciones, para tenerlas a mano en
cualquier momento. También se pueden compartir a través de redes sociales” (Gallego, 2014),
entonces el operador podria crear una multitud de presentaciones, de tal manera que el proceso
académico se desarrolle y permita que los estudiantes desarrollen sus capacidades y generen

espacios para el debate.

Prezi

Segiin Diamond (2010) citado por (Fonseca, Romero, Medellin, & Vasquez, 2014) “se describe

como una herramienta de narracio6n digital”.
Prezi es una aplicaciéon basada en Flash. En Prezi podemos crear presentaciones con
las ideas principales que queremos exponer sobre algin tema, con la opcién de
agregar texto, imagenes, video y animaciones Flash. Permite que cualquier persona
diagrame una idea, creando espectaculares presentaciones no lineales con
conexiones entre diferentes presentaciones, zoom en los detalles, y un ajuste del
tiempo sin la necesidad de omitir diapositivas. Lopez (2011) citado por Fonseca,

Romero, Medellin & Vasquez (2014).

Entonces con esta herramienta puede combinar y desarrollar mapas mentales interactivos, en
funcion de que las clases sean participativas. Los estudiantes pueden despertar el interés y crear

multiples presentaciones en funcién de hacer llegar con objetividad sus temas propuestos.

Constructor

Se trata de una herramienta de la Consejeria de Educacién de la Junta de Extremadura para crear
contenidos educativos digitales, de una manera sencilla e intuitiva, que cuanta con un montén de
actividades configurables (mas de cincuenta) y, que permite la incorporacién de elementos
multimedia (sonidos, videos, imagenes, etc.) mediante el proceso de arrastrar y soltar. Presenta
ademdas una completa integracién con el entorno Moodle, que permite integrar los contenidos
realizados en la plataforma y, registrar todas las variables en cuanto a su evaluacion. La direccion

web es http://constructor.educarex.es/

Educaplay
Es una herramienta que permite la creacion de actividades educativas multimedia para que se

puedan usar en el aula con los alumnos. Entre las actividades que permite crear, destacaria las
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siguientes: Mapas, Adivinanzas, Completar, Crucigramas, Ordenar letras y/o palabras, Sopa de

letras, etc. La correspondiente direccion es www.educaplay.com

Learning Activity Management System (LAMS)

Es una herramienta opensource para disefiar, gestionar y distribuir en linea actividades de
aprendizaje colaborativas. El sistema esta pensado para que los profesores o educadores puedan
disefiar actividades de aprendizaje dirigidas a todo un grupo. Mediante una pantalla de gestién
de la actividad es posible ver lo lejos que ha llegado cada estudiante en la secuencia de
actividades que constituyen la unidad y saber qué dificultades se presentan o cémo les va.

Direccion de la pagina es http://www.lamsinternational.com/

Voki

Es otra de las herramientas tecnolégicas que permite la creacidn de figuras animadas, para

(Martin, 2013), establece que:

Es una herramienta en linea que permite a los usuarios crear un avatar, es decir,
una especie de dibujo animado de un personaje cuyos rasgos fisicos podran ser
personalizados de acuerdo a una amplia variedad de opciones.

Una vez creado el avatar esta herramienta dispone de varias opciones para poner
voz al personaje: por medio de una llamada de teléfono, mecanografiando (o
copiando y pegando) texto —que serd convertido por la aplicacién en voz-, o por
medio de la grabacién de nuestra propia voz (limitada a 60 segundos). La versiéon
gratuita de Voki no requiere registro ni creacion de cuenta y permite la incrustacién
de los avatares parlantes en un buen nimero de blogs, wikis y portales de redes
sociales. La pestafia learn emplazada en la parte superior del portal dispone de
informacion para crear los avatares y las grabaciones, aunque este no es un proceso
que suponga mayor dificultad. Para ello haremos clic en la pestafia créate situada
también en la parte superior y utilizaremos las diversas opciones ilustradas que se
nos presentan en customize your caracter. Una vez personalizado el avatar se
seleccionara la opcién give it voice, donde decidiremos si emplazaremos texto
escrito o haremos una grabacion de voz. En el caso de optar por la grabacién de voz,
podremos elegir distintos tipos de voces -masculinas y femeninas- de las siguientes
variedades del inglés: australiano, estadounidense, escocés, irlandés, del Reino

Unido, indio y sudafricano. Para finalizar haremos clic en publish, donde se nos
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presentaran las opciones de enviar por correo electrénico, obtener una URL para

compartir u obtener un cédigo para su incrustacién en blog, wiki o red social.

SoundCloud

Se caracteriza en ser un reproductor, el mismo que permite agregar comentarios y con la opcién

de compartir. Para la (Wikipedia, 2016), sefiala que:

SoundCloud es una plataforma de distribucién de audio en linea en la que sus
usuarios pueden colaborar, promocionar y distribuir sus proyectos musicales.

SoundCloud es una red social para musicos, en la cual se les proporcionan canales
para la distribucién de su musica. Algo similar a Start My Song o a Songpull, con la
diferencia de que aqui la idea es mostrar la musica ya terminada, lista para ser
escuchada. SoundCloud analiza la cancién y su sonora, con el objetivo de que
cualquiera que la esté escuchando pueda dejar su comentario en un momento

determinado del audio.

Por lo que se convierte en un gran aliado en la practica del proceso ensefianza-aprendizaje para
la Educacién Artistica, con ello se evidenciaria un proceso sonoro que incitaria a la escucha como

también la oportunidad de reproducirla las veces que sean necesarias.

Es menester enfatizar que el uso de reproductores, condicionard un conocimiento y manejo de
las herramientas tecnolégicas, en funciéon de que el material creado tenga sus efectos en los
colectivos y de esta manera optimizar los recursos y empleo de las herramientas tecnoldgicas en

la educacion.

Bubble.us

Se constituye en una herramienta para la creacién de mapas mentales, a la que se puede agregar
imagenes, atrayendo la atencion de los estudiantes. De acuerdo a lo publicado en (educ@conTIC,
2012), sefiala que Bubble.us:
Es una herramienta para crear mapas conceptuales de forma online. Su uso es facil e
intuitivo, los mapas creados con Bubblus se pueden exportar como imagen y
compartir en Internet a través de la URL o c6digo embebido. Es una herramienta 2.0
muy adecuada para el trabajo de clase ya que ofrece la posibilidad de realizar los

mapas colaborativamente. Bubbl.us se puede utilizar sin registro previo y exportar
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los trabajos, aunque para obtener un mejor servicio y poder guardar los mapas es
conveniente crear una cuenta.
Por consiguiente, es de vital importancia el uso de esta herramienta, permitiendo una adecuada

optimizacion del proceso académico.

Examtime

“Es una plataforma online para ayudarte en el estudio, parte importante del proceso educativo y
que requiere de un mayor esfuerzo, dedicacién y una gran organizacion, sobre todo en el caso de
asignaturas o tematicas complejas.” (Wikipedia, 2013)

Dada su utilidad didactica, es un aliado para los maestros en la planificaciéon de una clase, asi
mismo dinamiza los procesos académicos en funcién del feedback que se puede producir con los

estudiantes.

Power Point

Se puede “crear todo tipo de presentaciones: Diapositivas estdndar de 35 mm, transparencias,
documentos impresos para los asistentes a la presentacidn, asi como notas y esquemas para el
presentador. Ademas incluso podremos introducir sonidos, imagenes, animaciones, video, etc.”
(Vilchez, 2006)

Para (MEDAactive, 2010) “Microsoft Power Point es un programa de presentaciones
ampliamente usado en distintos campos como en la ensefianza, negocios, etc. Es un programa
disefiado para hacer presentaciones con texto esquematizado, facil de entender, animaciones de
textos e imagenes”

Es una de las herramientas mas conocidas y usadas por los maestros, dada su dinamia, convierte

las presentaciones en un aliado para desarrollar una tematica.

Blogger
Como una herramienta muy funcional que se encuentran en el ciberespacio es el espacio para
generar los denominados blogs, mediante el cual, se puede aplicar una variada informacion, de
tal manera que permite al usuario ingresar a la direccidon especifica para enterarse de su
contenido. De acuerdo a (Wikipedia, 2016) sefiala que:
Es un servicio creado por Pyra Labs, que permite crear y publicar una bitacora en
linea. Para publicar contenidos, el usuario no tiene que escribir ningin cédigo o

instalar programas de servidor o de scripting. Los blogs alojados en Blogger
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generalmente estan alojados en los servidores de Google dentro del dominio
blogspot.com.
Dada la funcionalidad, es una herramienta que permite que toda una comunidad pueda conocer
el trabajo especifico que se realiza (Utrera, 2010) “Una de las grandes ventajas que tienen los
blogs es su facilidad de creacién y administraciéon ya que nos permite en pocas horas tener
presencia en la red para compartir ideas, documentos, opiniones, anécdotas, discutir temas y un

sinniimero de posibilidades”

3.1.2. Bachillerato General Unificado

De acuerdo el articulo 43 de la Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI), (Educacién L. O.,
2008) el Bachillerato General Unificado comprende tres afios de educacién obligatoria, a
continuacion de la Educacion General Bésica.

Segiin el Ministerio de Educacién, el BGU tiene como propdsito brindar a las personas una
formacién general y una preparacién interdisciplinaria que las guie para la elaboracién de
proyectos de vida y en la integracién a la sociedad como seres humanos responsables, criticos y
solidarios. Desarrolla en los estudiantes capacidades permanentes de aprendizaje y competencias
ciudadanas, y los prepara para el trabajo, el emprendimiento, y para el acceso a la educacion
superior.

En el BGU, todos los estudiantes deben estudiar un grupo de asignaturas centrales denominado
tronco comun, que les permite adquirir ciertos aprendizajes basicos esenciales correspondientes
a su formacién general. Ademas del tronco comun, los estudiantes pueden escoger entre dos
opciones en funciéon de sus intereses: el Bachillerato en Ciencias o el Bachillerato Técnico.

Con referencia a la asignatura de Educacién Artistica, ésta forma parte del denominado tronco
comun y se la imparte en el primer afio del BGU, tal y como se puede apreciar en la siguiente

imagen tomada del sitio web del Ministerio de Educacion:
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Tabla 1: Asignaturas del Tronco Comun Primer Afio BGU

ASIGNATURAS TRONCO COMUN HEMRRRDE ELASE LA

PRIMER ANO DE BGU
FISICA 4
QUIMICA 4
HISTORIA Y CIENCIAS SOCIALES 4
LENGUA Y LITERATURA 4
MATEMATICA 4
IDIOMA EXTRANJERO 5
DESARROLLO DEL PENSAMIENTO FILOSOFICO 4
EDUCACION FISICA 2
EDUCACION ARTISTICA 2
INFORMATICA APLICADA A LA EDUCACION 2
TOTAL HORAS COMUNES OBLIGATORIAS 35

Fuente: Tomado de (Educacién, 2016)

3.1.3. Educacion Artistica

De acuerdo a los lineamientos curriculares para el BGU (Lineamientos, 2010), la Educacién

Artistica estd comprendida por 4 grandes campos que son:

. Actividades de creacidn.

. Actividades de apreciacion.

. Actividades de investigacion de historia del arte.
. Actividades filosdficas: estética.

Segiin este mismo documento, el aprendizaje del arte en esta asignatura, ayuda a que los
estudiantes experimenten procesos de transformacion por medio de los cuales puedan imaginar
y crear mundos con realidades alternativas en que las posibilidades sean infinitas, en lugar de
aceptar una realidad de manera pasiva. Los procesos creativos desarrollan mentes mas flexibles
que pueden, a futuro, innovar y resolver problemas de forma creativa en otras areas de la vida.
(Lineamientos, 2010)

La parte fundamental de esta asignatura consiste en que las y los estudiantes sean capaces de
construir procesos de autoconocimiento, sensibilizaciéon al entorno e innovaciéon en la vida
cotidiana mediante la creacion de objetos o acciones artisticas que les permitan desarrollar su

pensamiento critico.
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3.1.4. Moodle

Moodle es una plataforma que ha sido disefiada para potencializar el aprendizaje en linea
mediante la creacién de cursos acordes a cada una de las expectativas de los docentes que lo
generen, de forma que puedan administrar sus aulas virtuales y gestionar como si lo hicieran de
manera presencial, brindando a sus alumnos la posibilidad de una educacién con tecnologia
confiable y segura ya que ellos mismo disefiaran el espacio de acuerdo al contexto pedagégico
que requieran y con la posibilidad de poderlos usar en cualquier momento y en cualquier lugar.
Segun lo citado por (Bafios, 2007) define a Moodle como “una aplicacién que pertenece al grupo
de los Gestores de Contenidos Educativos (LMS)”, Caceres, M. por su parte, lo describe como
"una plataforma de aprendizaje a distancia (e-learning) basada en software libre que cuenta con
una grande y creciente base de usuarios."
Se puede decir por tanto, que Moodle es un paquete de software para la creaciéon de cursos y
sitios Web basados en Internet, o sea, una aplicacién para crear y gestionar plataformas
educativas, es decir, espacios donde un centro educativo, institucién o empresa, gestiona
recursos educativos proporcionados por unos docentes y organiza el acceso a esos recursos por
los estudiantes, y ademas permite la comunicacién entre todas las personas implicadas
(estudiantado y profesorado)
Las aulas virtuales construidas con Moodle puesto que esta aplicacidn es considerada una de las
mas potentes herramientas de apoyo docente, la cual permite una gran variedad de versiones,
dependiendo del uso y la finalidad de uso, por consiguiente se puede decir que el uso de esta
herramienta permite que el docente pueda obtener grandes y 6ptimos resultados, como por
ejemplo reporte de calificaciones. Foros, chats, manejo de varios cursos, entre otros.
La ayuda a los docentes por medio de esta plataforma facilita y viabiliza el proceso de ensefianza-
aprendizaje, promoviendo la metodologia constructivista, puesto que en este sentido se
obtendran resultados mas innovadores, y creativos.
Es por ello que la Organizacién para la Cooperacion Econémica y el Desarrollo OCDE (OCDE,
2013) proponen:
Una serie de practicas emergentes asociadas a la integraciéon de las TIC en la
enseflanza, que implican e incitan un cambio radical. Ponen énfasis en el desarrollo
de habilidades y en una actividad interdisciplinaria mas ajustada a la vida real,
desarrollada y acreditada por medio de evaluaciones formativas y acumulativas del
alumno empleando diversos medios
Con ello se trata de generar una cultura tecnolégica que actualmente es una realidad dentro de

los estratos sociales, académicos, de trabajo, entre otros; entonces conviene que los maestros en

14



conjunto con las autoridades educativas, inicien procesos de capacitacién con la planta de

docentes en el dnico sentir de cubrir necesidades de los colectivos, en este caso los estudiantes.

