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RESUMEN

El presente trabajo de investigacién tiene como objetivo crear una plataforma
educativa para la ensefianza del Mddulo de Herramientas CASE en los colegios de la
zona urbana de la ciudad de Riobamba, esta es una asignatura nueva y compleja que
esta conformada por cuatro ramas del conocimiento como son: Bases de Datos,
Sistema de Gestores de Bases de Datos, SQL, y Visual Basic, lo que implica que
existe dificultad para alcanzar las habilidades y destrezas que permitan afianzar los
conocimientos necesarios. El trabajo de investigacion permite mejorar el proceso de
interaprendizaje del Modulo de Herramientas CASE de forma cooperativa y
colaborativa con recursos WEB 2.0, para esto se ha utilizado el método cuantitativo
descriptivo; al final se pudo comprobar que el 50,25% de los estudiantes mejoraron
en su interaprendizaje. La plataforma educativa es una péagina Web que contiene
varias estrategias metodoldgicas didacticas en linea, que se organizan en el sitio
denominado  www.jdvmodulocase.jimdo.com, que contiene material didactico
digital curricular y extracurricular creado con Herramientas WEB 2.0 facilitando su
utilizacion tanto para estudiantes, docentes y padres de familia; y consta de 7
opciones: Inicio (sitio informativo de la institucion y notas de los estudiantes),
Contenido Académico (desarrolla la materia siguiendo un esquema), Novedades
(actividades extracurriculares de descargas, cuestionarios, videos, fotos y extras),
Actividades (permiten afianzar los conocimientos adquiridos), Edmodo (acceso a
esta red social educativa privada), Tareas (paginas web de los estudiantes para el
aprendizaje cooperativo y colaborativo por medio de una comunidad virtual) y para

docentes (el docente aprende a usar las herramientas WEB 2.0).
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ABSTRACT

This research aims to create an educational platform to teach the CASE tools module
within schools in the urban area of the city of Riobamba. This is a new and complex
subject which comprises four knowledge areas: Database, Database Management
Systems, SQL and Visual Basic, which implies that there is difficulty in achieving
the skills needed to master these required knowledge. The research project is
designed to improve the interactive learning process associated with the CASE tools
module in a cooperative and collaborative way, using WEB 2.0 resources. A
descriptive qualitative methodology has been used for this research, at the end, it was
found that 50.25% of the students improved their skills in the interactive learning
atmosphere. The educational platform includes a web page with several teaching
methodological strategies found online at www.jdvmoduloCASE.jimdo.com. The
site contains curricular and extracurricular digital teaching materials created using
WEB 2.0 tools and intended for use by students, teachers and parents. The site has
seven menu options: Home (containing news about the institution and student
grades), Scholarly Content (which develops the subject in a structured way), News
(with extracurricular activities available for download, as well as quizzes, videos,
photos and other materials), Activities (which allow users to put together their
acquired skills), Edmodo (which is access to a private educational social network),
Tasks (web pages of students that allow cooperative and collaborative learning
through a virtual community), and for teachers (where teachers learn to use the WEB

2.0 tools).
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CAPITULO |

1.1. Planteamiento del Problema

1.1.1. Contextualizacién

En la zona urbana de la ciudad de Riobamba, existen colegios con la especialidad de
informatica en los que se imparte el Mddulo de Herramientas CASE, pero a pesar de
tener los recursos tecnoldgicos necesarios, no se incorporan los recursos
multimediales, de ahi la inexistencia de una plataforma educativa que permita
mejorar el interaprendizaje del médulo, esto conlleva al desinterés por la materia de
parte de los alumnos y que da como resultado un bajo nivel de aprendizaje de estos y
en algunos casos trae como consecuencia la desercion del colegio o de la

universidad.

Los docentes de informatica, a pesar de contar con los conocimientos necesarios en
Herramientas WEB 2.0, no aplican una metodologia adecuada dentro del aula de

clase, ya que se privilegia la teoria y las clases no son interactivas.

Es sabido por todos la carencia de recursos economicos en los establecimientos
publicos, por lo que los colegios no pueden adquirir software adecuado o comprar un

servidor que permita instalar un hosting para alojar un Gestor de Contenidos



académicos, entonces es necesario aprovechar los recursos con los que cuentan los

colegios de la zona y especialmente del Internet.

Los alumnos de las nuevas generaciones son nativos tecnoldgicos, por lo tanto se
puede decir que la tecnologia es parte de sus formas de vida; el Internet, el chat, el
correo electronico, las redes sociales y los contenidos multimedia ya lo estan
utilizando; claro, no se lo usa en educacion o al menos no con el impacto requerido,
pero no debemos olvidar que en nosotros los docentes estad el crear recursos para

que los alumnos aprendan mientras se divierten.

Los procesos educativos se los lleva de manera tradicional desperdiciando el
potencial educativo que se puede explotar con los medios interactivos de las
Herramientas WEB 2.0, por lo que se debe aprovechar todos estos recursos para
crear plataformas educativas que redunden en beneficio de los estudiantes y en

especial del Médulo de Herramientas CASE.

1.1.2. Formulacion del problema

El Mddulo de Herramientas CASE es una asignatura nueva y compleja que esta
conformada por cuatro ramas del conocimiento como son: Bases de Daos, Sistema de
Gestores de Bases de Datos, SQL, y Visual Basic, lo que implica que existe
dificultad para alcanzar las habilidades y destrezas que permitan afianzar los

conocimientos necesarios.



¢Con la elaboracion de una plataforma educativa para los colegios de la zona urbana
de la ciudad de Riobamba, se pretende que los estudiantes adquieran habilidades y
destrezas que permitan trabajar en grupo de forma cooperativa y colaborativa, con lo

que mejorara el proceso de interaprendizaje del Modulo de Herramientas CASE?

1.2. Hipdtesis

Con la elaboracion de una  plataforma  educativa  denominada
www.jdvmoduloCASE.jimdo.com para el Modulo de Herramienta CASE, se
mejorara el proceso de interaprendizaje en los colegios de la zona urbana de la
ciudad de Riobamba, permitiendo que los estudiantes apliquen los conocimientos

adquiridos en la comunidad virtual educativa.

1.3. Determinacion de Variables

1.3.1. Variable Independiente

Elaboracion de una plataforma educativa denominada

www.jdvmoduloCASE.jimdo.com para él Médulo de Herramientas CASE.

1.3.2. Variable Dependiente

Mejora del proceso de interaprendizaje para el Modulo de Herramientas CASE.


http://www.jdvmodulocase.jimdo.com/
http://www.jdvmodulocase.jimdo.com/

1.4. Delimitacion de la investigacion

e Periodo:

¢ Espacio:

e Area:

e Unidad Experimental:

e Metodologia:

1.5. Objetivos

15.1. General

2012

Colegio de la Ciudad de Riobamba con la
Especialidad de Informatica

Informatica

Informética

Uso de plataformas educativas

Elaborar una plataforma educativa en los colegios de la zona urbana de la ciudad de

Riobamba para mejorar el proceso de interaprendizaje del Modulo de Herramientas

CASE de los terceros de Bachillerato de la especialidad de informaética

1.5.2. Especificos

1. Diagnosticar los conocimientos de los docentes de Informaética en cuanto al

uso de plataformas educativas.

2. Desarrollar un marco teérico.



1.6.

Elaborar una propuesta de creacion de una plataforma educativa para la
ensefianza del Modulo de Herramientas CASE.

Socializar con docentes de informatica de la ciudad de Riobamba el uso de
plataformas educativas.

Utilizar la plataforma educativa denominada,
www.jdvmoduloCASE.jimdo.com para Mddulo de Herramientas CASE con
los estudiantes de los colegios de la zona urbana de la ciudad de Riobamba.

Elaborar conclusiones y recomendaciones.

Justificacion e importancia

La propuesta demostrara su pertinencia al solucionar uno de los principales

problemas de la ciudad de Riobamba al implementar una plataforma educativa que

permita mejorar el interaprendizaje del Mddulo de Herramientas CASE, en los

colegios con la especialidad de informatica, y por lo tanto poseen los recursos

tecnoldgicos necesarios para implementar la aplicacion.

La trascendencia de la realizacion de este proyecto se basa en que se romperan los

esquemas de las plataformas educativas, que en la actualidad solo se sustentan en las

aulas virtuales. Con el proyecto se demostrara que los docente podemos realizar

nuestras propias plataformas con Herramientas WEB 2.0, la mayoria de ellas

gratuitas, acorde a nuestras necesidades y ambito de estudio.


http://www.jdvmodulocase.jimdo.com/

El desarrollo y aplicacion del presente proyecto esta garantizado, ya que se posee los
conocimientos que se han adquirido a través de un Diplomado en Tecnologias para la
Gestion y Practica Docente y la consecucion de los madulos de la presente maestria;
los mismos que seran necesarios para lograr crear una plataforma educativa. Los
recursos econdémicos seran financiados enteramente por el proponente de la presente

propuesta.

La consecucion de la presente propuesta tiene el aval del Ing. Jorge Rubio, quien es
docente de la PUCESA, y dicta los modulos de la Maestria en Tecnologias para la
Gestion y practica Docente apoyo que sera importante hasta la culminacién y puesta

en ejecucion de la propuesta.

1.6.1. Alcance

La utilizacion de las plataformas educativas para la ensefianza del Modulo de
Herramientas CASE, permitird desarrollar de modo interactivo el proceso de
ensefianza aprendizaje, en los colegios técnicos de las ciudad de Riobamba, con la
especialidad de Informaética; es asi que se utilizaran paginas Web, para la explicacion
de la materia, fortaleciendo los conocimientos de: bases de datos, gestores de bases
de datos, lenguaje Visual Studio y Microsoft SQL con videos, enlaces de YouTube,
etc. que seran almacenados en un repositorio de archivos y herramientas que

permitiran crear actividades que cumplan con el plan de clase.



CAPITULO 1l

2.1. Enseflanza-Aprendizaje

Podemos decir que ensefiar es sefialar algo a alguien, es transmitir conocimientos,
informacion, valores y actitudes de una persona a otra. No es ensefiar cualquier cosa;
es mostrar lo que se desconoce, en la enseflanza se pretende

obtener resultados similares en los diversos individuos que conforman una sociedad.

En el proceso de ensefianza existe un sujeto que conoce (el que puede ensefiar), y
otro que desconoce (el que puede aprender). El que puede, quiere y sabe ensefiar (el
docente); El que puede aprender quiere y sabe aprender (el/la estudiante). Ha de

existir pues una disposicion por parte del estudiante y del profesor.

Ademas, para que exista un proceso de ensefianza se debe tomar en cuenta los
contenidos, esto es, lo que se quiere ensefiar o aprender (elementos curriculares) y los
procedimientos o instrumentos para ensefiarlos o aprenderlos (medios y técnicas).
Entonces si queremos ensefiar algo buscamos conseguir alguna meta (objetivos). Por
otro lado, el acto de ensefiar y aprender acontece en un marco determinado por

ciertas condiciones fisicas, sociales y culturales (contexto).


http://www.definicionabc.com/social/ensenanza.php

La ensefianza propone una formacion integral con una variedad de contenidos que
deben ser explicados de una manera equilibrada con el unico fin de conseguir

objetivos propuestos al inicio del proceso de ensefianza — aprendizaje.

El aprendizaje es un proceso que se lleva a cabo cuando el sujeto que aprende
interactGa con un objeto y lo relaciona con sus experiencias, esto permite modificar
su forma de pensar, logrando adquirir nuevos conocimientos que pasan a formar

parte del individuo.

2.1.1. ;Qué es la Ensefianza?

Desde mucho tiempo la ensefianza ha sido considerada como el hecho de realizar
actividades que lleven al estudiante a aprender, en particular, instruirlo y hacer que
ejercite y ponga en préctica sus habilidades individuales en situaciones apropiadas

dentro y fuera de la escuela.

Podemos considerar que el proceso de ensefiar es el acto mediante el cual el profesor
muestra o produce contenidos educativos (conocimientos, habitos, habilidades) a un
alumno, a través de unos medios, en funcion de unos objetivos y dentro de un

contexto.

Dentro de la ensefianza el docente debe actuar como un mediador en el proceso de
aprender, que se requiere de los alumnos; es indispensable saber estimular y

motivar, como también contribuir con criterios y a la vez sabe diagnosticar



situaciones de aprendizaje de cada alumno y del conjunto de la clase; ademas el
profesor debe ayudar a que los estudiantes desarrollen sus propios aprendizajes
fomentando el uso de Herramientas WEB 2.0 en el desarrollo de la materia y de sus
tareas; por Gltimo, se debe promover y facilitar las relaciones humanas en la clase y

en la escuela, y, ser su orientador personal y profesional.

2.1.2. ¢Qué es el Aprendizaje?

El aprendizaje podemos indicar que es la forma en que los individuos construyen el
conocimiento para poder emplearlo en su vida diaria, considerando esto como un

proceso totalmente individual.

Algunos autores manifiestan que el concepto de aprendizaje, se encuentra ligado
profundamente a lo que es la conducta y, aunque no toda conducta es aprendizaje, si
todo aprendizaje es una conducta. Siguiendo a Bleger, puede decirse que la conducta
total (conducta molar) estd caracterizada por cinco elementos: la finalidad, la

motivacion, el objeto, el significado y la estructura.

La finalidad de que persigue la conducta consiste en buscar el equilibrio interno de la
persona (homeostasis) que es puesto en peligro por la presencia de una tension en el

campo del sujeto.
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Ante un objeto (interno o externo, persona, cosa o situacion) que provoca un cambio
en la organizacion interna del sujeto, este emite conductas que tienen por finalidad

restablecer ese equilibrio que se habia perdido en parte.

La motivacion de la conducta, en cambio, hace referencia a la causalidad de la
misma, en el entendido de que una conducta especifica no tiene una sola causa, sino
muchas que pueden ser conscientes o inconscientes y que interactlan entre si para

producir esa conducta.

2.2. Aprendizaje Significativo

“El aprendiz s6lo aprende cuando encuentra sentido a lo que aprende”, Jorge L.

Rivera Mufioz.

Ausubel indica que “Habrd aprendizaje significativo cuando lo que se trata de
aprender se logra relacionar de forma sustantiva y no arbitraria con lo que ya conoce
quien aprende, es decir, con aspectos relevantes y preexistentes de su estructura

cognitiva”

Para alcanzar el aprendizaje significativo, se debe considerar los siguientes objetivos:

e Contenido, lo que el estudiante debe aprender

e Conducta, lo que el aprendiz debe hacer.
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Entonces podemos indicar que, los alumnos aprenden lo que se plantean aprender,
entonces aprenden solo cuando construyen sus propios conocimientos, logrando
asimilar nuevos conocimientos con lo que se modifican sus modelos anteriores,

obteniendo una modificacion de su estructura cognitiva.

Frida Diaz Barriga (98), manifiesta que: “La funcién del trabajo docente no puede
reducirse ni a la de simple transmisor de la informacion, ni a la de facilitador del
aprendizaje. Antes bien, el docente se constituye en un mediador en el encuentro del
alumno con el conocimiento. En esta mediacion el profesor orienta y guia la
actividad mental constructiva de sus alumnos, a quienes proporciona ayuda

pedagogica ajustada a su competencia”.

Con esto podemos indicar que la funcién del Profesor no es ensefiar, la funcion del

profesor es mediar para que sus alumnos aprendan.

Los docentes debemos conocer los procesos mentales que se realizan durante el
aprendizaje y los factores que influyen en el mismo. En el siguiente se observan los

factores de aprendizaje:
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Grafico 1. Factores de aprendizaje.
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Fuente: http://www.unter.org.ar/imagenes/10061.pdf
Autor: http://www.unter.org.ar/imagenes/10061.pdf

Los factores que inciden en el proceso de aprendizaje significativo se manifiestan de

dos formas:

1. La interna del estudiante, que quiere o que va a aprender; en este factor
debemos considerar la capacidad y personalidad del individuo.
2. El medio en el que se desenvuelve. Influyen directamente el contenido, el

contexto y el docente.

Estos factores deben estar relacionados entre si, para que exista un aprendizaje

significativo en el estudiante.


http://www.unter.org.ar/imagenes/10061.pdf
http://www.unter.org.ar/imagenes/10061.pdf
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Se debe tener en consideracion que para lograr el Aprendizaje Significativo se

necesita cumplir las siguientes condiciones:

1. Significatividad logica del material. Lo que el profesor presenta tiene que tener,
una secuencia logica y ordenada. Lo que implica que el contenido es importante,

pero también lo es la forma que es presentado.

2. Significatividad psicologica del material. EI alumno tiene la posibilidad de
enlazar los conocimientos previos con los conocimientos expuestos. Entonces ahi

podran ser entendibles para el alumno.

3. Actitud favorable del alumno. En el aprendizaje significativo, no solo es
importante que el alumno quiera aprender, es también necesario que pueda aprender.
Es importante que el alumno quiera aprender; sino no se dara el aprendizaje; en esto

el maestro s6lo puede influir a través de la motivacion.

2.3. Constructivismo

Varios autores consideran al constructivismo como un enfoque epistemoldgico, que
se basa en la relacién entre el objeto de conocimiento y el sujeto que aprende. El
constructivismo se fundamenta en una serie de enfoques filoséficos, psicolégicos,

epistemoldgicos y pedagdgicos que son diferentes, entre ellos tenemos:
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1. Laepistemologia genética de J. Piaget.
2. El enfoque historico cultural L Vygotsky.

3. El aprendizaje significativo de D. Ausubel.

1. La epistemologia genética de Jean Piaget.

La epistemologia genética trata tanto de la formacion como del significado del
conocimiento. Considerando que el conocimiento cientifico estd cambiando

constantemente.

Piaget analiz6 la relacién que debe haber entre la informacion psicoldgica y la
formalizacion en la epistemologia y busco la existencia de una semejanza entre el
progreso hecho en la organizacion logica y racional del conocimiento y el
correspondiente proceso formativo psicoldgico. El origen del pensamiento l6gico no
se encuentra solamente en el lenguaje, sino que se hallan en la coordinacién de las

acciones, que son las bases de la accion reflexiva.

La epistemologia genética de Jean Piaget se fundamenta en que el conocimiento, y
con él la inteligencia, es un hecho adaptativo al medio propio del ser humano, que se
presenta como una serie de estructuras de conocimiento, que se denominan fases de
la inteligencia, que se producen unas a partir de otras, y que nacen de los reflejos

naturales de absorber y condensar.
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2. El enfoque historico cultural Lev Vygotsky.

Vygotsky indica que el buen aprendizaje es el que precede al desarrollo, de ahi, la

importancia que tiene a la Zona de Desarrollo Proximo (ZDP).

Gréfico 2. Zona de Desarrollo Proximo

Zona de Desamnrollo Proximo

Desamrollo Desanrollo
Real Potencial

Zona delbuen

Aprendizaje
Caracterizado porel / \
desamollo mental de Caracteriza el desamrollo
una forma mental de manera
retrospectiva Prospectiva

Autor: Silva, Edgar (2005)
Fuente: Silva, Edgar (2005)

En el grafico podemos darnos cuenta que el objeto que aspiramos a aprender y
atrapar esta en la zona real, en tanto que la zona de desarrollo potencial esta en el
individuo, en la persona que desea edificar un nuevo conocimiento. La distancia que
existe entre las dos zonas, se denomina "zona del buen aprendizaje” o Zona de

Desarrollo Proximo (ZDP).

Vygotsky, manifiesta que el estudiante convive en una sociedad en donde el

conocimiento esta a su disposicion como procedimiento-patron o procedimiento-tipo,


http://www.monografias.com/trabajos13/mapro/mapro.shtml
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para interactuar con las demas personas y relacionarse con los objetos y cosas de su

entorno.

Al conocimiento se lo puede acceder por diversos medios como el lenguaje,
las imagenes Yy en la actualidad la tecnologia Y es el resultado de los procedimientos
desarrollados cultural y socialmente para resolver los problemas que se presentan

diariamente.

Debemos entonces recalcar que la ZDP, es el espacio o escenario ideal en el cual el
docente desarrolla su actividad. Para esto se vale de la palabra como respaldo de un
discurso acabado y firme, pero entendible a los estudiantes, transmitiendo los
conocimientos de tal forma que se facilite el acercamiento de los objetos del

conocimiento real, hacia el desarrollo potencial de cada individuo.

3. El aprendizaje significativo de David Ausubel

Segln Ausubel “el aprendizaje significativo es el mecanismo humano, por
excelencia, para adquirir y almacenar la inmensa cantidad de ideas e informaciones

representadas en cualquier campo de conocimiento”.

El Aprendizaje significativo se da cuando una nueva informacion o conocimiento se
relaciona de manera voluntaria y fundamental con la disposicion cognitiva de la
persona que aprende. El significado logico de lo que aprende se transforma en

significado psicoldgico para el individuo.


http://www.monografias.com/trabajos3/color/color.shtml
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Si se desea que el aprendizaje sea duradero este deber ser significativo. Para que un
aprendizaje sea significativo debe basarse en los conocimientos, actitudes,
motivaciones, intereses y experiencia que ya dispone el alumno, entonces el nuevo

conocimiento tendra un sentido determinado.

El aprendizaje significativo fortalece las relaciones entre contenidos nuevos y el
mundo afectivo y motivacional de los alumnos asi como también los conceptos
adquiridos y los nuevos lo que da lugar a relacionarse el conocimiento y la vida, con

la teoria y la préctica.

Partiendo de esta relacion significativa, los contenidos de los nuevos aprendizajes
toman un gran valor para la persona, y mejora las posibilidades de que este
aprendizaje sea mas duradero, recuperable, generalizable y transferible a situaciones

nuevas.

Si el maestro conoce lo que ya sabe el estudiante respecto al nuevo conocimiento

esto sin duda ayudara a mejorar el conocimiento.

2.4. Interaprendizaje

El interaprendizaje es el trabajo mutuo que tiene un grupo de estudiantes, y que
emplean diversos medios de comunicacion, con el fin de influir de manera positiva 'y

permita mejorar sus conocimientos.
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La accion reciproca y activa que realiza el tutor con el estudiante o un grupo de
estudiantes permite una relacion de presencia, mientras que la relacion entre pares,
en el ambito educativo, permite un 6ptimo trato de los estudiantes entre si, lo que
conlleva a que el protagonismo sea compartido dentro del grupo, ya que la ayuda es

continua entre ellos, logrando una verdadera comunicacién y el apoyo solidario del

grupo.

Sin embargo debemos estar conscientes de que los estudiantes no aprenden solos,
para eso se necesita la ayuda de los profesores que son los encargados de organizar
ambientes y experiencias educativas que ayuden a mediar entre el estudiante y los

conocimientos, a estos profesores los llamamos tutores o asesores académicos.

Hay dos formas de asesoria, la primera que se encuentra en la orientacion académica
a distancia que se denomina consejeria, y el segundo que desarrolla su influencia
en la labor de acompafiamiento permanente y orientacion al alumno durante el
aprendizaje lo que se denomina tutoria, en cualquiera de los dos casos, el docente
ejerce su labor mediante encuentros presenciales personales, de grupo colaborativo, a

través de medios escritos, audiovisuales y las TICS.

El interaprendizaje es una manera de aprender de forma critica con las ideas y no
preocuparnos por criticar las personas, animando a todos a que participen de manera
activa, escuchar las ideas de todos los participantes asi no estemos de acuerdo, si

algiin tema no esta muy claro debemos reformularlo con las opiniones de los demas,
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se debe estar preparado para cambiar nuestro pensamiento si es necesario, esto nos

prepara para poder trabajar en equipo.

El interaprendizaje es una técnica en la cual los participantes tienen un objetivo en
comdun, el dialogo, el intercambio de ideas y experiencias, la critica, la autocritica y

la autoevaluacion se hacen instrumentos de trabajo que se los usa constantemente.

El interaprendizaje se caracteriza por:

e Participacion libre y voluntaria.

e Planificacion funcional del trabajo.

e Resumen.

e Flexibilidad en el horario disponible de los estudiantes.

e Autonomiay libertad.

e Cooperacién y responsabilidad.

e El aprendizaje avanza segun la capacidad y decision del grupo.
e Ambiente cordial y no intimidatorio.

e Co y Autoevaluacion.

