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RESUMEN

Este proyecto consiste en el disefio y elaboracion de material multimedia de las
Herramientas Basicas de Ofimatica (Windows, Word, Excel, PowerPoint, Internet,
Access), el mismo que contiene temas de ayuda para el usuario, donde podra estudiarlos
ya sea mediante utilizacion del CD o la descarga del archivo para leerlo, ademas
encontrard un Test de Evaluacion donde podra autoevaluarse y asi saber el
conocimiento que ha adquirido al revisar este material, de la misma forma este proyecto

contiene demostraciones de algunos temas de las herramientas basicas.

Este material multimedia posee opciones de: Glosario que contiene el
significado de palabras desconocidas; Ayuda brindara una informaciéon de como
navegar por el material multimedia; cumpliendo asi con el objetivo primordial: “El
alumno y el docente considere la computadora como un nuevo recurso a su

disposicion y la incorpore al desarrollo de sus cursos en sus distintas formas de uso”.

Su utilizacién ayudara tanto a personas que conocen informatica, como también
a quienes desconocen de esta ciencia, ya que al trabajar con la multimedia desarrollaran
nuevos conocimientos sobre sistemas informaticos, donde se podrd hacer el uso y
combinacién de sus elementos como texto, sonido, imagen, animacion y video, de esta
manera determinar que la tecnologia puede ayudar a desarrollar destrezas de
pensamiento de orden superior y solucion de problemas asi como en relaciones

humanas y trabajo cooperativo.



INTRODUCCION

Vivimos en una sociedad que estd inmersa en el desarrollo tecnolégico, donde el
avance de las Nuevas Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion esta cambiando
nuestra forma de vida. Cuando todavia estamos adaptandonos al cambio que supone el
desarrollo de los medios de comunicacion de masas (cine, prensa, radio, television,...)
en nuestras formas de comunicarnos y de consumir nuestro tiempo de ocio, vemos con
asombro co6mo todo se desborda y tenemos cada vez mas canales de radio y television
digitales. Los juegos electronicos sustituyen a los de mesa e incluso a la tradicion del

juego de relacion en la calle.

Una tendencia constante en el desarrollo de las computadoras es su potencial
ayuda para solucionar problemas complejos en diversas areas, una de ellas es la
Educaciéon en donde es de gran importancia perfeccionar con sistemas académicos
magnéticos, el material did4ctico y multimedia que siempre ha sido una herramienta

optima en el desarrollo de la educacion.

A medida que ha transcurrido el tiempo, se tiende a establecer en mayor enlace
entre el usuario y computador, mas ain, a partir del aparecimiento de los computadores
personales. Hasta mediados de la década de los ochenta, predominaba la trilogia
Usuario — Operador — Computador. En la actualidad, la trilogia se ha convertido en un
dueto: usuario — computador. Por tanto, un acercamiento al computador resulta natural
mediante el uso de aplicaciones especificas en ambiente grafico; generalmente: sistema

operativo, procesador de palabra, hoja de calculo, y Gltimamente visores para Internet.

LL.a Multimedia es una de las tendencias actuales mas utilizadas en el desarrollo
de los sistemas informaticos, el uso y combinacion de sus elementos como el sonido,
imagen, animacion, texto y video permiten crear aplicaciones de gran utilidad para los

usuarios.

Este trabajo de tesis consiste en el disefio y elaboracion de guias didécticas y

material multimedia en donde sera necesario que el docente considere la computadora



como un nuevo recurso a su disposicion y la incorpore al desarrollo de sus cursos en sus
distintas formas de uso, gracias a lo cual los educandos se veran interesados en un
material didactico novedoso, que atraiga su atencion, estimulando el autoaprendizaje

fuera del aula.

La tecnologia puede ayudar a desarrollar destrezas de pensamiento de orden

superior y solucion de problemas asi como en relaciones humanas y trabajo cooperativo.

Puede exponernos a diferentes culturas y lenguajes y ayudar a tener respeto por

las personas de diferentes culturas alrededor del mundo.

Cuando la tecnologia es implementada cuidadosamente en un curriculo
integrado, interactivo, basado en la investigacion, ésta puede ayudar a expandir la mente

y el futuro de nuestros nifios.



CAPITULO |
PROYECTO DE INVESTIGACION \\\ P
1.1 ANTECEDENTES

La Escuela de Ingenieria de Sistemas de la P.U.C.E.S.A. inicia sus actividades
académicas por solicitud de diferentes grupos de la sociedad ambatefia el 16 de octubre
de 1989 como el programa de tecnologia en informatica ofreciendo el titulo intermedio
de Tecnologos en Informatica tendiendo la acogida superior a la esperada por la calidad
y el tipo de ensefianza. En el mes de julio de 1996, el consejo superior de la PUCE
aprueba el proyecto de la nueva carrera de Ingenieria de Sistemas, incorporando a su

vez el pensum nacional en Ingenieria establecido por la Sede Central de Quito.

En la sede de la cuidad de Ambato funcionan las escuelas de: Inglés, Disefio y
Administracion en Pequefias y Medianas empresas y los Programas de Optometria y
Sistemas, siendo el programa de Sistemas, la unica carrera de las implantadas en la

ciudad de Ambato que ofrece el titulo terminal de Ingenieria.

El nimero de estudiantes que acuden a nuestras aulas tienen un promedio en los
ultimos semestres alrededor de 180 estudiantes de primero a décimo nivel. Las
actividades de capacitacion, investigacion y extension han alcanzado un significativo

nivel de desarrollo en estos once afios de existencia como programa académico.

El plan de accion de la carrera constituye el soporte de avance de la PUCESA en
el manejo eficiente de la informacion, dando soporte el plan de desarrollo informatico y
a la creacion de proyectos en conjunto con las otras instancias de la Universidad. El
profesional con mas demanda en la actualidad es el que tenga una formacion muy
operativa, que facilmente este a su alcance la mayor informacion posible, que se adapte
a los cambios y realice propuestas de mejoramiento a los procesos existentes y sea un

continuo investigador.

e ———— e ———— e e e e e, .
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En el nuevo rol que la Universidad moderna debe adoptar tenemos que destacar,
el compromiso con la sociedad y la bisqueda de soluciones a las diferentes
problematicas en las que se halla inmersa la comunidad de hoy, formar profesionales de
excelencia académica y a su vez competentes, aptos para insertarse en el mercado
laboral tanto nacional como internacional, capaces de crear y desarrollar sus propias
empresas, y de este modo contribuir al desarrollo industrial del pais, por esto dentro de
la mision de toda Universidad debe ser vital el contacto entre la Institucion y la empresa
mediante el impulso de actividades que promuevan el desarrollo cientifico y tecnolégico
de directivos, profesionales y técnicos, dando a éstos el acceso a los mas altos niveles
del conocimiento a través de una amplia gama de recursos humanos y de

infraestructura.

Las empresas han adquirido en el mundo contemporaneo una legitimidad e
importancia en la incorporacion del capitalismo de los paises comunistas o socialistas,
de alli es tarea ineludible de la Universidad el formar a empresarios, emprendedores,
creativos e innovadores, el alumno que tenga la habilidad para ser empresario y puede

acumular riquezas.