3.2. Estado del Arte

En el desenvolvimiento del uso de las TIC, se inmiscuye el proceso investigativo, esto es que a
partir de una herramienta se pueda generar tareas de uso colectivo y de alcance para dar
respuesta a una necesidad, “Los recursos digitales de aprendizaje y el desarrollo de las
competencias basicas y de habilidades del siglo XXI son los puntos que comparten un mayor
numero de paises como prioridad alta" (Vacchieri, 2013), lo que incide que se tenga esa prioridad
de emplear adecuadamente las herramientas tecnolégicas con fines educativos, para que los
estudiantes conozcan de cerca la utilidad didactica de aprendizaje.

La certeza de las herramientas estara supeditada en la necesidad de abrirse campo, de buscar,
indagar pero ;qué es lo que motiva al chico? “La motivaciéon: uno de los hallazgos mas
consistentes es el impacto de las TIC en variables intermedias como la motivacién y la
concentraciéon del alumno” (Necuzzi, 2013), con ello se crea la necesidad de que los maestros
también se alfabeticen e incorporen como una herramienta digital dentro de su planificacion.

La nueva visiéon de la educaciéon se fundamenta en procesos innovadores que deben ser
dindmicos, creativos y con facilidades para acceder a informacién de toda indole sobre temas de
interés. Sin duda en la actualidad todos estos elementos son proporcionados por las TIC que
apoyadas con recursos como los EVA (entornos virtuales de aprendizaje), dinamizan los procesos
de capacitacién e investigacion consiguiendo con esto un aprendizaje mas completo, donde se
desarrolla un pensamiento critico, creativo, reflexivo y participativo (PUCESA, 2013).

Las nuevas generaciones de estudiantes, viven inmersos en las nuevas metodologias, lo que
conlleva a que maestras y maestros tengan que involucrarse en ellas. Ventajosamente, existe la
posibilidad de utilizar diferentes plataformas para generar aulas virtuales, de entre las cudles se
ha elegido Moodle, debido a que permite desarrollar una interesante cantidad de actividades
tales como foros, chat, videos y otros contenidos que motivaran al personal docente a ir
mejorando su ensefanza y al estudiantado a despertar la curiosidad por aprender cosas nuevas
(PUCESA, 2013). Moodle responde a un entorno de aprendizaje dinamico, orientado a objetos y
modular (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment) (Universidad Catélica de

Maule, 2007).
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Capitulo 4
Metodologia

4.1. Diagnéstico

Realizada la encuesta con la aplicaciéon de un cuestionario a los estudiantes del Bachillerato
General Unificado (BGU) se obtuvieron resultados preliminares, los cuales se toman como punto
de inicio para el desarrollo de la propuesta, la encuesta estd formada por nueve preguntas, en las
que se abordan temas como la aplicacién de las TIC y en especial del material didactico en la
educacion, el desarrollo de las competencias.

Llegando a la conclusién de que las herramientas aplicadas y el tema propuesto son viables
mediante la creacién e implementacién de un aula virtual temdatica como complemento del
proceso de ensefianza de la asignatura de Educacién Artistica, utilizando herramientas que se

adaptan a los requerimientos de la asignatura y a sus actividades.

4.2. Método aplicado

Dentro del proyecto de investigacion y desarrollo se utilizé la metodologia ADDIE, puesto que
ésta presenta varias fases con su respectivo refuerzo, mismo que es evaluado dentro de cada
proceso, de acuerdo a (McGriff, 2000), “es un proceso, sistematico, planificado y estructurado,
que se apoya en una orientacion psicopedagoégica del aprendizaje para producir con calidad, una
amplia variedad de materiales educativos adecuados a las necesidades de aprendizaje de los
estudiantes”.

Una de sus principales utilidades radica en el disefio de materiales didacticos multimedia de ahi

suidoneidad para el presente trabajo de tesis.

Figura 1: Metodologia ADDIE

ADDIE
Analisis I Disefo ~ f { Desarroll J:flm:?enﬂewtacé:.}

A

Evaluacion

Fuente: Tomado de (McGriff, 2000)
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Se utilizaron una serie de instrumentos y métodos para realizar el diagnéstico en este proceso, el
cual sirvid6 para obtener resultados previos del nivel de conocimientos que poseen los
estudiantes, asi como el avance en el desarrollo de las tematicas de la asignatura de Educacion
Artistica y por consiguiente evaluar el paquete de contenidos que se puedan articular en funcién
del andlisis de los lineamientos que establece en el BGU.

Cuando se obtuvieron los requerimientos de los bloques curriculares, se pudo realizar el disefo
de cada uno de ellos, asi como también generar informacién de la situacién actual del desarrollo
académico en los estudiantes, condiciones procedimentales, actitudinales; entre otros. Se
procedié a disefiar los médulos del espacio virtual, el cual debe ser funcional y de facil uso para
los estudiantes, es en esta fase en donde se seleccioné las herramientas de tecnologia para el
desarrollo de la aplicacién.

El entorno virtual fue creado para que de esta manera se facilite la informacién de los contenidos
curriculares de la asignatura de Educacion Artistica, puesto que al no poseer material de apoyo se
requirié dar un uso adecuado de todas las herramientas colaborativas que promuevan la
innovacién, utilizando software de autor. El entorno virtual de aprendizaje se desarroll6
utilizando un dominito mediante la herramienta Moodle, la cual el estudiante experiment6
diferentes actividades que le permita identificar de manera clara los diferentes fonemas,
reconociendo silabas y articulando correctamente las palabras y oraciones.

Se verificé la utilidad del espacio virtual con los resultados obtenidos en el proceso de la
lectoescritura de los estudiantes a partir de su implementacion.

Como etapa final, se requiri6 que tanto docentes como estudiantes, puedan unificar
conocimientos, promover la comprensiéon de los bloques curriculares de una asignatura que

origine innovacidn y creatividad, para lo cual se hace el uso de las herramientas de autor.

ADDIE
Analisis
Este es el paso inicial que posee la metodologia, en el cual se realizé el proceso de andlisis al
estudiantado, al contenido y al entorno que lo conforman, teniendo para ello el resultado de las

encuestas realizadas con anterioridad, donde se refleja las necesidades tanto pedagégicas como

tecnoldgicas dentro del aula de clase.

. Recoleccion de datos mediante entrevistas a los actores educativos.
. Identificacion de necesidades tecnolégicas.
. Identificaciéon de resultados tomados de los promedios finales de los niveles de

Bachillerato General Unificado apoyados por el departamento DECE.

17



. Realizacién un estudio econémico para la implementacion del proyecto.

Disefo

Se inicia con el desarrollo de un bosquejo de la herramienta a ser implementada, enfocandose

netamente en lo pedagogico y en la secuencia que deben tener los contenidos, de acuerdo a los

contenidos curriculares de la asignatura.

. Segun las diferentes necesidades se disefiard un aula virtual, la misma que sera
funcional y de facil uso.

° Aplicacién de nuevas técnicas (foros, chat, encuestas etc.)

Desarrollo

En esta fase se aplicé tanto los resultados obtenidos en la fase de analisis como en el bosquejo

preliminar que se realizé en la fase de disefio, teniendo como finalidad el desarrollo del producto

real.
. Creacidn del entorno virtual de ensefianza-aprendizaje.
Implementacion

En esta fase se inici6 con las pruebas preliminares de la primera version del producto, tomando
en cuenta que se deben resolver los errores como los defectos que éste tenga en su forma o
fondo. Este proceso se lo realizé con los estudiantes y docentes del area de EA.

. Ejecucidn de la plataforma basada en Moodle.

Evaluacion

En esta fase se ejecutd una evaluacidon formativa de cada una de las fases anteriores de la
metodologia ADDIE y por ultimo una etapa sumativa por medio de evaluaciones especificas a
cada proceso, analizando con esto todos los resultados obtenidos.

. Aqui se verificd que el entorno virtual sea utilizado y manipulado por docentes y

estudiantes.
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Capitulo 5
Resultados

5.1. Producto final del proyecto de titulacion

El resultado final de este proyecto es la implementacién de un aula virtual temética en la que se
puede encontrar el uso de actividades que permitira al docente facilitar su rol como mediador del
aprendizaje, manejo de herramientas colaborativas y lo mas importante el uso adecuado de esta
aula enfocada en la asignatura de Educacién Artistica.

Como se detall6 en el capitulo 4 el uso de las herramientas tanto tecnolégicas como pedagégicas
para el desarrollo del aula virtual se tomaron en cuenta los contenidos de la Actualizacién
Curricular de BGU con el fin de que los contenidos vayan a la par de la tecnologia y el estudiante
apoyado en estas herramientas desarrolle las destrezas planteadas en el Referente Curricular.
Para el desarrollo del presente proyecto de investigacién se utilizé la herramienta Moodle en su
version 2.9.4, como se menciond anteriormente el usuario no debe tener conocimientos
avanzados de programacidn, puesto que esta herramienta es completamente intuitiva y posee
una interface muy visual.

Ademads que Moodle posee un cédigo abierto, el cual permite utilizarlo sin que sus usuarios
deban adquirir una licencia de pago por la misma, es decir, es una herramienta que permanece

siempre activa, es segura y estd en constante desarrollo.

5.1.1. Modelo operativo

La propuesta es el desarrollo de material didactico bajo Moodle para la asignatura de Educacion
Artistica de Bachillerato General Unificado. Esta se sustenta en la creacién de herramientas
tecnoldgicas y se caracteriza por un contenido cuyos lineamientos estratégicos de accion se

establece los siguientes procesos:

5.1.1.1. Ingreso al sitio web

Para hacer uso de la actividad referente al desarrollo de material didactico bajo Moodle y
coadyuve positivamente en el proceso de ensefianza aprendizaje de la asignatura de Educacion
Artistica, se debe ingresar la direccion de la pagina: www.campusmaestrantes.com donde
posibilitara su ingreso respectivo (Utilizar como preferencia el navegador Mozilla Firefox

actualizado).

5.1.1.2. Manejo de la plataforma

Una vez ingresado se desplegara la siguiente pagina:
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http://www.campusmaestrantes.com/

Figura 2: Pantalla principal de campusmaestrantes.com

¢ O

Pentibicie Uaiversided
EOUCATIVA Cattico «I u«au:
AN n:mt rEnsEn Sote Am

CAMPUS VIRTUAL

EDUCACION ARTISTICA
BACHILLERATO GENERAL UNIFICADO

ENTRAR

Fuente: www.campusmaestrantes.com

Al dar clic en entrar se visualizard la pantalla principal de los cursos habilitados para el docente
usuario.

Figura 3: Pantalla de navegacion cursos herramientas tecnoldgicas

Cursos disponibles

lDJHERRAmEmA VOKI

ENTA ISSUU

@ issuu

ENTA EDUCAPLAY
= 4 educaplay

Fuente: www.campusmaestrantes.com
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En ella visualizara los cursos. Entonces el usuario debera dar clic en el curso que corresponda.
Procedemos a dar clic en el icono entrar dentro de la plataforma, el que le posibilitara acceder a
los cursos respectivos, para lo cual le direccionara a otra pagina y encontrara los campos nombre

del usuario y contrasefia.

Figura 4: Pantalla entrar

<« c campusmaestrantes.com/aulas/login/index php

Entrar

Nombre de usuario
Contrasefa

Recordar nombre de usuario

{OIvids su nombre contrasefin?

Las ‘Cockdes’ deben estar habilitadas en su navegacor

Algunos cursos ten el acceso de invitados

Fuente: www.campusmaestrantes.com

A continuacién consignamos los datos de usuario y contrasefia, lo que posibilitard al maestro
visualizar las herramientas tecnoldgicas, las mismas que estaran debidamente identificadas. Con
ello, el profesor podra conocer y como utilizarlas debidamente, en ese sentido, tendra la
oportunidad de manera didactica una guia para desarrollar el material didactico de las

herramientas Voki, Prezi, Issuu, SoundCloud, Educaplay, Bubble.us, Blogger y Examtime.

Voki
Al dar clic en el curso Voki, éste nos hipervinculara al curso especifico. Este curso en esencia
tendrd una duracién de 4 dias, a fin de que el participante de forma didactica y llevada a la

practica conozca que se trata esta herramienta, como se puede utilizar y de qué manera puede
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utilizarla en el desempefio de su campo profesional. Esta herramienta, se halla debidamente
estructurada en funcién que pueda conocer paso a paso de como utilizarla asi como en la
posibilidad de crear material util para la asignatura de Educacién Artistica. La pagina se presenta

de la siguiente manera:

Figura 5: Pantalla principal del curso

ita NA.inA.CIéN olal HERRAMIENTA VOKI = vora
: ll_!- ll'l-l'l‘j
General e 'UU -

O ACTIVIDAD =l
RECIENTE
Jul

Activ

W hovedages

Dia 1
Inicio del curso = recha lc]
L ADMINISTRACION @ oo BT
iy 1 ]
- + 2 & 7 =z %
Bomoaroweoa o oar
wowomomou o

Motivacidn = o1 o ozowoxmom

Lunas, 25 Jusa 2015

Comencemes =l curse sbservands stz video

REFLEXION PARA EL DOCENTE D -

E CONSEJO DE HOY

Fuente: WWW.Campusmaestrantes.com

Crear tu cuenta en Voki

Para la creacién de la cuenta en Voki, deberd ingresar a la pagina www.voki.com donde se

desplegara la siguiente pantalla:
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http://www.voki.com/

Figura 6: Pantalla principal de Voki

« < wWww,voki com

Canfgueacion v

3A 432 pIga o8l escra en | ngles 3 Qudeves traducoria? | No Traducw

Support L LoglIn

SPEAKING
CHARACTERS
FOR EDUCATION

« INTEGRATE technology
into the classroom

« MAKE teaching and
learning fun

« EDUCATE engage
and enjoy!

EDUCATE, ENGAGE AND ENJOY WITH ALL OF OUR VOKI PRODUCTS!

Fuente: (Voki, 2016)

Seguidamente tendrd que crear una cuenta, el mismo que le facilitard tener acceso a los

beneficios que Voki le presenta, para ello dara clic en el icono Log In que se encuentra en la parte

superior derecha de la pagina principal.
Figura 7: Registro de usuario

Login

Email or Username:

Password:

w Remember me?

Don't have an account?

Fuente: www.voki.com
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Aqui ingresara su direccidon de correo y contrasefa si ya tiene una cuenta, caso contrario se

registrara dando clic en Sing Up Here y se mostrara la siguiente pantalla:

Figura 8: Pantalla para creacion de cuenta
Sign Up For FREE o
First Mame
(F1i9 FT. 5§
Email:
Pagsword:

Confirm Password:

HS;- il i For Vilko'd febwed, Fllehg, Bl

Newsetes

Fuente: www.voki.com

Procedera ingresar los datos requeridos y una direccién de correo electrdnico, luego llegard un
enlace de verificacion de usuario, en la cual debe aceptar para validar. Entonces estara en
condiciones de proseguir en el uso de la herramienta tecnoldgica y preparar el material didactico

correspondiente.

