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Resumen

El presente proyecto es la propuesta e implementacion del redisefio curricular de la
asignatura de Informatica | comprendida en el primer semestre del Programa de
Bachillerato General 2010 de la Universidad Autbnoma del Estado de Hidalgo (UAEH),
especificamente para mejorar el aprendizaje de los estudiantes que mostraban poco
interés en los contenidos conceptuales de la materia, lo que provocaba un alto indice de
reprobacion y desercion. Con la finalidad de reducir esta problematica se analizaron,
disefiaron e implementaron actividades de aprendizaje en la plataforma educativa
Blackboard, que esta disponible en la UAEH para apoyar en las clases presenciales.

La propuesta se sustenta en el blended learning, una modalidad de estudio que combina
la ensefianza de las clases presenciales, con la tecnologia de las clases no presenciales,
y ambas se complementan para mejorar los resultados de aprendizaje. Para el
cumplimiento de los objetivos del proyecto se utiliz6 como base la metodologia de disefio
instruccional planteada por Turrent (2002) que considera las etapas de identificacion de
necesidades educativas, identificacion, seleccion y organizacion de los contenidos,

planeacion de estrategias de aprendizaje y evaluacion del aprendizaje.

Con todos los elementos mencionados el proyecto se concluyd con la implementacién del
redisefio curricular en dos periodos semestrales, en los que los resultados obtenidos por
los estudiantes demuestran la eficiencia de la modalidad y la motivacion que ésta genera
en los alumnos, aspectos importantes que se deben considerar por los beneficios que

aportan al proceso de ensefianza-aprendizaje.

Palabras clave: redisefio curricular, tecnologia educativa, ambientes virtuales de

aprendizaje, blended learning, plataforma educativa.
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Abstract

This project is the proposal and implementation of curricular redesign of the Computer |
course that is in the first grade of the Academic Program for Medial Education of the 2010
in the Universidad Autbnoma del Estado de Hidalgo (UAEH), specifically to enhance the
learning of students who showed little interest in the conceptual content of the material,
causing a high rate of failure and dropout. In order to reduce this problem is analyzed,
designed and implemented learning activities in Blackboard educational platform, which is
available in the UAEH to support in the classroom.

The proposal is based on blended learning, a type of study that combines classroom
teaching with technology non-contact classes, and both complement each other to
improve learning outcomes. To fulfill the objectives of the project was used as a basis for
instructional design methodology proposed by Turrent (2002) which considers the stages
of identification of educational needs, identification, selection and organization of content,

learning strategies, planning and evaluation learning.

After mentioned all that elements, the project was completed with the implementation of
the curriculum redesign on two groups on the 2012 year, in which the results obtained by
students demonstrate the efficiency of the method and motivation it generates in students

important aspects to be consider the benefits they bring to the teaching-learning process.

Keywords: redesign curriculum, educational technology, virtual learning environments,

blended learning, learning platform.
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. Presentacion

El presente proyecto plantea el redisefio curricular de la asignatura de Informética | que se
imparte en el programa de Bachillerato General que ofrece la Universidad Autébnoma del
Estado de Hidalgo (UAEH).

Esta asignatura se trabaja en clases presenciales en la Escuela Preparatoria NUmero

Cuatro y en el resto de preparatorias dependientes e incorporadas a la UAEH.

La UAEH es una institucion con 50 afios de trayectoria, durante los cuales sus dirigentes
se han preocupado por ofrecer educacion superior de calidad e integrar a los programas
de bachillerato a la calidad educativa del nivel superior, siempre buscando adaptarse a los
cambios mundiales, nacionales y locales. Es por esta razon, que se dio a la tarea de
construir un documento de Modelo Curricular Integral (MCI) en el que se rige la
conformacion de los programas educativos, ese documento es el que sirve como base
para la realizaciobn de este proyecto, en el que se pretende orientar el curso de la
asignatura de Informatica | hacia cubrir las expectativas de calidad que pretende la
institucion incorporando las tecnologias de informacion y comunicacién (TIC) no sélo

como contenido de la materia si no como medio para el aprendizaje.