La creciente densificacion de las ciudades y la necesidad de tecnificacion en el
area informatica obliga a proporcionar capacitacion permanente a las diferentes areas de
profesionales acorde a la era moderna para las cuales debe haber un tratamiento
especializado desde el punto de vista técnico, es por ello que se ha creado un Centro de
Capacitacion Empresarial en Informatica y un Centro de Servicios Informaticos de la
Escuela de Ingenieria de Sistemas de la P.U.C.E.S.A., el mismo que tendra que cubrir y
satisfacer la demanda requerida por las empresas que al momento esta desabastecida y
con una competencia desorganizada, siendo esta mas personal sin un respaldo

Institucional que garantice sus servicios.

El objetivo de este Centro de Servicios no es el aspecto econdémico si no
establecer la relacion Universidad y Empresa donde el estudiante y el docente se
pondran en contacto con problemas reales en busca de soluciones a los mismos, los
involucrados en el proyecto son las empresas que se convertiran en los clientes de los
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servicios. los estudiantes y profesores que basandose en la formacion de equipos de

trabajo seran los que aporten con sus servicios, obteniendo beneficios profesionales y

economicos.

1.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La tecnologia ha sido disefiada para aumentar la eficacia y productividad de los
seres humanos y con la subita llegada de las nuevas técnicas de informacion se han

aportado notables mejoras en el area educativa.

Actualmente en nuestro medio es de vital importancia tener conocimientos
informaticos debido a que hoy en dia el no saber manipular un computador puede

convertirse en una barrera en el campo profcsional

En la actualidad existen personas que tienen un temor al avance tecnologico del
medio en que vivimos el cual influye a seguir aprendiendo y a capacitarse

continuamente, 0 por que no poseen un tiempo para ello.

Las actividades académicas del Centro de Capacitacion de la Escuela de
Sistemas de la PUCESA se han realizado aplicando un método tradicional sin usar
software modernos, en tiempos limitados debido a la falta de tecnologia adccuada, lo
que ha limitado su servicio al usuario. Creemos, y por cllo proponemos, que se podria
solucionar un aspecto didactico — pedagogico en el Centro, aplicando nuevas
tecnologias como son las guias de estudio por modulos aplicando el sistema de

multimedia.

1.2.1 PROBLEMATIZACION

El problema del Centro de Capacitacion es no poseer material multimedia para
un mejor aprendizaje del alumno. Pensamos que sc podria solucionar, aplicando un
sistema moderno, sobre el cual nos interrogamos algunos aspectos que deseamos

demostrar con su contestacion:

________—#_'—-__ﬂ____—-———-———“——__



e ;Qué factores han incidido técnicamente para que no se elaboren las guias de
estudio correspondientes?

e ;Cudles son los requerimientos a nivel tecnolégico del material didactico
que utilizan los docentes?

e ;Con qué software puedo elaborar el material muitimedia para el Centro de
Capacitacion y Servicios de la Escuela de Sistemas de la PUCESA?

e ;Solucionaremos el problema, aplicando un software de estudio sobre

multimedia utilizando los programas de estudio?

1.3 DELIMITACION

LL.a construccion de las guias de estudio cubrird todas las etapas de disefio de
material multimedia, se seleccionaran los contenidos para los modulos que se dictaran

en el Centro de Capacitacion y Servicios de la Escuela de Sistemas de la PUCESA en ¢l

afio 2003-2004.

El trabajo, ¢s de organizar el contenido préctico y teorico de los siguientes
modulos:
e C(Caracteristicas Generales de la Computadora (Sistema Operativo)
e Edicion de textos.
e Correo Electrénico e Internet
¢ Hojas de Calculos Electronicas.
e Procesamiento de Presentaciones.

e Sistema de Gestion Base de Datos.

Estas guias de estudio a desarrollarse seran parte de las herramientas que
utilicen los docentes con los estudiantes del Centro para relacionarlos con la practica

diaria de la actividad profesional.

Para mejorar la calidad de los servicios que brinda nuestra Universidad se ha
planteado la realizacion del proyecto: “DISENO Y ELABORACION DE GUIAS
DIDACTICAS 'Y MATERIAL MULTIMEDIA PARA EL CENTRO DE




W
CAPACITACION EN LA ESCUELA DE SISTEMAS DE LA PUCESA”, como

demostracion técnica de la solucion de los problemas planteados, y que es nuesira tesis.

Estas guias facilitaran el proceso de enseflanza — aprendizaje, porque su
contenido tendra las herramientas necesarias interactivas para su correcta utilizacion;
como son los hipervinculos, hipertextos, sonido, video, animaciones, fotografias, etc.,
que al ser aplicadas permitiran un mejor uso del Centro, tanto por profesores como por

estudiantes.

1.4 IMPORTANCIA Y JUSTIFICACION

Una de las cualidades que ha distinguido a la PUCESA es su excelencia

académica, por ello es importante llevar a cabo proyectos que contribuyan con este fin.

La incorporacion de las nuevas tecnologias de la informacion en el disefio de
material didactico para el Centro de Capacitacion de la Escuela de Sistemas de la
PUCESA, permitira liderar procesos entre universidades del centro del pais, y mejorar

servicios para todos sus usuarios.

Es importante por ello la automatizacion de los contenidos de cada modulo para
que de esta manera tanto el alumno como el profesor puedan tener acceso a una guia

sobre su materia tomada y dictada.

Justificamos este trabajo, porque su utilizacion puede ayudar tanto a personas
que conocen informatica, como también a quienes desconocen de esta ciencia, que por
razones personales no pueden asistir a clases, y que al usar este servicio, podrian

recuperar los temas tratados y asi evitar desfases en su aprendizaje.

Con la creacion de estas guias permitira que los profesionales se capaciten en el
mundo de la informatica ampliando sus conocimientos ya que sin ello no podran

desempeifiarse en su ambito de trabajo y peor aun dentro de la sociedad.



Ademas sera factible establecer este sistema porque se realizard dentro de la
misma Escuela de Sistemas y se contard con la ayuda de todos los docentes que

dictaran estos modulos a los usuarios.

1. 5. OBJETIVOS:

1.5.1 OBJETIVO GENERAL

e Entregar al Centro de Capacitacion y Servicios de la Escuela de Sistemas de
la PUCESA un software que contenga las guias didacticas y cl matenal

multimedia para todos los modulos que la escuela imparte.

1.5.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Establecer un diagnostico de la realidad del Centro de Capacitacion.

e Acoplar los contenidos tedricos y practicos de los programas de estudio al
software que proponemos.

e Conocer otros medios de aprendizaje que ayuden a la claboracion de nuevas
técnicas para el buen desempefio del Centro de Capacitacion.

e Proponer un sistema definido, apropiado al interés del Centro de

Capacitacion, para usar la “Multimedia™ en su labor educativa.

1.6 HIPOTESIS

1.6.1 Hipdtesis General

Las guias didacticas y material multimedia propuestas, permitiran ¢l

funcionamiento del mismo.

1.6.2 Hipétesis Especificas

¢ No existen las guias didacticas en el Centro para su funcionamiento.
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e Con el software propuesto se lograra la elaboracion del material multimedia

que se necesita para el funcionamiento del Centro.
e Se podra aplicar didacticamente a la multimedia cn el proceso ensefianza-

aprendizaje utilizando las herramientas propuestas.