Ingreso a la cuenta

Para ingresar debera hacerlo con el usuario y contrasefia, a continuacién se mostrara la pantalla
de la cuenta creada, todos los Vokis creados anteriormente se iran guardando automaticamente

como se mostrara en la siguiente pantalla:
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Figura 9: Pantalla de Vokis

(000 1)t o e o WAAAENTA YR 5 v e [ S e—— 1Y
& 0 C 0 neton ] wwwovokl.com) e/ myVok Yo a
. e g esth evcrta n | ingler 2| (Quieres tradeor? | No || Traducs Traducir wempre ol inghés |
— voxI VOKI VoK1 PRODUCTS
CLASSROOM PRESENTER TEACH PRICING
Creste Voki  Create Presentation My Voki Support O e

Fiker ANl : Sort Date : Seerch -

Presentacion Presidente
Last modfies: 2016-07-01 Last modited: 7016-06-30
>» < 2 0 '» £ 2 0O

Lorena Villegas
Last modited: 2016-06-27

Presentacion Voki

Last modfied: 2016-06-28

P < 72 O b < 7 0O

Lorena Villegas Lorena Villegas

Last moafies: 2016-05-19 Last madited: 2016-05-13
g > < 2 0 >P < 7 O
-

Maestra saludos

Last modhes: 2016-04-30 Last modifed: 2016-04-30
Y > < o0

' = Lorena Villegas m Profesor
—
- Last modfies: 2016-04-29 ™ Last mad¥ied: 2015-05-08

Fuente: www.voki.com

Creacion de avatar
Para crear un nuevo Voki debera dar clic en Create Voki la misma que se encuentra en la parte

superior izquierda de la pantalla, y se presentara la siguiente pantalla:

Figura 10: Pantalla para avatar

VOKI VOKI VOKI

CLASSROOM PRESENTER TEACH

Create Voki  Create Presentation My Voki

e Customize Your Character

R Give It A Voice -

Fuente: www.voki.com

25



Configuracién de avatar

El personaje debe ser configurando en todas las opciones de acuerdo a las necesidades de cada
uno, sea este, un personaje masculino, femenino y/o caricaturas. Entonces el cursante procedera
en primera instancia a dar clic en el primer icono identificado como una persona Choose Your

Character:

Figura 11: icono Choose Your Character

Customize Your Character

Fuente: www.voki.com

Al dar clic en el icono se mostraran las diversas categorias de personajes para elegir y empezar a
crear, se mostraran estilos masculinos, femeninos, asi mismo se presentardn personajes de

politicos, animes, classic, entre otros, tal como se mostrara en la siguiente pantalla:

Figura 12: Pantalla de Vokis

A Customize Your Character

Fuente: www.voki.com
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Al escoger un personaje, podra configurarle diversas opciones complementarias para mejorar
dicha imagen; por ejemplo quiere cambiar de color de cabello, si es personaje masculino podra
agregarle bigote, entre otras.

En la misma pestafia se podra elegir el estilo del cabello, color, el estilo de la boca del personaje
causando una buena presentacién del avatar, poco a poco se ira obteniendo un resultado 6ptimo

como se mostrara en la siguiente pantalla:

Figura 13: Pantalla de Vokis configurados

=4

p T " | '="=
. ‘l 1:" =
— = — =

o~ o =aa o
Fuente: www.voki.com

Al dar clic en el icono classic se mostraran todas los avatar disponibles, seguidamente escogera
un avatar de acuerdo a la actividad a realizar; en el presente ejercicio se escogi6 el avatar llamada
Jada, en el cual se le dara clic y aparecera tal se muestra en el grafico 13 del antes; a continuacién
se activard otros complementos para el personaje escogido como es el cabello y tipo de boca (Es
menester sefialar que cada avatar es diferente en cuanto a los complementos); a continuacién
escogerd los componentes pertinentes y le aparecera tal como se muestra en la figura 13 del
después. En cada cambio que realice sobre el avatar debera dar clic en el icono done que le
permitirad guardar los cambios realizados. A continuacién podra realizar otros complementos al
avatar como es la introduccidn del texto que se desea que repita el avatar, pudiendo hacerlo a

través del teléfono, escrito, audio y archivos externos.

Figura 14: Pantalla give de Voki

r Give It & Voice 1

Text To Speech 3

Fuente: www.voki.com
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Dentro de la opcién Text To Speech, el usuario escribe un nimero determinado de caracteres, en
donde digita lo que el avatar repetira cada vez que se reproduzca con la opcién play. El texto se
podra escuchar en diferentes idiomas que presentan la aplicacion y estilos de voz sean estos de

hombres y mujeres en distintos acentos como se mostrara en la siguiente pantalla:

Figura 15: Pantalla de aplicacién de texto en Voki

— —

ABNE

Tyl:e Your Text

o

Borvenido & s desn de Vokd, con
apicacidn 8 @ signeture do Pducacién
Austica... Con ofio = pertinente una

Fuente: www.voki.com

Voki permite agregar un fondo a los personajes de distintos modelos y estilos, para eso debera
ingresar al icono blackgrounds y elegir el fondo al gusto del usuario como se mostrara en la

siguiente pantalla:

Figura 16: Pantalla de fondos de Voki

[ Backgrounds ﬁ\

Add A Background

Fuente: www.voki.com

Una vez elegido el icono, le apareceran tres posibles fondos a utilizarse, el mismo que le

complementara su presentacion:
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Figura 17: Pantalla de estilos de fondos de Voki

v————_—_—.—_—u“

=

Fuente: www.voki.com

Al terminar de configurar el avatar deberd ser escuchado con el fin de realizar alguna
modificacidn si existe algin error especialmente en el texto, a continuacién daré clic en el icono

Done, ubicado en la parte inferior derecha. A continuacion le aparecerd la siguiente pantalla:

Figura 18: Pantalla para publicar Voki

1 ke ._!_l‘

>

== g
=

- -
=

reormen | v I P now

Fuente: www.voki.com

Seguidamente el usuario debera dar clic en Publish, donde se guardara automaticamente en la
cuenta del usuario, finalmente se lo puede compartir por el link generado a los correos,
insertarse en un blog o sitio web con el c6digo embed. Voki da varios privilegios cuando la cuenta
es de pago. Para publicar dar clic en publish mostrara un cuadro en donde solicitara un nombre

para el avatar y poder guardar como se mostrara la siguiente pantalla:
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Figura 19: Pantalla de grabacién del archivo creado

r L)

Fuente: www.voki.com

Al guardar enseguida se mostrara el avatar creado y listo para ser compartido mediante el link a
un correo electrdnico, se activa la opcién edit en caso de querer hacer cambios o create new para

empezar nuevamente, como se mostrara en la siguiente pantalla:

Figura 20: Pantalla del avatar creado

Share Voki
Character

flvisjnle
QEm

[ . ]

| Owstomew |

Fuente: www.voki.com

Una vez terminado el avatar, el usuario podra compartir en forma limitada a través de Facebook,
Twitter, correo electrénico, google+ y a través del link generado. Para poder utilizar las otras
opciones, debe tener una cuenta de pago. Para compartir el link del avatar, debera dar clic en
Copy URL, seguidamente podra compartir el link por las redes sociales para que pueda ser

visualizado por los interesados.

Figura 21: Pantalla Copy URL

Copy URL &

http: ffwwve, voki com/site/ plckup?s

Fuente: www.voki.com
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Prezi

A través de Prezi se puede generar mapas mentales interactivos, con los que el maestro puede

desenvolverse con objetividad en el interés de hacer de su clase mas dinamica e interactiva.

Crear tu cuenta en Prezi

Para la creacion de la cuenta en la herramienta Prezi, es necesario teclear en la barra de

navegacion www.prezi.com, el mismo que le aparecerd la siguiente pantalla:

Figura 22: Pantalla principal de Prezi

Presentamos una
forma mejor de

presentar

Fuente: (Prezi, 2016)

Para utilizar y empezar a crear en la herramienta Prezi, el usuario debe crear una cuenta, para
eso debe dar clic en entrar la misma se halla en la parte superior derecha, donde mostrara la

siguiente pantalla:

Figura 23: Pantalla de entrada para crear la cuenta en Prezi

Entra - B e a—

Fuente: www.prezi.com


http://www.prezi.com/

Seguidamente procedera a registrarse, para tal efecto procedera a dar clic en la palabra

registrarse, derivandole a la siguiente pantalla:

Figura 24: Pantalla de registro en Prezi

) prezi
Enjoy Pro Pro Plus

Armacerarmento 4Gb limitada lmitada
Contred e pevaciiad ® ) 2
Accade desde cuakguaer
dispostivo . . L
Ayuda Premauen © o ]
Herrarmentas de #GCiOn oo
magenes e L]
Acceso un conmoon o o
‘mm._,'::o" avanzada Prezt .
hats an inghts
Compromuso mirvmo

US$10.00/1v US$20.00/mes US$30.00/m¢
Precio reducido y US$4.92/11 USS$13.26/m US$20.00/me

Inicia prueba
gratuita

Fuente: www.prezi.com

Prezi presenta sus planes de pago si el usuario quiere los beneficios de la herramienta para una
empresa, como usuario en linea se escogera la opcidn public que se encuentra en la parte inferior

izquierda de la pantalla, dar clic en continuar gratis y se mostrara la siguiente pantalla:

Figura 25: Pantalla créate una cuenta Public gratuita

Créate una cuenta Public gratuita

Con una cuenta gratuita Public,
todas las presentaciones son
visibles publicamente

' Crea, colabora y presenta en Prezicom

X Mantén la privacided de Lss
presentaciones

X Obtén ayuda de expertos Prezi siempre
que la necesites

Qué haces : X Sustituye el logo de Prezi por el tuyo

X Almacensmiento limitado

Al continuar, aceptas las e uio y ta

X Teabaja sin conexion con Prezi para
Windows/Mac

X Formacitn avanzada Prezi (solo en
inglés)

(Quieres mantener La privacidad de tus
presentaciones?

(Tienes que trabajor sin conexidn a internet
con Prezi para Windows/Mac?

Fuente: www.prezi.com
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En ella ingresard nombre, apellido, correo electrénico y una contrasefia, ademas solicitara
opciones como la actividad que realiza, al escoger la cuenta gratuita los prezis creados sélo se
podran ver, publicar y ser reutilizados.

Al ingresar los datos requeridos, al correo del usuario registrado llegard un enlace de

verificacion, en cual debe ser aceptado para validar.

Ingreso a la cuenta

Para ingresar dar clic en entra, ingresard su correo y contrasefla correctamente como se

mostrara en la siguiente pantalla:

Figura 26: Pantalla de entrar a la cuenta Prezi

Entra MNueve en Prezi? Registrarse

I —

B Entras con Linkedin

Fuente: www.prezi.com

Al ingresar a la cuenta se muestra la pantalla inicial para empezar a crear su primera

presentacion, como se mostrara en la siguiente pantalla:

Figura 27: Cuenta del usuario

4 s praris son publicos. Ampiis b

Todos los prezis «

Fuente: www.prezi.com
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Dentro de la cuenta escoger la primera opcién crear un nuevo Prezi, la herramienta muestra las
plantillas modelos listas para ser elegidas por el usuario, o a su vez permite elegir un Prezi en
blanco para que el usuario inicie desde cero su creacion como se mostrard en la siguiente

pantalla:

Figura 28: Elegir tu pantalla

Elegir tu plantilla Plantillas populares

Roodmap (-4 EXAMINATION

gﬂ

s

© NODES

Mecanio Nodes Roadmap
BALANCE
nimity . : '
. s af
\nfinitud Equilidbric

Variations
BUILDING e :
_ BLOCKS - 0o (5
Connections #C
Coemponentes basicos Conmections Varatiom

Fuente: www.prezi.com

Crear Prezi
Para crear un nuevo Prezi elegir una plantilla propuesta por la herramienta y dar clic en usar

plantilla, enseguida se mostrara la siguiente pantalla:

34



Figura 29: Plantilla de Prezi

Clic para agregor titulo

Fuente: www.prezi.com

La plantilla muestra la ruta de presentacién, marcos agregados, lineas, espacios para insertar

texto con el fin de ir armando la presentacién de acuerdo a la tematica de la clase.
Insertar texto
Cada elemento insertado en el lienzo se convierte en una diapositiva, mientras mas pequefio sea,

el marco mas grande serd el zoom de la presentacién como mostrara en la siguiente pantalla:

Figura 30: Pantalla para insertar palabras

RESREERER O

.

Fuente: www.prezi.com
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El texto se ingresard en cualquier parte dentro del recuadro, se podra configurar su formato

como: color, tamafio, fuente, alineacion, movimiento como se mostrara en la siguiente pantalla:

Figura 31: Plantilla de presentacion Prezi

El Pentagramay las
notas musicales

Fuente: www.prezi.com

Insertar videos

Para insertar un video se lo podra realizar de dos formas: la primera mediante un enlace desde la
plataforma YouTube con el link y la segunda, descargando primero el video al PC para cargarlo
con la opcién Desde archivo pdf (video) de la misma herramienta, para ello debera dar clic en
Insertar misma se halla en la parte superior de la pantalla, a continuacién le aparecera diversas

opciones, escogerd la opcidn Video de YouTube:
Figura 32: Opciones de insertar en Prezi

‘E_ rGeTLar = # Personalita ]

'TER,

%%

Fuente: www.prezi.com
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Una vez escogida la opcion, este le llevara al siguiente recuadro:

Figura 33: Pantalla para insertar link

Insertar YouTube

Inertar

Fuente: www.prezi.com

Personalizar Prezi

Otra opcion dentro de Prezi es la de personalizar, donde el usuario podrd insertar una imagen
propia como fondo para la presentacién, también permitird escoger entre varios temas con una
gama de colores para mejorar la apariencia del Prezi. Debera dar clic en Personalizar la misma se

encuentra en la parte superior presidida de un pincel, a continuacién se mostrara asi:

Figura 34: Pantalla de personalizacién
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Fuente: www.prezi.com
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La creatividad del usuario juega un papel importante en esta herramienta, ya que es quien al final
elegira cada uno de los elementos y lograra una presentacion profesional como un ejemplo se

mostrara la siguiente pantalla:

Figura 35: Presentacion personalizada en Prezi

\\\ll

T\

@ )N
| Ptezi
@& @._@=

Fuente: www.prezi.com

Compartir con Prezi

Una de las ventajas de Prezi es que lo que se realice se sincronizara en tiempo real, a cada
instante y todas las presentaciones creadas se guardan en la cuenta personal del usuario. Para
compartir Prezi debera cerrar la presentacion, dar clic en el botén compartir que se encuentra en
la parte superior de la pantalla, inmediatamente le aparecera varias opciones, debiendo escoger

Compartir Prezi como se mostrara la siguiente pantalla:

Figura 36: Pantalla de compartir Prezi

Compartir E| Pentagrama v las

notas musicales

L e 85 i i

S e e e A v

L s o i an e o B

Fuente: www.voki.com
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El link se compartira a un correo electrénico para ser visualizado por otras personas. Prezi se

adapta a cualquier asignatura en cualquier tematica.