2.5. Aprendizajes Cooperativo y Colaborativo

Es frecuente entre los docentes utilizar aprendizaje colaborativo y cooperativo de

manera indistinta, cuando en realidad existen diferencias significativas entre una y
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otra forma de aprendizaje, y que varian en los objetivos que persiguen y el rol del

profesor.

“Las diferencias esenciales entre estos dos procesos de aprendizaje es que en el
aprendizaje colaborativo los alumnos son quienes disefian su estructura de
interacciones y mantienen el control sobre las diferentes decisiones que repercuten en
su aprendizaje. Mientras que en el aprendizaje cooperativo es el profesor quien
disefia y mantiene casi por completo el control en la estructura de interacciones y de

los resultados que se han de obtener” Panitz (2001)

Hay dos tipos de aprendizaje que tienen como finalidad desarrollar las habilidades
socio-afectivas y cognitivas de los alumnos, el aprendizaje cooperativo y el
colaborativo. Estos aprendizajes se relacionan en tienen como finalidad trabajar con
grupos de alumnos, pero debemos tener en cuenta que existen diferencias entre

ambos que determina su utilizacion.

Cuando hablamos de aprendizaje cooperativo y colaborativo hablamos de los
aprendizajes en los que los alumnos interactlan con sus pares y a partir de esa
interaccion aumenta su nivel de aprendizaje, el docente juega un papel importante ya
que es quien encamina a los estudiantes a ser responsables y autores de su propio
aprendizaje, es quien organiza las actividades que se llevaran a cabo para que la
interaccion ocurra. Las actividades que permiten que se dé aprendizaje cooperativo y

colaborativo, deben ser planificadas de manera rigurosa y anticipada.



21

2.5.1. Aprendizaje Cooperativo

El aprendizaje cooperativo permite que los alumnos ensefien y aprendan en
cooperacion, el alumno forma parte de un grupo que requiere de los aportes de este,
lo que implica que todos los integrantes deben tener un buen desempefio. En este tipo
de aprendizaje los estudiantes son quienes hacen los papeles de ayudantes o tutores.
El éxito depende del aporte de todos los integrantes del grupo, si uno no tiene exito

entonces el grupo tampoco lo tendra.

En el aprendizaje cooperativo, los alumnos trabajan juntos hasta alcanzar objetivos
comunes, es decir todos aportan para obtener resultados que sean beneficiosos de

manera individual y por ende para todos los miembros del grupo.

Dentro del aprendizaje cooperativo hay tres tipos de grupos de aprendizaje:

a. Los grupos formales de aprendizaje cooperativo.- Estos actlan durante un
periodo que puede ir desde una hora hasta varias semanas y los alumnos se
apoyan mutuamente para obtener el fin deseado, entonces es necesario que todos

los miembros del grupo terminen la tareas encomendadas.

b. Los grupos informales de aprendizaje cooperativo.- Estos grupos operan
durante unos pocos minutos hasta una hora de clase. El docente los retne para

realizar una ensefianza directa como puede ser una clase magistral, una
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presentacion, resolucién de un ejercicio de programacion, una pelicula o un video,

etc.

c. Los grupos de base cooperativos.- Tienen un funcionamiento de largo plazo,
generalmente duran el afio lectivo y sus integrantes son homogéneos y
permanentes, quienes se brindaran la ayuda y el respaldo lo que les permitira tener

un buen desempefio escolar.

Para que el aprendizaje Cooperativo tenga éxito se deben considerar los siguientes

aspectos:

o Interdependencia positiva: Los estudiantes deben ser unidos dentro del grupo
para conseguir un objetivo, que consiste en que todos los miembros del grupo
cumpla con sus tareas. En este tipo de grupos todos tienen derecho a pedir ayuda a
los compafieros, y por lo mismo ellos deben ayudarlos. Asi, los que mas saben

aportan ensefiando a los menos preparados

e Responsabilidad individual: cada miembro es responsable de alcanzar el
objetivo planteado, por lo que la participacion es equivalente dentro del grupo,

con lo que se elimina el individualismo.

e Interaccion simultanea: Esto quiere decir que se desenvuelve dentro de una

relacion cercana y de continuo trato por lo que se requiere que el grupo tenga una


http://www.monografias.com/trabajos16/objetivos-educacion/objetivos-educacion.shtml
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buena comunicacién y apoyo, ya que esto es indispensable para un buen

desempefio grupal.

e lgual participacion: No basta con crear los grupos de trabajo; se debe tener una
concordancia entre los integrantes, ya que en grupos duraderos, es mas probable
que se produzcan situaciones negativas por lo que se debe implementar estrategias
y destrezas en donde todos asumen responsabilidades que permitan lograr los

objetivos del grupo y al aprendizaje individual.

2.5.2. Aprendizajes Colaborativo

El aprendizaje colaborativo es un enfoque que busca la interaccion y participacion
de los integrantes de un grupo de alumnos que tienen como meta la construccion de

un nuevo conocimiento, a partir de las partes que a la vez forman un todo.

(Johnson y Johnson, 1998) indican que el aprendizaje colaborativo es "un sistema de
interacciones cuidadosamente disefiado que organiza e induce la influencia reciproca
entre los integrantes de un equipo. Se desarrolla a través de un proceso gradual en el
que cada miembro y todos se sienten mutuamente comprometidos con el aprendizaje
de los demas generando una interdependencia  positiva que no

implique competencia”.

En este aprendizaje se busca compartir la autoridad, y aceptar la responsabilidad y el

punto de vista del otro, establecer consensos, compartir experiencias y realizar


http://www.monografias.com/trabajos34/aprendizaje-colaborativo/aprendizaje-colaborativo.shtml
http://www.monografias.com/trabajos35/materiales-construccion/materiales-construccion.shtml
http://www.monografias.com/trabajos11/teosis/teosis.shtml
http://www.monografias.com/trabajos7/compro/compro.shtml
http://www.monografias.com/trabajos2/rhempresa/rhempresa.shtml
http://www.monografias.com/trabajos33/responsabilidad/responsabilidad.shtml
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retroalimentaciones con los deméas miembros del grupo, lo que permitira alcanzar la

meta grupal,

El papel del docente dentro de este tipo de aprendizaje es disefiar y definir
los objetivos, proveer los materiales de trabajo, establecer los grupos que permitan
la construccién del conocimiento y, finalmente, revisar el trabajo de forma puntual,
ya sea individual o grupal. Pero la verdadera responsabilidad del aprendizaje recae
en los alumnos, pues ellos son los que toman las decisiones de como organizar y

buscar estrategias para resolver las tareas y alcanzar el fin buscado.

En este tipo de aprendizaje se necesita que los alumnos estén preparados y de
preferencia en cursos superiores, esto debido a que se requiere responsabilidad,
madurez, compromiso, creatividad, etc. El docente se remite a dar las instrucciones y
los alumnos deber crear su propio aprendizaje. En esta metodologia se busca

desarrollar habilidades personales y sociales.

Para poder hablar de aprendizaje colaborativo se debe tomar en cuenta los siguientes

principios basicos.

Interdependencia positiva: Los integrantes del grupo se necesitan los unos a otros
por lo que es indispensable que todos colaboren en el trabajo grupal; esto permitira

alcanzar las metas planteadas.


http://www.monografias.com/trabajos16/objetivos-educacion/objetivos-educacion.shtml
http://www.monografias.com/trabajos14/propiedadmateriales/propiedadmateriales.shtml
http://www.monografias.com/trabajos13/indicrea/indicrea.shtml
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Interaccién: El estudiante aprende del compafiero con quien interactia todos los

dias, o puede ser lo contario, que él le ensefie, es una relacion de apoyo mutuo

Contribucién individual: Cada miembro del grupo debe concluir tarea o trabajo,
luego compartirla y aceptar contribuciones ya que la suma de las partes es la que

hace un todo.

Habilidades personales y de grupo: En los trabajos en grupo se trata de potenciar y

desarrollar las habilidades de cada integrante esto permite el crecimiento grupal.

2.6. Plataformas Educativas

Una plataforma educativa puede definirse como un sitio en la Web, que proporciona
a los docentes herramientas para crear un espacio virtual en Internet en donde se
colocan los materiales de un curso, enlazar a otros, incluir foros, wikis, recibir y
enviar tareas de los alumnos, desarrollar cuestionarios y actividades de refuerzo,
promover debates, chats, obtener estadisticas de evaluacion y uso, etc. a partir de las
necesidades de aprendizaje de un grupo especifico de estudiantes y que ayude a

lograr los objetivos planteados al inicio del curso.

Una plataforma educativa, es un entorno virtual de herramientas agrupadas y
optimizadas para fines docentes y su funcién principal es permitir la creacion y
gestién de cursos alojados en Internet sin que sean necesarios conocimientos de

programacion.
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Las herramientas tecnoldgicas proporcionan a los usuarios lugares de trabajo
cooperativos y colaborativos para el intercambio de contenidos e informacion (chats,
foros, podcats, correos, foros de debate, videoconferencias, blogs, etc.) y
generalmente cuentan con un gran repositorio de material digital de interaprendizaje,

asi como con herramientas propias para la generacion de recursos.

Pero debemos considerar que existe la posibilidad de que no se cumpla el objetivo
para el que se cred la plataforma educativa, el estudiante puede no encontrar las
caracteristicas exigidas: facilidad, rapidez y eficiencia, entonces buscard otras
alternativas que si satisfaga sus necesidades, es por esta razon que la plataforma

elegida o disefiada debe considerar las demandas de los alumnos.

Almirall y Bellot indican “Los profesionales del disefio en e-learning debemos ser
cuidadosos respecto a la finalidad y el uso de las mismas. Debemos huir del anélisis
y comparaciones faciles de plataformas ya existentes, no porque éstas no sean
adecuadas en si mismas, sino porque en muchas ocasiones lo que no ha sido
adecuado ha sido su proceso de disefio, su estrategia de implantacion y sus formas de

2

uso

Para crear una plataforma educativa se debe conocer las necesidades que tienen los
usuarios, tanto docentes como estudiantes, que deben ser previamente sefialadas por
la institucion o la malla curricular respectiva. El objetivo principal del e-learning es
ayudar en los procesos de interaprendizaje de los alumnos, hay veces en los que se

limita su utilidad al hecho de sélo facilitar contenidos y materiales de aprendizaje, en



27

este caso se les identifica como gestores o plataformas para difundir recursos de

aprendizaje (CMS).

2.7. WEB?2.0

Cuando hablamos de la WEB 2.0 no podriamos establecer un concepto, ya que mas
bien se trata de la evolucidn que ha sufrido la Web, en donde las aplicaciones son
mas interactivas. La WEB 2.0 provee de herramientas que permiten crear
aplicaciones dinamicas y participativas, lo que permite la participacion directa de los

usuarios, aprovechando las cualidades del Internet.

El principio de la WEB 2.0 se basa en la cantidad y calidad de las contribuciones de
los usuarios, ademas del poder compartir documentos en los que varias personas
pueden accederlos al mismo tiempo, se utilizan interfaces dinamicas y atractivas que
son muy parecidas a las aplicaciones de escritorio, se puede compartir informacién

en tiempo real.

Las tecnologias Web tienen gran influencia en el comercio, los medios de
comunicacion, los negocios, etc. Pero no cabe duda que el mayor impacto ha sido en
el ambito educativo, pues el interés en esta tecnologia aumenta dia a dia, ya que en la
WEB 2.0 se retinen herramientas que se las puede utilizar en el aula de clases; como
el uso de blogs, comparticién de documentos y medios y las redes sociales, que a

pesar de que no fueron disefiadas para la educacion, se las usa para que estudiantes
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puedan crear nuevas oportunidades educativas, lo que permite ya no solo la

absorcion del conocimiento, sino que ellos creen su propio conocimiento.

Las Herramientas WEB 2.0 pueden usarse para crear entornos colaborativos y
cooperativos que permitan mejorar los procesos de interaprendizaje, lo ayudard a
que cada participante tenga un aprendizaje efectivo con la ayuda de los demas. Por
esto la WEB 2.0 puede ser llamada la Web social y colaborativa que permite, de

forma natural el aprendizaje colaborativo y cooperativo.

2.7.1. Herramientas WEB 2.0

Una plataforma educativa se puede construir utilizando Herramientas WEB 2.0

existentes siempre y cuando apoyen algun elemento del aprendizaje colaborativo.

Actualmente existen miles de herramientas y aplicaciones WEB 2.0 disponibles en la
Internet que pueden clasificarse en: Publicidad, Blogging, Bookmarks, Catélogos,
Chat, Comunidades, Colaborativas, Educativas, Correo, Eventos, News Feeds,
Busqueda, Compras, Etiquetamiento (Tagging), Video, Widgets y Wiki. Es por

tanto dificil escoger alguna de ellas para implantar programas educativos.

Por esto mismo, se debe establecer criterios de seleccién, por ejemplo debe

considerarse para el interaprendizaje.

e Soporte que permita una colaboracion entre los estudiantes.
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e Nivel de soporte que permita evaluar la participacion tanto individual como
grupal.

e Cadigo libre con licencia GPL, que es una licencia publica general que ofrece el
codigo abierto de los programas que pueden modificarse libremente y que
ademas es gratuito.

e Buena documentacion y guias para usuarios y desarrolladores.

e Interfazrica.

Basandose en los criterios anteriormente mencionados se deben seleccionar
herramientas y aplicaciones para usarse en aprendizaje colaborativo y cooperativo.
Cada una de estas aplicaciones ayudaran a establecer entornos de aprendizaje

eficientes.

Las caracteristicas y las tecnologias de la WEB 2.0 han permitido la creacién de una
serie de herramientas que son las que realmente han proporcionado la expansién de
esta nueva forma de usar la Web. Las aplicaciones son muchas pero, podemos

dividirlas en cuatro grandes grupos:

« Aplicaciones para compartir recursos. Permiten compartir recursos digitales de

cualquier tipo creados por los usuarios a través de plataformas especializadas.

* Herramientas para crear recursos. Aquellas que hacen posible a los usuarios

generar contenidos que, posteriormente, pueden ser compartidos y difundidos


http://web20enlaeducacion.wikispaces.com/Los+principios+de+la+Web+2.0
http://web20enlaeducacion.wikispaces.com/Las+tecnolog%C3%ADas+de+la+Web+2.0
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apoyando el desarrollo y el bien comin. En este grupo se destacan: las wikis y los

blogs.

« Servicios para recuperar informacion. Son herramientas que permiten organizar
recursos a partir de necesidades informativas del usuario que las elige. Esto permite

un acceso selectivo a los contenidos WEB 2.0 asi como una distribucién masiva.

» Redes sociales. El conjunto de herramientas disefiadas para crear y gestionar
comunidades virtuales, espacios donde sus miembros establecen vinculos, contactos
e intercambian contenidos motivados por una serie de intereses comunes a todos.

Como por ejemplo el Facebook, Twiter, etc.

Las Herramientas WEB 2.0 tienen dos formas de ser utilizadas por parte de los

usuarios segun sus conocimientos técnicos y sus necesidades.

La primera es directamente sobre la Web, donde los usuarios se registran de forma
gratuita casi siempre; y s6lo necesitan aprender las funciones basicas para empezar a
usarlas. Basta con un ordenador, una conexion a Internet de banda ancha y un

navegador.

La segunda modalidad, para usuarios mas avanzados, permite descargarse el cédigo
fuente de la aplicacion e instalarlo en un servidor de forma que pueda configurarlo y
adaptarlo a sus necesidades. Esta opcion tiene las ventajas de poder adaptar y

modificar la aplicacion a las necesidades del usuario pero implica conocimientos
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técnicos avanzados y la contratacion de un servicio de alojamiento, de un servidor en

el caso de que el servidor sea local, en este caso no se necesita contratar el servicio.
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CAPITULO I

3.1. Enfoque

La presente investigacion se realiz6 utilizando la metodologia Cuantitativa, porque se
obtuvieron datos numéricos que fueron tabulados y representados estadisticamente
mediante este proceso determiné el grado de necesidad de una plataforma educativa

en la ciudad de Riobamba en el Modulo de Herramientas Case.

3.2. Modalidad de la investigacion

Meétodo Inductivo.- Ya que se abordd la dificultad desde lo particular a lo global
del proceso de las plataformas educativas hasta especificar las herramientas y
estrategias que se utilizaran para mejorar el inter aprendizaje del Mddulo de

Herramientas CASE, en la ciudad de Riobamba.

Método Analitico.- Debido a la importancia que se dio al examinar los pasos
necesarios para implementar la solucion tecnoldgica con la implementacion de

plataformas educativas alternativas.
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Metodo Descriptivo.- Ya que se evaluara ciertas caracteristicas en base al desarrollo
de una plataforma educativa, para determinar la veracidad y necesidad de esta

aplicacion en el Médulo de Herramientas CASE.

3.3. Tipos de investigacion

El tipo de Investigacion utilizado es el descriptivo ya que consiste en llegar a conocer
las propiedades, caracteristicas, y los perfiles importantes de personas, grupos,
comunidades o cualquier otro fendmeno que se someta a un analisis a través de la
descripcion exacta de las actividades, objetos y procesos; en el momento de
realizarse el estudio. No se trata solo de recolectar datos, sino que se pretende
predecir e identificar las relaciones existentes entre dos o mas variables. El
investigador no se queda como tabulador, sino que recolecta los datos partiendo de
una hipotesis, para luego exponer y resumir la informacion de manera cuidadosa de

tal manera que se pueda sacar conclusiones que contribuyan al conocimiento.

Este tipo de investigacion permite trabajar con toda la poblacién cuando esta es

reducida, como es nuestro caso.
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3.4. Poblaciony Muestra

Tabla 1. Poblacion Tercero de Bachillerato Especialidad Informatica

INFORMANTES (f) FRECUENCIA
PARALELOS MUJERES HOMBRES
“E” 5 21
“F” 9 22
“G” 13 19
SUBTOTAL 27 62
TOTAL

Fuente: Secretaria Colegio “Juan de Velasco”
Autor: Edwin Castelo

3.4.1. Determinacién de la Muestra

Por ser una poblacién o universo pequefio (89 estudiantes), no se utilizé técnica de
muestreo, por lo que se aplico a todos los estudiantes los instrumentos de la

investigacion.

3.4.2. Técnicas e Instrumentos

Para la recopilacion de datos se utilizd la encuesta, que es una de las técnicas mas
difundidas, se la utiliza para recabar informacion que puede ser cuantificable, que

sera analizada mediante técnicas estadisticas.

Para la investigacion se utilizd como instrumento para obtener informacion, el
cuestionario que es un conjunto de preguntas con algun objetivo en concreto, de

acuerdo con la naturaleza de la investigacion, considerando que las preguntas o
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cuestiones formuladas deben ser dirigidas a personas que saben sobre el tema. Para el

estudio se selecciond preguntas cerradas de seleccion multiple y de seleccion simple.

3.5. Resultados

3.5.1. Discusién, analisis y validacion de resultados

En la investigacion la encuesta fue tomada mediante formularios de Google Docs,
que permiten crear cuestionarios Online y luego enviar las preguntas a los
estudiantes para que las contesten, se recopild la informacion de forma facil y
sencilla, ya que el formulario se conect6 a una hoja de célculo de Google. Para la
presentacion de los resultados primeramente se tabularon de forma directa cada uno
de los items contestados por los estudiantes, seguidamente, se elaboré el cuadro o
tabla colectiva de la investigacion por cada pregunta, estableciendo la frecuencia y

los datos porcentuales.

Para la elaboracién de los gréficos, se los realizo mediante la ayuda de la hoja
electronica Excel Version 2007, son de tipo pastel lo que facilita su interpretacion

tomando la informacion de las tablas de resultados con sus frecuencias y porcentajes

Para concluir, se elaboro la interpretacion y conclusién de los resultados, tanto de

forma cuantitativa y cualitativa de cada pregunta.
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Los resultados de las encuestas en forma estadistica y cualitativa de cada pregunta,

se las presenta a continuacion.

La poblacion objeto de estudio son 89 estudiantes en total que reciben el Médulo de
Herramientas CASE, a quienes se les aplico los instrumentos de investigacion tipo
encuesta online, con el cuestionario correspondiente del cual se obtuvieron los

siguientes resultados:



37

Pregunta 1.- ¢Cual es su edad cronologica?

Tabla 2. ;Cuél es su edad cronolégica?

Edad Frecuencia %
15 1 1%
16 22 25%
17 51 57%
18 12 14%
19 0 0%
20 0 0%
21 1 1%
Otro 2 2%
Total 89 100%

Gréfico 3. {Cual es su edad cronolégica?

¢ Cual es su edad cronoldgica?
Otro

19 5o 21° 15
0% o9 18 1% “7°

Fuente: Encuestas a los estudiantes de Tercero de Bachillerato Especialidad Informética
Autor: Edwin Castelo

Interpretacion 1.- EI 57% de los encuestados tiene 17 afios, mientras que el 25%
estd cronoldgicamente en los 16 afios; el 14% esta en los 18 afios, alcanzan el 1% las

edades de 15 y 21 afios, ademas otra edad alcanza el 2%

Conclusion 1.- Los estudiantes estan en edades entre 16 a 18 afios (96%), lo que
permite determinar que estan directamente relacionaron con la tecnologia por lo que

tienen cierta facilidad en el uso de computadoras y sus aplicaciones.
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Pregunta 2. ¢Considera que el uso de Internet es una herramienta util en la

educacion de los estudiantes de Bachillerato?

Tabla 3. Internet es (til en la educacion de los estudiantes de Bachillerato

Frecuencia %
Si 86 97%
No 3 3%
Total 89 100%

Graéfico 4. Utilidad del Internet en la educacion de los estudiantes de Bachillerato

¢Considera qué el uso de Internet es una herramienta til en la

educacion de los est#diantes de Bachillerato?
(o]

3%

Fuente: Encuestas a los estudiantes de Tercero de Bachillerato especialidad informatica
Autor: Edwin Castelo

Interpretacion 2.- EI 97% de los estudiantes indica que Internet es una herramienta

atil en la educacién, mientras que un 3% opina que no es Util.

Conclusién 2.- EI 97% de los encuestados considera que el Internet es til en los
procesos de ensefianza aprendizaje, por lo que puede ser utilizado como una

herramienta para mejorar la educacion de los estudiantes de Tercero de Bachillerato.
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Pregunta 3. /Por medio de qué plataforma educativa le gustaria que se

impartiera la educacion utilizando el Internet?

Tabla 4. Le gustaria que se impartiera la educacion utilizando el Internet

Frecuencia %
Pagina Web 54 61%
Aula Virtual 23 26%
Las dos anteriores 10 11%
Ninguna 2 2%
Total 89 100%

Gréfico 5. Le gustaria que se impartiera la educacion utilizando el Internet

¢Por medio de qué plataforma educativa le gustaria que se impartiera la
educacion utilizando el Internet?

Ninguna
Las dos anteriores 5o

11%

Fuente: Encuestas a los estudiantes de Tercero de Bachillerato especialidad informatica
Autor: Edwin Castelo

Interpretacion 3.-La pagina Web con un 61%, es la plataforma educativa que tiene
mayor aceptacion dentro de los estudiantes, luego estan las aulas virtuales con un

26%, el 11% le gustaria la combinacidn de las dos anteriores, y solo el 2% ninguna.

Conclusién 3.-Los encuestados, dan una preferencia notoria para el uso de una
pagina Web como Plataforma Educativa que les permita acceder a su educacion

mediante el uso del Internet; superando a las aulas virtuales.
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Pregunta 4. ;Cual es el uso que le da a Internet?
Tabla 5. Uso del Internet

Frecuencia %
Investigacion y Educacion 32 36%
Redes Sociales 46 52%
Otros 11 12%
Total 89

Gréfico 6. Uso del Internet

¢Cual es el uso que le da a Internet?