1.7 METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

El método que aplicaremos en nuestro trabajo de investigacion es el Dialéctico que

entre el sujeto y el objeto de investigacion existe una relacion dialéctica (contraria).



CAPITULO I

MARCO TEORICO

LLa era de la computacion se esta aplicando y durara lo que dure la evolucion del
género humano en busca de la perfeccion, de alli la educacion es la ciencia que mas estd
aprovechando en implementar nuevos sistemas de ensefianza, ya que la informatica cs
un conjunto de conocimientos cientificos, y de técnicas que hacen posible el tratamiento

automatico de la informacion por medio de computadoras.

La informatica combina los aspectos tedricos y practicos de la ingenieria,
electronica, teoria de la informacidn, matematicas, loégica y comportamiento humano.
Los aspectos de la informatica cubren desde la programacion y la arquitectura
informatica hasta la inteligencia artificial y la robética. Los usos de una computadora
como instrumento en el proceso educativo se conoce como educacion basada en
computadoras siendo su objetivo el mismo que los de la instruccion tradicional, como

son: controlar, impartir y evaluar el aprendizaje.

Los recientes avances de la tecnologia, especialmente los relacionados con las
ideas de computacion y la solucton a los problemas humanos, ofrecen un atractivo
potencial como medios para llevar a la practica, una vision rica y bastante profunda en
la educacion, siendo la multimedia una de las tendencias actuales mas utilizadas en el

desarrollo de programas educativos.

2.1 CONCEPTOS BASICOS

2.1.1 GUIAS DIDACTICAS

La capacitacion se ha constituido en las altimas décadas en una estrategia de
mejoramiento de la calidad asociada a los procesos de reformas, el lugar de los
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profesionales en la produccion y el derecho a ejecutar su rol de manera autonoma y

responsable.

Segan el avance de la tecnologia, las cicncias han mirado el campo
computacional, logrando crear grandes programas de ensefianza, por ¢sa razon las guias
didacticas constituyen un material imprescindible para alumnos y profesorcs. Estas

aumentan considerablemente el control de la experiencia educativa sobre el alumno.

Las guias didacticas contienen toda la informacion relevante para guiar cl
proceso de aprendizaje del alumno: presentacion (programa y equipo docente). metas y
objetivos, temporalizacion orientaciones de estudio, tarcas, ejercicios y actividades,

lecturas complementartas y otros recursos.’

2.1.2 MATERIAL MULTIMEDIA

Multimedia, es una coleccidon de tecnologias basadas cn la utilizacion de la
computadora que da al usuario la capacidad de acceder y procesar informacion en por
los menos tres de las siguientes formas; texto, graficas, imagen fija, imagen con

movimicnto y audio.

La funcion principal de Multimedia es motivar al usuario por medio de lo que
escucha, ve y hace, para hacer de sus tareas, trabajos, juegos, aprendizaje y

comunicacion por medio del computador una experiencia enriquecedora.

El producto multimedia proporciona muchas oportunidades de aprendizaje al
satisfacer las necesidades de los alumnos a través de varios estilos didacticos. El
entorno multimedia brinda a los alumnos la oportunidad dc resolver problemas
mediante ¢l acceso, el control y la organizacion de la informacion presentada en muchos
formatos distintos. Con esto se consigue un enriquecimiento espléndido del contenido

de los estudios.’




2.1.3 HERRAMIENTAS DE AUTOR

En el campo informatico se entiende como Herramienta de Autor. a todo
Software que permite crear aplicaciones independientes del Software que lo genero.

Estas aplicaciones son programas o archivos del tipo *.EXE.

En educacion, la aplicacion mas interesante, cs la posibilidad de que el docente
realice su propia aplicacion, o publicacion. Pasa de ser receptor de lo que ¢l mercado
editorial le ofrece a ser creador (autor) de sus propias propuestas y/o vision del curriculo

que debe presentar al alumno. *

2.1.4 HERRAMIENTAS DE VIDEOS

Los software de este tipo permiten trabajar con video a tiempo real, este tipo de
softwarc permiten incorporar efectos especiales y texto a los vidcos, grabar los videos
como archivos digitales, varios de ellos permiten mezclar iméagenes, sonido, asi como

animaciones.

Las animaciones y peliculas de video digital son secuencias de escenas de mapas

de bits reproducidas con una gran rapidez.

Las herramientas para hacer cine aprovechan las tecnologias de Quick Time, y
Microsoft vides para Windows también conocida como AVI (Audio vides Interlived ) y

le permite crear, editar y presentar segmentos de video digitalizado en movimiento.
Las herramicntas para hacer cine, como Premier, le permiten editar y ensamblar

secuencias de vidcos capturados desde la camara, cinta y otros segmentos de cine

digitalizado, afinaciones, imagenes y audio digitalizado o archivos MIDI.
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2.1.5 HERRAMIENTAS DE SONIDO

El sonido, igual que los elementos visuales, tiene que ser grabado y formateado
de forma que la computadora pueda manipularlo y usarlo en presentaciones. Dos tipos
frecuentes de formato audio son los ficheros de forma de onda (WAV) y ¢l Musical
Instrument Digital Interface (MIDI). Los ficheros WAV almacenan los sonidos
propiamente dichos, como hacen los CDs musicales o las cintas de audio. Los ficheros

WAV pueden ser muy grandes y requerir compresion.

Los ficheros MIDI no almacenan sonidos, sino instrucciones que permiten a
unos dispositivos llamados sintetizadores reproducir los sonidos o la musica. Los
ficheros MIDI son mucho mas pequefios que los ficheros WAV, pero su calidad de la

reproduccion del sonido es bastante menor. *

Recientemente se han incorporado formatos de audio con una gran capacidad de
compresion, lo que ha permitido incluir elementos de sonido importantes, tanto en los
productos multimedia que se comercializan en soporte de CD-ROM como en los que sc
alojan en la Web. En concreto, ¢l formato MPEG Audio Layer 3 (MP3), desarrollado en
Alemania por el Instituto Fraunhofer, o el Windows Media Audio (WMA). de
Microsoft; sus algoritmos actian eliminando las frecuencias de sonido que no son
perceptibles para el oido humano. lo que permite reducir el tamafio del archivo de audio

a menos de su décima parte.

2.1.6 HERRAMIENTAS DE IMAGEN

Cuanto mayor y mas nitida sea una imagen y cuantos mas colores tenga, mas
dificil es de visualizar y manipular en la pantalla de un ordenador. Las fotografias,
dibujos y otras imagenes estaticas deben pasarse a un formato que el ordenador pueda

manipular y presentar.

Los graficos de mapas de bits almacenan, manipulan y representan las imagenes

como filas y columnas de pequefios puntos. En un grafico de mapa de bits, cada punto
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tiene un lugar preciso definido por su fila y su columna, igual que cada casa de una

ciudad tiene una direccién concreta.

Algunos de los formatos de graficos de mapas de bits méas comunes son cl
Graphical Interchange Format (GIF), el Tagged Image File Format (TIFF) y el
Windows Bitmap (BMP), el Joint Photographic Experts Group (JPEG),

2.1.7 HIPERTEXTO

Hipertexto constituye una forma de presentacion, gencralmente textual, del
conocimiento de forma no lineal, similar a como trabaja el cercbro. A través de él ¢l
estudiante explora c interactia con la base de conocimiento. Los usuarios pueden seguir
itinerarios variados a través del material, o a través de rutas creadas por cllos mismos u

otros estudiantes.