SoundCloud
Para ingresar a la plataforma teclear en la barra de navegacién www.soundclound.com y

aparecera la siguiente pantalla:

Figura 37: Pantalla principal de SoundCloud

Connect directly wilh you ! tavorite artists.

FAT JOE

rasDa

Fuente: (SoundCloud, 2012)

Registro de usuarios

Para utilizar y empezar a trabajar en la herramienta SoundCloud, el usuario debe registrarse,

para eso debe dar clic en Create Account misma se encuentra en la parte superior de la pantalla:

Figura 38: Pantalla para registrarse

) S ot vgs R

Fuente: www.soundcloud.com



Inicialmente pedira un correo electrénico para el registro en la plataforma, luego pulsara en
Continue with email, se mostrara la opciéon para ingresar una contrasefia como indica a

continuacion:

Figura 39: Registro en la plataforma

4 lorendorens20@gmail.com

|'fc- ur Password

Sigm in

Dan't know your passwoardyd

Fuente: www.soundcloud.com

Al ingresar una contrasefia la plataforma mostrara la pantalla de inicio de la cuenta con los
recursos que el usuario ha cargado o a su vez es miembro seguidor de alglin tema en especial,
como se muestra en la siguiente pantalla:

Figura 40: Pantalla de inicio de la cuenta

Charts Discover

P h ool e
Fuente: @ opier oo

B UL L U i L e

WL AL L ey

www.soundcloud.com

Cargar o subir una pista

SoundCloud es una herramienta practica donde la actividad fundamental es subir los archivos de
audio previamente creados con autoria propia o escogidos de sitios gratuitos, ya que no permite
subir archivos con derechos de autor. Para subir un archivo se debera dar clip en Upload icono
ubicado en la parte superior junto al nombre del usuario derivandole a la siguiente pantalla:
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Figura 41: Pantalla para subir pistas

Upload to SoundCloud

a file to upload Start new recording

¥ Make & playlist when mulighs Sles ane selecbed

Fuente: www.soundcloud.com

El usuario debera dar clic en Choose a file to upload, la herramienta enviara a buscar el archivo

guardado previamente en el pc para que sea cargado como se muestra en la siguiente pantalla:

Figura 42: Pantalla para subir archivo guardado en la PC

T s ﬁ = ")
i &+ Bthcmce » Miscs s Mice de momms =9 3 Fuscer it ]
Omporssae = ourma campetn - % O [
BOmcmgm  t prec
iblioteca Misica
W Cowere Mumas de e -
L. tece woartm
v Bbctecs & Katerise
3 Documeness =) Mot e the Fisne.
5 edgon B i . s e 2 |
& Miscs
B viee
& e
& Duce s 1T
o D tocal |
N - [Tedos i sechives -
Co (o |

Fuente: www.soundcloud.com

Seleccionado el archivo, enseguida solicitard elegir un género para ubicar y clasificar la
informacién, también datos adicionales como titulo, descripcidn etiquetas de busqueda, mostrara
la opcién para subir una imagen de identificacién para complementar al audio cargado como se

indica a continuacion:

Figura 43: Descripcidn de etiquetas

Genre setection

Fuente: www.soundcloud.com
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Completada la informacidn, el usuario debera dar clic en save ubicada en la parte inferior
derecha para guardar su pista identifica como (tracks), la pista guardada se mostrara en su lista
de archivos, recalcando que esta herramienta es mas auditiva que visual.

Esta herramienta le posibilitara subir pistas editadas, de tal manera sea escuchada por los
asistentes, de esta manera posibilitard un aprendizaje guiado y que también puede volverse a
escuchar por parte de los estudiantes en los recesos o espacios destinados para el estudio. A

continuacion se muestra la presentacion:

Figura 44: Presentacion de la pista

.
O

15
o™

Fuente: www.soundcloud.com

La pista creada y subida podra ser editada escuchada, compartida, insertada, descargada y

borrada por el usuario.

Grabar audio
La herramienta permite al usuario grabar su propia voz sobre algin tema en especial en un
tiempo de 158 minutos, para iniciar la grabacién debera dar clic en él icono Stard new recording

como se mostrara en la siguiente pantalla

Figura 45: Herramienta de grabacién

Ipload & Share Any Sound

Fuente: www.soundcloud.com
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Seguidamente debera dar clic en REC permitir el acceso e iniciara la grabacion, el usuario podra
escuchar antes de guardar o volver a realizar la grabacion dando clic en el botdn Start over, si asi

lo considera como se muestra en la siguiente pantalla:

Figura 46: Espacio de grabacién

Upload & Share Any Sound

O

Fuente: www.soundcloud.com

Cuando la grabacion esta prefecta debera dar clic en Upload your recording, de la misma forma se
debera llenar una lista de requisitos para clasificar la informacién dentro de la plataforma como

se muestra a continuacion:

Figura 47: Plataforma de llenado grabacién

At Reccrding on Monas, atemocr

Fuente: www.soundcloud.com

Completada la informacidn, el usuario debera dar clic en save ubicada en la parte inferior
derecha para guardar su pista identifica como (tracks), la pista guardada se mostrara en su lista

de archivos tal como se muestra a continuacion:
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Figura 48: Pista guardada

* Mt b datdit
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Fuente: www.soundcloud.com

La pista creada y subida podrd ser editada escuchada, compartida a grupos, insertada,
descargada y borrada por el usuario. La herramienta permitird al maestro de Educacién Artistica

compartir creaciones propias de sus estudiantes, motivandoles a generar sus propias autorias.

Compartir pista

Es importante compartir el material para eso debera dar clic en el icono share ubicado en la parte
inferior izquierda y le permitird generar el link mediante el cual podra ser compartido por varias

redes sociales que podra escoger, como se muestra en la siguiente grafica:
Figura 49: Compartir material

Share Embed Message
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Fuente: www.soundcloud.com
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Educaplay

Para hacer uso de esta herramienta, el usuario debera teclear en la barra de navegacion

www.educaplay.com y le derivara a la siguiente informacién:

Figura 50: Pantalla principal de Educaplay

s n " -
aa €ducaplay SR st | Wb

)caliza actividades clasificadas con el plan educativo C
de tu pals en el Directorio

& R s
677888 1025170 17422

Fuente: (Educaplay, 2016)

La plataforma se mostrard en tres idiomas: Espafiol, francés e inglés para varios tipos de

usuarios.

Registro de usuarios

Para utilizar y empezar a crear actividades dentro de Educaplay, el usuario debe crear una cuenta
y registrarse, para el efecto deberd dar clic en el icono Registrarse, el mismo le derivara a una

nueva pantalla:

Figura 51: Pantalla para registrarse Educaplay

Registro de Usuarios

Utiiza tu red social favorita para conectarte 3 Educaplay de
forma ripida y segura

f 8+
iy sesicn con Facetock | irecier semion con Googe

O registrate con tu cormeo slectrénico

Fuente: www.educaplay.com
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La pantalla indicard los datos que el usuario debe ingresar nombre, pais, perfil de usuario
apellido, correo electrénico y una contrasefia. Al ingresar los datos requeridos, al correo del
usuario registrado llegara un enlace de verificacidn, en cual debe ser aceptado para validar. Cabe

sefialar que al final izquierda de la plantilla debera cliquear en Registrarse.

Ingreso a la cuenta

Para ingresar, debera dar clic en el icono acceder ubicado en la parte superior derecha, ingresara
su correo y contrasefla correctos; también podra acceder con Facebook, google + y Windows live

como se mostrara en la siguiente pantalla:

Figura 52: Registro para ingresar

ir actividad Registrarse

ACCBSD USUANos

B Recordarme Recordar contrasefia

Entrar

Fuente: www.educaplay.com

Al ingresar a la cuenta se muestra la pantalla inicial para empezar a crear su primera actividad,
debera dar clic en el icono crear actividad ubicado en la parte superior derecha como se mostrara

en la siguiente pantalla:

Figura 53: [cono para crear actividad

2= educaplay i | 4 = EY

by DR P

Fuente: www.educaplay.com
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Seguidamente le llevara a otra pantalla, a efectos de que pueda iniciar con el proceso de creacion

presentandose de la siguiente manera:

Figura 54: Pantalla para crear en Educaplay

aa educaplay
Crear Actividad
e @i REEN
CL P el
r

cors  Leets
Tas

e

Clasifica la actividad

Fuente: www.educaplay.com

La herramienta mostrara una variedad de actividades para ser elegidas por el usuario que es

quien decidira por cual elegir segun la necesidad.

Crear actividad

Para crear un nuevo recurso deberd elegir una de las actividades propuestas por la herramienta y
dar clic en una de ellas, al elegir enseguida solicitara datos como titulo de la actividad, idioma,
curso, nivel, asignatura, descripcién, Educaplay se adapta al sistema educativo del pais como se

mostrara la siguiente pantalla:

Figura 55: Pantalla creada en Educaplay
Crear Actividad
s 8 L B SR EN

EMNTET

Clasifica la actividad

Smra e Saiadn
JIUS .

Arve o o A

Fuente: www.educaplay.com
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Configurado los datos principales debera dar clic en el icono siguiente, se presentara una imagen
semejante a un voltimetro que ird evaluando la calidad del material que el usuario esta creando
hasta que cumpla los requerimientos para ser publicados, cada actividad es diferente y debe

tener sus propios complementos como se muestra en la siguiente pantalla:

Figura 56: Voltimetro de calidad del material
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Fuente: www.educaplay.com

Al terminar de crear la actividad debera dar clic en el icono previsualizar ubicado en el cuadro

actividad publicada como se muestra en la siguiente pantalla:

Figura 57: Actividad publicada
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Fuente: www.educaplay.com
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Al dar clic en Previsualizar se mostrara la actividad creada en linea lista para ser realizada como

se muestra en la siguiente figura:

Figura 58: Actividad creada

Fuente: www.educaplay.com

Cada una de las actividades se guardard en la cuenta del usuario y se compartird con otros

usuarios tal como se muestra en la siguiente figura:

Figura 59: Actividades guardadas Educaplay
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Fuente: www.educaplay.com

Compartir actividad

Para compartir el recurso creado debera dar clic sobre el icono de la actividad, se generara el link
y el cédigo embed para compartir, ademas se podra imprimir para tenerlo en fisico como se

mostrara la siguiente pantalla:
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Figura 60: Compartir actividad

Autar
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Fuente: www.educaplay.com

Blogger
Para ingresar a la plataforma teclear en la barra de navegacién www.blogger.com como Blogger
pertenece al navegador Google el usuario necesariamente debe tener una cuenta en gmail para

poder registrarse http://www.voki.com y aparecera la siguiente pantalla:

Figura 61: Pantalla principal de Blogger
Google

Una cuenta. Todo Google.

Inicia sesionparaira B IRRer

Una scla cuanta de Google par 10308 s servicios de
Googhe

GmMmMmEP@BL »H»@

Fuente: (Google, 2016)
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http://www.blogger.com/
http://www.voki.com/

Hoy en dia la mayoria de usuarios poseen una cuenta gmail debido a todos los servicios que
brinda el gigante de Google como: Chrome, gmail, google maps, YouTube, drive, play store, fotos
aplicaciones disponibles en teléfonos moviles.

Al tener ya una cuenta, Unicamente debera ingresar su correo electrénico, el mismo le llevara a

otra pantalla, en el cual debera consignar su contrasefia:

Figura 62: Ingreso a la cuenta

< foLr»e

Fuente: www.google.com

En caso de no tener una cuenta se debera crear, dar clic en el enlace Crear cuenta y llenar los

campos solicitados, como se muestra en la siguiente figura:

Figura 63: Crear cuenta en Google

Fewtm e = e e e

Comarmte

Sorams b mnionashs
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Fuente: www.google.com
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Al ingresar los datos requeridos, al correo del usuario registrado llegard un enlace de

verificacion, en cual debe ser aceptado para validar.

Ingreso a la cuenta

Para ingresar dar clic en entra, ingresar su correo y contrasefia correctamente. Al ingresar a la
cuenta se muestra la pantalla inicial para empezar a crear td primer blog, si existen blogs creados

estos se mostraran. El ultimo blog aparecera en primer lugar, como se mostrara en la siguiente

pantalla:
Figura 64: Ingreso al blog
o5
x'*i Lroere Trset =
L— Mi BLOG ksl var 3eog
Fapran v & WTICL SR DOMCRTO W as 20°8
Cas =] e
Bogs sublcados (1 - - S uoiCaco” 2018
Sogs emwacos @)
NFORMATICA B - e
Pagran v 2 T oTaca SSme pacacor 05420
nuevo blog para estudiantes B - w
Evaluacién en Software Libre B - v
" JEra pORCICO” THete 20V
Fuente: www.blogger.com
Crear blog

Para crear un nuevo blog, debera dar clic en el icono nuevo blog ubicado en la parte superior

izquierda y se mostrara la siguiente pantalla:

Figura 65: Crear nuevo blog
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Fuente: www.blogger.com
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En ella le solicitara agregar un titulo para el blog, una direccion que sera la identificacion del blog,
esta debe ser ingresada en mintisculas sin espacios, puede combinarse entre letras y nimeros y
ser enviada a validar hasta que Blogger acepte esa direccion, porque puede darse el caso que ya
exista la misma direccion.

Seguidamente debera elegir una plantilla inicial para el Blogger, después podra modificarla y dar
clic en Crear blog dentro de la ventana ubicado en la parte inferior derecha. Al ingresar el titulo,

direccion y plantilla se mostrara la siguiente pantalla:

Figura 66: Pantalla para elegir plantilla

>»d4aanw

v 4

B

Fuente: www.blogger.com

Se mostrara el blog creado y el menu de configuracidn de blogger ubicado al lado izquierdo de la

pantalla.

Plantilla de configuracién

El usuario se convierte en un disefiador ya que mientras mas interés le ponga al manejo de la
herramienta podra demostrar una excelente creacion. Para iniciar a personalizar dar clic en el

icono plantilla ubicado en la parte inferior derecha y se mostrar4 la siguiente figura:

Figura 67: Plantilla para configuracién
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Fuente: www.blogger.com

53



Dentro de la plantilla se activara el botén Personalizar el cual le permitira dar formato en todos
los elementos del blog, ademas presentara las sub opciones para ser configuradas como: fondo,

ancho, disefio y avanzado como se mostrara en la siguiente pantalla:

Figura 68: Personalizar plantilla

Disefador de plantilas de Slogper

Fuente: www.blogger.com

Después de configurar la presentacién del blog, podra dar clic en el botdn aplicar al blog ubicado
en la parte superior derecha y se guardaran todos los cambios aplicados y luego en ver blog como

se mostrara en la siguiente figura:

Figura 69: Blog disefiado

- — o0 9 4 a0

Fuente: www.blogger.com

El blog se mostrara vacio listo para ser ingresadas las entradas, las paginas y sus gadgets.