Otros
12%

Investigacién y
Educacion
36%

Fuente: Encuestas a los estudiantes de Tercero de Bachillerato especialidad informatica
Autor: Edwin Castelo

Interpretacion 4.- Las redes sociales ocupan gran parte del tiempo de los
encuestados, en el uso que se da a Internet, hay un 52% que pasa en las diferentes
redes sociales existentes en la actualidad, La investigacién y educacion tienen un
gran espacio dentro del tiempo que acceden a esta herramienta 36%; mientras que, el

12% lo utiliza para otras actividades.

Conclusion 4.- La mayoria utiliza el Internet en las redes sociales; pero ademas hay
un interesante porcentaje que aprovecha el Internet para investigar y su educacion
esto quiere decir que se puede aprovechar el uso del Internet para la ensefianza de

una materia especifica.
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Pregunta 5. ¢(Cuéntas horas a la semana utilizas el Internet con fines
educativos?

Tabla 6. Horas semanales del uso de Internet

Frecuencia | %
de 0 a 3 horas 39 44%
de 3 a6 horas 19 21%
de 6 a9 horas 16 18%
Mas de 9 horas 15 17%
Total 89 100%

Gréfico 7. Horas semanales del uso de Internet

¢Cuantas horas a la semana utilizas Internet con fines educativos?

Mas de 9 horas
17%

de 6 a9 horas
18%

Fuente: Encuestas a los estudiantes de Tercero de Bachillerato especialidad informatica
Autor: Edwin Castelo

Interpretacion 5.- La mayoria de los alumnos utiliza a la semana un promedio de 0
a 3 horas en Internet para fines educativos, esto es un 44% de los encuestados,
mientras que de 3 a 6 horas existen un porcentaje del 21%, de 6 a 9 horas son el 18%,

y finalmente hay un 17% que lo utilizan méas de 9 horas semanales.

Conclusion 5.- EI nmero de horas que se utiliza el Internet para fines educativos es
muy alto ya que de 89 estudiantes, 50 usan mas de 3 horas para este fin, por lo que se
puede decir que el Internet es una herramienta que influye en los procesos

educativos.



Pregunta 6. Del siguiente listado de

las utilizas?

Tabla 7. Herramientas WEB 2.0 que utilizas
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Herramientas WEB 2.0, indica ¢Qué tanto

Escala SlideShare | Wiki | Jimdo Prezi Porcentaje
Nada 17 7 1 5 8%
Poco 39 20 5 23 24%
Medianamente 19 19 23 29 26%
Bastante 11 29 37 19 27%
Domino el tema 3 14 23 13 15%
Total 89 89 89 89 100%

Grafico 8. Herramientas WEB 2.0 que utilizas

utilizas?

Medianamente
26%

Del siguiente listado de Herramientas WEB 2.0, indica ¢Qué tanto las

Fuente: Encuestas a los estudiantes de Tercero de Bachillerato Especialidad Informatica
Autor: Edwin Castelo

Interpretacion 6.- En forma global podemos indicar que el 8% de los encuestados

no ha utilizado nada dichas herramientas, el 24% lo ha utilizado poco, un 26%

medianamente, bastante indica un 27% y finalmente un 15% domina el tema.

Conclusion 6.- Se puede determinar que solo un 32 % de todos los estudiantes ha

utilizado poco o0 nada estos recursos, mientras que medianamente hay un 26%; y un

27% lo utiliza bastante y el 15% domina el tema, lo que indica claramente que los

estudiantes pueden utilizar estas herramientas sin ningun problema.
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Pregunta 7. ¢Considera Ud. que es util Internet para mejorar su proceso de

aprendizaje en una escala de 1 a 5?. Donde 1 = nada y 5 = Demasiado

Tabla 8. Uso del Internet para mejorar su proceso de aprendizaje

Escala Frecuencia |%

1= Nada 1 1%
2 = Poco 0 0%
3= Bastante 8%
4= Mucho 35 39%
5 = Demasiado 46 52%
Total 89 100%

Grafico 9. Uso del Internet para mejorar su proceso de aprendizaje

¢Considera Ud. que es Gtil el Internet para mejorar su proceso de
aprendizaje en una escala de 1 a 5?
1 2
1% 3 0%

8%

Fuente: Encuestas a los estudiantes de Tercero de Bachillerato especialidad informatica
Autor: Edwin Castelo

Interpretacion 7.- En cuanto a la utilidad del Internet para mejorar el proceso de
aprendizaje tenemos un 52% que le da una escala de 5, mientras que el 39% indica
que es util en una escala de 4, 8% le dan 3 y finalmente solo el 1% indica como nada

atil.

Conclusién 7.-Existe un alto porcentaje de encuestados que indica la importancia de
usar el Internet para mejorar el proceso de aprendizaje, ya que desde la escala de 3
hasta la 5 tenemos un 99% a favor, mientras que solo el 1% le ve poca la utilidad el

Internet en este aspecto.
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Pregunta 8. En una escala de 1 a 5 donde 1 = nada y 5 = Demasiado. ¢Cree
usted que pueden utilizarse las Herramientas WEB 2.0 para la ensefianza del
Modulo de Herramientas CASE?

Tabla 9. WEB 2.0 para la ensefianza del Médulo de Herramientas CASE

Escala Frecuencia | %

1= Nada 2 2%
2= Poco 4 5%
3= Bastante 13 15%
4= Mucho 28 31%
5 = Demasiado 42 47%
Total 89 100%

Gréfico 10. WEB 2.0 en la ensefianza del Médulo de Herramientas CASE

¢ Cree usted que pueden utilizarse las Herramientas WEB 2.0 para la
ensefianza del Md6dulo de Herramientas CASE?

1
2%

%

Fuente: Encuestas a los estudiantes de Tercero de Bachillerato especialidad informética
Autor: Edwin Castelo

Interpretacion 8.- Para la ensefianza del Modulo de Herramientas CASE, el 47% le
da una escala maxima de 5, el 31% un 4, el 15% indica una escala de 3, mientras que

solo el 5% indica un 2 y un de 2% cree que no se utiliza.

Conclusion 8.- Considerando las escalas de 3 a 5 tenemos que un gran porcentaje de
los encuestados esta de acuerdo en que se puede utilizar las Herramientas WEB 2.0
en el aprendizaje de la Materia de Herramientas CASE, son 82 alumnos que equivale
a un 93%; mientras que un pequefio numero de estudiantes (7), estan en las escalas

de 1y 2 que son un 6%.
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Pregunta 9. Considera usted que al utilizar una plataforma educativa
desarrollada con recursos WEB 2.0, ¢ Mejoraréa su rendimiento académico?

Tabla 10. El uso de WEB 2.0, mejora el rendimiento académico

Frecuencia | %
Si 79 89%
No 10 11%
Total 89 100%

Gréfico 11. Plataforma educativa virtual, mejora el rendimiento académico

Considera usted que al utilizar una plataforma educativa desarrollada
con recursos WEB 2.0, ¢ Mejorara su rendimiento académico?

No
11%

Fuente: Encuestas a los estudiantes de Tercero de Bachillerato especialidad informatica
Autor: Edwin Castelo

Interpretacion 9.-El 89% cree que se puede utilizar una plataforma educativa
desarrollada con recursos WEB 2.0 para mejorar su rendimiento académico, mientras

que el 11% indica que no.

Conclusion 9.-La mayoria de estudiantes indica que puede utilizar una plataforma
educativa desarrollada con recursos WEB 2.0 y ésta ayudara en el proceso de

interaprendizaje, lo que permitird mejorar su rendimiento académico.
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Pregunta 10. ¢Al trabajar en grupo dentro de clases con una plataforma
educativa, los resultados serdn maés satisfactorios que de manera individual?

Tabla 11. La plataforma educativa, da resultados satisfactorios en forma grupal

Frecuencia |%
Si 79 89%
No 10 11%
Total 89 100%

Grafico 12. Trabajar con WEB 2.0 da resultados satisfactorios.

¢Al trabajar en grupo dentro de clases con Herramientas WEB 2.0, los
resultados seran mas satisfactorios que de manera individual?

Fuente: Encuestas a los estudiantes de Tercero de Bachillerato Especialidad Informética
Autor: Edwin Castelo

Interpretacion 10.- De los encuestados el 89%, indica que los resultados seran mas
satisfactorios al trabajar en grupo con Herramientas WEB 2.0 en una plataforma

educativa, mientras que el 11%, cree lo contrario.

Conclusion 10.- La gran mayoria de estudiantes opinan que al trabajar en grupo
dentro de clases con una plataforma educativa, los resultados seran mas satisfactorios

que de manera individual.
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Pregunta 11. ¢ Te gustaria aportar con tus conocimientos en recursos WEB 2.0,
siendo parte de una comunidad educativa virtual?

Tabla 12. Aportar conocimientos WEB 2.0, en una comunidad educativa virtual

Frecuencia | %
Si 77 87%
No 12 13%
Total 89 100%

Gréfico 13. Aportar conocimientos WEB 2.0, en una comunidad educativa virtual

¢ Te gustaria aportar con tus conocimientos siendo parte de una
comunidad educativa virtual?

Fuente: Encuestas a los estudiantes de Tercero de Bachillerato especialidad informética
Autor: Edwin Castelo

Interpretacion 11.- Al 87%, de los estudiantes le gustaria aportar con sus
conocimientos siendo parte de una comunidad educativa virtual, mientras el 13% no

esta de acuerdo con ser parte de esta.

Conclusién 11.- Un alto porcentaje de los encuestados estd de acuerdo en aportar
con sus conocimientos en una comunidad virtual, por lo que se puede trabajar con

Herramientas WEB 2.0 para implementar la mencionada comunidad.
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3.5.2. Verificacion de la hipotesis modelo l6gico por discusion de

resultados.

Considerando los objetivos planteados en la investigacion y el planteamiento de la
hipdtesis, indica que: “Con la elaboracién de una plataforma educativa para los
colegios de la zona urbana de la ciudad de Riobamba, se mejorard el proceso de
interaprendizaje del Modulo de Herramientas CASE”, y luego del andlisis respectivo
de resultados se pueden clasificar en tres aspectos fundamentales que son necesarios

para su comprobacion y elaboracién de la propuesta.

1. El primer aspecto que se ha considerado es del uso de Internet en la educacién y
su importancia para mejorar el proceso de inter aprendizaje, las preguntas 2, 4,5y
7 se refieren al uso de Internet. EI 97% de los encuestados considera que el
Internet es Gtil en los procesos de ensefianza aprendizaje, el 52 % utiliza el
Internet en las redes sociales; pero ademas hay un interesante porcentaje 36% que
aprovecha el Internet para investigar y su educacién; el nimero de horas que se
utiliza el Internet para fines educativos es muy alto ya que de 89 estudiantes, 50
usan mas de 3 horas para este fin, y finalmente existe un alto porcentaje de
encuestados que indica la importancia de usar el Internet para mejorar el proceso
de aprendizaje, ya que desde la escala de 3 hasta la 5 tenemos un 99% a favor,
mientras que solo el 1% le ve poca la utilidad el Internet en este aspecto. Con esta
informacién podemos indicar que el uso de Internet para el proceso de

interaprendizaje es necesario, lo que confirma la hipotesis.
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2. Otro de los aspectos es lo referente a las Herramientas WEB 2.0 y sus
aplicaciones en la educacion, los items 6, 8 y 11 tienen relacién con esto y sus
resultados tomados de una forma global dieron como resultado que las
Herramientas WEB 2.0, son utilizadas medianamente en un 26%; y un 27% lo
utiliza bastante y unj 15% domina el tema, lo que indica claramente que los
estudiantes pueden utilizar estas herramientas sin ningln problema, si
consideramos las escalas de 3 a 5 tenemos que un gran porcentaje de los
encuestados 94% esta de acuerdo en que se puede utilizar las Herramientas WEB
2.0 en el aprendizaje de la Materia de Herramientas CASE, por ultimo un 87 % de
los encuestados estd de acuerdo en aportar con sus conocimientos en una
comunidad virtual, por lo que se puede trabajar con Herramientas WEB 2.0 para

implementar la mencionada comunidad.

3. En las preguntas 3, 9 y 10 se revisan aspectos relacionados con las Plataformas
Educativas, obteniendo como resultado que los encuestados, dan una preferencia
notoria para el uso de una pagina Web como Plataforma Educativa 61% , que les
permita acceder a su educacion mediante el uso del Internet; superando a las
aulas virtuales 26%; ademés los estudiantes indican que puede utilizar una
plataforma educativa desarrollada con recursos WEB 2.0 96% y ésta ayudara en

el proceso de interaprendizaje, lo permitira mejorar su rendimiento académico.

Finalmente la gran mayoria de estudiantes (89 %), opina que al trabajar en grupo
dentro de clases con una plataforma educativa, los resultados serdn mas

satisfactorios que de manera individual. Estos datos permiten establecer que es
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necesario crear una pagina WEB como Plataforma Educativa, desarrollada con
recursos WEB 2.0, que permita trabajar en forma grupal, para mejorar el
rendimiento académico de los estudiantes, que es lo que se propone en esta
investigacion. Ademas en las entrevistas realizadas a los docentes de los colegios
con especialidad en informatica de la zona urbana de Riobamba, que se
encuentran en el Anexo 1, se desprende la necesidad de la creacion de una
plataforma educativa en la asignatura de Modulo de Herramientas CASE,

utilizando Herramientas WEB 2.0.

Para la prueba de la hipotesis se ha tomado en consideracién estos tres aspectos
para sus discusiones y sus implicaciones que admita la comprobacion de la

hipétesis.
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CAPITULO IV

4.1. Titulo

“CREACION DE UNA PLATAFORMA EDUCATIVA PARA LA
ENSENANZA DEL MODULO DE HERRAMIENTAS CASE EN LOS
COLEGIOS DE LA ZONA URBANA DE LA CIUDAD DE RIOBAMBA

PERIODO 2012~

4.2. Introduccion

El colegio de Bachillerato Técnico “Juan de Velasco”, de la ciudad de Riobamba
cuenta con tres especialidades que son Comercializacion y Ventas, Contabilidad y
Aplicaciones Informaticas; dentro de esta especialidad se dicta el Mddulo de
Herramientas CASE, que tiene como objetivo desarrollar la autonomia y
autosuficiencia de los estudiantes, mediante la superacién de las dificultades que se
irdn mostrando, lo que permite potenciar la iniciativa, la deduccién ldgica, la
acumulacion de experiencia y la capacidad de reaccion ante situaciones nuevas. En
definitiva, el desarrollo de habilidades, destrezas y criterios propios que consigan un
gradual aumento de la independencia de los alumnos respecto a los profesores,

preparandolos asi para el desarrollo de su profesion y fomentando el autoaprendizaje
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y la capacidad de evolucion, que es un criterio con el que se forma cualquier

profesional de la informatica.

Dado el enfoque practico que requiere la ensefianza actual en general, y las materias
de informatica en particular, las clases no pueden ser solo expositivas, limitandose al
planteamiento y explicacion de los conceptos esenciales de cada tema, sino se debe
aprovechar las tecnologias actuales que permiten el mejor desenvolvimiento dentro
del aula de clase apoyandose en el uso de las Herramientas WEB 2.0 para la
creacion de una Plataforma Educativa que haga mas facil y ameno el proceso de

interaprendizaje.

La mayor parte del tiempo se dedicara a la interaccién dentro de la plataforma
educativa tanto de forma individual como colectiva, con la asistencia de los
profesores; ademés la plataforma servird para fijar y aplicar los conocimientos,
resolver las dudas que aparezcan e introducir las técnicas de aprendizajes
colaborativos y cooperativos, asi como la utilizacion de Herramientas WEB 2.0

apropiadas, lo que permitird justificar la utilidad préctica de la plataforma educativa.
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4.3. Objetivos

4.3.1 General.

Elaborar una plataforma educativa en los colegios de la zona urbana de la ciudad de
Riobamba para mejorar el proceso de interaprendizaje del Modulo de Herramientas
CASE de los terceros Bachillerato de la especialidad de informatica utilizando

Herramientas WEB 2.0

4.3.2. Especificos.

Diagnosticar los conocimientos de los docentes de Informatica en cuanto al uso de

plataformas educativas.

 Desarrollar un marco teérico.

« Elaborar una propuesta de creacion de una plataforma educativa para la ensefianza
del Modulo de Herramientas CASE.

« Socializar con docentes de informatica de la ciudad de Riobamba el uso de

plataformas educativas.

« Elaborar conclusiones y recomendaciones.

4.4. Antecedentes

En la zona urbana de la ciudad de Riobamba, existen colegios con la especialidad de

informatica en los que se imparte el Mddulo de Herramientas CASE, pero a pesar de
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tener los recursos tecnoldgicos necesarios, no se incorporan los recursos
multimediales, de ahi la inexistencia de una plataforma educativa que permita
mejorar el interaprendizaje del modulo, esto conlleva al desinterés por la materia de
parte de los alumnos y que da como resultados un bajo nivel de aprendizaje de estos
y en algunos casos trae como consecuencia la desercion del colegio o de la

universidad.

Los docentes de informatica, a pesar de contar con los conocimientos necesarios en
Herramientas WEB 2.0, no aplican una metodologia adecuada dentro del aula de

clase, ya que se privilegia la teoria y las clases no son interactivas.

Es por todos conocido la carencia de recursos economicos en los establecimientos
publicos, por lo que los colegios no pueden adquirir software adecuado 0 comprar un
servidor que permita instalar un hosting para alojar un Gestor de Contenidos
académicos, entonces es necesario aprovechar los recursos con los que cuentan los

colegios de la zona y especialmente del Internet.

Los alumnos de las nuevas generaciones son nativos tecnoldgicos, por lo tanto se
puede decir que la tecnologia es parte de sus formas de vida; el Internet, el chat, el
correo electronico, las redes sociales y los contenidos de multimedia ya lo estan
utilizando; claro, no se lo usa en educacion o al menos no con el impacto requerido,
pero no debemos olvidar que en nosotros los docentes estd el crear recursos para

que los alumnos aprenden mientras se divierten.
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Luego del andlisis realizado sobre los requerimientos de la plataforma se realiza un

bosquejo de como se desarrollara el aplicativo. La pantalla principal tendra las

siguientes opciones.

Gréfico 14. Disefio de Plataforma Educativa.

MODULO DE HERRAMIENTAS CASE

Revisa tus

notas

Contenido

Académico

Novedades

Actividades

Edmodo

Tareas

Para

Docentes

Dentro de la opcion de contenido académico, todas las péaginas tendrén la siguiente

estructura:

Gréfico 15. Estructura de Contenido Académico.

MODULO DE HERRAMIENTAS CASE

Revisa tus

notas

Contenido

Académico

Novedades

Actividades

Edmodo

Tareas

Para

Docentes

Presentacién del tema

Refuerzo académico

Evaluacién del tema
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4.6. Descripcion de Herramientas WEB 2.0

Para el desarrollo de la plataforma educativa del modulo de herramientas CASE se

utilizaron las siguientes Herramientas WEB 2.0.

Tabla 13. Herramientas WEB 2.0

HERRAMIENTAS
WEB 2.0

DESCRIPCION

JIMDO

En la pagina http://es.jimdo.com/p%C3%Alginas-web/, se indica que: “Sin
importar cual sea tu rubro ni el objetivo de tu proyecto, Jimdo te ofrece todas
las herramientas necesarias para crear y personalizar tu propia pagina web o
tienda online facilmente. T4 mismo puedes realizar el disefio, actualizar el
contenido, posicionar tu pagina en buscadores como Google, escribir un blog,
integrar Facebook, Google+, Twitter y mucho méas”.

Para crear tu pagina ingresa a la direccién: www.jimdo.com

BLOGGIF

“Aplicacion Web que nos permite editar fotografias y darles efectos
originales, con hasta 18 efectos diferentes, no necesitamos registrarnos en la
pagina 0 descargar algln software.”. Tomado de
http://www.vinagreasesino.com/articulos/bloggif-te-ayuda-a-editar-tus-
imagenes-y-aplicarles-efectos.php.

Basta con ingresar a www.bloggif.com. Ademds nos permite crear gifs

animados, slides, collages, cubos, smilies, etc.

FLASHVORTEX

http://bloguit.com/flashvortex-para-crear-banners-menu-y-botones-flash-
online/ dice “FlashVortex es una Web que dispone de varias herramientas
Web con las que crear un banner, un mend, un botén, un reloj o un texto
animado, de forma sencilla y personalizada.”

Para utilizarlos ingresa a: www.flashvortex.com

VOKI

“Voki es unservicioque nos permite crear nuestro propio avatar
personalizado basdndonos en multitud de tipos de personajes como
monstruos, animales o personaje de anime. Su principal caracteristica es que
se puede incluir nuestra propia voz.”, segiin la pagina
http://campusvirtual.pucesi.edu.ec/aulas/mod/book/view.php?id=2440&chapt
erid=708

Se lo puede utilizar ingresando a: www.voki.com



http://es.jimdo.com/p%C3%A1ginas-web/
http://www.jimdo.com/
http://www.bloggif.com/
http://bloguit.com/flashvortex-para-crear-banners-menu-y-botones-flash-online/
http://bloguit.com/flashvortex-para-crear-banners-menu-y-botones-flash-online/
http://www.voki.com/
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VOICETHREAD

“Sirve para subir a la red documentos, en los que se pueden afadir
comentarios de texto, en audio o en video, combina varios tipos de
documentos para hacer uno Unico mas amplio. Cada “voice” puede ser
publico o privado, se puede embeber, se puede compartir con otros usuarios
del sistema.”, publicado en http://irmadel.wordpress.com/2011/01/21/voice-

thread-una-herramienta-multiusos/.

La aplicacion se la encuentra en www.voicethread.com

PREZI

“Prezi permite que cualquier persona que diagrame una idea sobre una simple
servilleta, pueda crear y realizar presentaciones espectaculares no lineares con
conexiones entre diferentes presentaciones, zoom en los detalles, y un ajuste
del tiempo sin la necesidad de omitir diapositivas.”, obtenido de
http://recursosindical.wordpress.com/2011/01/18/%C2%BFque-es-prezi-
%C2%BFpara-que-sirve/

La pagina a la que debes ingresar es: www.prezi.com

YOUTUBE

“El sitio YouTube ofrece un servicio gratuito para compartir videos. Entre el
contenido que se pueden encontrar estan clips o trozos de peliculas, series,
videos deportivos, de masica, pasatiempos, y toda clase de filmaciones CASE
personales. Se acepta una gran variedad de formatos, como .mpeg y .avi, los
cuales son usados por cdmaras y filmadoras digitales.”, publicado en la
pagina http://narasimhamball.blogspot.com/2013_03_01_archive.html

Este sitio esta alojado en: www.youtube.com

PHOTOPEACH

“La reciente e interesante novedad de esta aplicacion Web, desde el punto de
vista educativo es la posibilidad de crear cuestionarios de indudable valor
didactico. Su interfaz es muy intuitiva y los resultados son sorprendentemente
atractivos.”, tomado de http://www.educacontic.es/en/blog/photopeach-una-

magnifica-opcion-para-contar-historias-y-crear-cuestionarios

Para conseguirlo de modo muy sencillo e intuitivo se recomienda ingresar a

www.PhotoPeach.com

SLIDESHARE

“Slideshare es un espacio gratuito donde los usuarios pueden enviar
presentaciones Powerpoint u OpenOffice, que luego quedan almacenadas en
formato Flash para ser visualizadas online. Es una opcion interesante para
compartir presentaciones en la red. Admite archivos de hasta 20 Mb de peso,
sin transiciones entre diapositivas.” Se muestra en
http://alerce.pntic.mec.es/bmarcol/pagina_web/slideshare.htm

Su pagina es : www.slideshare.com



http://irmadel.wordpress.com/2011/01/21/voice-thread-una-herramienta-multiusos/
http://irmadel.wordpress.com/2011/01/21/voice-thread-una-herramienta-multiusos/
http://www.voicethread.com/
http://www.prezi.com/
http://narasimhamba11.blogspot.com/2013_03_01_archive.html
http://www.youtube.com/
http://www.educacontic.es/en/blog/photopeach-una-magnifica-opcion-para-contar-historias-y-crear-cuestionarios
http://www.educacontic.es/en/blog/photopeach-una-magnifica-opcion-para-contar-historias-y-crear-cuestionarios
http://photopeach.com/
http://www.slideshare.com/

58

ISSUU

“Issuu es un servicio en linea que permite la visualizacion de material
digitalizado electrénicamente, como libros, portafolios, nimeros de revistas,
periddicos, y otros medios impresos de forma realistica y personalizable.”,
podemos leer en http://issuu.com/atiega/docs/revista.