Este tipo de materiales presenta una serie de cualidades -interactividad, control
por parte del usuario, entornos de aprendizaje por descubrimiento, naturaleza asociativa,
gran capacidad, etc. que los hacen especialmente adecuados para la ensefianza

universitaria.

También podemos decir que hipertexto puede definirse como una tecnologia
software para organizar y almacenar informacion en una base de conocimientos cuyo

acceso y generacion es no secuencial tanto para autores, como para usuarios.

El hipertexto tiene varias ventajas sobre el texto normal:

e El hipertexto facilita navegar en documentos muy largos

e Velocidad de uso, el hipertexto ayuda a los usuarios a cxplorar nucvas ideas y
localizar nuevas fuentes de informacion. A medida que sc desplaza de un lugar a
otro.

e El hipertexto brinda profundidad, como una especie de tercera dimension a la

palabra escrita.




W

Un buen sistema hipertexto estimula el ojeo y la busqueda, distintos de la lectura
de principio a fin. Esta se realiza sobre la base de variadas conexiones punto a punto en

el entramado de la base de conocimiento. ¢
2.2 ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE Y/O EVALUACIONES

Las actividades de aprendizaje constituyen situaciones reales o simuladas
seleccionadas para que el educando estructure nuevos comportamientos o consolide los
ya existentes, conforme a los objetivos de la unidad de aprendizaje, cuando el profesor
evalua los aprendizajes que han realizado sus alumnos, esta también evaluando, se
quiera o no, la ensefianza que se le ha brindado. La evaluacion nunca lo es, en sentido

estricto, de la ensefianza o del aprendizaje, sino mas bien de los procesos de ensefianza

y aprendizaje.

El aprendizaje como proceso y la funcion autorreguladora de la evaluacion. La
evaluacién de los aprendizajes realizados por los alumnos proporcionan al profesor
informaciones insustituibles para ir ajustando progresivamente la ayuda que les presta

en el proceso de construccion de significados.

Si "aprender a aprender" implica desarrollar la capacidad de utilizar los
conocimientos adquiridos en toda su capacidad instrumental para adquirir nuevos
conocimientos, no cabe duda que el desarrollo y la adquisicion de procedimientos de
autorregulacion del proceso de construccion de significados son un componente

esencial de esta meta educativa.

Podemos decir que la conducta es producto del aprendizaje, es decir la manera en
que el individuo capta o percibe los estimulos del medio. Para que el aprendizaje dentro
del medio educativo sea un éxito, primero el maestro quien es la persona que va a
transmitir el aprendizaje debe tener conocimientos sobre métodos de ensefianza que

facilite las relaciones con sus alumnos.
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Los resultados esperados en el proceso de aprendizaje dependen de la calidad y de

la pertinencia en la seleccion de las actividades a ser realizadas.

Una adecuada secleccion y organizacion de estas actividades permitira la
utilizaciéon racional de tiempo, dinero y esfuerzo personal; ademas de facilitar el

logro de los aprendizajes previstos.

La evaluacion se basa en ¢l conjunto de actividades, casos practicos, ¢jercicios.
trabajos y debates que se llevan a cabo en los diferentes modulos del curso y que los

docentes evaldan continuamente.

[.a evaluacion es uno de los elementos claves de la metodologia de ensefianza, ya
que permite que tanto el estudiante como el equipo docente puedan hacer un

seguimiento progresivo del aprendizaje alcanzado.

Ademas evaluar es garantizar el éxito para alcanzar los objetivos de aprendizajc
que han sido planteados con anterioridad. Es imprescindible seguir una evaluacion para

superar el curso de manera satisfactoria.”

2.3 HERRAMIENTAS BASICAS DE LA INFORMATICA

El computador es utilizado como herramienta de apoyo para la realizacion de
diversas tareas. Los programas computacionales deben tener alguna capacidad util,

programada e incorporada, mediante el procesamiento de la informacion.

Las Herramientas basicas de la computadora en la actividad docente se
estructuran para proporcionar a los maestros los instrumentos fundamentales que les
permitan integrar el cOmputo para enriquecer sus tareas cotidianas, con el fin de apoyar

la ensefianza y favorecer un mejor aprendizaje por parte de los alumnos.




Ademas proporciona al participante un panorama general de la informatica, asi
como capacitarlo en el manejo de diversos programas de uso especifico: procesador de
texto, hoja electronica de calculo y presentaciones graficas, con el objeto de que pueda

integrarlos en su labor docente como los siguientes:

Windows.

Procesadores de palabras, Word.

Hojas electronicas de calculo Excel.

Presentaciones electréonicas mediante Power Point.

Servicios de Internet. Navegando en Internet a través del WEB.

Gestion de Base de Datos.

2.4 NEOBOOK

NeoBOok

Neobook permite construir aplicaciones compiladas y ejecutables
independientemente del entorno de disefio. Una vez realizada la aplicacion,
Neobook posibilita la creacion de un programa ejecutable para su distribucion e
instalacion en cuantos ordenadores deseemos bajo plataforma Windows, atin cuando

en ellos no este instalado Neobook.

Neobook permite trabajar en dos modos o tiempos distintos: en modo disefio
y en modo de ejecucion. En modo de diseifio el usuario construye interactivamente
la aplicacion colocando objetos en la pantalla, definiendo sus propiedades y

desarrollando las funciones que realizaran. Cada paquete o aplicacion resultante
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constituye un conjunto de paginas o pantallas interconectadas con propiedades

variadas y objetos con propiedades especificas.

La aplicacion se prueba en modo de ejecucion, en este caso el usuario actia
sobre el programa y prueba como responde. Para forzar el modo de ejecucion se
pulsa la tecla F8. Una de las ventajas o inconvenientes de Neobook es la Paleta de
Herramientas flotante. Su disposicion en pantalla nos permite reubicarla o plegarla a

nuestra necesidad. ®

2.5 FIREWORK

)

macromedia’

FIREWORKS

ol €

Fireworks es una aplicacién que nos permite disefar y producir elementos
graficos principalmente para Web. A continuacion se describen algunas de las

operaciones que pueden realizarse en Fireworks:

o Se puede crear graficos utilizando algunas de las mejores funciones de las
aplicaciones de graficos vectoriales y de mapa de bits en una sola aplicacion. Se
puede realizar la edicion de las imagenes con la flexibilidad caracteristica de los
objetos vectoriales y aplicar efectos de mapa de bits, como sombras, iluminaciones
o filtros.

« En Fireworks se puede optimizar los graficos Web para reducir el tamano del

archivo todo lo posible, lo que permite cargar los sitios Web de forma rapida.

Fireworks también permite convertir los graficos Web en objetos interactivos
con el fin de crear mapas de imagenes, botones, anuncios de titulares animados y
paginas Web completas.”