Ingreso de entradas
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Para comenzar a agregar otros elementos al blog se debera dar clic en la palabra Disefio del ment

ubicado en la parte superior derecha y se mostrara la siguiente pantalla:

Figura 70: Ingreso de entradas
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Fuente: www.blogger.com

Para agregar una entrada dar clic en el botén Nueva entrada, se ingresara un titulo, texto a la
entrada, imagenes, enlaces una variedad de opciones que pueden ser configuradas dentro de la
misma opcidn, la entrada podra ser editada y eliminada, para observar la entrada creada se
debera dar clic en el botén publicar ubicado en la parte superior derecha como se mostrara en la

siguiente figura:

Figura 71: Observar una entrada

Fuente: www.blogger.com

Crear paginas

Blogger permite crear paginas en el blog para que sirvan como pestafias y se asemeje a una

pagina web, para eso debera dar clic en la pestafia Paginas de la barra de menu ubicada en la
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parte izquierda de la pantalla principal y escoger pagina nueva como se mostrara en la siguiente

pantalla:

Figura 72: Crear paginas
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Fuente: www.blogger.com

Se podran crear varias paginas de acuerdo a la necesidad del blog y el tema, para que las paginas
creadas estén visibles se debe activar el gadgets de paginas dentro de la opcién disefio, de igual
forma se podra configurar un titulo, texto, insertar imagenes con extension jpg, gifs y png como

se mostrara en la siguiente figura:

Figura 73: Blog configurado

L F LY

Fuente: www.blogger.com

Siempre se debera ir observando como va quedando el blog, para ello debera dar clic en el icono

ver blog:
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Figura 74: Verificacion del blog

- —— e0 9 402

INFORMATICA
[ ———" .
HEE

Fuente: www.blogger.com

£5 00 4 e b b bty i s h
R -yt &
e

Insertar videos

Los videos son importantes dentro del blog para brindar mayor interés, sobre todo por la
informacién, para insertar un video se lo podra hacer de tres formas: primera se debera ingresar
a una entrada o pagina, dar clic en el icono insertar video de la barra de herramientas y se

mostrara la siguiente pantalla:

Figura 75: Insertar video 1

AR unh video

[ SR THERRI. 5 n e

Fuente: www.blogger.com

Dentro de la pantalla blogger permitira cargar un video desde archivo, insertar directo desde
YouTube, directamente desde el celular ya que se encuentra vinculado con la cuenta de gmail o
desde la plataforma de videos al copiar el c6digo embed del video y pegar en la pestafia HTML de

la pagina del blog como se mostrara en la siguiente figura:
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Figura 76: Insertar video 2

Fuente: www.blogger.com

Al insertar el video quedara como indica la siguiente pantalla:

Figura 77: Insertar video 3

Twrorial vobew ol 1vo de la Hervawsenta Fducaplay

Por: Lovena V
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u /s
e
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=222

Fuente: www.blogger.com

Afiadir gadgets

Los gadgets ayudaran a que el blog se vea mas atractivo a los ojos del usuario, para afiadir debera

dar clic en disefio y activar la opcién Afiadir un gadgets, dentro de este elegir la opciéon HTML

como se muestra:
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Figura 78: Anadir gadgets
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Fuente: www.blogger.com

Blogger permitira insertar cddigos HTML externos e internos que se irdn personalizando acorde

al tema del blog como se mostrara a continuacién:

Figura 79: Insertar c6digos HTML
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Fuente: www.blogger.com
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Compartir blog

Terminado el blog, deberd actualizarse la informacién continuamente para generar mayor
interés al usuario, para compartir el blog debera copiar el link de la barra de navegacién y enviar

por correo electrdnico a los lectores.

Issuu

Acceso a la plataforma

Para ingresar a la plataforma teclear en la barra de navegacién www.issuu.com, Issuu es una
plataforma que se presenta en inglés por lo que el usuario deberd irse adaptando al idioma, si es
necesario traducir palabras que no entienda para ir familiarizdndose con la herramienta, se

mostrara la siguiente figura:

Figura 80: Pantalla principal de Issuu

ISSUU [P ——— L

Enjoy the largest collection of free-to-read publications
from incredible publishers around the globe.

S s
[ Lepab A TS

Fuente: (Issuu, 2015)

Para utilizar Issuu debera registrarse, dar clic en sign in, luego elegira el enlace Create Account
ubicado en la parte superior derecha ingresara un correo electrénico y contrasefia y aceptara las

condiciones de uso, como se mostrara en la siguiente pantalla:
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Figura 81: Registro de cuenta Issuu

© issuu

See you on the other side

¢ J s Jin)

Fuente: www.issuu.com

Al ingresar los datos requeridos, al correo del usuario registrado llegard un enlace de

verificacidn, en cual debe ser aceptado para validar.

Ingreso a la cuenta
Para ingresar dar clic en sign up, ingresar su correo y contrasefia correctamente, al presionar el

icono sing in, le llevara a la siguiente pantalla, tal como se refleja en la siguiente figura:

Figura 82: Cuenta de Issuu
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Fuente: www.issuu.com
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Subir documento

Para subir un documento a Issuu lo inico que debera hacer es crearlo con anterioridad en otra
aplicacion, lo usual Microsoft Word, aplicar el respectivo formato y presentacion, tomando en
cuenta las faltas ortograficas con el fin de que el archivo a subir esté perfecto, lo debera convertir
a extension pdf para que no se desconfigure las imagenes insertadas en el documento,
seguidamente dar clip en el icono upload ubicado en la parte superior derecha, seguidamente le

aparecera la siguiente figura:

Figura 83: Subir documento en Issuu

ISR

Fuente: www.issuu.com

A continuacidn el usuario debera cliclear en select a file to get started para ubicar el archivo a

subir:

Figura 84: Subir archivo
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Fuente: www.issuu.com
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El archivo tardara unos minutos en cargar, enseguida debera llenar el registro correspondiente

como: titulo, descripcién del contenido y publicar como se mostrara en la siguiente pantalla:

Figura 85: Registro del archivo

Fuente: www.issuu.com

Publicar ejemplar

Para publicar el documento deberd dar clic en publish now, aparecera la opcién de abrir la
publicacién y una presentacion previa, los cédigos para compartir e insertar como se mostrara en

la siguiente figura:

Figura 86: Publicar ejemplar

Fuente: www.issuu.com

63



Visualizar publicaciéon

Para ver la publicacion debera dar clic en el icono open publication y se mostrara el documento

convertido en un libro digital como se mostrara en las siguientes pantallas:

Figura 87: Visualizacion publicacién 1

Fuente: www.issuu.com

Figura 88: Visualizacion publicacién 2

Fuente: www.issuu.com

Las ilustraciones, mostraran el nimero de paginas, la herramienta Issuu adjunta un precio
econdmico por la publicaciéon, también activara la opcién de impresion en caso que el usuario
quiera imprimir ese documento. Para compartir el link de la publicacién debera dar clic en el

icono Share.
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Bubbl.us

Acceso a la plataforma

Para ingresar a la plataforma teclear en la barra de navegacién www.bubbl.us y aparecera la

siguiente pantalla:

Figura 89: Pantalla principal de bubbl.es

bUbbl.US TSoate Signin

Brainstorming made simple

By =

Learn more »

/ N

Unleash creativity and potential On the go

View examples » P Available on web and 105

Read user stories » 7_< - 2 5
sty Camsn w e -
Organize thoughts L e -

i | |

Fuente: (bubbl.es, 2016)

Registro de usuario
Para comenzar a utilizar bubbl.us debera crear una cuenta, el mismo se lo puede hacer, al dar clic

en el icono Sing Up y se mostrara la siguiente figura:

Figura 90: Crear cuenta

Signing up only takes a minute
FREE $6 $59/ IR View Pricing
® Upto 3 mind maps ® Unlisites mind maps @ Unimited mind mags ® Melriple Gcenses
@ Seveto imege o WTML © Actach images and Ales @ Atach images and ey @ Mansge user accounty
® Shave mind mags o No dubtLus branding » NoDubBLes branding © No butdlus branding
o meil suppont o Creste backups o Creets bachups. o Cumom tranding
® Priority support ® Priority support « Priority suppont
@ 30 day free trlal » 30 duy froe el & 30 duy e triat
Sigs Up Start Prow Trind St Frow Trind St Frew Trind

You're in good company!
Berkeky @@ (20 '@ iy wiredsy

Fuente: www.bubbl.com
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La pantalla mostrara los diferentes planes de pago. Basta usar la cuenta FREE para poder crear

deberé dar clic en Sign UP y mostrara lo siguiente:

Figura 91: Creacion cuenta gratis

LuUubbLl.US

Create Account
Username *
Email *
Password * Retype password *
By sy wr v sgree w2 e Terems of Servies ot wrnter atandt nar Peivasty Palicy.

— ®

Fuente: www.bubbl.com

Al ingresar los datos requeridos, al correo del usuario registrado llegard un enlace de

verificacidn, en cual debe ser aceptado para validar.

Ingreso a la cuenta
Para ingresar dar clic en Sign in mismo se encuentra en la parte superior de la pantalla, a
continuacion debera consignar su correo y contraseifia, y clic en Sign in, el mismo que le derivara

a una siguiente pantalla:

Figura 92: Visualizacién de la cuenta

Fuente: www.bubbl.com
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Crear mapa

Para crear un nuevo mapa debera dar clic

derecha y se mostrara la siguiente pantalla:

Figura 93: Crear mapa

DUDDLUS

en el icono Mind map ubicado en la parte superior
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Meud eras Pedde » Wy
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IR,

Fuente: www.bubbl.com

La pantalla presentard la primera burbuja para insertar el texto en donde podra cambiar el

formato color y tamafio, se podra ir anadiendo y creando el mapa agregando méas burbujas como

se muestra a continuacion:

Figura 94: Burbuja para crear mapa
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Fuente: www.bubbl.com

Bubbl.us permitira agregar el nimero de burbujas que necesite el usuario para completar la idea

que desee plasmar en el mapa, lo podra hacer al pulsar las teclas Ctrl + enter para insertar hacia

abajo y la tecla Tab para insertar a la derecha de la burbuja marcada.
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Agregar conectores

En todo mapa son importantes los conectores, para ello, dara clic izquierdo sobre la linea que une

las burbujas, seguidamente le aparecera un recuadro pequefio en donde podra ingresar una

palabra clave para la conexion, como se mostrara en la siguiente figura:

Figura 95: Agregar conectores
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Fuente: www.bubbl.com

Guardar mapa

La plataforma irda guardando automaticamente los cambios realizados,

para guardar

permanentemente debera dar clic en el icono New Mind Map, dar doble clic e ingresar un nombre

al mapa:
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Figura 96: Guardar mapa
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Fuente: www.bubbl.com

Imprimir mapa

Bubbl.us permitird imprimir, exportar e importar el mapa creado, para imprimir debera dar clic
en el icono de la impresora ubicado en la parte superior de la pantalla principal, podra elegir la

presentacion, nimero de copias como se mostrara en la siguiente figura:

Figura 97: Imprimir mapa
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Fuente: www.issuu.com
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Exportar mapa

Los mapas podran ser exportados en formato de imagen jpg o png, debera dar clic en el icono

Exportar de la barra de menu ubicado en la parte superior:

Figura 98: Exportar mapa

[ -
Exporting: entire mind map:

GG Webpage Outline  Backup

Image format:

@ IPG Image PHG Image

Expart Close

Fuente: www.bubbl.com

El esquema se mostrard como imagen y se guardara en el computador.

Compartir mapa

Los esquemas o mapas se podran compartir mediante el c6digo HTML, debera dar clic en el icono

Sharing ubicado en la parte superior derecha:

Figura 99: Compartir mapa

Mind Maps oS-
Mind map Folder o Sharing «
- Name - J
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Fuente: www.bubbl.com
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Se mostrara el nombre del mapa, las medidas para ser modificadas para el tamafio del mapa y el

c6digo para compartir:

Figura 100: Medidas para el mapa

The fellowing mind mag is embedded

Hermmiertas web 2.0

Embedded magp width | 600 | D Helght 400 @

Copy and paste text: below into your HTML code
ciframe sro="https:\bubblusview 11542 T/Ga8654 1 144PVTKCgE | | Copy HTML

Fuente: www.bubbl.com

Examtime

Acceso a la plataforma

Para ingresar a la plataforma teclear en la barra de navegacién www.examtime.com y aparecera

la siguiente pantalla:

Figura 101: P4gina principal de Examtime

Caracteristicss « Blog

Transf R
Aprendizaje

omparte y Descubre Recurs tudio, |Genera Mapas Mentales,
Fichas, Tests & Apuntes Gratis con nuestra plat GoCongr!

Fuente: (Examtime, 2016)

La plataforma mostrara una nueva presentaciéon ya que cambio por una nueva nominacion
GoCongr pero la funcionalidad es la misma, debera dar clic en el icono registro ubicado en la

parte superior derecha como se muestra en la figura 101, seguidamente le aparecera lo siguiente:
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Figura 102: Nueva cuenta Examtime

f Registrarse usando Facebook

&' Registro con Google

Fuente: www.examtime.com

La pantalla indicara los datos obligatorios que el usuario debe ingresar, como es el nombre,
apellido, correo electrénico y una contrasefia. Al ingresar los datos requeridos, al correo del

usuario registrado llegara un enlace de verificacién, el cual debe ser aceptado para validar.

Ingreso a la cuenta

Para ingresar a la cuenta, deberd dar clic en iniciar sesion, ingresar su correo y contrasefia

correctamente, a continuacién dar clic en iniciar sesion, lo que le derivara a la siguiente pagina:

Figura 103: Ingreso a la cuenta

—— O —

Fuente: www.examtime.com
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Al ingresar a la cuenta se muestra la pantalla inicial para empezar a crear varias actividades.
Crear actividad
Para crear una nueva actividad, dara clic en el icono crear, ubicado en la parte superior izquierda

y se mostrara la siguiente pantalla:

Figura 104: Crear en Examtime

Fuente: www.examtime.com

La pantalla mostrard 5 opciones que el usuario escogerd segin la necesidad para crear su

material.