Puedes utilizarlo ingresando a: www.issuu.com

EDILIM

En  http://www.cepazahar.org/recursos/mod/page/view.php?id=4390  se
enuncia que, “La herramienta EDILIM sirve para crear libros LIM, los cuales
estan formados por una serie de paginas, que pueden ser informativas o de
actividades. La version actual del programa consta de 51 tipos de paginas
diferentes con las que podréas desarrollar diferentes tipos de actividades.”

Para descargar el programa se debe ir a la siguiente direccion:

www.educalim.com/cdescargas.htm

MINDOMO

“Herramienta Web para la creacion de mapas mentales y conceptuales de
forma gratuita y sencilla, permite introducir toda clase de contenido, como
texto, hiperenlaces, videos, masica, imagenes, etc. también se puede acceder a
los mapas via Internet. Se puede utilizar la herramienta directamente desde la
Web, y no necesita descargar un software especifico para su utilizacion;
ademas de que se va generando automaticamente.” El texto se encuentra en
htpp://www.aracely-mindomo.blogspot.com/2011 05 01 archive.html

Se puede ingresar a: www.mindomo.com

VUVOX

En http://escuelastics.blogspot.com/2013 01 01_archive.html se establece
que “Bésicamente VUVOX tiene 3 herramientas para crear presentaciones
online: Collage genera una presentacion panoramica con texto interactivo,
fotografias y videos. Studio nos da un control mas creativo, proporcionando
la capacidad de crear un nimero de diferentes tipos de presentaciones y
Express que es una version reducida de Studio y es el mas facil de usar.”

WWW.VUVOX.Com

CROSSWORD
FORGE

“Es una poderosa herramienta que permite crear crucigramasy sopas de
letras. Ademas da la facilidad de insertar imagenes de fondo. Se puede
exportar los crucigramas a diferentes formatos como HTML o PDF, lo que
facilita poder subirlos a ti blog o pagina Web.”, se indica en

http://www.slideshare.net/Mirely_Lisha/tutorial-de-crossword-forge

Es un programa que tiene un costo. Puedes obtener mas informacion en:

http://www.solrobots.com/crosswordforge/

CRAZY TALK

“Es una aplicacidn que permite convertir fotos o imagenes de personajes, en
animaciones con un gran realismo, esto se logra simplemente marcando los

puntos de expresion y CrazyTalk, hard que se mueva y hable casi como si



http://www.issuu.com/
http://www.educalim.com/cdescargas.htm
http://www.mindomo.com/
http://www.vuvox.com/
http://www.solrobots.com/crosswordforge/
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fuera real.”, texto tomado de http://crazytalk.softonic.com/
CrazyTalk es un software por el que tienes que adquirir la licencia:
Para descargar y comprar este software ingresa a:

http://www.reallusion.com/

GOOGLE DOCS
FORMULARIOS

Segln se indica en https://support.google.com/drive/answer/87809?hl=es,
“Los formularios de Google Docs son una herramienta online Gtil que te
permite planificar eventos, enviar una encuesta, hacer preguntas a tus
estudiantes o recopilar otro tipo de informacién de forma facil y sencilla.”
Para acceder a formularios en Googledocs necesitas una cuenta en Gmail. Y
desde ahi accedes a Docs

www.gmail.com

QUIZ CREATOR

“Es una aplicacién que permite realizar evaluaciones en linea. Se puede
integrar objetos multimedia en las pruebas. También, realiza un seguimiento
de los resultados de los exdmenes y analizar los informes de
descomposicion.”, tomado de http://jorgedieguez.com/blog/2011/02/crear-
evaluaciones-y-encuestas-con-wondershare-quiz-creator/

Existe una version de prueba

Para descargar el programa se debe digitar
http://www.sameshow.com/http://download.sameshow.com/quizcreator_full3
1l.exe

CAMTASIA

“Camtasia Studio es capaz de capturar a video cualquier cosa que aparezca en
tu pantalla, editar el video resultante, mejorarlo y, finalmente, compartirlo. En
cuanto a la grabacién, permite capturar una ventana, una zona o la pantalla
completa; ademés puede capturar audio, recoger la imagen de una camara
Web. La edicién en Camtasia ofrece funciones para hacer zoom, afiadir audio,
crear efectos de transicidn e incluso limpiar el sonido de ruidos. Se puede
exportar tu creacion en Flash, QuickTime, AVI, prepararlo para Web, CD o
incluso DVD.”, texto transcrito de http://andresfenix59.jimdo.com/descargas-

de-programas/

Al ser un programa privativo, puedes descargarlo y adquirir la licencia de uso
en:

WwWw.camtasia.com

AUDACITY

La pagina web http://cosasparadjs.jimdo.com/programas-dj/ no dice que
“Audacity es una herramienta que te permite grabar, editar y guardar archivos
de sonido. Con Audacity puedes crear tus propias grabaciones a partir de
archivos individuales y afiadirles maltiples efectos. Puedes cortar canciones

MP3. Quitar la voz de una cancion y editar un podcast. Se puede exportar los



http://www.reallusion.com/
http://www.gmail.com/
http://www.sameshow.com/http:/download.sameshow.com/quizcreator_full31.exe
http://www.sameshow.com/http:/download.sameshow.com/quizcreator_full31.exe
http://www.camtasia.com/
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trabajos de audio a formatos comunes como WAV, AIFF, AU o MP3.”

Es de cddigo abierto y la pagina es:

http://audacity.sourceforge.net/

EDMODO “Similar al Facebook. Es una plataforma social educativa gratuita que permite
la comunicacién entre los alumnos y los profesores en un entorno cerrado y
privado.” El texto se encuentra en la pagina
https://www.facebook.com/ticpastoral/map?filter=1
Debes ingresar a:
www.edmodo.com

DROPBOX “Dropbox es una aplicacion gratuita, disponible para Windows, Mac y

Linux. Permite Crear una carpeta en nuestra Pc y realiza una copia a través

de Internet de todos los archivos que depositemos en ella.  Ofrece en forma
gratuita hasta 2 Gb de espacio, que puede aumentar a 15Gb, o a 50-100 Gb
contratando una cuenta pagada. Con los archivos en “la nube”, es posible
acceder a ellos desde cualquier computadora del mundo con acceso a Internet
a través de la interfaz Web de Dropbox.”, tomado de la pagina WEB
http://informaticanovedosa.blogspot.com/2013/12/galeria-de-arte-en-
linea.html

Puedes utilizarlo ingresando a:

www.dropbox.com

4.7. Desarrollo

4.7.1. Gestor de contenidos Jimdo

Jimdo es un gestor de contenidos, que permite realizar paginas WEB, dentro de esta

aplicacion se realizara la plataforma educativa para el Mddulo de Herramientas

CASE, para esto necesitamos crear nuestra propia pagina, en donde se subiran las

diferentes actividades y herramientas, que permitan crear contenido académico,

refuerzos y  evaluaciones necesarias para el desarrollo normal de una clase. Lo



http://audacity.sourceforge.net/
http://www.edmodo.com/
http://www.dropbox.com/
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primero que se debe realizar es ingresar a www.jimdo.com, y aparecera un apantalla

en donde se pide el nombre de la pagina a crear, el correo electronico, y la

contrasefia.

Grafico 16. Registo de Jimdo

Iniciar sesion  Espafiol  ~
Jlme Paginasweb  Tour  Precios Blog  Nosotros  Cooperaciones  Ayuda
Escribe un nombre para tu pagina

ersion movil

Direccion de email

Elige tu contrasefia

isualizacion optimizada para | er—E: _
la tiendaylapagina. - B oo
Al | alioem] -
B8

W he eido y acepto las iteresantes Condiciones
de Uso y la Poltica de Privacidad

aveneaneatntnar g [N c2 |8 Crear pagina web gratis
beautfulhalr Shining, geaming,

streaming, Naxen, waxen Give

me down tothere, halr, shoulder

Ionath or Innner Hers haby

Fuente: www.Jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

Una vez ingresados estos datos, se tiene una pagina lista para poder ingresar
informacidn, actividades y herramientas que permita generar una plataforma

educativa.

Cuando se ha creado la aplicacién Web en Jimdo, se recomienda ingresar a la pagina
recién creada desde el correo electronico dando doble clic en el enlace
correspondiente, aparecera una pagina basica en la que puede seguir insertando
herramientas y recursos que en nuestro caso servird para crear una plataforma
educativa, luego le permite configurar la contrasefia, y tiene la opcién de inicio, con

una pantalla similar a la siguiente:


http://www.jimdo.com/
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Gréfico 17. Ingreso a Jimdo

-

Inicio

X
T ’t | Haz clic en iniciar
I u O ’9 sesion e introduce la

contrasefia

Aviso legal | (=3 Imprimir | Mapa del sitio Iniciar sesion

Fuente: www.Jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

Una vez iniciada la sesion se puede modificar la plantilla, el titulo, tipos de letras,
logotipo etc., que permitird afiadir detalles para una mejor interaccion con los

estudiantes, logrando que la plataforma educativa cumpla con los objetivos deseados.

4.7.2. Dropbox

Dropbox es un sistema de almacenamiento en “la nube”, lo que permite subir o
guardar archivos, crear carpetas, borrar documentos; es decir, funciona como una
unidad de almacenamiento que se lo puede utilizar en cualquier parte del mundo,
ademas es una aplicacion gratuita y que para poder utilizarla es suficiente con

registrarse.

Para poder ingresar a esta aplicacién, digitamos www.dropbox.com.



http://www.dropbox.com/
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Gréfico 18. Pagina inicial de Dropbox

€ @ htps.//wn dropbox.com e||8%- s

' X 4
Tus cosas, siempre contigo

Registrate

Inicia sesion

Fuente: www.Dropbox.com
Autor: Edwin Castelo

Para crear una cuenta en Dropbox se debe llenar los siguientes datos en la pantalla

siguiente:

Gréfico 19. Crear una cuenta en Dropbox

€ | @ https://www.dropbox.com/login?lhs_type=anywhere C | |3~ Search with EazelBar P ¥+ #

£ Drophox

Crear una cuenta (0 inicia sesion)

Apellidos

Correo electrénico

Contrasefia

B Acepro las Condiciones de Dropbox.

Crear cuenta

Fuente: www.dropbox.com
Autor: Edwin Castelo
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Una vez creada la cuenta indica que se debe descargar el archivo dropbox.exe, desde
la pantalla, este archivo debe guardarse en el disco duro de la maquina para

posteriormente ejecutarlo.

Grafico 20. Instalacion de Dropbox
(" & https:/fwww.drapbox.comdownloading?src=webreg [IDge

Abriendo Drophes 0. e S -
&) Rocio Guevara ¥
Ha elegido abrir

Q& Dropbox (1] Dropbox 20.26.exe

que es detipo: Binary File (31,4 MB)
de: hitpsy/clilhw0800yewd.cloudfront.net

[=] I X'"

iLequstaria quardar este archivo?

Tu descarga de Dropbox deberia iniciarse automaticamente en pacos
segundos.

Sino es as, reinicia la descarga.

Fuente: www.dropbox.com
Autor: Edwin Castelo

El archivo se encuentra ubicado en la carpeta de descargas, se da doble clic, se

mostrara a continuacion la pantalla para iniciar la instalacion.

Gréfico 21. Bienvenida a Dropbox
=] 8 ]

Te damos la bienvenida a la
instalacion de Dropbox

Este asistente instalard Dropbox en tu computadora,

Para iniciar la instalacion, haz dic en Instalar,

— 1

1. Guarda la aph

Haz dlic en Gual

solicite.

Fuente: www.dropbox.com
Autor: Edwin Castelo
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Una vez instalado Dropbox en su ordenador podremos utilizar la aplicacion.

4.7.3. Mddulos de contenido de plataforma educativa

En nuestro caso, para poder ingresar a la pagina principal debe digitar:

www.jdvmoduloCASE.jimdo.com

En el encabezado de la pagina tenemos el logotipo de la Materia Modulo de
Herramientas CASE, el mismo que tiene los colores verde con amarillo que son los
colores institucionales donde se desarroll6 esta aplicacion, en este logotipo se
unieron varios aspectos que permiten determinar lo mas claramente posible el uso
que se va a dar a este espacio virtual, a la izquierda se insert6 el sello del colegio
técnico “Juan de Velasco” que es la institucion en donde se aplico el prototipo, este

logotipo se mostrara en todas las paginas de esta aplicacion.

La primera pagina o de inicio encontramos varias herramientas que van a indicar de
manera clara los aspectos iniciales de esta plataforma, elementos como un cubo de
fotos creados en bloggif que muestran imagenes de los diversas actividades
realizadas por el colegio, un mensaje de bienvenida de parte del docente de la
materia a todos los estudiantes y un Voki con la imagen de una ardilla que da un
saludo a todos quienes ingresan a esta plataforma educativa, esto es una manera de

atraer la atencion de todos los usuarios de esta plataforma.


http://www.jdvmodulocase.jimdo.com/
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A la izquierda de la pagina se presenta el logotipo de Jimdo esto es por defecto ya
que es un espacio gratuito, y no es necesario el retirar esta imagen; mas abajo se
tiene el sello de la PUCESA para identificar que el proyecto es desarrollado por la
universidad, también existe un espacio denominado “Noticias”, que es el lugar
donde los estudiantes observan las tareas que deben realizar o se presentan las
actividades que se realizan en el colegio; se cuenta con un contador de visitantes que

indica el nimero de veces que han ingresado a esta plataforma educativa.

Graflco 22. Pantalla |n|C|aI de Ia plataforma educativa

HOTICIAS

0olo

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

La plataforma educativa consta de siete modulos, cada uno de los cuales tienen una

funcién especifica para que la aplicacion tenga una estructura amigable con los
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usuarios, alumnos y docentes que permite que la informacidn no sea mezclada, o que

sea un simple repositorio de datos. Las opciones son:

v Inicio

v Contenido Académico
v" Novedades

v Actividades

v" Edmodo

v Tareas

v Para docentes.

Grafico 23. Contenido de la plataforma educativa
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Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo
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4.7.3.1. Inicio

En el modulo de Inicio, tiene como finalidad conocer la mision y vision de la
institucion, ademas de los valores institucionales, esto permite que el estudiante
tenga pertinencia con la institucion en la que se educa. También se puede revisar las
notas de los diferentes aportes de los estudiantes que pueden ser revisados también

por los padres de familia. Tenemos dos opciones que son:

v" Mision y vision

v" Revisa tus notas

Gréfico 24. Pantalla de la opcidn Inicio

‘ INICIO | CONTENIDO ACADEMICO |*MOVEDADES
siony Vision  Revisa tus Notas

ATOLICH, oy
o %,
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2

ITES "JUAN DE VELASCO"

WACTA Uiy,
AV Thag,

<~

<, o
" S
Wrvy goras O

L &
X o
s gy s

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

Misidén y Vision.- Presenta la Mision y Vision del colegio, los valores institucionales

gue todos los miembros de la comunidad educativa debemos conocer.
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Gréfico 25. Forma de calificacion

e, o
wé % FORMA DE CALIFICACION 10

En este Médulo debes realizar las diferentes actividades que tienen un puntaje maximo de
10. Y son:

AWICIA Ung,
Lo

» Trabajos Indivuales

= Trabajos Grupales

* Lecciones
SOCIALIZACION « Tareas

 Prueba.

Para aprobar el Médulo debes tener una nota promedio de minimo de 7/10.

NOTAS DEL I QUIMESTRE

"Por | NOTAS QUIMESTRALES TERCERO BACHILLERATO "E"
QUIMESTRE 1 E.pdf
Documento Adobe Acrobat [228.9 KB]
Descarga

“PoF | NOTAS QUIMESTRALES TERCERO BACHILLERATO "F"
QUIMESTRE 1 f.pdf
Documento Adobe Acrobat [231.0 KB]
Descarga

NOTAS QUIMESTRALES TERCERO BACHILLERATO "G"
NOTICIAS I QUIMESTRE 1 g.pdf
o o fedob

01

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo
Revisa tus notas.- En esta opcion se encuentra la forma en la que se va a realizar la

evaluacion, la nota minima requerida y los diversos aspectos a calificarse.

Una vez concluidos los diferentes procesos de evaluacion, los alumnos pueden
revisar sus notas y la de sus compafieros en archivos PDF que pueden ser

descargados desde cualquier computador y sistema operativo.

Para poder revisar estas calificaciones se debe realizar el siguiente proceso,
escogemos la nota que debemos revisar, del curso respectivo, por ejemplo las nota
del primer quimestre de tercero de bachillerato “E”, luego damos clic en palabra
descarga y se le mostrara una pantalla en la que puede escoger entre abrir el archivo

con PDF o guardarlo, las notas se abriran en el archivo respectivo.
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Gréfico 26. Notas
NOTAS DEL I QUIMESTRE

["PoF | NOTAS QUIMESTRALES TERCERO BACHILLERATO "E"
QUIMESTRE 1 E.pdf
Documento Adabe Acrobat [228.9 KB]
Descarga

NOTAS QUIMESTRALES TERCERO BACHILLERATO "F'

QUIMESTRE 1 f.pdf
cumento Adobe Acrobat [231.0 KB]

QUIMESTRE 1 g.pdf

NOTHCIAS | "PoF | NOTAS QUIMESTRALES TERCERO BACHILLERATO "G"
| Documento Adobe Acrobat [232.1 KB]

|
e Descarga

OJO NOTAS DEL PRIMER PARCIAL II QUIMESTRE

g  TERCERO E.pdf

Estimados estudiantes, en . Documento Adobe Acrobat [192.1 KB]

la opcén de Movedades, £ Descarga

Extras, se ecnuentran las

indicacionas  respectivas

para que te puedas ganar i@ TERCERO F.pdf

puntos  extras en tu . Documento Adobe Acrobat [187.9 KB]

prueba quimestral. En b Descarga

Buscar la Frase

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

4.7.3.2. Contenido Académico

Este mddulo presenta el Contenido Académico indicado por el Ministerio de
Educacién para el estudio del Médulo de Herramientas CASE, del tercer afio de

bachillerato técnico con especialidad en aplicaciones informaticas.

Cada una de las paginas de Contenido Académico presenta la siguiente estructura:

Tema a tratar.- Presenta el contenido académico que se utilizara en el desarrollo de

las clases. Sirve como herramienta de apoyo para la ensefianza tanto para el profesor

como para el estudiante.

Para presentar esta informacion sobre el tema a tratar se utilizaron las siguientes

Herramientas WEB 2.0:
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e Voicethread

e \Vuvox
e Slideshare
e |ssuu.

Cada una de estas herramientas son utilizadas para crear documentos Online que
presenta la informacion de manera didactica, amena creando un espacio didactico
digital que combina recursos como textos, imagenes, videos animaciones, creando

una nueva forma de ensefianza.

Refuerzo.- Con el uso de Herramientas WEB 2.0 se realiza el refuerzo en el aula que
no puede reemplazarse por nada. Esta es una estrategia de manejo de la conducta, y
genera autoestima y respeto. Los alumnos realizan actividades que a ellos les gustan

por medio del Internet

Para la realizacion del refuerzo académico, se han usado las siguientes Herramientas

WEB 2.0:
e Prezi
e Mindomo

e Cross Word
e Videos

e CrazyTalk.
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Estas Herramientas permitird subir a la pagina presentaciones, mapas conceptuales,

opas de letras, crucigramas, videos y avatares.

Las actividades de refuerzo son pocas, claras y precisas, los estudiantes tienen un
espacio creado para discutir sobre el tema tratado en clase, mostrando las ideas

principales.

Evaluacion.- En la plataforma educativa la evaluacién, es una de las areas mas
complejas en el campo de la accion docente, por lo tanto el uso de las TICs permite
sustentar el proposito fundamental de la educacion con lo que se alcanza los

objetivos previamente trazados con respecto al aprendizaje.

Para abordar la problematica de la evaluacion, usamos las siguientes herramientas:
e Google Docs Formularios
e Photopeach
e Edilim

e QuizCreator.

Las Herramientas WEB 2.0 permiten mejorar el proceso ensefianza-aprendizaje,
mejorando el proceso educativo, por medio de formularios Online, evaluaciones por

tiempos, actividades diversas como completar las frases, sopas de letras, etc.


http://www.monografias.com/trabajos35/categoria-accion/categoria-accion.shtml
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La opcion Contenido Académico de la plataforma educativa contiene informacion
que permite el desarrollo de la materia y esta acorde con la malla curricular que

indica el Ministerio de Educacion. Los temas a tratar en esta opcion son:

v"Introduccion

v" Tipos de BDD

v" BDD Relacionales

v Formas normales de Codd
v SQL

v" Visual Basic

Gréfico 27. Pantalla de Contenido Académico
C N I Jdvmodulocasejlmdo com/contenido-academico/

INICIO NOVED. ACTIVIDADES VIODO TAREAS PARA DOCENTES

Npos de BDD  BDD Relaci s ormas normales de Codd SQL

Jimdo INTRODUCCION

Paaes ta the Peonle

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

a. Introduccion

En la opcidn de introduccién se presenta la siguiente estructura:



Gréfico 28. Estructura del Contenido Académico

Tema a tratar

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

Refuerzo

Evaluacion
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En Introduccion tenemos Voicethread, que permite mostrar en forma de presentacion

los temas relacionados a la Web, Bases de datos y DBMS, en esta aplicacion se

muestran diapositivas sobre la materia, y permite en cada dispositiva dejar un

comentario en forma de video, Audio o texto, mostrandose a los costados de la

presentacion el logotipo del alumno. Esto es importante ya que ademas de ir

avanzando en lo académico, el estudiante puede manifestar su criterio y compartir

con los deméas comparieros y con el profesor. Para poder interactuar con Voicethread

es necesario registrarse de forma gratuita.
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Luego para el refuerzo académico del tema tratado usamos Prezi, que permite de una
manera informal y resumida destacar las partes relevantes tratados en el aula de

clases.

La evaluacion, es un complemento de lo anterior y se lo realiza en Photopeach, que
sirve para realizar presentaciones con la facilidad de realizar cuestionarios. El
cuestionario va apareciendo conforme se muestra las preguntas a responder, para lo
cual le da un tiempo de 5 segundos para escoger la opcién correcta, en caso de no
alcanzar a responder o hacerlo de forma incorrecta se muestra con color amarillo en
el borde de la respuesta correcta. Es importante indicar que luego de la evaluacién se

puede afiadir un comentario.

b. Tipos de BDD

En tipos de Bases de Datos, el formato esta divido en dos partes. La primera tenemos
un Slideshare, que permite revisar paso a paso los conceptos y graficos del tema
tratado, se puede mostrarlo en pantalla completa y con teclas de navegacion que

facilita la interaccion entre el estudiantes y la plataforma educativa.
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Grafico 29. Tipos de Bases de Datos Slideshare

m

TIPOS DE BASES DE DATOS

La caracteristica principal segin la cual los DBMS se
clasifican en la representacion légica de los datos que
muestran a sus usuarios. Con el paso de los anos, se han
adoptado numerosos modelos para los datos, al frente de los
cuales existen diversos tipos de bases de datos. Los mas
comunes son:

« Bases de Datos Jerarquicos
e Bases de Datos Reticulares
e Bases de Datos Relacionales

e Bases de Datos por Objetos (Object-Oriented).
G)slideshare %#share @ @ @ [ 15 3

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

En la segunda parte tenemos 12 actividades agrupadas en un bloque denominado
Actividad 1, que fueron realizadas en Edilim, estas actividades permitiran que el

estudiante refuerce sus conocimientos en:

e Web.
e Bases de datos, DBMS.

e Tipos de bases de datos.