/
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Para una mayor calidad, Camtasia se destaca por ofrecer una captura de imagen
increiblemente realista, ofreciendo un fiel resultado de captura. Gracias a Camtasia se
puede convertir cualquier tipo de video a AVI o guardar cualquier cosa que se este

viendo, desde la ventana activa, toda la pantalla o una zona determinada. "

2.8 HOT POTATOES

Hot Potatoes es un conjunto de seis herramientas de autor (JBC, JQuiz, JMix,
JCross, JMatch, JCloze) que nos permiten elaborar ejercicios interactivos basados en
paginas Web de seis tipos basicos. La interactividad de los ejercicios se consigue

mediante JavaScript.

Las herramientas de autor admiten también caracteres acentuados, lo que le
permitira crear ejercicios en cualquier lengua basada en el conjunto de caracteres del

alfabeto romano, incluyendo el francés, el aleman y otras lenguas europeas.

Aunque los ejercicios se elaboran utilizando JavaScript, no necesitamos
saber nada sobre JavaScript para poder utilizar estas aplicaciones. Todo lo que se
necesita es introducir datos, textos, preguntas, respuestas etc. y el programa se
encargara de generar las paginas Web. Posteriormente se puede publicar dichas

paginas en un servidor Web. "




2.9 FLASH MX

Flash MX es una potente herramienta creada por Macromedia que ha superado
las mejores expectativas de sus creadores. Inicialmente Macromedia Flash fue creado
con el objeto de realizar animaciones vistosas para la Web, asi como para crear GIFS

animados.

Los motivos que han convertido a Flash MX en el programa elegido por la
mayoria de los disefiadores Web profesionales y aficionados son varios. Las
posibilidades de Flash son extraordinarias, cada nueva version ha mejorado a la anterior,

y el actual Flash MX no ha sido menos.

Flash ha conseguido hacer posible lo que mas se echa en falta en Internet:
Dinamismo, Flash permite crear aplicaciones interactivas que permiten al usuario ver la
Web como algo atractivo, no estatico (en contraposicion a la mayoria de las paginas, que
estan realizadas empleando el lenguaje HTML). Con Flash podremos crear de modo

facil y rapido animaciones de todo tipo. "




CAPITULO 111
METODOLOGIA
3.1 DESARROLLO DE LA INVESTIGACION — ACCION

Este tipo de investigacion ha surgido la necesidad de influir en los procesos
sociales que se estudia, involucrando a la poblacién. Aqui tanto investigadores como la
poblacién participan a un mismo nivel como agentes de cambio confrontando siempre
el modelo técnico y metodologico con la practica, con el fin de ajustarlo a la realidad y

orientar programas de accion que se desarrollen.
3.2 MODALIDAD DE INVESTIGACION

El método que aplicaremos en nuestro trabajo de investigacion serd el:
Dialéctico que segin el autor MIGUEL GONZALES SARMIENTO - GALO PEREZ
AGUILAR - FROILAN QUEZADA QUEZADA en su libro “Corrientes Métodos y
Técnicas de Investigacion Educativa” propone que entre el sujeto y el objeto de
investigacion existe una relacion dialéctica (contraria) que permite demostrar a base de
la 16gica de la investigacion formulada por la tesis, la anti -tesis y la conclusion, que

lleva a la comprobacion. "
3.3 TIPO DE INVESTIGACION

¢ Investigacion Bibliogrifica.- Este tipo de investigacion se realizara a través de
varias fuentes de informacion como son: libros, revistas, manuales, tutoriales.

publicaciones actualizadas del Internet, entre otros.

¢ Investigacion de campeo: En cl ambiente del campo, la investigacion se realiza
en un medio constituido por la vida diaria, es por eso que se aplicard cncuestas

que nos ayudaran a conocer la realidad del Centro de Capacitacion y Servicios.

B RBBREBEr™Y—eEE— ™ ™ —————— — — — — e — M
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¢ Experimental: En este tipo de investigacion se hara uso de cquipos para la

comprobacion.

3.4 POBLACION Y MUESTRA

3.4.1 Poblaciéon

El universo o poblacién objetivo va a ser el grupo cntero de elementos de los que
queremos recoger datos, este grupo va a constituirse por los alumnos de la PUCESA y
personas ajenas a esta, en donde cl universo de investigacion, son los seis modulos
existentes: Windows, Procesadores de palabras Word, Hojas clectronicas de calculo
Excel, Presentaciones electronicas mediante PowerPoint, Servicios de Internct, Gestion

de Base de Datos Access.

3.4.2 Muestra

El estudio de muestreo que se aplicara en el la Universidad Catdlica del Ecuador
Sede Ambato como fucra de ella, sera disefiada en un 100% dcl total de las personas

encuestadas.

3.4.3 Técnicas

Técnicas de investigacion a usarse.
¢ Encuestas.- Con las encuestas que se realizaran a los alumnos de la
PUCESA vy a personas ajenas a la Universidad, conoceremos la importancia

que tendra nuestro proyecto.
¢ Experimentacion: En esta técnica de investigacion sera de gran ayuda la

utilizacion de equipos para la comprobacion respectiva de los modulos a

desarrollarse. es el caso de hardware, software.

21



3.5 ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

Para cumplir con los objetivos planteados en este proyecto, se abordaron
diversas interrogantes planificadas para alumnos y personas que no pertenecen a la

universidad, las mismas que seran contrastadas con graficos.

Establecer de fuentes fidedignas el concepto de la ensefianza — aprendizaje como

elemento de formacion técnica en la profesion, o como usuarios temporales del Centro

de Capacitacion y Servicios, en la formacion complementaria.

Preguntas para un estudiante:

1. ¢Tiene usted conocimientos sobre el uso de la multimedia en el proceso de

aprendizaje?

Mucho Poco Nada
Cuadro
Caracteristica Resultados | Porcentaje
Mucho 13 13
Poco 44 44
Nada 43 43
Total 100 100
Grifico Cantidad de encuestas 100.
Mucho
13%
‘ Nada
43%

Realizado por: Catalina Maroto
Cecilia Sanchez

o
o




Fuente: Encuestas

En esta pregunta un 13 % de personas encuestadas consideran que tienen mucho
conocimiento sobre el uso de la multimedia, en cambio el 44% considera que tiene

pocos conocimientos y un 43% no tiene conocimiento alguno.

[

¢Se facilitaria en proceso de ensefianza — aprendizaje en informatica utilizando CDS

de Multimedia?

Si No
POTQUE. .....cconttrcnserurecosensncscencerasnsssrasasnsassasnssensanssssssssssassonsosnssnnassnses
Cuadro
Caracteristica Resultados | Porcentaje
Si 95 95
No 5 5
Total 100 100

Grifico

Cantidad de encuestas 100.

95%

Realizado por: Catalina Maroto

Cecilia Sanchez
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Fuente: Encuestas

Se observa que al 95% de personas encuestadas le facilitaria en ¢l proceso de

ensefianza — aprendizaje el uso de CDS multimedia en cambio el 5% piensa lo

contrario.

Criterios

e Ayudaria a tener mayor aprendizaje en lo relacionado con la multimedia en
general

¢ Permitiria completar lo que se ha aprendido.

e Porque se tendria clases interactivas

o Facilitaria consultas y trabajos al realizarse y sc tendria mejor resultado.

e Apoyo para el estudiantc ademas de tener explicaciones directas del profesor s¢
reforzaria las mismas con la utilizacion de un CD Multimedia.

e Es mas didactico

e Lainterfaz grafica que tendra sera mas comprensible que muchas palabras.

e Aumentara la interaccién con la practica en la que se van aplicar los
conocimientos aprendidos.

e A través de un CD se podra aprender y posteriormente poner en practica.