Crear test
Al escoger la actividad la pantalla solicitara el titulo del test, datos que se llenardn y se guardaran

como se mostrara en la siguiente figura:

Figura 105: Crear test

Editar

Hombre:
Cuesticnania Final
Etiquetas

erramientas X tecnologia X g

Descripcitn

Cuestionario de evaluacitn fina|

Alamas activadas: ¥

Fuente: www.examtime.com
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Insertar preguntas

El usuario podra insertar un sinnimero de preguntas de todo tipo como: opcién multiple,
verdadero o falso, seleccion multiple, rellenar, texto, etc. Como se mostrara en la siguiente
pantalla:

Figura 106: Insertar preguntas

= Insertar Preguna -

£ Opdion Maltple
"~ Seleccion Maltiple

%, Verdadero o Falso

Rellena el espacio con:

* Meni desplegable

&+ Arrastra y suelta

Etiquetar imagen con:

* Mend desplegable
& Arrastra y suela

Fuente: www.examtime.com

A continuacidn debera escoger el tipo de pregunta y llenar la descripcién de la pregunta, sefialar
la o las respuestas correctas segun el tipo de pregunta, con la vista previa se observara como

quedara el test con todas las preguntas como se mostrara en la siguiente figura:

Figura 107: Formato tipo de pregunta

Evweialy s iy

B [ 1

Fuente: www.examtime.com

El test debe configurarse para el usuario que lo realizara en tiempo, presentacion de preguntas

aleatorias calificacion y guardar como se mostrara a continuacion:
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Figura 108: Configuracion del test
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Fuente: www.examtime.com

Compartir test
Terminada la actividad se podra compartir de diferentes formas con uno o varios usuarios, el test
se podran obtener varias copias en caso de aplicarlo fisicamente como se muestra en la siguiente

pantalla:

Figura 109: Evaluacion test de diagndstico de informatica

Fvalua n Test de dlagndstico de Informatica

Fuente: www.examtime.com

Para compartir el recurso, el usuario podra realizar el test en el tiempo indicado y configurado,
después de la aplicacion la herramienta lanzara el resultado final estadistico obtenido por el

usuario como muestra la siguiente pantalla:
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Figura 110: Estadistica de la evaluacion test

i - 8- Evabuacin Test de diagnéstico de Informética

+ haapeacs
B I peaperdn pordeiiace. e peciearay
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Fuente: www.examtime.com

Evaluacion preliminar

La encuesta realizada a 159 estudiantes de la asignatura de Educacién Artistica sirvié para

evaluar la factibilidad del uso del aula virtual tematica como herramienta para el estudio de la

mencionada asignatura. (Apéndice 1).

5.1.1. Evidencias de la aplicacién

Dentro de las actividades realizadas a los estudiantes dentro del aula, como las evaluaciones

preliminares y el trabajo dentro del aula de clase con el manejo respectivo en el EVA.

Figura 111: Aplicacién encuesta a estudiantes

P

Fuente: Elaboracion propia
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Las encuestas realizadas fueron enfocadas a los estudiantes de BGU, con la finalidad de conocer
cuales fueron sus expectativas con el uso de las herramientas tecnolégicas, y a la vez el desarrollo
de materiales didacticos.

Dentro del aula de clase el estudiante cuenta con todas las herramientas y aplicaciones
necesarias para que el docente pueda impartir su clase, tomando en cuenta que los estudiantes

poseen en algunas ocasiones mayor conocimiento que el propio docente.

Figura 112: Aplicacién de la plataforma Moodle con los estudiantes

Fuente: Elaboracién propia

La clase demostrativa del uso de las herramientas tecnolégicas dentro del laboratorio de TIC en
la asignatura de Educacion Artistica, evidencié con la creacion de un producto. El Producto final
de los estudiantes fue mediante la utilizacion la herramienta Prezi, una herramienta innovadora,
creativa y que permitié tanto al docente como al estudiante hacer presentaciones no lineales,
basadas en las expectativas de los aprendizajes. Estos proyectos finales fueron desarrollados en
aplicaciones de la web 2.0, mediante el uso de componentes como audio, video, imagenes y

presentaciones en Prezi.

Figura 113: Producto final desarrollado en Prezi por los docentes

Fuente: Elaboracion propia
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5.1.1.1. Socializacion de la plataforma

La plataforma se socializé dentro de la Unidad Educativa “San Vicente Ferrer” con los docentes
que pertenecen al area Ciencias Sociales y dictan la catedra de Educacién Artistica, permitiendo
con esto que se pueda tener un mejor proceso educativo, facilitando el manejo y el uso de todas
las herramientas que ayudan este progreso.

Para iniciar con la capacitacion, el primer punto a tomar en cuenta es el ingreso a la plataforma
educativa, en la cual el docente debe registrarse; puesto que el administrador de la misma es
quien a posterior le dara los permisos y restricciones respectivas de acuerdo a las necesidades de
los requerimientos de cada uno de los docentes.

Una de las herramientas a ser desarrolladas fue la utilizacién de un Voki, dentro del plataforma,
puesto que ésta permitira en cierta manera que el docente se pueda encontrar presente de forma
virtual, como un elemento de bienvenida, anuncio de los objetivos, tematicas que se tomaran en
cuenta en el curso, entre otras actividades.

Se procedi6 con el desarrollo de la capacitacién a los docentes, en esta ocasion se socializa el uso
de otras herramientas 2.0 que le ayudara al docente en su diaria labor en base a herramientas

innovadoras y muy creativas.

Figura 114: Capacitacion sobre las herramientas tecnolégicas a los docentes

Fuente: Elaboracién propia

Presentacion de las herramientas a los docentes de la asignatura de Educacion Artistica quienes
se mostraron muy prestos e interesados a esta capacitacion, la cual tiene como finalidad mejorar
la calidad de la educacién y a la vez generar material de apoyo para esta asignatura.

Al finalizar con la capacitacién, se puede decir que, los docentes deben tener capacitaciones
continuas, que permitan fortalecer el proceso educativo, teniendo en cuenta que los estudiantes
en la actualidad conocen una gran variedad de herramientas y por consiguiente el docente debe
estar en un nivel mayor de conocimiento para de esta manera se pueda conseguir avances

significativos.
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En el Apéndice 2, se muestra la tabulacién de las encuestas realizadas a los estudiantes de BGU,
en la asignatura de Educacion Artistica con quienes se implementé el uso del aula virtual, la
misma que fue anteriormente socializada con los docentes de la Unidad Educativa San Vicente
Ferrer.

Cada una de las preguntas permite la evaluacién de las destrezas con las que se manejé tomando
en cuenta que los estudiantes estdn promoviendo el uso de estas herramientas, a la vez los
docentes van socializdndose de mejor manera en el adecuado y correcto dominio a estas

herramientas, que a la vez incentivan en el conocimiento.

Figura 115: Presentacion de las herramientas a docentes

Fuente: Elaboracién propia

5.3. Analisis de resultados

De los resultados obtenidos y aplicados a la poblacién de estudiantes, el 88% (140) encuestados
manifestaron una incidencia positiva, mientras que el 12% (19) encuestados tuvieron una
incidencia negativa, por lo que se puede manifestar que el uso del aula virtual para el desarrollo
de material didactico en la asignatura de Educaciéon Artistica se torna necesario debido a que su
incidencia es positiva ya que dinamiza la aprehension de contenidos.

El trabajo de investigacion, se relaciona con el trabajo presentado por (Pernilla A, 2014) donde el
profesor no controla los planes de estudio al utilizar la tecnologia para desarrollar material
didactico, aunque tenga que exigirse un poco mas a si mismo para mejorar tanto su auto-
aprendizaje como el del estudiantado mediante el uso de entornos virtuales de aprendizaje.

En cuanto se refiere a su relacion con lo manifestado por (Martin J., 2014) “Se trata simplemente

de realizar una valoracion de la funcién tutorial en los espacios virtuales de aprendizaje”, para
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fortalecer el aprendizaje del estudiantado como con la dinamizaciéon de los procesos de
capacitacion e investigacion, consiguiendo con esto un aprendizaje mas completo, donde se
desarrolla un pensamiento critico, creativo, reflexivo y participativo, asi como con el uso
didactico que se hace de estos mundos virtuales para la ensefianza. Esto es, el haberse puesto en
el lugar del estudiante para verificar si se han llenado las expectativas propuestas, y desarrollar
asf, un espacio virtual que permita al estudiantado sentirse motivado a usarlo debido a los
recursos que aqui se empleardn y que estaran orientados hacia una comprension clara de los
contenidos que alli se tratan.

La investigacion tiene objetividad en el sentido de la necesidad de uso de las herramientas
tecnoldgicas que la institucién educativa dispone, lo que generara la optimizacién del proceso

académico.
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6.1.

6.2.

Capitulo 6
Conclusiones y Recomendaciones
Conclusiones

El desarrollar material didactico para la asignatura de Educacion Artistica gener6 varias
dificultades en el uso del aula virtual, ya que no se pudo colocar contenidos acorde a las
necesidades del estudiantado a fin de lograr potenciar su aprendizaje en un ambiente
colaborativo on-line.

El uso de las TIC en esta aula virtual permitié emplear otro tipo de enfoques
metodolégicos para pasar desde un aprendizaje individual a un aprendizaje colaborativo
y desde la transmision a la construcciéon de conocimiento. En esta aula virtual el rol del
personal docente cambié notablemente ya que aqui fue el estudiante el protagonista de
su formacion personal.

Al haber aplicado el aula virtual con la herramienta Moodle se logré de manera
individual generar conocimiento informacién concreta y actualizada, edicion de videos,
presentaciones en Prezi, tareas personalizadas y evaluaciones. Como resultado de la
propuesta se obtuvo un sitio que contiene elementos de la web para el desarrollo del
aprendizaje.

El uso del aula virtual para el desarrollo de material didactico en la asignatura de
Educaciéon Artistica es factible, ya que su incidencia es positiva y dinamiza la

aprehension de contenidos por parte del estudiantado.

Recomendaciones

Los docentes deberian tener una capacitaciéon continua en el uso de herramientas
tecnoldgicas, puesto que por ser un ente facilitador del aprendizaje es quien debera ir un
paso delante de los estudiantes.

El uso de las TIC permite que los estudiantes y docentes puedan interactuar de forma
continua, ya que las mismas facilitan el proceso de ensefianza-aprendizaje y que en la
actualidad se convierta en un proceso holistico; la integracion de saberes y
conocimientos en base a nuevos conocimientos que vayan generando por medio de
Educacién Artistica.

Las instituciones educativas deberian prestar en su totalidad todos sus recursos y
herramientas a la par de las nuevas tecnologias, los equipos hardware y software
deberian ser competentes al manejo de la web 2.0, herramientas que se usan en su

mayoria en linea, por lo tanto el acceso a una red de internet debera ser indispensable.

81



Por ende, la asignatura de Educacion Artistica debe tener un nexo con la asignatura de
Informatica Aplicada a la Educacidn, para trabajar en conjunto y articule sobre el uso de
las herramientas tecnolégicas para los estudiantes.

Las aulas virtuales permiten una comprension de conocimientos de manera

b -learning a los docentes y estudiantes, permitiendo que los refuerzos, temas, clases,
actividades y procesos sean con o sin la presencia del docente y se convierta en un

proceso mas dinamico y creativo.
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6.3. Resumen final

“Desarrollo de material didactico bajo Moodle, para la asignatura de Educacién Artistica de
Bachillerato General Unificado”
Lorena Elizabeth Villegas Mayorga
82 paginas

Proyecto dirigido por: Ing. Yolanda Cecilia Garcia Paredes. Mg.

En el presente proyecto de investigacién y desarrollo se creard material didactico con diferentes
herramientas disponibles en la web para implementarlas bajo la plataforma Moodle que ofrece
una interfaz amigable al usuario y a su vez permite la interaccién asincroénica entre docentes y
estudiantes. Los recursos pedagdégicos que se desarrollaran, estaran vinculados con temas
relacionados al Bachillerato General Unificado en la asignatura de Educacién Artistica y
comprenderan video tutoriales sobre el uso de las herramientas, videos educativos, cuestionarios
y evaluaciones cuantitativas que estardn a disposicion del docente y del estudiante para la
aplicacion dentro y fuera del aula. Con la implementacion de esta plataforma se busca mejorar el
aprendizaje, pues sera mds atractivo, interactivo y dindmico en la asignatura de Educacién
Artistica, ya que en la actualidad los docentes no disponen de un sitio virtual que sujete las
diferentes herramientas tecnoldgicas para crear su propio material y utilizarlas con los
estudiantes. El proyecto estd apoyado por el uso de la metodologia ADDIE, debido a que presenta
varias fases con su respectivo refuerzo que es evaluado dentro de cada proceso. La parte esencial
del proyecto es el resultado de la implementacidn y el uso de la plataforma por los docentes, la
creacidén propia de su material didactico y la interaccidn con sus estudiantes, con el cual se busca
mejorar el aprovechamiento de los estudiantes en esta asignatura y la actualizacion de los

docentes en el uso de las TIC.
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Apéndices

Apéndice A. - Encuesta

PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR e
s :

4

)

P

ONTIFIG,

SEDE AMBATO
Dy m®
MAESTRIA EN TECNOLOGIAS PARA LA GESTION Y PRACTICA DOCENTE
ENCUESTA DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES DE BGU
Objetivo:
Conocer el uso de material didactico que utilizan los docentes en el area de Educacién Artistica
para BGU.

Datos informativos:

Lugar:
Fecha:
Encuestadora:
Instrucciones:
° No escriba su nombre, la encuesta es an6énima.
. Marque con una “X” lo correspondiente y utilice letra de imprenta.
o La informacién es confidencial.
Preguntas:
1. ;Cuanto conoce Usted sobre las herramientas tecnoldgicas actuales?
Todas ()
Muchas ()
Algunas ()
Pocas ()
Ninguna ()
2. (Con que frecuencia el docente maneja aulas virtuales con material didactico como

apoyo en el proceso educativo?
Siempre ()

Casi siempre ()
Algunas veces ()
Muy pocas veces ()
Nunca ()
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Con que frecuencia el docente de Educacién Artistica utiliza material didactico dentro del
aula.

Siempre

Casi siempre
Algunas veces
Muy pocas veces

Nunca

[ NN o BN o W & N )
~— N

¢Qué herramienta tecnolégica de la web 2.0 debe utilizar el docente en la clase de
Educacidn Artistica?
Voki

Prezi

Issuu

SoundCloud

Bubble.us
Examtime

Power Point

(
(
(
(
Blogger (
(
(
(
(

— Y Y Y Y Y

Educaplay

(El docente ha interactuado con Usted como estudiante mediante un aula virtual, en

temas de Educacion Artistica?

Siempre ()
Casi siempre ()
Algunas veces ()
Muy pocas veces ()
Nunca ()

(El docente ha utilizado herramientas tecnoldgicas para realizar evaluaciones en
Educacioén Artistica?
Siempre

Casi siempre
Algunas veces

Muy pocas veces

I NN o U o N e N )
~— N

Nunca
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7. (Considera usted que es necesario implementar un aula virtual para la asignatura de
Educacion Artistica con material didactico creado con base a herramientas tecnoldgicas

de la web 2.0?