Para esto se utiliza recursos como unir conceptos, completar frases, retentiva de
figuras, rompecabezas, ahorcado que permite halla el concepto indicado, definicién

de conceptos, identificar los logotipos, sopa de letras, etc.
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Gréfico 30. Actividad 1
| ..o ‘Mgdulo de Herramientas CASE

_"

1 [ N e ——] r
Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

La evaluacion se la realiza en Photopeach, y consiste en presentar los diversos
conceptos de tipos de bases de datos en forma de preguntas y el estudiante tiene 5

segundos para poder contestar cada una de ellas.

Graéfico 31. Photopeach, tipos de bases de datos

TIPOS DE BASES DE DATOS

La caracteristica principal segun la cual los DBMS se
clasifican en la representacion logica de los datos que
muestran a sus usuarios. Con el paso de los afios, se han
adoptado numerosos modelos para los datos, al frente de los
cuales existen diversos tipos de bases de datos. Los mas
comunes son:

+ Bases de Datos Jerarquicos

Q. Cuantos tipo de Bases de datos conocemos?
+ Bases de Datos Relacionales
+ Bases de Datos por Objetos (Object-Oriented).

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo
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C. BDD Relacionales

Para tratar el tema de clases se utiliza un Slideshare con cuatro presentaciones, en

donde se aborda sobre las bases de datos relacionales.

Gréfico 32. Slideshare . Bases de datos Relacionales

m

BASES DE DATOS RELACIONALES

Enuna dora existen difs formas de nf ion. Esto da lugar a
distintos modelos de izacion de la base de datos: jerirquico, red, relacional y

orientada a abjeto.

Los sistemas relacionales son importantes porque ofrecen muchos tipos de procesos de
datos, como: simplicidad y generalidad, facilidad de uso para el usuario final, periodos
je y I 1 de i i il de forma sencilla.

cortos de ap raye se

G slideshare % share (@) @& Q [ 1/ L3
Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

Para el refuerzo se utiliza mapas conceptuales creados en Mindomo, que es una
aplicacion online para realizar mapas conceptuales son utilizados en esta pagina para

poder reforzar el tema tratado en este bloque.
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Grafico 33. Mindomo Bases de datos relacionales
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Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

Las bases de datos relacionales son reforzadas en 5 trabajos para el estudiante

creadas en Edilim con el nombre de Actividad 2

Grafico 34. Actividad 2

m

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

Ventajas de las Bases de Datos.- En esta parte de la plataforma educativa, se
desarrolla con Issuu, que presenta la informacion de la materia en forma de libro o

revista digital.
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Gréfico 35. Issuu sobre ventajas de las Bases de datos
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Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

Luego tenemos un resumen en forma de mapa mental que explica en forma breve las

ventajas de las bases de datos.

Gréfico 36. Ventajas de las Bases de Datos
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Resumen Ventajas BDDR

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

Finalmente se realiza una evaluacion con la Actividad 3 desarrollada en Edilim, con

12 diversas pantallas para evaluar los conocimientos.
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Gréafico 37. Actividad 3

para modelar las

varias copias por lo que no se

< 1 | v

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

Desventajas de las Bases de Datos.- Para explicar las Desventajas de las bases de
datos se ha presentado la materia en la misma pagina y el refuerzo se lo hace con la
herramienta CrazyTalk, en un Video en el cual un Avatar de Steve Jobs, nos indica

las desventajas de las Bases de Datos.

Gréfico 38. Video de las desventajas de las bases de datos

desventajasbdd

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo
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La evaluacion se realiza con actividades creadas en Edilim, en la Actividad 4, que

tienes sopa de letras, unir los conceptos y completar las frases.

Gréfico 39. Actividad 4

Es preciso comprender esta para realizar un buen uso de
la implantacién de un sistema de datos sea mas cara

deben tenerse de seguridad (Backup).

funcionalidd copias | [de bases

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

d. Formas normales de Codd.

La pagina principal est4d compuesta por un video de YouTube, que explica con un
ejemplo los pasos para poder normalizar una tablas en las tres primera formas de
Codd, que el estudiante debe mirarlo para tener una idea de lo que va a realizar

posteriormente.
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Gréfico 40. Formas Normales de Codd

EJEMPLO DE NORMALIZACION < O
egunda Frorma Norma N

v Consideramos la relacién de clave compuesta:

PED-PROD (Nun
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1)

» Esta relacion NO esta en 2FN, pues DescProd
PreUniProd no dependen funcional y completamente
de la clave (NumPed, NumProd).

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

Luego hay un parte de investigacion que debe realizar los estudiantes en la que, por
medio de Internet deben indagar sobre la vida de Frank Codd, y posteriormente
llenar un cuestionario de Google Docs. Los resultados son enviados al Correo

electronico www.ecastelomaestria@gmail.com.

Primera Forma.- Para explicar la primera forma normal de Codd utilizamos la
herramienta Slideshare que le permite mostrar las diapositivas de forma vertical, para
esto se utiliza las teclas de desplazamiento en la parte inferior central, ademas se
puede ampliar a pantalla completa o hacer un zoom de cualquier parte de la pantalla;
las presentaciones se las puede hacer en PowerPoint y luego subirlas a esta

aplicacion, para esto es necesario registrarse; ademas es gratuito.
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Gréfico 41. Primera Forma normal de Codd

m|»

PRIMERA FORMA NORMAL DE CODD

Una tabla se encuentra en primera forma normal si
impide que un atributo de una tupla pueda tomar mas
de un valor.

-

G@slideshare % share NI QQ [im i
Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

Segunda Forma.- Otra aplicacién de gran utilidad es Vuvox, en este caso nos
permite normalizar una base de datos en segunda forma, se muestra el tema en forma
de video dando clic en play, o también de una manera manual o a criterio del
estudiante con una barra de desplazamiento. La presentacion se la realiza en Word,
Pdf o PowerPoint y luego se las sube a Vuvox, una vez terminada la presentacion se

puede copiar el c6digo embebido para poder insertarlo en Jimdo.

Gréfico 42. Segunda Forma normal de Codd
SEGUNFA FORMA NORMAL DE CODD

SEGUNDA FORMA

NORMAL DE CODD

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo
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Una vez explicado como normalizar el estudiante realiza el ejercicio correspondiente

y lo sube a su pagina creada en jimdo en la opcion de tareas.

Grafico 43. Ejercicio de la Il forma normal de Codd

< [nomsne APRUDO  IMATIRIA  [NOTA 1 INOMBAE  |APfLUDO o IMATERIA NOTA
02265801 AULLA DAVID 3 E| LA {pavio 602265801 1 £
1708568762 CABADUANA LUTS 2 1704568 762/ CABADUANA LIS 1S 762! 2

1 ABADIANAILLIS 3 5| 701234568 |CASTILLO  [MARIANA 1704568762, 3 B

2120468 [CASTILO _ [MARIANA P 3 3025879011 ESTARADA [ANGEL xiass | 4

01234568 [CASTILO  |MARIANA s} o 3SABIZUMBA  [RENE 201234568 S| o
302587901/ ESTARADA LANGEL 3l _ 112398/ ESPARAZA [CARLOS 302567301 3
ISOMENTUMBA  [RENE C £ SSTOITIBIAGUIRRE  IANA LUCIA 3542902831 6 £
354200831[7UMBA __ |RENE s 4 1209283952{VIMOS_ |CARIA 3542902831 3 4
3542902831 2UMBA RENE | 7 uan 3582502831 1 7
112390834{ESPARAZA _|CARLOS 8| 10} 129384094/ RAMOS __ [KERLY 11239836} 3] 10
SSTIISTISAGUIRRE _ |ANA LUCIA 2 9 38733873 2] E
SS7ISTISAGUIRRE  JANA LUCIA s 1 SETSRETIS] 3 7
SS7933736/AGUIRRE | ANA LUCA . 9 ss738736! €| o
1209283952{VIMOS_ |CARLA 3 5| 1209283952 1
SE03ESA23IDAMIAN  LuAN 2! E| 350385823 2 L
1295BA0MRAMOS  [iRey 6 ! 29584094, 6! 16
129334094{RAMOS __ |KERLY 2 ﬂ 129359054 2] El

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

Tercera Forma.- Para la tercera forma normal, también se utiliza Vuvox, con la
caracteristica de resaltar cualquier parte del tema expuesto. Aparecerd un signo de
(+) en la presentacion, y al dar clic en este se muestra una ampliacion del tema o una
explicacion de lo que se requiere resaltar, ademas que se puede afiadir texto, musica,
etc.

Gréfico 44. 111 Forma normal de Codd
TERCERA FORMA NORMAL DE CODD (3)

Y la otra tabla seria

Tabla Provincia
click for more:

Provincia

Cod Provincia Provincia
34 Palencdia
47 Valladolid
08 Barcelona

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo
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Al igual que en el caso anterior se pide al estudiante que realice la normalizacion de
un ejemplo de base de datos, pero esta vez se le debe pasar a primera, segunda y
tercera forma; el estudiantes debe subir el resultado de estas actividades a su

respectiva pagina de Jimdo, esta tarea se podra revisar en la opcion de tareas, tanto

por los estudiantes, maestros al estar en la Web.

Gréfico 45. Ejercicio de la 111 formal normal de Codd

CodProv

CédRucPas

PAX

Provincia

7

1710550821

GALO PEREZ

Pichincha

a

0905926467

ALFREDO VERA

GSuayas

]

G25567790

MAMNOS UNIDAS

Otro

1

G25567790

MAMOS UNIDAS

Otro

A7

1707526750

CARMEM GALARTA

Pichincha

17

1716455017

AMDRES CASTRO

Pichincha

1

G25567790

MAMOS UNIDAS

Otro

a

0904192374

MARCOS YUMNGAN

GSuayas

12

12748362

JORGE DUCHICELA

Loja

7

07774213

FERMNANDO BELLIMA

Manabi

8

03768659

VLADIMIR MORARN

Guaranda

17

1715304877

SILVANA DEL HIERRO

Pichincha

(]

0602637043

JORGE PASTOR HEREDIA

Chimborazo

A7

1710014992

MARCELO TAPIA

Pichincha

9

0907836178

SAMUEL AGUIRRE

Guayas

1

E151221

KOHUSKA CYNDI

Otro

A7

1716566839

KARLA CHIRIBOGA MALDOMNADO

Pichincha

17

1711858819001

MAURICIO AL ARCIOMN SALVADOR

Pichincha

170

1709395880001

ALVARO ORREGO

Pichincha

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com

Autor: Edwin Castelo

Reglas de Codd.- En las regla de Codd se muestra la teoria en forma de plana, lo que
implica que todo estd en una pagina de la plataforma educativa; en cambio para el
refuerzo de los conocimientos se lo realiza en una serie de 12 actividades creadas en
Edilim como completar, ordenar, adivinar la frase, preguntas de verdadero y falso,
encontrar las palabras o frases, encontrar las frases ocultas, etc. lo que permite a los
alumnos mejorar y reforzar sus conocimientos, al mismo tiempo que se autoevallan

en cuanto a los conocimientos adquiridos.
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Gréfico 46. Actividades de las Reglas de Codd

En los sistemas de bases de datos, la base de
datos pertenece a la empresa y puede ser
compartida por todos los usuarios que estén
autorizados

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

e. SQL

Otro de los temas a tratar dentro de esta plataforma educativa, es la relacionada a
SQL, en la primera pagina de esta tematica tenemos la introduccion y una breve
historia de este lenguaje, esto se lo presenta en la aplicacion Vuvox, por las
facilidades que nos da esta herramienta, como es el embeber la informacion y subirla
a Jimdo.

Grafico 47. Historia de SQL

SQL £

SQL Server

[

BREVE HISTORIA Este ler

Langua;
La historia de SQL (que se pronuncia deletreando en xsx);'
inglés las letras que lo componen, es decir "ese-cu-ele" y I?sngua?t

no "siquel” como se oye a menudo) empieza en 1974 con
la definicién, por parte de Donald Chamberlin y de otras
personas que trabajaban en los laboratorios de
investigacion de IBM, de un lenguaje para la
especificacion de las caracteristicas de las bases de
datos que adoptaban el modelo relacional

de nom

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo
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Para el refuerzo en este tema se ha utilizado Prezi, que como ya se explicd
anteriormente es una aplicacion para poder realizar presentaciones de forma
informal, que es como los jovenes le dan mas atencion y se presenta la oportunidad

de ellos también realizarlas en sus paginas.

Grafico 48. Resumen de la Historia de SQL

Historia de SOL

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

Los formularios de Google Docs, son usados para realizar la evaluacion. Para poder
realizar estos formularios ingresamos en Gmail.com, una vez que se ha ingresado al
correo escogemos la opcién aplicaciones, luego damos clic en el icono drive,
escogemos formularios, se realiza las respectivas preguntas y se configura para que
el resutado del formulario sean recibidas en el correo electrénico, lo que permitira
evaluar por parte del docente los avances de los alumnos, se tiene preguntas de

verdadero y falso , seleccién simple y multiple, ademas de relacionar los conceptos.



Grafico 49. Formulario sobre introduccion e historia de SQI‘_

A\

A\

\

SQL.

INTRODUCCION E HISTORIA

Llenar el formulario te permitira mejorar tus conocimientos sobre 5QL
Introduccion e Historia.

Luego de completar el Formulario da Click. en <<ENVIAR>>

*Obligatorio

Ingrese Su Nombre Completo (apellido y nombre) *

Curso *

-

;El lenguaje de consulta estructurado (SQL) es un lenguaje de base de
datos normalizado? *

@ Verdadero

@ Falso

La historia de SQOL empieza en el afio *

© 1986

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

3
\
\

m
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Definiciones.- Se utiliza Mindomo para reforzar sobre las definiciones de las bases

de datos, este programa permite la realizacién de mapas conceptuales, que pueden

ser ampliadas a pantalla completa, si damos clic en el signo de (-) se oculta parte del

mapa conceptual, si se da clic en (+) se muestra los subtemas ocultos, ademas que

con el raton se puede desplazar todo el mapa, en esta parte se han realizado dos

partes que son bases de datos y sistemas de gestores de bases de datos, cada uno de

ellos con sus subtemas.
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Grafico 50. SQL Definiciones. Mindomo

. e m o I

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

El refuerzo se lo ha realizado en edilim que es una aplicacion muy versatil para y
simple, se han realizado 6 actividades diversas como escoger la opcion correcta,
completar la frase, verdadero o falso y opcion mdaltiple que da a los alumnos la

facilidad de entender de mejor manera el tema tratado.

Gréfico 51. Actividad 6

Dentro de los sistemas gestores de base de datos libres tenemos:

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo
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Caracteristicas y componentes.- Se presentan en Issuu, que es una revista o libro
digital que permite acceder directamente a la pagina que se necesite, ademas que
presenta la facilidad de ampliarse a pantalla completa, la informacion se la puede

visualizar en dos paginas a la vez.

Gréfico 52. Caracteristicas y componentes SQL

INTRODUCCION

El lenguaje de consulta estructt
de base de datos normalizado,
motores de bases de datos p
operaciones sobre los datos o
mismos.

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

Se explica de mejor manera las caracteristicas y componentes de SQL, por medio de
un mapa conceptual creado en Cmaptools, que es una aplicacion privativa que
permite realizar este tipo de técnica para mejorar el aprendizaje. Cmaptools no

permite embeber la aplicacion, por lo que permite subir solo como fotografia.
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Grafico 53. Resumen caracteristicas y componentes SQL

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

Photopeach es la herramienta que se utiliza para la autoevaluacién de este tema y
consiste en ir mostrando los contenidos con preguntas de verdadero y falso, para
poder contestar se tiene 5 segundos para cada pregunta, si la respuesta es correcta se
marca con amarillo y si es falsa se marca la respuesta correcta con el mismo color. Se

tiene el tiempo suficiente para encontrar la respuesta en la misma aplicacion.

f. Visual Basic

¢ Qué es Visual Basic?

Para explicar lo que es el lenguaje de programacion Visual Basic y la forma como se

debe iniciar en este programa a los estudiantes, no ayudamos de un video de

YouTube
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Gréfico 54. Video, Visual Basic

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

Conceptos

Los conceptos Basicos de Visual Basic son presentados en la herramienta Scribd, que
para poder desplazarse por la presentacion se usa la barra de desplazamiento vertical,
también hay como mostrarla en pantalla completa, descargar y copiar el codigo

embebido.

Gréfico 55. Scribd. Conceptos bésicos de VB

Las Aplicaciones Procedurales

|>

En las aplicaci i o lzs 23 la splicacidn quisn conmola que
poreiones de obdige se gjecuts, v la secuencis en que eme se gjecut. La ejpcucidn dela
aplicacién se inicis con 1a primera linea de obdigo, v sigue una rura predefinids 3 través de
1z aplicasidn llamand, i sgin fea nEcesario

Programas
Procadimientes —
Funciones + Codign
Objetos .

SHCOWY WE MORE LIKE

Seribd. &, Download < Share £ Embed 2 of7 .|

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo
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Para reforzar los conocimientos de los conceptos basicos de VB se debe completar

correctamente el crucigrama que se muestra en pantalla.

Grafico 56. Crucigrama de Conceptos Bésicos de VB
etc

[ | * |
C ] [ |
e

C L [
[ | [ |
= |
ANEEEEENEEE

Across

Down

1. La aplicacién quien controla que porciones de cadigo se ejecuta, y 1a secuenci;
2. Conjunto de procedimientos que permiten que un objeto ejecute una accidn ot

7. Resultado de la interaccidn del usuario con el objeto

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

Se presentan 10 preguntas aleatorias en un Quiz, lo que permitird evaluar los

conocimientos adquiridos por los estudiantes. Estas preguntas seran calificadas y se

debe responder al menos el 70% de forma correcta para alcanzar los conocimientos

requeridos. Al terminar el Quiz, se envia al correo electronico del docente con la

puntuacion alcanzada.
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Graéfico 57. Quiz sobre Conceptos Basicos de VB

Correcto. Muy bien

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

Terminologia

La presentacion de los temas se la realiza directamente en la plataforma educativa,
mientras que para el refuerzo se utiliza la Herramienta Prezi, en esta hay varias
presentaciones donde explica paso a paso la Terminologia que se utiliza en Visual

Basic.

Gréfico 58. Prezi, Terminologia de VB

Propiedades

TERMINOLOGIA |

Formulario

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo
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Los estudiantes deben llenar el crucigrama que permite evaluar los conocimientos

adquiridos sobre los terminos de Visual Basic.

Gréfico 59. Crucigrama. Terminologia en VB

Terminologia en Visual Basic

m

Horizontales -

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

Estructuras de Control

Para la presentacion de la materia sobre las estructuras de control se usa la
herramienta Slideshare, que ademas de permitir una navegacion horizontal, permite
ampliar la pantalla, se utiliza 5 presentaciones para mejor entendimiento de los

estudiantes.
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Gréfico 60. Slideshare. Estructuras de Control

Las estructuras de control ke permiten cootrolar el flujo de
efecucion del programa. Tenemas dos Bpos de estructuras de
control:

* Estructunas de decison

» Estructuras de bude

ESTRUCTURAS C€ DECISION

Los procedimientos de Visual Basic pueden probar condiciones
¥, Cependiendo e os resuitados, realizar ferentes
operaciones. Entre s estnctums de dedsida que xepta
Visual Bosic se incluyen las siguientes:

+ If..Then

o I Then.. Bise

* Select Case

3l slideshare ] @@ » Ne'share [ 1l/5 £
Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

Las estructuras de control se encuentran resumidas en el paquete Mindomo que
permite realizar mapas mentales, ideales en este caso especifico. El estudiante tiene

la posibilidad de ampliar o disminuir de acuerdo a sus necesidades.

Gréfico 61. Mindomo. Estructuras de Control

Estructuras de Conbrol

&= de bude
BETELCTIAAG T LRI LN

=@ H & o

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo
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Para determinar que tanto capto el estudiante en este tema, se utiliza el software
denominado Photopeach que permite realizar evaluaciones con las presentaciones
que se van mostrando, y luego se muestra la pregunta dandole un tiempo de 5
segundos para responder, en caso de no hacerlo o hacerlo de forma incorrecta se

muestra la respuesta correcta.

Gréfico 62. Photopeach. Estructuras de Control
Estructuras de Control on PhotoPeach

Las estructuras de control le permiter
el flujo de ejecucion del programa. Tel

tipos de estructuras de control:
Q. Cuantas estructuras de control existen en VB
7 » A \ \J

1. Dos 2. T 3. Cuat
E‘Clcm%d‘ev&aur%]

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

4.7.3.3. Novedades

La tercera parte de la plataforma educativa se refiere a la opcién de Novedades, este
maodulo almacena informacién diversa que permite que la plataforma educativa sea
mas amena para los estudiantes y los docentes. En este modulo te permitira encontrar

diversas novedades como:
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e Descargas.

e Cuestionarios.

e Videos.
e [otos.
e [Extras.

Grafico 63. Novedades. Opcmnes

.‘ £

!
Novedades!
NOVEDADES

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

a. Descargas.- Dentro de la opcion de novedades tenemos varias sub opciones
que pueden ser descargadas al computador personal de cada usuario de la plataforma

ya sea estudiante, profesor o padre de familia, estas son:

Modelos de pruebas para el SENESCYT.- Aqui se encuentran las descargas de
documentos con preguntas modelos de la ESPOCH (electronica) y de la Universidad
Central (medicina) para dar las pruebas de ingreso a la Universidad; y enlaces que
permitird que los alumnos ingresen a diversos test Online de razonamiento l6gico,
abstracto y matematico para mejorar posibilidades de sacar una excelente nota en las

pruebas del SNNA.



100

Gréfico 64. Descargas

MODELO DE PRUEBAS PARA EL SENESCYT

DESCARGAS

"FOF | Prueba_Ingreso_ FElectronica{ESPOCH)
Modelo de Prueba para ingreso a la facultad de Electrdnica de la ESPOCH
Cuestionario_prueba_de_ingreso_Electroni
Documento Adobe Acrobat [1.7 ME]
Descarga

" POF | Razonamiento Lagico
Ejerticios de Razonamiento Ldgico
Problemas % 20de%20Razonamiento%20L%C3%B3g
Documento Adobe Acrobat [784.0 KB]
Descarga

E Pruebas de Ingreso Medicina Universidas Central {2009 - 2010)
medicina.rar
ma Archiva comprimido [8.6 MB]
Descarga

ENLACES

Enlaces que te permitirdn ingresar a diversos test para mejorar tus posibilidades de sacar
una excelente nota en las pruebas de ingreso a la Universidad,

Razonamiento Lagico
Razonamiento Abstracto 1
:,Razonamlento Abstracto (mente en Blanco)
Razonamiento matermetico
Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

Simulador de las pruebas ENES (examen nacional de educacion superior).- Los
estudiantes de cualquier especialidad pueden realizar la simulacion del examen del
ENES, pueden realizarlo en el siguiente enlace

http://www.superiorjv.edu.ec/Simulador/IntroExamen.xhtml

Gréfico 65. Descargas. Simulador ENES

SIMULADCR DE LAS PRUEBAS DEL ENES

Los estudiantes que deseen realizar la simulacidn del examen del ENES, pueden realizarlo
en el siguiente enlace

http: ffweww superiorv.edu.ecfSimul ador/ IntroExamen. shtml

El Profesar

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo


http://www.superiorjv.edu.ec/Simulador/IntroExamen.xhtml

101

Materia de Herramientas CASE.- En este bloque existen documentos especificos
de la materia como son: Conceptos basicos de Bases de datos Relacionales

introduccion a Visual Basic, y ejercicios resueltos de Visual Basic 6.0.