La Escuela Preparatoria Numero 4 realiza los trabajos de mejora necesarios para
pertenecer al Sistema Nacional de Bachillerato (SNB), el cual busca desarrollar
competencias genéricas y disciplinares en los estudiantes, mediante un curriculo general
basado en competencias, por lo que este proyecto pretende contribuir con la asignatura
de Informatica al desarrollo de tres competencias genéricas que son Comunicacion,

Creatividad y Uso de la Tecnologia.

Los escenarios de aprendizaje son espacios en los que existen y se generan condiciones
favorables para el aprendizaje, donde los participantes desarrollan capacidades,
competencias, habilidades y valores. (Parras, 1997) La utilizacion de estos escenarios
conlleva a una serie de cambios que alcanzan desde la administracion de los recursos
hasta las practicas pedagdgicas, 1o que implica abordar de manera interdisciplinaria y
transdisciplinaria los contenidos curriculares y asumir un disefio de planeacion de

actividades abierto y flexible.
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En el Modelo Curricular Integral (MCIl) de la UAEH se describen tres escenarios de
aprendizaje, que es el real, el virtual y el aula. En la asignatura de Informéatica actualmente
se utiliza el aula como escenario de aprendizaje, y algunos docentes han comenzado a
utilizar el escenario virtual mediante la plataforma de educacion electronica Blackboard, la
cual brinda sus servicios a la UAEH, sin que esto sea una generalidad en los docentes

que imparten las asignaturas de Informatica.

El presente trabajo desarrolla algunas actividades en la plataforma educativa Blackboard,
como apoyo a las clases presenciales de la asignatura de Informética | para su utilizacion
en un grupo de la Escuela Preparatoria No. 4. Esta propuesta, se sustenta en el blended
learning, que consiste en la mezcla de recursos virtuales vy fisicos para el logro de los
objetivos de aprendizaje en cualquier programa de estudios. Como menciona Brennan, es
“cualquier posible combinacion de un amplio abanico de medios para el aprendizaje

disefiados para resolver problemas especificos” (Brennan, 2004).

El uso de la plataforma educativa Blackboard, permite que el estudiante desarrolle,
fortalezca y consolide su formacién, mediante el uso de las TIC, a través de la utilizacion
de recursos audiovisuales, videoconferencias, multimedia, co6digos, audiovisuales,
simulaciéon de fenbmenos mediante técnicas digitales, animaciones en tercera dimension,

navegacion hipertextual e hipermedia, cursos en linea (e-learning), entre otros.

El escenario virtual es el espacio social-educativo, de tipo representacional, distal,
multicronico, construido por redes de comunicaciones y apoyado con el uso de tecnologia
informética, que permitird al estudiante moverse e intervenir en este escenario telemético,

con base en las caracteristicas y necesidades particulares de cada programa educativo.

La propuesta se sustenta en la implementacion de un ambiente de aprendizaje virtual en
una plataforma de administracion de aprendizaje especialmente construida denominada
Blackboard, que responde apropiadamente al enfoque orientado a competencias, provee
de los grados de flexibilidad que el enfoque metodolégico requiere y transforma el uso de

las TIC en una herramienta del aprendizaje, como se indica en el MCI.

15



En este proyecto se plantean las estrategias a desarrollar para el aprendizaje de la
materia de Informatica |, combinando el trabajo en clase con el trabajo virtual, en horario

de clase y extraclase.
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II. Diagnostico

La Escuela Preparatoria Niumero Cuatro es dependiente de la Universidad Autbnoma
del Estado de Hidalgo (UAEH) se encuentra ubicada en la Av. Guadalupe S/N de la
colonia con el mismo nombre, en el barrio “El Lobo”. Actualmente cuenta con una
poblacion estudiantil de 1355 alumnos, de los cuales 520 estudiantes cursan el primer
semestre., lo que refiere que estan cursando actualmente la materia de Informatica |,

ya que pertenece al plan de estudios de dicho semestre.

Desde los inicios de la materia de Informatica | en el afio 2006 se han presentado
problemas de reprobacién al cursar la primera unidad de la asignatura, esto llamé la
atencion de los docentes que imparten la asignatura y los llevé a un cambio en los
contenidos de la misma a partir del afio 2010 y hasta el 2011 que se autorizé la

reforma.