Muy necesario ()
Necesario ()
Casi necesario ()
Poco necesario ()
Innecesario (]
8. ¢(Cree Usted que el uso de material didactico, mejorara su aprendizaje en la asignatura de

Educacion Artistica?
Mucho
Casi mucho

Casi poco

(
(
Poco (
(
(

— N Y

No mejorara

9. Bajo su criterio, para el proceso ensefianza aprendizaje de Educacion Artistica en la
Unidad Educativa “San Vicente Ferrer” ;qué recomendaria a su institucion?
Incrementar las horas de clase semanal ()
Construccién de un aula virtual bajo la plataforma Moodle ()

Disponer de un espacio para el aprendizaje de Educacidn Artisticas ( )

La encuesta ha terminado.

Gracias por su colaboracion.
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Apéndice B. - Poblacién y Muestra

Poblacion

La poblacion se constituye en las personas objeto de la investigacidn, a fin de conocer de ellos el

sentir sobre un problema dentro del proceso de aprendizaje de la Educacién Artistica.

La poblacién lo conformaron los estudiantes del Bachillerato General Unificado (BGU) de la

Unidad Educativa “San Vicente Ferrer”, de acuerdo a la siguiente descripcion:

Tabla 2: Poblacion

Descripcion

Poblacién

Estudiantes del BGU

270

Total

270

Entonces se puede determinar una poblacion finita, ya que se sabe el numero de la poblacion

investigada.

Muestra

La muestra constituye una parte de la poblacidn, por lo que es pertinente aplicar un método de

Fuente: Secretaria de la Unidad Educativa “San Vicente Ferrer”

muestreo; se ha procedido a utilizar el método de muestreo aleatorio simple:

__Z’paN
NE? +Z%pq

Dénde:

n = Tamafio de la muestra.

7 = Nivel de confiabilidad = 95% = 1,96
p = Probabilidad de ocurrencia = 0,5

q = Probabilidad de no ocurrencia = 0,5
N = Poblacién: 270

e = Error de muestreo = 0,05
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_ (196)’(05)(05)270]  _
~ [270)(0,05)% + (1,96)2(0,5)(0,5)

_ (38416)(0,25)[270]
~ [270](0,005) + (3,8416)(0,25)

o__ 259308  _
0,675+ 0,9604

250,308
1,6354

n=158,56 = 159 estudiantes.
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Analisis de resultados

Encuesta dirigida a los estudiantes del BGU

1. ;Cuanto conoce Usted sobre las herramientas tecnoldgicas actuales?

Tabla 3: ;Cudnto conoce sobre las herramientas tecnoldgicas actuales?

Opciones Frecuencia Porcentaje
Todas 48 30%
Muchas 72 45%
Algunas 18 11%

Pocas 9 6%
Ninguna 12 8%

Total 159 100%

Fuente: Encuesta a los estudiantes

Figura 116: ;Cuanto conoce sobre las herramientas tecnolégicas actuales?

:Cuanto conoce sobre las herramientas
tecnologicas actuales?
Ninguna

Pocas 8%

6%

Algunas
11%

Fuente: Pregunta No. 1

Anadlisis e interpretacion:

Se determina que el 45% (72) estudiantes encuestados conocen mucho sobre las herramientas

tecnologicas; el 30% (48) senalan que conocen todas; el 11% (18) en cambio dicen conocer

algunas; el 8% (12) no conocen; y el 6% (9) conocen pocas herramientas.

En la actualidad las redes sociales han invadido todos los estratos sociales y educativos, en el cual

los mas jovenes, son los mas interesados en su utilizacion; por ello, el alto porcentaje establecido

en la que los estudiantes conocen y manejan las herramientas tecnoldgicas.

89




2. (Con que frecuencia el docente maneja aulas virtuales con material didactico como

apoyo en el proceso educativo?

Tabla 4: Poblacién

Opciones Frecuencia Porcentaje
Siempre 16 10%
Casi siempre 24 15%
Algunas veces 20 13%
Muy pocas veces 16 10%
Nunca 83 52%
Total 159 100%

Fuente: Encuesta a los estudiantes

Figura 117: ;Manejo de aulas virtuales?

(Manejo de aulas virtuales?
Siempre
10%

Casi siempre
15%

Algunas veces
13%

__ Muy pocas
veces

10%

Fuente: Pregunta No. 2

Anadlisis e interpretacion:

Al planteamiento de la pregunta, el 52% (83) estudiantes se pronunciaron que los maestros
nunca a manejado aulas virtuales; el 15% (24) dijeron que casi siempre; el 13% (20) algunas
veces han utilizado; con el 10% (16) estudiantes y con un empate técnico se manifestaron que
siempre y muy pocas veces.

Esto demuestra que los docentes no han posibilitado un proceso de ensefianza aprendizaje con
las herramientas tecnoldgicas, es de entenderse que el boom tecnoldgico en el pais se da en la

década del 90, lo que no constituia una herramienta en la formacién de los docentes de la época.
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3. Con que frecuencia el docente de Educacion Artistica utiliza material didactico dentro del

aula.

Tabla 5: Frecuencia que el docente utiliza material didactico en el aula

Opciones Frecuencia Porcentaje
Siempre 11 7%
Casi siempre 11 7%
Algunas veces 19 12%
Muy pocas veces 105 66%
Nunca 13 8%
Total 159 100%

Fuente: Encuesta a los estudiantes

Figura 118: Frecuencia que el docente utiliza material didactico en el aula

Frecuencia que el docente utiliza material

didactico en el aula
Nunca Siempre

8% \ 7% Casi
/

siempre
Aqgo/ﬁnas

veces
12%

Muy pocas —
veces

66%

Fuente: Pregunta 3

Anadlisis e interpretacion:
E166% (105) encuestados dijeron que muy pocas veces el maestro utiliza material didactico en el
aula; el 12% (19) se manifestaron que algunas veces; el 8% (13) dijeron que nunca utilizan; el

7% (11) estudiantes con empate técnico dijeron que siempre y casi siempre.

Hay sindéresis con la pregunta No. 2, en el sentido de que los maestros no manejan herramientas

tecnologicas, lo que repercute enormemente en el sentir y decir de los estudiantes.

91



4. ;Qué herramienta tecnolégica de la web 2.0 debe utilizar el docente en la clase de

Educacion Artistica?

Tabla 6: ;Qué herramienta tecnolégica de la web 2.0 debe utilizar el docente?

Opciones Frecuencia Porcentaje
Voki 25 16%
Prezi 19 12%
Issuu 19 12%
SoundCloud 19 12%
Blogger 16 10%
Bubble.us 18 11%
Examtime 13 8%
Power Point 11 7%
Educaplay 19 12%
Total 159 100%

Fuente: Encuesta a los estudiantes

Figura 119: ;Qué herramienta tecnoldgica de la web 2.0 debe utilizar el docente?

.Qué herramienta tecnoldgica de la web
2.0 debe utilizar el docente?
Educaplay .
Power 12% _\ Voki
16%
Point
7% Examtime
8%
Issuu
Bubble.us 12%
11%
Blogger — SoundClou
10% d

Anadlisis e interpretacion:

Fuente: Pregunta No. 4

Al preguntarse sobre qué herramientas tecnolégicas de la web 2.0 debe utilizar el docente en la

clase de Educacion Artistica, el 16% (25) prefirieron Voki; en un empate técnico con el 12% (19)

encuestados prefieren Prezi, Issuu, SoundCloud y Educaplay; el 11% (18) sefialaron a Bubble.us;

el 10% (16) Blogger; el 8% (13) tienen preferencia por Examtime; y el 7% (11) Power Point.

Los encuestados, dada esa dinamia de utilizacion de las redes sociales como de las herramientas

tecnoldgicas tienen casi una misma intencion de que las herramientas sefialadas sean utilizadas

por los maestros en los procesos académicos de Educacion Artistica.
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5. (El docente ha interactuado con Usted como estudiante mediante un aula virtual, en
temas de Educacién Artistica?

Tabla 7: ;El docente ha interactuado mediante un aula virtual?

Opciones Frecuencia Porcentaje
Siempre 19 12%
Casi siempre 16 10%
Algunas veces 17 11%
Muy pocas veces 15 9%
Nunca 92 58%
Total 159 100%

Fuente: Encuesta a los estudiantes

Figura 120: ;El docente ha interactuado mediante un aula virtual?

.El docente ha interactuado mediante un
aula virtual?

Siempre
12%

Casi siempre
10%

Algunas
veces
11%

Muy pocas

veces
9%

Fuente: Pregunta 5

Anadlisis e interpretacion:

Planteada la pregunta de que si el docente ha interactuado mediante un aula virtual, el 58% (92)
consultados dijeron que nunca lo han hecho; el 12% (19) en cambio dijeron que siempre; el 11%
(17) algunas veces lo han hecho; el 10% 16) casi siempre lo han hecho; el 9% (15) en cambio

dijeron que muy pocas veces.

En esencia es la no utilizaciéon de las herramientas tecnolégicas de los maestros, por una parte
por el desconocimiento y por otro lado por el poco incentivo para que puedan emplear en sus

procesos académicos.
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6. (El docente ha utilizado herramientas tecnoldgicas para realizar evaluaciones en

Educacion Artistica?

Tabla 8: ;El docente ha utilizado herramientas tecnolégicas para realizar evaluaciones en

Educacion Artistica?

Opciones Frecuencia Porcentaje
Siempre 24 15%
Casi siempre 12 8%
Algunas veces 16 10%
Muy pocas veces 32 20%
Nunca 75 47%
Total 159 100%

Fuente: Encuesta a los estudiantes

Figura 121: ;El docente ha utilizado herramientas tecnolégicas para realizar

evaluaciones en Educacion Artistica?

.El docente ha utilizado herramientas
tecnologicas para realizar evaluaciones en
Educacioén Artistica?

Siempre
15%

Casi siempre
8%
Algunas
veces

1 0,
/_f\)/l‘f?y pocas
veces
20%

Fuente: Pregunta No. 6

Anadlisis e interpretacion:

El1 47% (75) estudiantes se pronuncian en el sentido de que nunca los profesores han utilizado
las herramientas tecnoldgicas para realizar evaluaciones; el 20% (32) muy pocas veces; el 15%

(24) dijeron que siempre; el 10% (16) manifestaron que algunas veces; el 8% (12) casi siempre.

Evidentemente se corrobora lo manifestado en la pregunta No. 5, en el sentido del
desconocimiento de las bondades que tienen estas herramientas en la planificacién y uso en el

proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Educacion Artistica.
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7. (Considera usted que es necesario implementar un aula virtual para la asignatura de
Educacidn Artistica con material didactico creado con base a herramientas tecnoldgicas de la web
2.0?

Tabla 9: ;Es necesario implementar un aula virtual en la asignatura de Educacién Artistica con

material didactico?

Opciones Frecuencia Porcentaje
Muy necesario 107 67%
Necesario 13 8%
Casi necesario 20 13%
Poco necesario 11 7%
Innecesario 8 5%
Total 159 100%

Fuente: Encuesta a los estudiantes

Figura 122: ;Es necesario implementar un aula virtual en la asignatura de Educacién

Artistica con material didactico?

(Es necesario implementar un aula virtual
en la asignatura de Educacion Artistica con
material didactico?

nnecesario
Poco 5%
necesario :
7%
Casi
necesario /
13% Necesario

8% Muy

necesario
67%

Fuente: Pregunta No. 7

Anadlisis e interpretacion:
Del total de encuestados el 67% (107) se pronunciaron que es muy necesario; el 13% (20) en
cambio dijeron que es casi necesario; el 8% (13) estudiantes dijeron que es necesario; el 7% (11)

que es poco necesario; el 5% (8) en cambio que era innecesario.

A la vista esta la necesidad y el deseo de los usuarios en el que los procesos académicos de la

asignatura de Educacion Artistica se empleen las herramientas tecnoldgicas.
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8. ;Cree Usted que el uso de material didactico, mejorara su aprendizaje en la asignatura de

Educacion Artistica?

Tabla 10: ;El uso de material didactico mejorard su aprendizaje en la asignatura de

Educacion Artistica?

Opciones Frecuencia Porcentaje
Mucho 74 47%
Casi mucho 20 13%
Poco 26 16%
Casi poco 19 12%
No mejorara 20 13%
Total 159 100%

Fuente: Encuesta a los estudiantes

Figura 123: El uso de material didactico mejorara su aprendizaje en la

asignatura de Educacién Artistica?

(El uso de material didactico mejorara su
aprendizaje en la asignatura de
Educacion Artistica?

No
mejorara
13% Casi poco
12% Mucho
46%
Poco
16% Casi mucho
13%

Fuente: Pregunta No. 8

Anadlisis e interpretacion:

Al aplicar la encuesta en la pregunta No. 8, el 45% (74) estudiantes dijeron que mejorard en
mucho; el 16% (26) dijeron que poco; el 13% (20) con empate técnico manifestaron que casi

mucho y no mejorara; el 12% (19) dijeron que casi poco.

La dinamia de las herramientas tecnolégicas asi como la posibilidad de interactuar, son el
manifiesto de la necesidad de que los maestros empleen en los procesos académicos, con ello el

estudiante se motiva y aprovecha de los medios para escudrifiar sus deseos de aprender.
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9. Bajo su criterio, para el proceso ensefianza aprendizaje de Educacién Artistica en la

Unidad Educativa “San Vicente Ferrer” ;qué recomendaria a su institucion?

Tabla 11: ;Qué recomendaria a su institucion?

Opciones Frecuencia Porcentaje
Incrementar horas de clase semana 12 8%
Construccion aula virtual bajo plataforma Moodle 132 83%
Disponer de un espacio para el aprendizaje de Educacion
Artistica 15 9%
Total 159 100%
Fuente: Encuesta a los estudiantes
Figura 124: ;Recomendaria a su instituciéon?
Disponerdeun o4 recomendaria a su institucién? | Perementar
espacio para el horas de clase
aprendizaje de semana
Educacién 8%
Artistica
9%
Construcciéon
aula virtual
bajo
plataforma
Moodle

Fuente: Pregunta No. 9

Anadlisis e interpretacion:

Se determina que el 83% (132) estudiantes encuestados recomiendan que se construya un aula

virtual bajo plataforma Moodle para el proceso ensefianza aprendizaje de Educacion Artistica; el

9% (15) sugieren un espacio para el aprendizaje; en tanto que el 8% (12) se incrementen las

horas de clase semanal.

La gestion académica se circunscribe en funcion de la necesidad de atender los requerimientos

con los cuales se desenvuelven los estudiantes, por ese motivo la recomendacion de que los

maestros de la asignatura de Educacion Artistica puedan generar material didactico a través de

las herramientas tecnolégicas.
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Apéndice C. - Ficha metodoldgica

DATOS INFORMATIVOS:
AREA: Educacion Artistica.