Grafico 66. Descargas. Materia Herramientas CASE

MATERIA E HERRAMIEMNTAS CASE

Por ] Bases de Datos relacionales
Conceptos bdsicos de Bases de datos Relacionales
bdrelacional . pdf
Documen to Adobe Acrobat [964.9 KB]

Descaras

Por | Introduccién a Visual Basic
Manual de wisual Basic. Revisar las 16 primeras paginas hasta el dis Lunes 27 de
Febrera del 2012,
Introduccionalve.pdf
Documento Adobe scrobat [988.2 KB]

" Ejercicios Resueltos De VWisual Basic 6.0
Archivo comprimido formata ZIP [917.1 KB]
Descarga
E Examen de grado
cuestionario ex MEMN DE GRADO.pdf

Documento Adobe Acrobat [628.8 KB]
Descarga

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

Programas.- Para la parte practica de la materia se utiliza el programa Visual Studio
2006, por lo tanto se presenta la posibilidad de descargarlo en el siguiente enlace
http://depositfiles.org/files/qwtatén2h, para poder utilizar este programa se debe

adquirir la licencia respectiva, caso contrario es un acto de pirateria.

Gréfico 67. Descargas. Programas

PROGRAMAS

VISUAL STUDIO 2006
Enlace para descargar Visual Basic 2006,
http://depositfiles.org/files/qwtatenzh

Nota.- Una vez descargado e inatalado el programa, se debe adquirir 13 licencia respectiva,
caso contrario es un acto de pirateria.

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo


http://depositfiles.org/files/qwtat6n2h
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Leyes.- Es importante para los actores del proceso educativo el conocer las leyes y
reglamentos que lo amparan para saber sus obligaciones y derechos, por lo que es
importante poder descargar el Reglamento de la LOEI. Para descargar estos archivos

en pdf se debe dar doble clic en descargas.

Gréfico 68. Descargas. Leyes

LEYES

gl Reglamenta_LOELpof
Documerto Adobe Acrobat [767.0 KB)

Descarga

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

b. Cuestionarios.- Los cuestionarios son formularios de Google Docs, que
permiten afianzar los conocimientos sobre diversos aspectos no solo de Herramientas
CASE, sino ademas de personajes relacionados con las bases de datos y de la

informatica en general.

Gréfico 69. Cuestionarios

INSTITUTO SUPERIOR "JUAN DE VELASCO™

Buenos dias senores y sefioritas estudiantes. se le ruega llenar el siguiente formulario.
Se trata sobre la vida de uno de los revolucionarios de la informatica Steve Jobs. Paz en
su Tumba

*Obligatario

Nombres *

Eiemplo, Edwin, Gabriela, etc
Apellidos *

Género *

Masculino -

curso *

Sexto "E"

El primer reproductor que sacé al mercado se llamaba:
Itunes
Ipod
Iphone

En gue afio se realizé el lanzamiento de la Imac *

ZCudl considera usted gue fue el aporte mds iImportante en tecnologia gque

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo
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C. Videos.- Videos descargados de YouTube que son de ayuda para el avance y
refuerzo en clases; ademas existen videos motivacionales para el desarrollo personal

de los alumnos.

Gréfico 70. Videos

Que es una base de datos < O

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

Video sobre Gandhi, que da a conocer sobre reflexiones que sirven para mejorar la

calidad de vida, no solo de los estudiantes sino de todas las personas.

Gréfico 71. Video, Gandhi

Gandhi

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo
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d. Fotos.- Collage de fotos de las diferentes actividades realizadas por los
estudiantes que utilizan la plataforma educativa en la institucion durante el afio
lectivo 2012 — 2013, es una forma de entretenerse o salir un poco de la rutina

mirando las fotos propias y de los compafieros. Hay fotos de:

¢ Instalaciones del colegio.

e Inauguracion de los juegos internos.

e Casa abierta informatica en donde se presento las diversas Herramientas
WEB 2.0.

e Juramento a la bandera.

e Gymkana informatica.

e Graduacion de los terceros de Bachillerato.

e Socializacion.

Instalaciones del colegio “Juan de Velasco”

Gréfico 72. Instalaciones

Portdn principal

EBEDEEE = C2 1l

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo




105

Juramento a la Bandera en los patios de la institucion. Fotos de las autoridades,

abanderados y escoltas y estudiantes de los terceros de bachillerato.

Graéfico 73. Juramento a la bandera

s 1
s+ G e
Yoy "

= e | ) e
Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

Extras.- Cuando el Profesor indica, los alumnos pueden ingresar a esta opcién para

realizar actividades, juegos o investigaciones que les permita ganarse puntos extras

para mejorar sus notas. Por ejemplo: Si tienes la suerte de ser el visitante ndmero

5000, 5500 o 6000 de esta pagina captura la pantalla, envia al correo electronico

ecasteloc@yahoo.es; con tus datos personales como nombres completos y curso y te

ganaras un punto extra en la proxima prueba.
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Grafico 74. Ganate puntos extras

GANATE PUNTOS EXTRAS @

Si deseas ganarte puntos extras, revisa las siguientes actividades :

Visitante 5000

S00
Gracias!

Si tienes la suerte de ser el visitante numero 5000, 5500 o 6000 de estd pagina, captura la
pantalla, envia al correo electrénico ecasteloc@yahoo.es; con tus datos personales como
nombres completos y curso y te ganaras un punto extra en la proxima prueba .

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

4.7.3.4. Actividades

Dentro de la plataforma educativa tenemos una serie de actividades que permiten
conseguir una ensefianza mas adaptada a cada alumno de modo que pueda

desarrollar al maximo todas sus capacidades.

En este modulo se encuentra la actividad inicial, seis actividades realizadas en
Edilim y que son parte de las evaluaciones y refuerzo académico dentro de
contenido académico y un documento que contiene los diferentes proyectos finales

que los alumnos deben realizar.

Se recomienda realizar estas actividades para afianzar tus conocimientos.
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Gréfico 75. Actividades. Opciones

6 @ jdvmodulocasejimdo.com/actividades/ X | | 3~ Search with EazelBar »r

Autor: Edwin Castelo

En la primera pagina se encuentra las indicaciones necesarias para navegar por esta
pagina, complementa estas indicaciones un Voki de Gandhi haciendo la invitacion

respectiva a realizar las actividades.

Gréfico 76. Actividades Inicio

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

Actividad inicial.- Tiene como objetivo realizar un diagndstico de los estudiantes

para determinar el grado de conocimientos sobre bases de datos, esta actividad se la
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realliza en un fomulario On line, que se lo realiza de forma individual para luego

enviar automaticamente al correo electronico del docente.

Gréfico 77. Cuestionario inicial.

Por Favor, contesten las siguientes preguntas.

*Obligatorio
Indique sus nombres y apellidos *

Curso *

Tercero Bachillerato E +

En qué programa se trabaja con filas y columnas *
@ Word

© Photoshop

© Excel

) Adobe Reader

Seleccione los programas que trabajan con Bases de Datos *

[0 Acces

[ C++

[0 visual Basic

[0 Foxpro

O Excel

[C] Power Point
Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

Actividad 1.- En esta opcion se puede realizar la primera actividad sobre los temas:

e Web

Bases de datos (BDD)

Sistemas de gestores de bases de datos (DBMS).

Tipos de Bases de Datos

Esta actividad se la puede realizar de dos formas:
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1. Deben descargar el archivo modulo_CASE1.rar en una carpeta cualquiera.
Luego debe dar doble clic en el archivo modulo_ CASE1.html.

2. Realizarlo directamente en el modulo respectivo.

Las actividades 1 a 6 son realizadas en Edilim

Gréfico 78. Actividad 1

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

Actividad 2.- En esta actividad se puede realizar varios tipos de evaluaciones como
completar los conceptos, respuestas con opciones multiples, sopa de letras, recuerda

que consiste en dar clic en la palabra y le muestra el concepto de esta.
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Gréfico 79. Actividad 2

=

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

Actividad 3.- Esta actividad es la mas grande de todas ya que tiene 12 tareas
diferentes que permiten consolidar los conocimientos sobre las ventajas de las bases

de datos.

Grafico 80. Actividad 3

ACTIVIDAD =2
Refuerza tus conocimientos en:
Activida
Lo L3S
P

7 hi » Ventajas de las bases de datos

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo
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Actividad 4.- En esta parte hay tareas que los alumnos, luego de realizarlas mejoran,
complementan, consolidan o enriquecen los conocimientos sobre las desventajas de
las bases de datos.

Gréfico 81. Actividad 4
1

ACTIVIDAD 4

Refuarza tus conocimientos sobre:

» Desventajas de las Bases de datos

18 USC 707

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

Actividad 5.- Esta actividad no pretende reforzar ningin tema del mddulo, si no,
mas bien el hacer conciencia sobre el ruido ambiental y sus consecuencias en la salud
de las personas. Es un formulario Online con varias preguntas relacionadas a los

efectos nocivos con un impacto negativo sobre las personas sin su consentimiento.

Grafico 82. Ruido Ambiental

EL RUIDO COMO CONTAMINANTE AMBIENTAL

El ruido experimentado por personas que no lo producen se denomina “ruido ajeno”. De la misma forma gue el hurr
P R R R R UL LR, un impacto negalivo sobre las personas sin su consentimiento)
Ea:m. 0

Nombre y Apellido *

1. ;Considera ud el ruido como una clase de contaminacién? *
o si
© No

© si

2. ;Considera que existen problemas de ruido en donde vive? *
© Mo

3. ¢Cual de los siguientes ruidos le molestan en su vida diaria? *
© Pitos de Carros

© La Msica de sus vecinos

“ Ruide de Motores

© Grites de vendedores

@ Claxon de bicicletas

Ifuenfe: valw..ajdvdrﬁbdulchEI’E.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo
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Actividad 6.- Prepara actividades sobre las definiciones de bases de datos y los

sistemas de gestores de bases de datos en un mismo contenido de repaso, de refuerzo
y de profundizacion variando el grado de dificultad y el tipo de procesos de

interaprendizaje.

Grafico 83. Base de Datos y SGBDD

¢
f
|

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com

Autor: Edwin Castelo

Proyectos.- Para complementar los conocimientos adquiridos durante todo el afio
lectivo, los estudiantes deben realizar un proyecto, este debe ser realizado en Visual
Basic de forma grupal, las condiciones y los ejercicios para cada grupo se muestra en

un documento realizado en PDF que luego fue subido a Issuu.

Gréfico 84. Proyecto

s alaaor
et tendrd autométicaments B/ 10.

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo
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4.7.3.5. Edmodo

Dentro de la pagina Web del Modulo de Herramientas CASE, se ha visto la
necesidad de incluir EDMODO que es una plataforma educativa con la apariencia
del Facebook, pero en realidad es una red social orientada al campo educativo.
Ademas cuenta con las ventajas de este tipo de WEB 2.0, y sin los peligros que las
redes sociales abiertas tienen, ya que se crea un grupo cerrado entre los alumnos v el

profesor, para compartir mensajes, enlaces, documentos, eventos, tareas, etc.

EDMODO TAREAS

=irpee eoMoDo
ages to the People

La venta online ficil y

EDMODO.

Similar al Facebook. Es una plataforma social educativa gratuita que permite I3
comunicacidn entre los alumnos y los profesores en un entorno cerrado vy privado.

Como Ingresar.
Para poder ingresar a esta Red Social debes seguir lkos siguientes pasos:

1. Mira el video

2. Da Doble Click en el enlace

3. Registrate.

4. Ten en cuenta tu codigo de grupo
Sexto E snwoe4
Sexto F b9ghhi
Sexto G wyfhyt

SOCIALIZACION
S. Sigue las indicaciones que veas en la Re Social

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

En la primera pantalla tenemos un breve concepto de lo que es Edmodo, y luego las
indicaciones para poder ingresar a esta red social educativa. Luego del registro
respectivo, se indica el cddigo de cada grupo, uno diferente para cada curso, para

poder formar parte de esta plataforma.
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Gréafico 86. Ingreso a Edmodo

Como Ingresar.
Para poder ingresar a esta Red Social debes seguir lkos siguientes pasos:
1. Mira el video
2. Da Doble Click en el enlace
2. Registrate.
4, Ten en cuenta tu codigo de grupo
Sexto E shwoed
Sexto F boghhi
Sexto G wiythyt
5. Sigue las indicaciones que veas en la Re Social
Enlace.
Da click en el siguiente enlace para poder acceder a
Edmodo

o tambien se puede ir a la siguiente direccidn:

www edmodo.com

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

Para tener claro la forma en que se debe registrar en Edmodo se presenta un video
corto que le muestra paso a paso como ingresar correctamente una cuenta. Este video

indica la forma de ingresar como estudiante. Esta aplicacion es totalmente gratuita.

Gréfico 87. Video. Crear usuarios estudiante en Edmodo

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

El registro consiste en llenar los datos en la pantalla que aparece al digitar

www.edwmodo.com Yy escoger la opcion de estudiantes.



http://www.edwmodo.com/
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Gréafico 88. Registro Edmodo

®

Bifpvido
<
.
Edmodo ayuda a conectar @los estudiantes
con

las personas y los recursos necesarios
para alcanzar su maximo potencial.

Ver domosﬁ@n

Acceder a Edmodo.

Registrate ahora. [E3BRATIS! . ¢
Soy Estuante

Soy Prosor

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

Se solicita el codigo de grupo, que se encuentra en la plataforma educativa de

Modulo de Herramientas CASE, y que son asignados de acuerdo al curso:

Tercero de Bachillerato “E” snwoe4
Tercero de Bachillerato “F” b9ghhi
Tercero de Bachillerato “G” wyfhyt

El nombre de usuario, la contrasefia, correo electrénico, primer nombre y apellido la
confirmacion de los alumnos estan de acuerdo con los términos de servicio y politica

de privacidad.


https://www.edmodo.com/corporate/terms-of-service#_blank
https://www.edmodo.com/corporate/privacy-policy#_blank
https://www.edmodo.com/corporate/privacy-policy#_blank
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Gréfico 89. Ingreso de datos a Edmodo

- Registro para Estudiantes

b9ghhi

B =

Edmodo ayuda a conectar a los estudiantes
con

las personas Y los recursos necesarios Edwin
para alcanzar su maximo potencial.

ecasteloc@gmail.com v

Castelo

Ver demostr@n

V! Tdytu padre o madre estan de acuerdo con
nuestros Términas de Servicio y nuestra Politica
de privacidad.

Registrate Cancelar

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

Una vez registrado puedes ingresar a tu grupo de trabajo, para iniciar a trabajar en las
diferentes tareas, comentarios o pruebas asignadas por el docente, o simplemente se

puede acceder a revisar tus notas o progreso académico.

Los comentarios pueden ser moderados por el profesor, de tal manera que si no
cumplen con las indicaciones dadas o no son de acuerdo al tema, estas son

eliminadas.
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Gréfico 90. Pantalla inicial de Edmodo

Presentanda ka nueva imagen de Edmado. Aprende mas

Sesto InformaticaF  © & Mota J Tares D P ih E

8 vocken

perdiendo a

m a
Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

Las tareas pueden ser programadas para entregarlas en una fecha y hora limite, si son

subidas a destiempo simplemente ya no son calificadas o evaluadas.

Gréfico 91. Tareas. Edmodo

~

L P

Sl Grougs

E Entregar o proyectss nales:

Enfegao () Fecha imie 4 Aug, 21

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

Si el estudiante desea realizar alguna consulta en forma directa al profesor sin

necesidad de subirla al grupo, también puede hacerlo.



Gréafico 92. Mensajes Edmodo

Hola, Di(z) Nuevos Mensajes directos Elminar odog

Castelo
; Julin§ & Dr(a), Castelo
huenas lic... en primer Ugar e gquiero decir i ud &i gue pone Unog ejercicdios poderosas pero

Teacher
N Importa,, a00g,na ment lic, de acuerdo a o q estaba 1evisando de los cualra emores san
103 siguientes:
1- Declaracion de las variahles
2-da=da+ 30va g antes estaba sinla variable d
3- TeytBox Text= nd

Grupos

l Sexto Infarmatica E

B e momtca F TR0 Test= o
TextBoxd.Text=na
Il seto o 6 & esle 0250 &5 § entahox T estaba la varable nd

yen el texibox 8 estaba la variable na..

f— Ver Mensaje Completo

® 1m0z | Q Responder | @

Eliminar de Notificaciones

Comunidaes

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo
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El progreso académico esta dado de acuerdo a la tarea realizada y el porcentaje total

alcanzado por el estudiante. Estas notas se las puede exportar a Excel. Edmodo

automaticamente ordena la ndmina de los alumnos en los respectivos grupos de

trabajo.

Gréfico 93. Notas Edmodo

il

Progreso / Sexto Informatica F

.......

S -FR FEC R B FR

s 4 ;

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo
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4.7.3.6. Tareas

La sexta opcién de la plataforma educativa se refiere a la tareas que los estudiantes
las suben en sus respectivas paginas Web, lo que permite crear una comunidad
virtual en la que pueden subir sus trabajos, crear aplicaciones con Herramientas
WEB 2.0, revisar los trabajos, acceder a los correos electronicos, fotos de los

compafieros de clases y de especialidad.

La pagina de ingreso a esta opcion tiene enlaces que nos permiten acceder
directamente a los tres cursos que hay en la especialidad de informaética: Terceros de
Bachillerato E, F y G, las indicaciones generales de lo que se puede realizar dentro

de las paginas que son creadas en jimdo.

Se encuentra también un ejemplo de como ellos deben tener su acceso a las paginas
respectivas como la foto que es con el uniforme del colegio, los nombres y apellidos

la URL de su pagina y el correo electronico.

\4

00

(
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&\' ~“~M"-”.‘tl’(- TA REAS

& §
@é hY
gy
> 4

=

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo
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Una vez que se accede al curso respectivo se muestra la ndmina de los estudiantes en
orden alfabético, y con la informacion especifica en la pagina de inicio de este

modulo.

Gréfico 95. Némina online de estudiantes.

_ﬂ_
”8‘;
'S
2

PR,

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

Se puede acceder a las paginas de cada uno de los alumnos de forma directa dando
doble clic en el hipervinculo respectivo. Todas las paginas de jimdo de los
estudiantes deben ser nominadas con el nombre de los alumnos, por ejemplo
cesarhidalgo.jimdo.com y la estructura minima de cada una de las paginas es Inicio,

tareas y varios.
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En Inicio el estudiante de forma individual debe grabar un video con una
presentacion personal con respecto a la materia, este video debe ser subido a
YouTube que luego debe ser insertado en la pagina de Jimdo con las opciones

respectivas.

Gréfico 96. Tareas. Estudiantes

sagarcesjimdo.com

Inicio

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

La segunda opcién necesariamente en todas las paginas deben contener tareas, que
es el lugar donde los alumnos deben subir las tareas en las Herramientas WEB 2.0
indicadas como Slideshare, Prezi, documentos PDF, e iméagenes, estas tareas y
ejercicios son evaluadas por el docente y ademas los compafieros pueden revisarlas
para comparar sus trabajos o nivelarse en caso de inasistencia. Los trabajos pueden
ser de forma individual o grupal pero siempre deben ser subidas a los Jimdo

individuales.

La primera aplicacion WEB 2.0, que los estudiantes usaron para subir sus trabajos

fue el Slidedshare.



Grafico 97. Tareas de los estudiantes

tareas T

desventajas de la bases de
datos

Desventajas de las bases de
datos

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo
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La segunda herramienta utilizada por los estudiantes es el Prezi para lo cual se

registran y con las indicaciones necesarias crean su presentacion de acuerdo a la

tematica presentada en el aula de clases, se debe tomar en cuenta que el estudiante

escoge la plantilla y la forma de la presentacion.

Graéfico 98. Tareas. Prezi estudiantes
[ angiecastillojimdo.com/tareas/

sQL
by Kerlly Ayala

5l

- [ > |
ke
ffct,c v
(e

Fuente: Ww'\/\'/.j'd'vmdd'u'loCASE.
Autor: Edwin Castelo
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Para evaluar los programas realizados en Visual Basic, se ha indicado que se capture
las pantallas de los formularios y se copien la codificacion en un archivo PDF, estos
son subidos con los nombres respectivos y son de mucha ayuda para nivelar a todos

los estudiantes mediante la descarga de estos archivos.

Grafico 99. Tareas. Zona de descargas estudiantes

sngelcacajiemajimdocon | =]

0 1areas -
WEE  MULTIPLO DE TRES

o

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

Una vez descargados los documentos PDF, se muestra de la siguiente manera.

Gréfico 100. Tareas. Documentos PDF de estudiantes

=[] = Herramientas  Firmar Comentsna‘

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo



124

También se ha subido capturas de pantalla de las actividades que se han realizado en
clases y luego de concluirlas se suben como imagenes. Por ejemplo en la resolucién
de los crucigramas, una vez que se ha llenado completamente se captura la pantalla 'y

se la sube como imagen en la opcion de tarea, en el Jimdo de los alumnos.

Gréfico 101. Tareas Pantallas capturadas por estudiantes
| aracelychuquijimdo.comfaecs

Conceptos Bsicos.....

Concaplos Baskos

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

4.7.3.7. Para Docentes

La mayor parte de la plataforma educativa esta dirigida para los estudiantes y padres
de familia, pero en este mddulo se muestra Herramientas WEB 2.0 que los profesores
pueden utilizar sin problema para crear sus propias plataformas educativas; ademas
se tiene una referencia de lo que hace cada Herramienta, con un video Tutorial que

te ensefiard como usarlas.

Para acceder a cada una de las Herramientas se debe dar Clic sobre el icono

respectivo, o escoger la opcion de la parte superior.
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. =
AN AN,

PARA DOCENTES

Jimdo

Pages to the People

&Te gusta esta pagina web?
TU también puedes tener

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

El docente puede aprender a utilizar las siguientes herramientas.
v Jimdo.
v Prezi
v" Vuvox
v lIssuu
v' Voki

v" YouTube

Gréfico 103. Herramientas para Docentes

HERFRAMIENTAS WEEB Z.0

Froduce un “voikd™ o personaje [awvatar anlmado) gus habils =
Tewto que ke InTroducimas pans dinamiTar ns exposiciones
=i docente &l alumnssa

T

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo
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En la pagina correspondiente tenemos una definicion breve de lo que es Jimdo, lo
que permite entender lo que se puede hacer con esta aplicacion, los enlaces que dan
acceso a esta pagina para poder registrarse y posteriormente utilizarlo, ademéas de un
video bajado de YouTube que va explicando paso a paso como crearse una pagina en
Jimdo. Se puede decir que a partir de esta pagina iniciamos la construccion de una

plataforma educativa.

Gréfico 104. Jimdo. ¢{Qué es?

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

Otra de las herramientas que son practicas para el desarrollo docente es Prezi,
igualmente se indica que es y para qué sirve el Prezi, el enlace correspondiente y un
video que muestra paso a paso la forma de crear una presentacion diferente a las

clésicas de Powerpoint.



Gréfico 105. ; Qué es Prezi?

Video: Como wtilizar Prezzi

[ SN i Tr==eTT——g) e
- E) . —

fi:Prez

—oono

+B 0B L0 N

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

127

Vuvox es una herramienta 2.0 muy util para crear presentaciones dindmicas

combinando iméagenes y elementos multimedia. Es una aplicacion sencilla y atractiva

visualmente, permite hacer montajes con varias fotografias, superponiéndolas entre

ellas y recortando las partes mas interesantes de la misma, transformar fotos, textos,

archivos de audio y video en atractivas historias. El resultado puede ser incluido en

cualquier pagina Web.



Gréfico 106. ; Qué es Vuvox?

VUVOX vUIvVOX

éQué es?

Es una herramienta 2.0 muy util para crear presentaciones dinamicas combinando
imagenes y elementos multimedia.. Vuvox es una aplicacién sencilla y atractiva
visualmente, permite hacer montajes con varias fotografias, superponiéndolas entre
ellas y recortando las partes m3as interesantes de las misma, transformar fotos,
textos, archivos de audio y video en atractivas historias. El resultado puede ser
incluido en cualguier psgina web.]

£éCémo acceder?