3. ;Cree usted que se le haria mas facil entender las materias con la ayuda de un

tutorial multimedia?

Si No
POPQUE. .. oo et e e s
Cuadro
Caracteristica Resultados | Porcentaje
Si 90 80
No 10 10
Total 100 100

W
e — — e
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Griafico Cantidad de encuestas 100.

No
10%

Realizado por: Catalina Maroto

Cecilia Sanchez

Fuente: Encuestas

El 90% de encuestados piensan que seria mas facil entender las materias con la

ayuda de un tutorial multimedia, y un 10% piensan todo lo contrario.

Criterios

i

Implica interaccion voluntaria y el trabajo es individual

Se entenderia mas de la materia

Se aprenderia con mayor facilidad

Facilita el aprendizaje

Sera mas dinamico

Refuerzo de lo aprendido en clases

Aprendizaje mas didactico

Se obtendria la materia y facilitaria entender mejor en las clases

Apoyo para los estudiantes

(. Qué material didactico utiliza los profesores para sus clases?

Computadora Carteles Acetatos Clase Normal

Software Educativo CDS Multimedia (01110 ] I

SO
n



Cuadro
Caracteristica Resultados | Porcentaje
Computadora 42 24
Carteles 10 6
Acetatos 49 28
Clase Normal 61 35
Software Educativo 5 3
CDS Multimedia
Otros 6 3
Total 174 100
Grifico

Cantidad de encuestas 100.

\ CDS
\ Software Multimedia

Educativo 1% Otros
‘ 3% \ | 3% Computadora
\ \ | 24%

Clase Normal
35%

Carteles
6%

Acetatos
28%

Realizado por: Catalina Maroto

Cecilia Sanchez

Fuente: Encuestas

En esta pregunta el 35% de encuestados dicen que reciben clase normal, el 28% dice
que el material didactico son en acetatos, el 24% utilizan la computadora como
material didactico, el 6 % carteles, Software educativo 3%, CDS multimedia 1% y
3% utilizan otros materiales didacticos como por ejemplo libros, pizarra,

retroproyector.




*
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5. ;Con qué CDS de multimedia de las herramientas de Ofimatica te gustaria contar?

Windows XP Word Excel
PowerPoint Internet Explorer Access
Cuadro
Caracteristica Resultados | Porcentaje
Windows XP 50 26
Word 27 14
Excel 28 15
PowerPoint 21 11
Internet Explorer 56 28
Access 11 6
Total 193 100
Grifico
Cantidad de encuestas 100.
Internet A%cozss Wingg:{:s .
Exporer

28%

PowerPoint Excel 14%

Realizado por: Catalina Maroto

Cecilia Sanchez




Fuente: Encuestas

En un 28% los estudiantes consideran que les gustaria contar con un CD Multimedia
de Internet Explorer, en cambio un 26 % dice que le gustaria un CD de Windows
XP, el 15% un CD de Excel, un CD de PowerPoint el 11%, CD de Word el 14% y

s6lo un 6% le gustaria contar con un CD de Access.

e

(Utilizaria un CD multimedia como complemento en el proceso ensefianza —

aprendizaje en la asignatura de Informéatica?

Mucho Poco Nada
Cuadro
Caracteristica Resultados | Porcentaje
Mucho 73 73
Poco 22 22
Nada 5 5
Total 100 100

Grafico
Cantidad de encuestas 100.

Nada

| 0

\ 73%

Realizado por: Catalina Maroto
Cecilia Sanchez
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Fuente: Encuestas

El 73% indica que utilizaria un CD multimedia en el proceso enseflanza —
aprendizaje, el 22% utilizaria en menor cantidad, en comparacion con el 5% que

piensa que no lo utilizaria.

7. (Le gustaria saber el avance de sus conocimientos por medio de su computador?

Si No
POBGUS. « os6 avssssanassensamsimssesassssssisssssssnsnvesanporasunsaevestaeans synsanintpmeainvens
Cuadro
Caracteristica Resultados | Porcentaje
Si 99 99
No 1 1
Total 100 100

Grifico
Cantidad de encuestas 100.

Realizado por: Catalina Maroto

Cecilia Sanchez

29



Fuente: Encuestas

En un 99% de personas encucstadas le gustaria saber el avance de sus

conocimientos por medio de un computador, en cambio el 1% piensa todo lo

contrario.

Criterio

Se podra autoevaluar uno mismo para saber cuanto sc ha aprendido.
Sera mas interactivo.

Tener una estadistica de lo aprendido y lo que falta por entender.
Conocer el nivel de conocimicntos en que nos encontramos en ese momento y
poder mejorario.

Nos ahorrariamos tiempo y dinero.

Seria mas facil y confiable.

Reflejaria realmente el nivel de aprendizaje que se tiene.

Una mejor comprension

Ayudaria a desarrollar nuestras facultades mentales

Aplicamos mas conocimientos en la computadora

Aprender de mejor mancra
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3.8 RECURSOS NECESARIOS

RECURSOS DE SOFTWARE Y HARDWARE

Generales
o Pentium III 6 superior.
o RAM 64 MB.
o Disco duro, con 500 MB libres.

Video

o Tarjeta de video SVGA de miles de colores, configuracion 800 x 600

Sonido
o Tarjeta de sonido de 16 bit.

o Altavoces o auriculares. (parlantes)

Dispositivos de entrada
o Teclado de 101 teclas.

o Ratoén.,

Dispositivos de almacenamiento

o Lector de CD-ROM de cuéadruple velocidad o superior.

Software
o Microsoft Windows 98 ¢ superior.

o Adobe Acrobat 5.0 6 superior



RECURSO HUMANO
Personal Numero | Namero | Valor. | Subtotal
de horas | c/hora
Investigadores 2 300 2.50 1.500.00
Ascesor 1 100 1.00 100.00
Asesor Externo 1 90 5.00 450.00
Disefiador 1 110 6.00 660.00
Grafico
Narrador de 1 12 5.00 60.00
audio
COSTO 2.770.00
RECURSOS MATERIALES
Materiales Nimero Valor Valor ¢/u | Numero Subtotal
c/hora de horas
Computadoras 2 1.00 250 500.00
Copiadora 500 0.03 15.00
Hojas de papel 2.000 0.008 16.00
bond A4
L.ibros didacticos 3 20.00 60.00
Cartucho de tinta 5 30 150.00
negra
Cartucho de color 2 32 64.00
Disquetes 20 0.50 10.00
Scanner 1 1.00 30 30.00
CDs 50 1.00 50.00
Internet 2 1.20 35 84.00
COSTO  979.00
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RECURSOS ECONOMICOS

Subtotal
Recursos Humanos 2.770.00 |
Recursos Materiales 979.00
Costos Directos 3.749.00
Imprevistos 5% 187.45
Transporte 5% 187.45
COSTO TOTAL 4.123.90
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CAPITULO IV

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1 CONCLUSIONES

La predisposicion del estudiante para utilizar los Tutoriales de las Herramientas

Basicas de Ofimatica.

e La implantacion de este Sistema de Multimedia proporcionard grandes ventajas
al usuario. al facilitar el proceso cnsefianza — aprendizaje debido a que es un

medio rapido, visual aumentando la interaccién con la practica.

e Los materiales didacticos tradicionales no llaman la atenciéon a los estudiantes

tales como: carteles, acctatos y clase normal.

e La disposicion del alumno a ser cvaluado sus conocimientos por un Sistema

multimedia.

e Ll presente Sistema aportara en el campo educativo brindando bencficios tanto

al estudiante como al docente, mediante el uso de la multimedia.