PLANIFICACION DIDACTICA CURRICULAR: BLOQUE N2. 1

ANO LECTIVO: 2015 - 2016

TITULO DEL BLOQUE CURRICULAR: Mitos y leyendas: EL CINE
EJE CURRICULAR INTEGRADOR: Conocer, disfrutar, apreciar, crear, desarrollar identidad y criticar

EJE DEL APRENDIZAJE: Explorar, Conocer, apreciar, crear
FECHA FINALIZACION: 17-10-2015

OBJETIVOS: Investigar documentar y analizar mitos y leyendas en el entorno cercano y en representaciones artisticas visuales y
cinematograficas, para crear un personaje y una historia mitica personal y asi apoyar a los procesos de construccion de identidad personal y

FECHA INICIO: 01-09-2015

ANO: Primer afio de BGU

ASIGNATURA: Educacion Estética

PROFESORES: Lic. Ana Toapanta, Lic. Galo Sanchez

No. DE SEMANAS: 7 (SIETE)

cultural.
DESTREZAS CON PRECISIONES DE RECURSOS EVALUACION
CONOCIMIEN < HERRAMIENTAS
RS TOS AN TECNOLOGICAS INDICADORES TECNICA E INSTRUMENTOS
DESEMPENO APRENDIZAJE UTILIZADAS ESENCIALES
e Documentar los Mitos y Exploracion y o Texto Identifica la e Técnica: Observacion,
distintos codigos leyendas activacion de e Computador interrelaciéon de busqueda de informacién,
gestuales que existen El Cine conocimientos previos e Internet los lenguajes discriminacion de
en su entorno a Elementos mediante una lluvia de e Camara artisticos en la informacién, debates,
través de la fundamentales ideas e H.Prezi estructura del recopilacion de informacion,
observacion de la de un filme Identifica los e H. SoundCloud cine. cuestionarios, ensayos,
comunidad en la que La iluminacioén elementos e H.Bubbl.us Utiliza ejercicios, actividades,
viven El color La fundamentales del cine | o g 1ssuu apropiadamente el bosquejos, bricolaje, dibujo
perspectiva Disfruta funciones de estoryboard como de historias y proyectos
¢ Investigar una El sonido cine dirigidas recurso de propuestos.
historia, mitoy El encuadre Aprecia las obras organizacion de
leyenda de la Variaciones de filmicas basadas en su imagenes. Instrumental: Presentacion

memoria cultural,
por medio de fuentes
escritas,
conversaciones
informales o

un Plano
Movimientos de
camara

La puesta en

calidad artistica.

Crea historias
utilizando el
estoryboard y el uso de

Identifica los
elementos filmicos
al analizar una
pelicula

herramientas tecnologicas
Internet, Videocamara
digital.
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entrevistas orales.

Documentar a través
del dibujo o la
fotografia, gestos y
expresiones que
nacen de las
emociones
personales en
distintos momentos.

escena
¢ Elmontaje
e Elestoryboard

las cAmaras

Desarrolla la identidad

através dela
apreciacién de obras
nacionales y
latinoamericanas.
Critica la produccién
técnica y tematica de

los filmes propuestos.
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PLANIFICACION CURRICULAR: BLOQUE N2, 2
ANO LECTIVO: 2015 - 2016

DATOS INFORMATIVOS:

AREA: Educacién Artistica.

TITULO DEL BLOQUE CURRICULAR: Movimiento (Danza)

EJE CURRICULAR INTEGRADOR: Conocer, disfrutar, apreciar, crear, desarrollar identidad y criticar
EJE DEL APRENDIZAJE: Explorar, Conocer, apreciar, crear

FECHA INICIO: 20-10-15 FECHA FINALIZACION: 05-12-15 No. DE SEMANAS: 7 (SIETE)

OBJETIVOS: Comprender, analizar, e interpretar las relaciones entre los fendmenos de movimiento en la fisica y los movimientos del cuerpo en la danza,
para crear y publicitar de una manera Artistica una obra musical corta que presente visiones personales y grupales acerca de un tema de actualidad para el
colegio.

ASIGNATURA: Educacion Estética

ANO: Primer afio de Bachillerato General Unificado

PRECISIONES DE RECURSOS EVALUACION
DESTREZAS CON CONOCIMIENTOS ENSENANZA- HERRAMIENTAS INDICADORES -
CRITERIO DE DESEMPENO APRENDIZAJE TECNOLOGICAS ESENCIALES TECNICA E
UTILIZADAS INSTRUMENTOS
e Documentar el entorno e Ladanza Exploracion y activacién | e Texto e Improvisa un baile e Técnica:
sonoro local a través de la ¢ Historia de la Danza de e Computador a partir de sonidos Observacion,
representacion de una e Géneros de la danza conocimientos e Internet producidos por los busqueda de
imagen, un texto o un e Elementos de la previos mediante una | e Cimara mismos informacion,
sonido. danza lluvia de ideas e H.Prezi estudiantes. discriminacion
e La coreografia. Investigacién de los e H.Blogger Pone en escena una de informacidn,
Reconocer simbolos locales | o Laidea coreografica. elementos de danza e H.Issuu coreografia creada debates,
a partir de la observacion e Tipos de coreografia Identificacién de las por los mismos recopilacién de
de ejemplos populares de e Ladanzaylos diferentes danzas estudiantes como informacion,
las expresiones artisticas. rituales tradicionales y parte de una obra cuestionarios,
e Danzas rituales. folcldricas de nuestro musical a partir de ensayos,
Discutir la influencia del pais la incorporacion de ejercicios,
entorno auditivo cotidiano Creacidon de los conceptos de actividades,
en las personas, a partir de coreografias adecuadas fisica aprendidos bosquejos.
la interpretacién de las para cada danza anteriormente.
emociones y el estado de seleccionada. Reconoce los ¢ [nstrumental:
animo. Elaboracién de un elementos de la Presentacion
proyecto de danza. danza a partir de la herramientas
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¢ Identificar fendmenos
fisicos de movimiento por
medio de la realizacion de
graficos artisticos.

e Investigar el nacimiento y
desarrollo de los musicales
desde la valoracién de la
perspectiva social.

observacion de la
interpretacion de

un baile tradicional.

tecnologicas
Internet,
Videocamara
digital
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PLANIFICACION CURRICULAR: BLOQUE N2. 3
ANO LECTIVO: 2015 - 2016
DATOS INFORMATIVOS:

AREA: Educacion Artistica. ASIGNATURA: Educacién Estética
TITULO DEL BLOQUE CURRICULAR: El Microuniverso. ANO: Primer afio de Bachillerato General Unificado
EJE CURRICULAR INTEGRADOR: Conocer, disfrutar, apreciar, crear, desarrollar identidad y criticar

EJE DEL APRENDIZAJE: Explorar, Conocer, apreciar, crear.

FECHA INICIO: 20-11 -15 FECHA FINALIZACION: 30-01-16 No. DE SEMANAS: 7 (SEIS)

OBJETIVOS: Analizar, criticar y crear imagenes abstractas inspiradas en la ciencia, para desarrollar apreciaciones sensibles, originales y detalladas de si
mismo y del mundo.

DESTREZAS CON EVALUACION
CRITERIO DE PRECISIONES DE HEIEISXI\P/};SSI\?TAS
DESEMPENO CONOCIMIENTOS ENSENANZA- TECNOLOGICAS INDICADORES TECNICA E
APRENDIZAJE UTILIZADAS ESENCIALES INSTRUMENTOS
e Ladanza Exploracién y e Texto e Transferir e Técnica:

e Investigar el e Historia de la Danza activacién de e Computador sensaciones y Observacion,
funcionamiento del e Géneros de la danza conocimientos e Internet sentimientos a busqueda de
microuniverso a partir e Elementos de la danza previos mediante una | e Cimara imagenes visuales, informacion,
de la interpretacién de e La coreograffa. lluvia de ideas e H.Prezi movimientos o discriminacion
imagenes e in e Laidea coreografica. Investigaci6n de las e H.Blogger sonidos, a partir del de informacion,
formacidn cientifica e Tipos de coreografia técnicas de pintura e H.Issuu empleo de imagenes practica
bésica. e Ladanzay los rituales Identificacién de las del microuniverso recopilacién de
Explorar el propio e Danzas rituales. diferentes técnicas de como inspiracion. informacion,
cuerpo y el entorno pintura e Reconocer obras de cuestionarios,
cercano, a través de la Creacidn de pinturas arte abstractas de ejercicios,
aplicacion de una utilizando diferentes distintos actividades,
perspectiva técnicas movimientos de la bosquejos.
microscopica. Elaboracién de historia del arte,

Transferir sensaciones dibujos utilizando tomando los e Instrumental:
y sentimientos a lapices de colores elementos del disefio Presentacién
iméagenes visuales, Disefia diferentes y su calidad herramientas
movimientos o sonidos, tipos de grafitis. expresiva. tecnologicas
a partir del empleo de e Reconocer los Internet,
imagenes del materiales, las Videocamara
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microuniverso como
inspiracion.
Reconocer los
materiales, las
herramientas y las
técnicas del grafiti
mediante la
observacion del
entorno cotidiano o de
la fotografia de estas
representaciones en las
urbes.

herramientas y las
técnicas del grafiti
mediante la
observacion del
entorno cotidiano o
de la fotografia de
estas
representaciones en
las urbes.

digital
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DATOS INFORMATIVOS:

AREA: Educacion Artistica.
TITULO DEL BLOQUE CURRICULAR: Ciclos de vida y muerte.

Unificado

PLANIFICACION CURRICULAR: BLOQUE N2. 4

ANO LECTIVO: 2015 - 2016

EJE CURRICULAR INTEGRADOR: Conocer, disfrutar, apreciar, crear, desarrollar identidad y criticar

EJE DEL APRENDIZAJE: Explorar, Conocer, apreciar, crear
FECHA INICIO: 23-02-16

creacion de obras escénicas que reflejen opiniones personales y culturales al respecto.

FECHA FINALIZACION: 02-04-16

OBJETIVOS: Reflexionar sobre los procesos de vida y muerte mediante la investigacion y andlisis de hitos historicos y ceremonias culturales, a través de la

No. DE SEMANAS: 6 (seis)

ASIGNATURA: Educacion Estética

ANO: Primer afio de Bachillerato General

DESTREZAS CON PRECISIONES DE RECURSOS EVALUACION
CONTENIDO o HERRAMIENTAS .
CRITERIO DE ENSENANZA- TECNOLOGICAS INDICADORES TECNICAE
DESEMPENO APRENDIZAJE UTILIZADAS ESENCIALES INSTRUMENTAL
e Contrastar los o Elteatro Conocer los elementos e Texto e Comprende e Técnica:
distintos rituales e Origen del teatro basicos de teatro e Computador comprender los ciclos escenificacién
ceremoniales de e Elementos basicos Describir cual fue el e Internet de vida y muerte.
muerteatravésdela | e Los 13 signos del origen del teatro e Camara e Completa e Instrumental: 13
interpretacion de las teatro Completar e H.Bubbl.us organizadores elementos de la
traducciones en la e Grandes exponentes organizadores graficos e H.SoundCloud graficos de los escenificacion.
propia cultura y en del teatro de los grandes e H.Issuu distintos lenguajes de
culturas ajenas. e Laobra teatral exponentes del teatro y e H.Examtime la danza.
o Reflexionaracercade | Estructurade la obra sus obras e Relaciona obras de
la influencia del teatral Contestar distintos lenguajes de
entorno auditivo e Géneros teatrales interrogantes sobre la la historia del arte
cotidiano en la vida mayores estructura interna del universal con eventos
cotidiana, a partirde | 4  Géneros teatrales teatro histéricos.
las emociones el menores Clasificar los elementos
estado de &nimo. e Géneros musicales presentes en la
e Documentarlasideas | Cédigo verbal estructura externa,
y sentimientos e  Cédigo no verbal interna y conflicto de la
personales con e (Codigo para verbal obra teatral

respeto a la muerte a
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través de imagenes y
palabras.

Comparar distintos
géneros musicales,
que representen
distintas culturas y
momentos histéricos,
a partir de la
valoracion de su
calidad expresiva.
Reconocer los
elementos de la danza
a partir de la
observacion de la
interpretacion de un
baile tradicional.
Comprender el
montaje como
proceso basico
cinematografico a
partir de la
observacion de una
pelicula.

e Elaborar un mapa
conceptual acerca de
los géneros teatrales
menores.

e Diferenciar cédigo
verbal y c6digo no
verbal

e Completar un mapa
mental sobre los
elementos de la
comunicacion.
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PLANIFICACION CURRICULAR: BLOQUE N2 5
ANO LECTIVO: 2015 - 2016
DATOS INFORMATIVOS:

AREA: Educacion Artistica. ASIGNATURA: Educacién Estética
TITULO DEL BLOQUE CURRICULAR: EI Cémic ANO: Primer afio de Bachillerato General Unificado
EJE CURRICULAR INTEGRADOR: Conocer, disfrutar, apreciar, crear, desarrollar identidad y criticar

EJE DEL APRENDIZAJE: Explorar, Conocer, apreciar, crear.

FECHA INICIO: 06-04 -16 FECHA FINALIZACION: 19-05-16 No. DE SEMANAS: 6 (SEIS)

OBJETIVOS: Conocer los diferentes aspectos verbales y no verbales que intervienen en los diferentes aspectos de la comunicacién. -Representar y
relacionar estéticamente los lenguajes verbales y escritos para la creacién artistica.

Valorar las producciones
resultantes para establecer el uso
de los cddigos.

través de la apreciacion y
desarrollo de historietas.
Critica y analizar diferentes
tipos de cdmics

RECURSOS EVALUACION
DESTREZAS CON CRITERIO DE PRECISIONES DE HERRAMIENTAS B
DESEMPENO ENSENANZA-APRENDIZAJE TECNOLOGICAS INDICADORES TECNICAE
UTILIZADAS ESENCIALES INSTRUMENTAL

e Aplicar los componentes verbales e Exploraciény activacion de e Texto e Técnica: Observacion,
del cdmic en la representaciéon de conocimientos previos | e Computador e Aplicalos didlogos, busqueda de
los personajes de las historietas. mediante una lluvia de ideas e Internet componentes informaciéon, dibujo de
e Dibujar gestos y expresiones a e Conoce los elementos e Camara verbales e vifietas y personajes,
partir del reconocimiento de las fundamentales del comic. e H. Prezi iconograficos del redaccion de historietas,
emociones propias e Disfruta dela lecturay e H.Issuu comicenla discriminacion de
¢ Recrear textos en imagenes a partir visualiza historietas. e H.Examtime construccion de las informacién, recopilacion de
de la comprension del lenguaje Aprecia el comic basados en su historietas. informacidén, cuestionarios,
icénico verbal del comic. calidad artistica. e Incorpora dialogos, ensayos, manejo de técnicas
Incorporar didlogos propios de una Crea macrovifietas o onomatopeyasy de pintura y dibujo,
historieta seleccionada, con el historietas educativas y con expresiones en las ejercicios, actividades,
manejo de onomatopeyas y fines sociales. historietas bosquejos 'y  proyectos

expresiones. Desarrolla la identidad a propuestos.

¢ Instrumental: Presentacion
herramientas tecnologicas
Internet, Videocamara
digital
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