Para poder acceder 3 Vuvox. Dar click en el siguiente enlace:

Www.vuvex.com

Video: Como utilizar Vuvox

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo
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Vuvox es un servidor de la WEB 2.0 en Internet que perite la creacion de revistas

virtuales que son de gran ayuda en el campo educativo, este servidor es de caracter

gratuito permitiendo cubrir una mayor cantidad de usuarios. Las revistas digitales de

Issuu permiten la utilizacion de zoom para leerlo mas de cerca y todo el material es

de gran calidad en cuestion de imagen.

Gréfico 107. ;Qué es Issuu?

ISSUU o) issuu

£Cémo Acceder?
Sara poder ingresar 2 Issuu. de doble Click =n =l enlace siguiente:

awvw.issuu .com

video: Como utilizar Issuu

Tutorial de Issuu

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo
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Voki permite crearnos nuestro propio avatar personalizado basandonos en multitud
de tipos de personajes como monstruos, animales o personaje de anime. Pero ademas
de poder ponerle multitud de complementos y modificar su apariencia, tiene como
principal novedad que podemos incluso ponerle nuestra propia voz. Se muestra un

video de la forma de uso de este aplicacion Online.

Grafico 108. ¢ Qué es Voki?

éQué es?

éCémo acceder?

Voki Se lo puede utilizar ingresando a

vw.voki.com

Video: Como utilizar Voki

CREA TU AVATAR
CON VOKI

orma

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

El docente también puede servirse del sitio YouTube que ofrece un servicio gratuito
para compartir videos. En estos se pueden encontrar clips o trozos de peliculas,
series, videos deportivos, de musica, pasatiempos, y toda clase de filmaciones
caseras personales que pueden ser completamente Gtiles dentro del aula de clases.
Acepta una gran cantidad de formatos, como .mpeg y .avi, los cuales son usados por
camaras y filmadoras digitales. También hay un video que explica como subir un

video a YouTube.
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Graéfico 109. ;Qué es YouTube?

éQué es?

El sitic Youtube ofrece un servicic gratuitec para compartir videss. Entre =l contenids
que s= pusden encontrar estan clips o trozos de peliculas, series, videos deportives,
de mdsica, pasatiempos, y toda clase de filmaciones caseras personales. Se acepta
una gran variedad de formatos, come .mpeg y .2vi, los cuzles son usados por cédmaras
y filmadoras digitales.

£Coémo acceder?

Para poder ingresar 3 Youtube de click =n el enlace siguisnte:

.............. voutube.com

Video : Como utilizar Youtube

C6mo subir un video a YouTube, incluido HD de 7. < O
YoullID
Vista pancramics cola de Berkrss on Riiza
°
=

% [ s e

—
Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

Ademaés de las herramientas que pueden ser utilizadas en una plataforma educativa,
se presenta programas que son de gran utilidad y de facil uso, que el docente puede

servirse para su practica profesional diaria.

Edilim es un editor de libros para la creacion de materiales educativos. Es una
herramienta de autor que permite desarrollar distintas actividades dependiendo del
nivel de conocimiento de los alumnos. Se presenta como un programa de pequefio

tamafio que no precisa instalacion, solo hay que descargarlo.

El manejo es muy sencillo, la creacion de las paginas de los libros esta basada en el
gesto de "arrastrar y soltar" con el raton. En cada libro podemos crear el nimero de
paginas que queramos, cada una con una actividad, que puede ser desde una sopa de
letras, un puzzle, hasta completar frases, preguntas con respuestas multiples, paginas
gue muestran solo informacidn (con texto y/o con imagenes), etc. También se pueden

incluir menus y enlaces a distintas paginas del libro. Para descargar este programa se
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da un enlace directo. Ademas de un video que le permite aprender a utilizar la

herramienta.

Gréfico 110. ¢ Qué es Edilim?
EDILIM Edi‘i?ri

EQué es?

Edilim es un editor de libros para Ia creacién de materiales educatives. Es una
herramienta de autor que permite desarrollar actividades para distintas y adecuar los
contenidos a2l nivel que se gqueramos. Se presenta como un programa de pequesfio
tam=fic que no precisa instalzcién, sole hay que descargarlo.

£l mansjo es muy sencillo, la creacién de las paginas de los libros est3 basada en =|
gesto de "arrastrar y soltar” con el ratén. En cada libro podemes crear el nimero de
p3ginas gque queramos, cada una con una actividad, que puede ser desde una sopa de
Istras un puzzle, hasta completar frases, preguntas con respusstas multiples, paginas
que muestran solo informacién (con texto y/c con imagenes), etc. También se pueden
incluir ments y =nlaces = distintas paginas <=l libro.

Descargar Edilim

Para descargar =l Programa Edilim, de click =n =l siguients enlace:

edilim

Video: Como utilizar Edilim

utorial del Edilim

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

Camtasia Studio es capaz de capturar a video cualquier cosa que aparezca en tu
pantalla, editar el video y compartirlo. Permite capturar una ventana, una zona o la
pantalla completa; ademas puede capturar audio, recoger la imagen de una camara
Web. Para descargar Camtasia se crea un enlace directo a Dropbox, lo que permite su
descarga automatica en cualquier computador. Es un programa que necesita adquirir

la licencia.
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Gréfico 111. ; Qué es Camtasia?

Video: Como utilizar Camtasia

TUTORIAL - COMO USAR & DESCARGAR CAM
TechSmith

> CAMTASIA
' STUDIO
B

Fuente: www.jdvmoduloCASE.jimdo.com
Autor: Edwin Castelo

Audacity es una herramienta que permite grabar, editar y guardar archivos de sonido.
Se puede crear grabaciones a partir de archivos individuales y afadirles multiples
efectos. Se puede cortar canciones MP3. Quitar la voz de una cancion y editar un
podcast. Se puede exportar los trabajos de audio a formatos comunes como WAV,

AIFF, AU o MP3. También hay un enlace directo a dropbox para su facil descarga.

Su uso es libre o gratuito.
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Grafico 112. Audacity
AUDACITY Q.\udaril)‘

Descargar Audicity

rial Audacity

o

Fuente: www.ch/modquEASE.ijd;com
Autor: Edwin Castelo

4.8. Comprobacion de la Hipotesis

Para la comprobacion de la hipétesis se utilizo el Wilcoxon. Esta prueba estadistica
tiene dos momentos uno antes y otro después. En el primer momento las
observaciones sirvieron de control o testigo, para conocer los cambios que se
susciten  después de aplicar la plataforma educativa denominada

jdvmoduloCASE.jimdo.com.

En el presente trabajo se utilizd un Pretest retrospectivo y un Postest; esto debido a
que primeramente se debia concluir la plataforma educativa para que los estudiantes
puedan trabajar con las herramientas que esta presenta, para mejorar su
interaprendizaje. Se aplico un Pretest y un Postest al final para que se pueda reflejar
el cambio producido, teniendo una mejor comprension de lo que se esta preguntando

acerca del uso del sitio educativo.



4.8.1. Cuadro Categorial.

Tabla 14. Cuadro Categorial. Variable dependiente
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Variable Independiente

Indicador seglin Taxonomia
digital de bloom

Mejora el proceso de
interaprendizaje de Herramientas
CASE

Usar Herramientas WEB 2.0

Pregunta

¢Consideras que al usar
Herramientas WEB 2.0 (Prezi,
mindomo, Slideshare , Jimdo),

mejora tu aprendizaje sobre Médulo
de Herramientas CASE?.

Evaluar sobre Modulo de
Herramientas CASE

¢Las evaluaciones en linea que
presenta la plataforma educativa te
permiten conocer como avanzan tus
conocimientos en Mddulo de
Herramientas CASE?.

Desarrollar 'y afianzar los

conocimientos

¢Al crear tu espacio virtual propio en
Jimdo para subir tus tareas con
Herramientas WEB 2.0 te permiten
desarrollar y afianzar tus
conocimientos en  Mddulo de
Herramientas CASE?

Construir conocimientos
sobre Médulo de
Herramientas CASE

¢Al usar la plataforma educativa
jdvmoduloCASE.jimdo.com te
ayuda a construir tus conocimientos

sobre Modulo de Herramientas
CASE?
Aplicar los conocimientos | ;Crees que al cooperar con tus
adquiridos cooperando con | compafieros en tareas,

los comparieros

investigaciones, lecciones entre otras
actividades mas; te permitié que tus
conocimientos se enriquezcan 'y
avanzas de mejor manera en el
aprendizaje de  Mobddulo  de
Herramientas CASE?

Investigar sobre contenido
académico de Modulo de
Herramientas CASE

¢El uso de la plataforma educativa te
motiva a investigar el Contenido
Académico de  Mddulo  de
Herramientas CASE  utilizando
WEB 2.0?




Tabla 15. Cuadro Categorial. Variable Independiente
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Variable dependiente

Indicador segiin Taxonomia
digital de bloom

Pregunta

Elaboracion de Plataforma
Educativa denominada
www.jdvmodulocase.jimdo.com

Optimizar el aprendizaje de
Médulo de Herramientas
CASE usando los refuerzos y

Al utilizar las actividades de
refuerzo y evaluaciones por varias
veces, consideras que el aprendizaje

evaluaciones  por  varias | de Modulo de Herramientas CASE
veces. se optimiza?
Cambiar como persona al|. ¢Las actividades extracurriculares
usar las actividades | que contiene la plataforma educativa
extracurriculares jdvmoduloCASE.jimdo.com
(Juegos, puntos extras, investigacion
de otros temas, test para el ingreso a
la universidad, descargas, etc) te
permite crecer como persona?
Despertar el interés por |;Te parece interesante esta nueva
medio de la Plataforma|forma de aprender Mobdulo de
Educativa Herramientas CASE, utilizando la

Plataforma Educativa en
comparacion con las asignaturas que
no utilizan Herramientas WEB 2.0?

Usar la plataforma educativa
en internet en caso de no
poder asistir a clase regulares

¢Consideras  Ventajoso que la
Plataforma Educativa se encuentre
en el Internet de forma libre y td
puedas utilizarla para avanzar,
reforzar y autoevaluarse en el
contenido académico cuando tienes
problemas al asistir a clases 0 no
aprendiste lo suficiente durante las
clases en el aula?

Los test constan de 10 preguntas que permiten

interaprendizaje

ha mejorado o

no utilizando

al estudiante saber si su

la plataforma educativa

jdvmoduloCASE.jimdo.com y fueron aplicados a 86 estudiantes, cuyos resultados

fueron los siguientes, considerando la siguiente escala de ponderacién de los

cuantificadores para cada una de las preguntas.

Nada = 1
Poco = 2
Bastante = 3




Mucho

1]
AN

1]
ul

Demasiado

Tabla 16. Pretest Retrospectivo
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PRETEST RETROSPECTIVO

Pregunta

Total

1. Consideras que al no usar Herramientas WEB 2.0 (Prezi,
Mindomo, Slideshare , Jimdo), ¢mejorara tu aprendizaje sobre
Médulo de Herramientas CASE?

34

27

10

12

86

2. ¢Sin las evaluaciones en linea que presenta la plataforma
educativa podrias conocer como avanzan tus conocimientos en
Madulo de Herramientas CASE?

26

28

16

14

86

3. ¢Sin un espacio virtual propio en Jimdo para subir tus tareas con
Herramientas WEB 2.0 te permitira desarrollar y afianzar tus
conocimientos en Médulo de Herramientas CASE?

29

30

12

13

86

4. ¢Sin usar la plataforma educativa jdvmoduloCASE.jimdo.com
como podrias construir tus conocimientos sobre Modulo de
Herramientas CASE?

35

24

15

86

5. ¢Crees que al no cooperar con tus compafieros en tareas,
investigaciones, lecciones entre otras actividades mas; te permite
que tus conocimientos se enriquezcan y avanzas de mejor manera
en el aprendizaje de M6dulo de Herramientas CASE?

30

34

10

11

86

6. ¢Al no utilizar las actividades de refuerzo y evaluaciones por
varias veces en la plataforma educativa, consideras que el
aprendizaje de M6dulo de Herramientas CASE se optimiza?

40

22

11

10

86

7. ¢Sin las actividades extracurriculares que contiene la plataforma
educativa jdvmoduloCASE.jimdo.com (Juegos, puntos extras,
investigacion de otros temas, test para el ingreso a la universidad,
descargas, etc) cuanto te permite crecer como persona?

33

28

10

11

86

8.¢ Te parece interesante aprender Médulo de Herramientas CASE,
sin utilizar la plataforma educativa en comparacion con las
asignaturas que no utilizan Herramientas WEB 2.0?

38

21

12

86

9. (Consideras Ventajoso que la plataforma educativa no se
encuentre en el Internet de forma libre y tG no puedas utilizarla
para avanzar, reforzar y autoevaluarse en el contenido académico
cuando tienes problemas al asistir a clases o no aprendiste lo
suficiente durante las clases en el aula?

38

23

11

11

86

10. ¢Sin el uso de la plataforma educativa, te motiva a investigar el
Contenido Académico de Mddulo de Herramientas CASE
utilizando WEB 2.0?

39

24

10

11

86
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Tabla 17. Postest

POSTEST

Preguntas

Total

1. ¢(Consideras que al usar Herramientas WEB 2.0 (Prezi,
mindomo, Slideshare , Jimdo), mejora tu aprendizaje sobre
Médulo de Herramientas CASE?.

25

45

10

86

2. ¢Las evaluaciones en linea que presenta la plataforma
educativa te permiten conocer como avanzan tus conocimientos
en Médulo de Herramientas CASE?.

32

38

12

86

3. ¢Al crear tu espacio virtual propio en Jimdo para subir tus
tareas con Herramientas WEB 2.0 te permiten desarrollar y
afianzar tus conocimientos en Modulo de Herramientas CASE?

33

37

14

86

4. ¢Al usar la plataforma educativa jdvmoduloCASE.jimdo.com
te ayuda a construir tus conocimientos sobre Mddulo de
Herramientas CASE?

20

38

24

86

5. ¢Crees que al cooperar con tus compafieros en tareas,
investigaciones, lecciones entre otras actividades mas; te
permitié que tus conocimientos se enriquezcan y avanzas de
mejor manera en el aprendizaje de Mddulo de Herramientas
CASE?

13

21

45

86

6. ¢Al utilizar las actividades de refuerzo y evaluaciones por
varias veces, consideras que el aprendizaje de Mdodulo de
Herramientas CASE se optimiza?

33

31

18

86

7. ¢Las actividades extracurriculares que contiene la plataforma
educativa jdvmoduloCASE.jimdo.com (Juegos, puntos extras,
investigacion de otros temas, test para el ingreso a la
universidad, descargas, etc) te permite crecer como persona?

14

29

42

86

8. ¢ Te parece interesante esta nueva forma de aprender Mddulo
de Herramientas CASE, utilizando la plataforma educativa en
comparacion con las asignaturas que no utilizan Herramientas
WEB 2.0?

29

36

18

86

9. ;Consideras Ventajoso que la plataforma educativa se
encuentre en el Internet de forma libre y t0 puedas utilizarla para
avanzar, reforzar y autoevaluarse en el contenido académico
cuando tienes problemas al asistir a clases o no aprendiste lo
suficiente durante las clases en el aula?

27

30

24

86

10. ¢El uso de la plataforma educativa te motiva a investigar el
Contenido Académico de Modulo de Herramientas CASE
utilizando WEB 2.0?

20

43

18

86

137
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4.8.2. Calculo de la diferencia significativa

Para determinar si existe una diferencia significativa, se ha trabajado con 10
preguntas con sus respectivas hipotesis que conllevan a determinar si la hipotesis

general es aceptada o rechazada

Planteamiento de la Hipotesis General.

Hipotesis alterna Ha.- Con la elaboracién de una plataforma educativa denominada
www.jdvmoduloCASE.jimdo.com para el Modulo de Herramienta CASE, se
mejorara el proceso de interaprendizaje en los colegios de la zona urbana de la
ciudad de Riobamba, permitiendo que los estudiantes apliquen los conocimientos

adquiridos en la comunidad virtual educativa.

Hipotesis nula (Ho). Con la elaboracion de una plataforma educativa denominada
www.jdvmoduloCASE.jimdo.com para el Mddulo de Herramienta CASE, No se
mejorara el proceso de interaprendizaje en los colegios de la zona urbana de la
ciudad de Riobamba, permitiendo que los estudiantes apliquen los conocimientos

adquiridos en la comunidad virtual educativa.

Para realizar el analisis utilizamos Wilcoxon para muestras apareadas, pues se trata
de una prueba estadistica no parametrica, y se ha realizado la prueba Wilcoxon con

el programa R-estudio, luego aplicamos R-Comander con los datos de cada una de
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las preguntas, si los resultados obtenidos son menores que 0,05 existe una diferencia

significativa.

Para comprobar los resultados de R, se ha realizados manualmente todos los pasos de
Wilcoxon con la primera pregunta, considerando que las otras preguntas son
similares en cuanto a sus calculos. Se compara tanto los datos de R con los de la
forma manual y se determina si son similares, para posteriormente aplicar solo el

programa.

Pregunta 1.- ;Consideras que al usar Herramientas WEB 2.0 (Prezi, mindomo,

Slideshare , Jimdo), mejora tu aprendizaje sobre Mddulo de Herramientas CASE?.

Planteamiento de la Hipotesis

Hipotesis alterna (Ha).- Hay una diferencia significativa en la mejora del procesos

de interaprendizaje del Modulo de Herramientas CASE, usando la plataforma

educativa www.jdvmodulocase.jimdo.com

Hipdtesis nula (Ho).- No hay una diferencia significativa en la mejora del
aprendizaje del Modulo de Herramientas CASE, usando la plataforma educativa

www.jdvmodulocase.jimdo.com

Nivel de Significacion.- Cuando los valores de la probabilidad son menores o

iguales a 0,04, la hipdtesis Ha es aceptada y Ho se rechaza.


http://www.jdvmodulocase.jimdo.com/
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Zona de rechazo.- Si el valor de la probabilidad es mayor a 0,05 la hipétesis Ho se

acepta y Ha se rechaza.

Aplicacion de la prueba estadistica.- Tenemos dos respuestas PRETEST vy
POSTES, hallamos la diferencia entre los resultados, se realiza una ordenacién de
esos desde la mas pequefia a la mayor sin tomar en cuenta el signo; se asigna a todos
la media de los lugares que les corresponderia. La suma de los rangos positivos sera
Tp, y la suma de los negativos sera Tn. Nuestra tabla de la primera pregunta quedaria

asi:
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Tabla 18. T- wilcoxon

Tn

71

Tp

48,5

71

84
71

71

25,5

25,5

48,5

71
25,5

25,5

84
25,5

25,5

71
48,5

25,5

84
48,5

48,5

71
25,5

48,5

71

48,5

48,5

71

71

71

71
48,5

71
48,5

84
71

71
48,5

POSTEST |DIFERENCIA

ESTUDIANTE | PRETEST

10
11
12
13
14
15

16
17
18
19
20
21

22
23
24
25

26
27

28
29
30
31

32
33
34

35
36
37

38
39
40
41

42

43
44




142

25,5

25,5

25,5

25,5

25,5

198,5

71

84
71
25,5

48,5

25,5

48,5

48,5

48,5

48,5

48,5

25,5

25,5

71

48,5

25,5

48,5

25,5

48,5

48,5

25,5

48,5

25,5

25,5

71

71

71

48,5

48,5
3437,5

TOTAL

45

46

47

48

49

50
51

52
53
54
55
56
57
58
59
60
61

62

63

64
65

66
67
68
69
70
71

72
73
74
75
76
77
78
79

80
81

82
83
84
85
86
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Como n > 25, aplicamos la ecuacion:

. n(n+1)
7 = T—4
n(n+1)(2n+1)
24
198,5 — 2¢7
7=—2

4
86(87)(173)
24

7 = 198,5 — 1870,5

~ /53932,75

- —-1672
"~ 232,2342
Z=-7,1996

Buscando en la tabla respectiva encontramos que el valor maximo es para -3,94 que

es igual a 0,0002, al no existir un valor para -7,1996 tomamaos este valor.

Por lo que Zt = 0,002 que es menor a 0,05

Decision.

Por lo tanto la probabilidad de 0.002 es menor que 0.05, por lo cual se rechaza Ho y

se acepta Ha.

0.002 < 0.05 se rechaza Ho
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Interpretacion.

Estadisticamente se demuestra que existe una diferencia significativa al utilizar la
plataforma educativa www.jdvmodulocase.jimdo.com , ya que 45 estudiantes que
representan el 56,25% indican que el uso de Herramientas WEB 2.0 mejora mucho el
aprendizaje de Herramientas CASE y un 12,5%(10) que indica que mejora

demasiado

Con R-Comander, importamos los datos de una tabla Excel, con el nombre de

archivo Datos. Aplicamos los siguientes comandos:

d<-Datos$POSTEST-Datos$PRETEST
d
wilcox.test(d,alternative ="greater”,exact=TRUE,correct=FALSE)

El resultado es 4,98 e-12 como se muestran en el siguiente gréafico:
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Gréfico 113. R-Comander de la pregunta 1.

[P ™ ez R =R datos estadisticas - Microsoft Excel = B 2
Inicio | Insetar [ 7 R Commander == | =
Calibri | Fichero Editar Datos Estadisticos Graficas Modelos Distribuciones Herramientas  Ayuda
RER e ;’Rﬂ‘h Conjunto de datos:| Datos Editar conjunto de datos][\i\suahzar conjunto de datos Modelo: | <No hay modelo activo> -
o4 B | Ventana de instrucciones Ozl
Portapape... & Fuentel gl
s - F A
A B =
14 |Nada Mucho
15 Poco Demasiado
16 Mucho Bastante n
17 Mada Bastante
18 |Poco Demasiado -
15 |Poco Mucho 4 ]
20 |Poco Bastante Ventana de resultados Ejecutar
21 Mada Mucho | -
22 Poco Mucho [rj 2 o 3 ¢4 3 3 0o 1 1 2 3 1 1 4 1 1 3 2 1 4 2 2 3 1 2 3 0 2
[2¢] 2 0 3 3 ©O 3 3 2 3 2 & 3-3 0O 3 2 3 0O 4 3 1 2 1 0 2 2 2 2
23 Nada Mucho [57] 0 2 1-1 o 1 3 ©0-1 2 0 1 2 1 2 2 1 2 0 1 1 0 3 -1 35 3 -1 -1
24 Mada Mucho [B5] 2 2 NA NA WA MA NA NA NA NA NA MA
25 Demasiado Bastante
[ Mucho Wilcoxon signed rank test
27 MNada Mucho data: d
28 Mucho Poco V = 2513.5, p-value = 4.98e-12
29 Nada SeeeaEh alternative hypothesis: true location is greater than 0
30 Mada Bastante
31 Demasiado Mucho
32 |Poco Demasiado
23 |Nada Mucho
34 Mucho Demasiado
35 Mada Mucho L
36 Nada D o v
37 |Nada e Mensajes -
4 4+ | Hojal | Hojad . Hoja cannot compute exact p-value with zeroes E ’ ’
Listo [9] AVISO 561a hay un c.nnjuntn de datos en la memoria.

OE_0R] @ 1] .
Fuente: Encuestas a Ios estudlantes de Tercero de Bachillerato Especialidad Informatlca
Autor: Edwin Castelo

B Ol

Como 4,98e-12 < 0,05 entonces hay una diferencia significativa, lo que implica que

se acepta la hipotesis Ha

Para una mejor comprension de las diferencias entre del PRETEST Y POSTEST, se
muestra el siguiente grafico en base a las encuestas sobre la pregunta 1:

Tabla 19 Uso de Herramientas WEB 2.0

ESCALA PRETEST | POSTEST

1= Nada 34 0
2= Poco 27 6
3= Bastante 10 25
4=Mucho 13 45
5= Demasiado 2 10
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Gréfico 114. Uso de Herramientas WEB 2.0

¢ Consideras que al usar Herramientas WEB 2.0 (Prezi, mindomo,
Slideshare , Jimdo), mejora tu aprendizaje sobre Médulo de
Herramientas CASE?.