4.2 RECOMENDACIONES

e Recomendamos cl uso del Sistema, como alternativa de estudio para el alumno

para refuerzo de sus conocimientos en Informatica.

e la tecnologia informatica actual debe propender a la implantacion de otras

Herramientas para mejorar el proceso de ensefianza - aprendizaje.

e Para que cl Sistcma funcionen los requisitos minimos quec una computadora debe

tener son las siguientes:

Pentium 111

Tarjeta de video SVGA de miles de colores.
Configuracion de 800 x 600.

Altavoces o auriculares. (parlantes)

Lector de CD-ROM de cuadruple velocidad
Microsoft Windows 98.

e Para el desarrollo de productos multimedia es recomendable utilizar imagenes o

gifs con tamarios que no sean demasiado grandes.

e Se Recomienda a la Universidad que se cree nucvas Herramientas Multimedia

tales como: Herramientas de Autor. Editor de texto.

e Serecomienda el utilizar programas apropiados para editar videos.

e Se recomienda a los instructores que preparen mas Evaluaciones.

e El docente debe investigar nuevas Herramientas de Evaluacion.
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4.3. VALIDACION
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Ambato 8 de Junio de 2004
Of. 0139-EAE-PUCESA-04

Ingeniero

Telmo Viteri

DIRECTOR ESCUELA DE INGENIERIA EN SISTEMAS
PUCE SEDE AMBATO

Presente

Ingeniero Viteri:

La presente tiene como fin comunicarle que luego de haber examinado el trabajo realizado por
la sefiorita Ligia Cecilia Sdnchez Barreno, alumna de la escuela de sistemas referente a la
tutoria de Word, Excel, Powerpoint, Windows XP e Internet Explorer para el centro de
Capacitacién y servicios de la PUCESA, considero que es aceptable y itil por lo que se puede
dar paso a la defensa de este proyecto.

g—

Por la atencién a la presente, anticipo mi agradecimiento.




Ambato 8 de Junio de 2004
Of. 0139-EAE-PUCESA-04

Ingeniero

Telmo Viteri

DIRECTOR ESCUELA DE INGENIERIA EN SISTEMAS
PUCE SEDE AMBATO

Presente

Ingeniero Viteri:

La presente tiene como fin comunicarle que luego de haber examinado el trabajo realizado por
la sefiorita Catalina del Rocio Maroto Ayala, alumna de la escuela de sistemas referente a la
tutoria de Word, Excel, Powerpoint, Windows XP e Internet Explorer para el centro de
Capacitacién y servicios de la PUCESA, considero que es aceptable y Gtil por lo que se puede
dar paso a la defensa de este proyecto. ! "
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PONTIFICIA UNIVERSIDAD CATOLICA DEL ECUADOR
SEDE AMBATO

Lea detenidamente cada una de las preguntas antes de contestar.

(S

. Tiene usted conocimientos sobre el uso de la multimedia en el proceso de

aprendizaje?

Mucho Poco Nada

¢ Se facilitaria en proceso de ensefianza — aprendizaje en informatica utilizando CDS

de Multimedia?

Si No

.Cree usted que se le haria mas facil entender las materias con la ayuda de un

tutorial multimedia?

......................................................................................................

;Qué material didactico utiliza los profesores para sus clases?

Computadora Carteles Acetatos Clase Normal

Software Educativo CDS Multimedia OtroS .cooeeeeeeeen. ..
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=~

; Con qué CDS de multimedia de las herramientas de Ofimatica te gustaria contar?

Windows XP Word Excel

PowerPoint Internet Explorer Access

(Utilizaria un CD multimedia como complemento en el proceso ensefianza —

aprendizaje en la asignatura de Informatica?

Mucho Poco Nada

¢ Le gustaria saber ¢l avance de sus conocimientos por medio de su computador?

......................................................................................................




MANUALES



MANUAL TECNICO

REQUERIMIENTOS DEL SISTEMA

Para que el Tutorial funcione necesita que la computadora tenga las siguientes

caracteristicas

Generales
e Pentium IIT 6 superior.
e RAM 64 MB.
e Disco duro, con 500 MB libres.

Video

e Tarjeta de video SVGA de miles de colores, configuracion 800 x 600

Sonido
e Tarjeta de sonido de 16 bit.

e Altavoces o auriculares. (parlantes)

Dispositivos de entrada
e Teclado de 101 teclas.

e Raton.

Dispositivos de almacenamiento

e Lector de CD-ROM de cuadruple velocidad o superior.

Software
e Microsoft Windows 98 ¢ superior.

e Adobe Acrobat 5.0 6 superior
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MANUAL DE INSTALACION

COMO INSTALAR

Para instalar seguimos los siguientes pasos:

¢ Clic sobre Instalar Windows XP

e Ponga si en continuar

e Aparece la pantalla de Bienvenidos al Tutorial de Windows XP, pulse clic en
Next.

e [l directorio por defecto es ¢:\windowsxp (no cambiar) aceptamos ¢l mismo y
pulsar clic en Next hasta que aparezca el boton Install.

e Presione Install

e Finalmente presione el boton finish y el Tutonal estara instalado.

COMO EJECUTAR

e Para ejecutar ¢l tutorial cxisten dos formas:
e Desde: Inicio — Programas - Centro de Capacitacion PUCESA -Tutorial
Windows XP

e Acceso directo en el escritorio.
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MANUAL DE USUARIO

Para el correcto uso y navegacion de este Sistema se tiene a disposicion las siguientes

pantallas, la cual se explicara cada una de ellas:

e Pantalla de Inicio

e Pantalla Principal

e Pantalla de Menu

e Pantalla de Subment

e Pantalla de Contenido

e Pantalla de Test

e Pantalla Glosario

e Pantalia de Demostracion

e Pantalla Acerca de ...

PANTALLA DE INICIO

Es la pantalla con que empieza los seis tutoriales, por ejemplo aqui tenemos la pantalla

de inicio del Tutorial de Windows XP.
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Poctificis Wemncroidod Casniica

La misma que nos muestra una agradable bienvenida.

PANTALLA PRINCIPAL

Pantalla que muestra la Universidad Catélica y su Centro de Capacitacion y Servicios.

Pontificia Universidad Catdlica
Sede Ambato

~> i -=

Centro de Capacitacion y Servicios
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PANTALLA DE MENU

La pantalla de Ment muestra los temas a estudiar, haciendo clic sobre cualquier tema

nos enlazara con un submenu desde el cual veremos los contenidos.

Ademas dispone de los siguientes botones, que nos permitiran enlazarnos con las

respectivas pantallas.
Glosario.- Permite ir a la pantalla del glosario.

e

Ayuda.- Permite ir a la pantalla de ayuda.
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Salir.- Permite salir del Tutorial.

Al seleccionar este nos preguntara: ;Seguro desea salir?

Demostracién.- Nos permite ir a la pantalla de demostracion.

9

Test.- Nos permite ir a la pantalla del test.

Abrir Archivo.- Este boton permite visualizar el contenido general del Tutorial donde

podemos imprimirlo.

o

PANTALLA DE SUBMENU

Esta pantalla muestra los subtemas del menti, en los cuales nos enlazan a los contenidos

del tutorial.
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PANTALLA DE CONTENIDO

La pantalla de contenido, nos muestra informacién acerca de cada tema que posee el

tutorial.

LAS VENTANAS

Las ventanas de Windows estan formadas por:

@ La barra de titulo contiene el nombre del programa con el cual se
estd trabajando (Microsoft Word) y en algunos casos también
aparece el nombre del documento abierto (windows_xp1).

En el extremo de la derecha estdn los botones para minimizar,
restaurar y cefrar.

Uabownmwm«commbwmmmboténsm.domh

barra de tareas de Windows XP. A/
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Contiene botones de navegacion como por e¢jemplo:

Anterior.- Nos permite regresar a la pagina anterior

Siguiente.- Permite ir a la siguiente pagina.

Submenii.- Permite volver al submenu.

Como dispone de los botones anteriormente vistos en la pantalla de ment y submend.

En la primera pantalla de cada contenido se deshabilita el botén anterior, y en la

pantalla final el boton siguiente.

PANTALLA ACERCA DE...

La pantalla acerca de... indica informacion de los autores, director del tutorial, el
nombre de la persona que realizo la narracion, y el colaborador. Ademas la bibliografia

que se utilizo para la elaboracion del mismo.
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Pontificia Universidad Catdlica
Sede Ambato

Centro de & pia itacion,y Servicios

e Davd Leonatdo Guevara 2004

~

Bibliografia:

® Manual de Laboratorio de Programacion, Areade o /
s

PANTALLA DE GLOSARIO

La pantalla de Glosario nos muestra un pequefio contenido de palabras desconocidas

con sus respectivos significados.
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Basta con seleccionar una letra y nos apareceran ciertas palabras correspondientes a esa

letra escogida.

Accese Directo.- Son carpetas que estin visibles en o
escritorio y permiten un ripido ingreso al programa.
Acceso. - Sitve para ingresar o abrir, y obtencr informacion de
un dispositivo de almacenamiento.

Actualizar.- Cambiss un archivo o un dispositivo por un
nuevo.

Alfabético - Es la union de caracteres numéricos y ]\|
alfabéticos.

Archive.- Son los diferentes nombres que se da ala
mformacion, de tal manera de poder encontrar ripidamente I
esa informacion. I
Ayuda.- Conticne todas las opciones que se refiere al trabajo
con tuoriales, indices y guias en general. 1
AlL.- Tecla de cambio, su funcién es s de trabajar en '/

coevinte conn atree teclee

PANTALLA DE AYUDA

La pantalla de Ayuda nos indica como obtener la ayuda del Turorial, para ello

presionamos F1.

Para pader obtener la Ayuda presionamos la tecla F 1

mientras estemos estudiando este tutorial.




Donde nos muestra los siguientes temas de ayuda.

~ lTutorial de Windows XP
Archivo Edicion Marcador Opciones Ayuda
Contenido| indice | Buscar ) »

0

rimient | Sistem
Il Ini

Pantalla Principal

Pantalla de Mend

Pantalla de Submend

| nteni

Pantall T

E

Pantalla sari

Pantalla de Demostracién

PRRQLLRQVQRQ

|

Pantall I

PANTALLA DE DEMOSTRACION

La pantalla de demostracion indica seis temas en los que podemos escoger cualquiera de

ellos.

RECUPERAR UN ARCHI
PAPELERA DE REC)
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Al escoger una opcion nos mostrara un video, guiandonos en la forma de como realizar
tal tema, para regresar a la pagina principal tenemos el boton Retornar, este nos

permite regresar a la pantalla de Demostracion.

PANTALLA TEST

Esta pantalla esta conformado por seis test que realizaran los alumnos para evaluar sus

conocimientos.

PANTALLA

ADMINS TRADOR [F TAREAS - FEPRODUCTOR DE WINDOWS
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Los test estan realizados de cinco formas distintas.

1. Test de Seleccion

2. Test de Escriba la Respuesta Correcta

3. Test Escoger (arrastrar)

4. Test de Seleccion, con un cuadro de escogitamiento

5. Test de Completacion

TEST DE SELECCION

En esta evaluacion tendremos que ir seleccionando la respuesta, es decir podemos

escoger una de las opciones A, B, C;

El boton => nos sirve para ir a la pagina siguiente del test.

Boton <= regresa a la pagina anterior del test.

El boton Verificar respuesta, nos indicara si la respuesta escogida es correcta o

incorrecta mostrandonos en porcentaje.

Boton Retornar.- permite regresar al ment del test.




TEST DE ESCRIBA LA RESPUESTA CORRECTA

En esta evaluacion tendremos que ir completando en el casillero en blanco que iré al

final de la pregunta.

El botén => nos sirve para ir a la pagina siguiente del test.

Boton <= regresa a la pagina anterior del test.

El boton Verificar respuesta, nos indicara si la respuesta escogida es correcta o

incorrecta mostrandonos en porcentaje.

El boton Mostrar respuesta, nos mostrara la respuesta correcta.

Botén Retornar.- permite regresar al menu del test.

TEST

E5Cra 12 respuesta corecta
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TEST ESCOGER (ARRASTRAR)

En esta evaluacién escogeremos un icono de la parte derecha y lo arrastraremos hacia la

parte izquierda

El botén => nos sirve para ir a la pagina siguiente del test.

Boton <= regresa a la pagina anterior del test.

El botén Verificar respuesta, nos indicara si la respuesta escogida es correcta o

incorrecta mostrandonos la calificacion en porcentaje.

Botén Retornar.- permite regresar al ment del test.

TEST

Desde s codassa deoecha uzwtse @ opew's hacm b columss cyarrds

Verficar la respuests

\
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TEST DE SELECCION, CON UN CUADRO DE ESCOGITAMIENTO

En esta evaluacion tendremos que ir seleccionando la respuesta correcta, las mismas que

aparecen en un combo box.

El boton => nos sirve para ir a la pagina siguiente del test.

Botén <= regresa a la pagina anterior del test.

El boton Verificar respuesta, nos indicara si la respuesta escogida es correcta o

incorrecta mostrandonos la calificacion en porcentaje.

Boton Retornar.- permite regresar al menu del test.

Seleccions 13 resputita comecty

TEST DE COMPLETACION

En esta evaluacion iremos completando los espacios en blanco, el mismo que puede ir al

inicio, en el medio o al final de la pregunta.
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El boton => nos sirve para ir a la pagina siguiente del test.

Boton <= regresa a la pagina anterior del test.

El boton Verificar respuesta, nos indicara si la respuesta escogida es correcta o

incorrecta mostrandonos la calificacion en porcentaje.

Boton Retornar.- permite regresar al menu del test.

1o
Comgiete 1035 48005 en Blanto
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