B PRETEST m POSTEST

45

34

27 25

13
10 10

1= Nada 2= Poco 3= Bastante 4=Mucho 5= Demasiado

Fuente: Encuestas a los estudiantes de Tercero de Bachillerato Especialidad Informatica
Autor: Edwin Castelo

Segun muestra la grafica, se mejora el aprendizaje sobre Mddulo de Herramientas
CASE, al usar Herramientas WEB 2.0, ya que hay 45(46,5%) alumnos que contesta

mucho y 10(12,5%) que demasiado.

Para determinar si la hipotesis Ha es aceptada en cada una de las preguntas de la 2 a

la 10, se realiz6 los mismos procesos de la pregunta 1.

Pregunta 2. ¢Las evaluaciones en linea que presenta la plataforma educativa te
permiten conocer coOmo avanzan tus conocimientos en Modulo de Herramientas

CASE?.

Con R-Comander, el resultado es 1,43e-10, entonces es menor a 0,05.por lo que

existe una diferencia significativa.



En las encuestas de la Pregunta 2, tenemos:

Tabla 20. Evaluaciones en la plataforma educativa

ESCALA PRETEST |POSTEST

1= Nada 26 0
2= Poco 28 4
3= Bastante 16 32
4=Mucho 14 38
5= Demasiado 2 12

Grafico 115. Evaluaciones en la plataforma educativa
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¢Las evaluaciones en linea que presenta la plataforma educativa te
permiten conocer como avanzan tus conocimientos en Médulo de
Herramientas CASE?.

W PRETEST ™ POSTEST

1= Nada

2=Poco

5= Demasiado

3= Bastante

Fuente: Encuestas a los estudiantes de Tercero de Bachillerato Especialidad Informética

Autor: Edwin Castelo

Vemos en el grafico que al usar evaluaciones en linea dentro de la plataforma

educativa, permite conocer el avance de los conocimientos en Modulo de

Herramientas CASE. Esto se nota al observar los resultados el parametro mucho

contiene 38 respuestas (47,5%) y 12(15%) responden demasiado, mientras que la

opcion nada tiene 0 respuestas.
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Pregunta 3. /Al crear tu espacio virtual propio en Jimdo para subir tus tareas con
Herramientas WEB 2.0 te permiten desarrollar y afianzar tus conocimientos en

Modulo de Herramientas CASE?

Los resultados a esta pregunta en R-Comander es 7,217e-13. Entonces 7,217e-13 >

0,05. Hay una diferencia significativa.

Tabla 21. Espacio virtual para tareas

ESCALA PRETEST | POSTEST
1= Nada 29 0
2=Poco 30

3= Bastante 12 33
4=Mucho 13 37
5= Demasiado 2 14
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Gréfico 116. Espacio virtual para tareas.

¢Al crear tu espacio virtual propio en Jimdo para subir tus tareas con
Herramientas WEB 2.0 te permiten desarrollar y afianzar tus
conocimientos en Mdédulo de Herramientas CASE?

B PRETEST m POSTEST

1= Nada 2= Poco 3= Bastante 4=Mucho 5= Demasiado

Fuente: Encuestas a los estudiantes de Tercero de Bachillerato Especialidad Informatica

Autor: Edwin Castelo

En esta pregunta hay 37 encuestados (46,25%) que contestan que mucho, 14 (17,5%)
que demasiado, mientras que nada hay O respuestas y 2 opinan que poco, por lo que
el usar un espacio virtual en Jimdo para subir las tareas Sl permite desarrollar y

afianzar los conocimientos en Mddulo de Herramientas CASE.

Pregunta 4. ; Al usar la plataforma educativa jJdvmoduloCASE.jimdo.com te ayuda a

construir tus conocimientos sobre Médulo de Herramientas CASE?

Los resultados de R-Comander son: 1,721e-12.

Si 1,721e-12 < 0,05, por lo tanto hay una diferencia significativa

En las encuestas tenemos
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Tabla 22. La plataforma educativa ayuda a construir conocimientos

ESCALA PRETEST | POSTEST

1= Nada 35 0
2= Poco 24 4
3= Bastante 15 20
4=Mucho 9 38
5= Demasiado 3 24

Gréfico 117. . La plataforma educativa ayuda a construir conocimientos

¢Al usar la plataforma educativa jdvmoduloCASE.jimdo.com te ayuda a
construir tus conocimientos sobre Modulo de Herramientas CASE?

M PRETEST ® POSTEST

1= Nada 2= Poco 3= Bastante 4=Mucho 5= Demasiado

Fuente: Encuestas a los estudiantes de Tercero de Bachillerato Especialidad Informatica
Autor: Edwin Castelo

La plataforma jdvmodulocase.jimdo.com si ayuda a construir los conocimientos
sobre Médulo de Herramientas CASE, pues 38 estudiantes (47,5%) dan como
respuesta que mucho y 24 demasiado (30%), mientras que nada son O respuestas y 2

opinan que poco.

Pregunta 5. ;Crees que al cooperar con tus compafieros en tareas, investigaciones,
lecciones entre otras actividades; te permitio que tus conocimientos se enriquezcan y
avanzar de mejor manera en el aprendizaje de Mddulo de Herramientas CASE?
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Con R-Comander se halla el resultado 2,575e-11. Entonces 2,575e-11< 0,05 por lo

que existe un aprendizaje significativo. La grafica de la pregunta 5, es la siguiente:

Tabla 23. Cooperar con comparieros

ESCALA PRETEST | POSTEST

1= Nada 30 1
2= Poco 34 13
3= Bastante 10 21
4=Mucho 11 45
5= Demasiado 1 6

Grafico 118. Cooperar con compafieros

¢ Crees gque al cooperar con tus comparieros en tareas, investigaciones,
lecciones entre otras actividades; te permitié que tus conocimientos se
enriquezcan y avanzar de mejor manera?

W PRETEST m POSTEST

6

=77

1= Nada 2= Poco 3= Bastante 4=Mucho 5=
Demasiado

Fuente: Encuestas a los estudiantes de Tercero de Bachillerato Especialidad Informética
Autor: Edwin Castelo

La cooperacion entre compafieros permite que los conocimientos se enriquezcan y
avancen de mejor manera, 45 alumnos (56,25%) indican que mucho y 6 demasiado

(7%), en cambio 1 contesta que nada y 2 que poco.

Pregunta 6. ¢ Al utilizar las actividades de refuerzo y evaluaciones por varias veces,

consideras que el aprendizaje de Mddulo de Herramientas CASE se optimiza?



R- Comander el resultado es: 4.525 e-12 < 0,05, hay diferencia significativa

Tabla 24. Actividades de refuerzo y evaluacion

ESCALA PRETEST | POSTEST
1= Nada 40

2= Poco 22

3= Bastante 11 33
4=Mucho 10 31
5= Demasiado 3 18

Grafico 119. Actividades de refuerzo y evaluacion
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¢Al utilizar las actividades de refuerzo y evaluaciones por varias
veces, consideras que el aprendizaje de Médulo de Herramientas
CASE se optimiza?

B PRETEST m POSTEST

1= Nada

2= Poco

3= Bastante

Fuente: Encuestas a los estudiantes de Tercero de Bachillerato Especialidad Informatica

Autor: Edwin Castelo

Al utilizar las actividades de refuerzo y evaluaciones de forma reiteradas, optimiza el

aprendizaje de Mddulo de Herramientas CASE, 31 encuestados (38,75%) dicen que

mucho y 18 demasiado (22,5%),.

Pregunta 7. ¢Las actividades extracurriculares que contiene la plataforma educativa

jdvmoduloCASE.jimdo.com (Juegos, puntos extras, investigacion de otros temas,

test para el ingreso a la universidad, descargas, etc) te permite crecer como persona?
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Con R-Comander tenemos 9.485e-14; por lo tanto;

9,485 e-14 < 0,05 hay diferencia significativa

Con las encuestas tenemos el grafico siguiente:

Tabla 25. Actividades extracurriculares

ESCALA PRETEST | POSTEST
1= Nada 33

2=Poco 28

3= Bastante 10 14
4=Mucho 11 29
5= Demasiado 4 42

Gréfico 120. Actividades extracurriculares

¢Las actividades extracurriculares que contiene la plataforma educativa
jdvmoduloCASE.jimdo.com te permite crecer como persona?

B PRETEST m POSTEST

1= Nada 2= Poco 3= Bastante 4=Mucho 5= Demasiado

Fuente: Encuestas a los estudiantes de Tercero de Bachillerato Especialidad Informatica
Autor: Edwin Castelo

En esta pregunta notamos que 29 encuestados (36,25%) opinan que demasiado, 42
que mucho (52,5%) en lo que respecta a las actividades curriculares de la plataforma

les ayuda a crecer como personas.
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Pregunta 8. ;Te parece interesante esta nueva forma de aprender Moédulo de
Herramientas CASE, utilizando la plataforma educativa en comparacion con las

asignaturas que no utilizan Herramientas WEB 2.0?

El R-Comander entrega el valor 0,6899. 0,6899 > 0,05, entonces no hay una

diferencia significativa

La tabla y grafica de esta pregunta es:

Tabla 26. Nuevas formas de aprender

ESCALA PRETEST | POSTEST
1= Nada 0

2=Poco 21

3= Bastante 12 29
4=Mucho 8 36
5= Demasiado 22 18




Gréfico 121. Nuevas formas de aprender
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¢ Te parece interesante esta nueva forma de aprender Médulo de
Herramientas CASE, utilizando la plataforma educativa en comparacién
con las asignaturas que no utilizan Herramientas WEB 2.0?

B PRETEST m POSTEST

36
29
22
21 3
12
8
0_0 3
A
1= Nada 2= Poco 3= Bastante 4=Mucho 5= Demasiado

Fuente: Encuestas a los estudiantes de Tercero de Bachillerato Especialidad Informética
Autor: Edwin Castelo

La plataforma educativa como una nueva forma de aprender es para 36 estudiantes

(45%) como mucho, y a 18 como demasiado (22.5%), que es menor que el “pretest

que habia 22 alumnos (27,5%) que opinaban lo mismo.

Pregunta 9. ;Consideras Ventajoso que la plataforma educativa se encuentre en el

Internet de forma libre y tu puedas utilizarla para avanzar, reforzar y autoevaluarse

en el contenido académico cuando tienes problemas al asistir a clases o no aprendiste

lo suficiente durante las clases en el aula?

Tabla 27. Ventajas de la plataforma en internet

ESCALA PRETEST | POSTEST
1= Nada 38

2= Poco 23

3= Bastante 11 27
4=Mucho 11 30
5= Demasiado 3 24




Grafico 122. Ventajas de la plataforma en internet
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¢ Consideras Ventajoso que la plataforma educativa se encuentre en el
Internet de forma libre y ta puedas utilizarla para avanzar, reforzar y
autoevaluarse?

B PRETEST m POSTEST

1= Nada

2=Poco

3= Bastante

Fuente: Encuestas a los estudiantes de Tercero de Bachillerato Especialidad Informatica

Autor: Edwin Castelo

Sobre las ventajas de la plataforma educativa hay 30 que opinan que mucho (37,5%),

24 que demasiado (30%), por lo tanto se la puede utilizar para avanzar, reforzar y

autoevaluarse.

Pregunta 10. ¢El uso de la plataforma educativa te motiva a investigar el Contenido

Académico de Mdédulo de Herramientas CASE utilizando WEB 2.0?

Tabla 28. Plataforma motiva a investigar

ESCALA PRETEST | POSTEST
1= Nada 39

2=Poco 24

3= Bastante 10 20
4=Mucho 11 42
5= Demasiado 2 18
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Gréfico 123. Plataforma motiva a investigar

¢El uso de la plataforma educativa te motiva a investigar el Contenido
Académico de Médulo de Herramientas CASE utilizando WEB 2.0?

B PRETEST m POSTEST

1= Nada 2= Poco 3= Bastante 4=Mucho 5=
Demasiado

Fuente: Encuestas a los estudiantes de Tercero de Bachillerato Especialidad Informatica
Autor: Edwin Castelo

A la pregunta sobre si la plataforma educativa te motiva a investigar, 42 estudiantes
opinan que mucho (52,5%) y 18 que demasiado (22,5%), por lo contrario 0 opina que

nada y 6 que poco.

En la siguiente tabla se muestran los P valores correspondientes a R-Comander de
todas las preguntas planteadas en las encuestas a los estudiantes y los anélisis

respectivos para determinar si existe o no una diferencia significativa.



Tabla 29. Diferencias Significativas
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Pregunta

P Valor

Analisis

1

Si 4,98E-12 < 0,05; entonces Ho se
rechaza y Ha= Se acepta, por lo

tanto Hay diferencia significativa

El 40% de los estudiantes mejora mucho y el 10%
mejora demasiado el aprendizaje de Herramientas
CASE usando Herramientas WEB 2.0

Si 1,43E-10 < 0,05; entonces Ho se
rechaza y Ha= Se acepta, por lo

tanto Hay diferencia significativa

En los estudiantes hay un incremento del 30% que
opina que la Plataforma Educativa permite evaluar
mucho como avanzan los conocimientos y el

12.5% opina que demasiado.

Si 7,22E-13< 0,05; entonces Ho se
rechazay Ha= Se acepta, por lo

tanto Hay diferencia significativa

El 30% de los encuestados desarrolla y afianza sus

conocimientos en mucho y el 15% demasiado

Si 1,12E-12 < 0,05; entonces Ho
se rechaza y Ha= Se acepta, por lo

tanto Hay diferencia significativa

En los estudiantes se mejora el 36,25% en la
construccion de sus conocimientos sobre Modulo
de Herramientas CASE y en demasiado hay un

incremento del 25,25%.

Si 2,58E-11 < 0,05; entonces Ho se
rechaza y Ha= Se acepta, por lo

tanto Hay diferencia significativa

Los alumnos mejoran mucho en 42,5% aplicando
sus conocimientos adquiridos cooperando con sus
comparieros y el 6,25% mejora demasiado esos
conocimientos

Si 4,53E-12 < 0,05; entonces Ho se
rechaza y Ha= Se acepta, por lo

tanto Hay diferencia significativa

Se optimiza mucho el aprendizaje de Médulo de
Herramientas CASE en un 26,25% vy 18,75%

opina que optimiza demasiado

Si 9,49E-14 < 0,05; Ho se rechaza
y Ha= Se acepta, por lo tanto Hay
diferencia significativa

El 22,5%

como persona y el 47,5% ha crecido demasiado

de los estudiantes han crecido mucho

Si 0.6899 < 0,05; entonces Ho se
acepta y Ha= Se rechaza, por lo

tanto Hay diferencia significativa

El 35%

mucho los tipos de aprendizaje, mientras que hay

aumenta su capacidad de comparar

una disminucion del 5% al comparar demasiado

los tipos de aprendizaje

Si 1,13E-11 < 0,05; entonces Ho se
rechaza y Ha= Se acepta, por lo

tanto Hay diferencia significativa

El 23,75% , mejora mucho en el uso de la
Plataforma Educativa en caso de no asistir a clases,

y un 26,25% la usa demasiado si no asiste a clases

10

Si 1,14E-13 < 0,05; entonces Ho se
rechaza y Ha= Se acepta, por lo

tanto Hay diferencia significativa

El 38,75% de los estudiantes se motiva mucho a
contenido académico del
20%

investigar sobre el
Moédulo de Herramientas CASE, y el

incrementa su investigacion en demasiado.
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Con el andlisis estadistico se demuestra que hay una diferencia significativa en 9 de
las 10 preguntas, ya que se mejoré mucho en un 32,5% y se mejord demasiado en un
17,75% en el proceso de interaprendizaje, dando un total de 50,25% de mejora por lo

que la Hipdtesis General Ha es aceptada.

Hipotesis alterna Ha.- Con la elaboracion de una plataforma educativa denominada
www.jdvmoduloCASE.jimdo.com para el Modulo de Herramienta CASE, se
mejorara el proceso de interaprendizaje en los colegios de la zona urbana de la
ciudad de Riobamba, permitiendo que los estudiantes apliquen los conocimientos

adquiridos en la comunidad virtual educativa.


http://www.jdvmodulocase.jimdo.com/
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CAPITULO V.

5.1. Conclusiones y Recomendaciones.

5.1.1. Conclusiones

Se elabor6 una plataforma educativa creada con Herramientas WEB 2.0 para
los colegios de la zona urbana de la ciudad de Riobamba, con el contenido
academico de la asignatura de Mddulo de Herramientas CASE, utilizando las
nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion, orientado al &mbito
educativo para lograr una formacion integral en las nuevas generaciones de

estudiantes.

El proceso de interaprendizaje del mddulo de Herramientas CASE en los
terceros de Bachilleratos de la especialidad de informatica mejoré con el uso
de la plataforma educativa, ya que se utilizan comunidades virtuales como
espacios de intercomunicacion entre docentes y estudiantes durante el

desarrollo de la clase, logrando con estos los aprendizajes significativos.

Esta tesis presenta material didactico digital que demuestra la creatividad del
docente por llegar al estudiante utilizando estos novedosos recursos. El

contenido académico establecido para este afio de bachillerato es difundido
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mediante el uso de animaciones, videos, libros interactivos, herramientas
Online que permiten contribuir a un sistema de ensefianza innovador con
estrategias metodologicas que refuercen el conocimiento de Herramientas

CASE.

Con el andlisis estadistico se demuestra que hay una mejora en el
interaprendizaje que varia desde el 6,25% hasta un 56,25%, en la preguntas
planteadas, por lo que queda comprobada la hipotesis de que con la
elaboracion de la plataforma educativa denominada
www.jdvmoduloCASE.jimdo.com para el Médulo de Herramienta CASE, se
mejoro el proceso de interaprendizaje en los colegios de la zona urbana de la

ciudad de Riobamba.


http://www.jdvmodulocase.jimdo.com/
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5.1.2. Recomendaciones

e Difundir la plataforma educativa www.jdvmoduloCASE.jimdo.com en las

comunidades de los colegios de la ciudad de Riobamba para que otros
docentes, conozcan las ventajas de usar esta alternativa educativa y puedan

crear sus propias plataformas con el contenido académico de sus asignaturas.

e Utilizar las opciones de descargas que presenta la plataforma

www.jdvmoduloCASE.jimdo.com de los recursos digitales creados para

mantenerlos como aplicativos de escritorio de respaldo y utilizarlos en el

laboratorio o la casa en caso de no tener acceso a Internet.

e Actualizar frecuentemente el contenido académico que presenta la plataforma
educativa con la finalidad de convertirlo en un espacio novedoso de recepcion
y transmision de conocimientos sobre Herramientas CASE, para que no se

convierta en un simple repositorio de datos.

e Motivar a los estudiantes y docentes a desarrollar sus propias paginas Web,
utilizando cada una de las Herramientas WEB 2.0 que se encuentran online
para compartir el conocimiento en las tareas diarias, permitiendo afianzar su

aprendizaje, aplicando el saber hacer.


http://www.jdvmodulocase.jimdo.com/
http://www.jdvmodulocase.jimdo.com/
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ANEXOS

Anexo 1. Entrevista a docentes de la especialidad de informatica de la ciudad de

Riobamba

Compafieros maestros, se pide contestar las siguientes preguntas que permitira
diagnosticar los conocimientos de los docentes de Informética en cuanto al uso

de plataformas educativas

1. ¢Qué opina del uso de las herramientas tecnoldgicas en la docencia?

Son excelentes herramientas de apoyo en el proceso ensefianza aprendizaje,

las cuales deberian ser explotadas por los docentes en su practica diaria.

2. ¢El uso de Herramientas WEB 2.0 mejora los inter aprendizajes entre

docentes y estudiantes?

Los recursos educativos que se pueden aplicar a través de la web nos
permiten reforzar la tarea educativa en cada uno de sus etapas, potenciado la

motivacidn, el aprendizaje y la evaluacion.

3. ¢Cudl es su opinién acerca de uso de plataformas educativas en su

practica docente?
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Las plataformas educativas constituyen instrumentos de gestion del

conocimiento donde el estudiante es el gestor de su propio aprendizaje.

Considera que la utilizacion de Plataformas Educativas puede cambiar

su metodologia si o noy ¢Por que?

Si permiten modificar la metodologia ya que al poder incluir actividades
sincronicas y asincronicas es el estudiante quien determina su propio ritmo de

aprendizaje convirtiéndose el docente es un facilitador.

¢Considera pertinente la creacion de una plataforma educativa para
mejorar posibles aplicaciones educativas de las TIC en el ambito

educativo actual?

Dentro del proceso educativo se deben aprovechar estas tecnologias para el
mejoramiento de la calidad. Las TIC poseen un amplio espectro con acciones
de variada indole que permiten promover diferentes tipos de aprendizaje

través del uso de internet.

¢Cuales son las ventajas y desventajas del uso las plataformas

educativas?
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Ventajas

- Ofrecer un entorno de comunicacion variado incorporando las herramientas
de comunicacion sincronica y asincronica.

- Presenta los contenidos de manera visual con formatos multimedia lo que
facilita la percepcion al estudiante de la informacion.

- Ofrece al estudiante la posibilidad de eleccion de actividades de acuerdo a
su ritmo de aprendizaje.

- Posibilita una gama de actividades de evaluacion.

- Potencia el aprendizaje colaborativo.

Desventajas

- Si la plataforma estd correctamente disefiada puede presentar cierta
desorientacion en la navegacion.

- Abarcar demasiados contenidos puede presentar una sobrecarga de

conocimiento,
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Anexo 2. Encuesta Online de Pretest Retrospectivo

PRETEST RETROSPECTIVO

gE
g
§

=)
Nada
Poco
Bastante

T
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Anexo 3. Encuesta online Postest.

STEST.

Postest. Uso de Plataforma Educatva ghmodulocage jimdo com

Se pide 3 los di que contesten el siguiente cuestionano de una manera veridica
‘Obhgatono
Apellidos y Nombres *

ingresa pamero tu apoihdo y luego tu nomibxe

Esta pregunta ¢s obligatona

Curso *
Escoge of curso al que patteneces

1. Consideras que al usar harramientas WEB 2.0 (Prezi, mind Slidesh . Jimdo, etc)

mejora tu apnndlmjo sobre Modulo de CASE. *
A d
~!

Nada nes en ltau que p a Plataf Ed iva te pormit

Poco en Médulo de Her i CASE? ~

Bastante

Mucho

Demasiado

. Al crear tu espacio virtual propio en Jimdo para subir tus con H i Web

2.0 te permiten desarrollar y afianzar tus en Médulo de H ! CASE *

-

4. Al usar la Plataforma Educ.dva Jdymodulocase Jimdo.com te ayuda a construir tus
conocimientos sobre Modul He i CASE?. "

-

5. Crees que al P con tus pai en lmm lmﬂlgaclon.t. lecciones entre

olms actividades mas; te permitié que tus i e enriq Yy de

| on ol aprendizaje de Modulo de Herrami CASE?. "
6. Al utilizar las actividades de refuerzo i por varlas on la Plataf
Educativa, consideras que el .prondlu]o do HMulo de Her i CASE so optimiza? *

7. Las actividades extracurriculares que contiene la Phulotma Educativa
idyvmedulocase.jimdo.com

(Juegos, p gacion de otros tost para ol
ing o la uni idad, d rgas, otc) 0 permite crecer Como persona?
8. Tep i osta f de aprender Médulo de H: i CASE,

utilizando la Plataforma Educativa en P i6n con las asignaturas que no utilizan
horramientas Web 2.0.7 *

9. Conslderas Ventaj; que la Plataf Ed iva se enc enell de K
llbu y n‘n puedas utilizarla para avanzar, rolotw y I on el id
do tienes probl al ach © no aprendiste lo sufici d

las clases en el aula? *

10. El uso de la Plataforma Educativa te motiva a i tigar el C ido Académico de
Moédulo de H: i CASE utilizando Web 2.07 *
| Enviar |

Nunca emvies contraseias a través de Formulanos de Google
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Anexo 4. Fotos.

Trabajo con Plataforma www.jdvmoduloCASE.jimdo.com

Pantalla de Trabajo de Modulo CASE




Base de Datos en Plataforma Educativa

Contenido Académico en Linea

172