A partir de este afio se comenz6 a trabajar con el nuevo programa de asignatura de
Informética |, pero los problemas de reprobacion en los contenidos tedricos de la
primera unidad se siguieron presentando. En lo subsecuente se muestran estadisticas
de los resultados obtenidos por los estudiantes en el primer parcial de la asignatura de
informatica I, en la que claramente se ve la deficiencia en el manejo de los conceptos

por parte de los estudiantes.

Para comprender mejor el problema, se definen los conceptos relacionados con el

mismo.
Il.1. Reprobacion en la educacion media superior

En el bachillerato los problemas académicos, ademas de soportar el peso del entorno

social, se originan y desarrollan a causa de deficiencias de carécter cognoscitivo.

Es una apreciacién recurrente que algunos de los principales problemas detectados en
estudiantes del nivel en instituciones nacionales, estan relacionados con procesos de

aprendizaje.

El Instituto Nacional de Estadistica y Geografia e Informatica (INEGI, 2010) revela que

durante el ciclo escolar 2008-2009 el porcentaje de reprobacion de los estudiantes de



bachillerato es de 33.5% como se puede observar es muy alto considerando que es un
factor importante que genera la desercion y esto redunda en el desarrollo

socioeconomico del pais.

De la poblacion de entre 15 y 19 afios Unicamente el 57% en el pais asiste a la

escuela, que en teoria deberia ser la educacion media superior.

Poblacion entre 15 y 19 aios

M Asiste a la escuela

B No asiste

Fig. 1 Poblacidon que asiste a la Educacién Media Superior (INEGI, 2010)

La siguiente tabla muestra los resultados obtenidos en afios anteriores en tasa de
reprobacion y desercion de los estudiantes de bachillerato segun las estadisticas
realizadas por el INEGI en el 2010.

Ciclo escolar Tasa de Tasa de Tasa de
reprobacioén desercidn terminacién

2006-2007 35.3% 15.5 % 42.7 %

2007-2008 34.6 % 15.5% 44.1 %

2008-2009 335 % 15.0 % 44.8 %

Tabla 1. Tasa de reprobacion, desercion y terminacion del bachillerato (INEGI, 2010)
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Las cifras son reveladoras y nos dan cuenta de que el bachillerato se turna complicado

para los estudiantes que no estan interesados en cursar el mismo, sin embargo, los

docentes tenemos que realizar algunas modificaciones en nuestra conducta o actitud

para poder estar alertas al cambio y con esto apoyar a los estudiantes que estan a

punto de perder su lugar en la institucion debido a la mala administracion.

II.2. Contenido de la asighatura

El contenido de la asignatura se divide en 4 unidades de las cuales la primera unidad

es tedrica y es la que se evalia en el primer examen parcial, en el cual se han

detectado los problemas mas altos de reprobacion.

A continuacion se muestra el programa de asignatura:

UNIDAD I.- INTRODUCCION TIEMPO
Conceptos
1.1. Informacion

1.1.1.Unidades de medida de Informacion
1.1.1.1. Bit, byte, kilobyte, megabyte, gigabyte, terabyte y
petabyte
1.2. Informética
1.3. Computadora
1.4. Proceso
12 Horas

1.5. Archivo (Tipos)
1.5.1.Nombre y extension
Hardware
2.1. Definicion
2.2. Unidad central de proceso
2.3. Periféricos
2.3.1.Entrada

2.3.2.Salida
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2.3.3.Entrada / Salida
2.3.4.Almacenamiento secundario (Disco duro, CD-R, CD-RW, DVD-R,
DVD-RW, DVD+R, DVD+RW, DVD-R DL, DVD+R DL, BluRay,
Flash Memory y MemoryStick M1y M2)
Software
3.1. Definicion y clasificacién de software (De base, utileria y aplicacion)
3.2. Definicién de programa

3.3. Definicién de virus informatico

3.4. Definicion de antivirus

Tabla 2. Unidad | del programa educativo de Informatica |

UNIDAD II.- SISTEMAS OPERATIVOS TIEMPO
Software Comercial
1.1. Definicién de sistema operativo Windows
1.1.1.Escritorio
1.1.1.1. Componentes del escritorio
1.1.1.1.1. Barra de tareas
1.1.1.1.1.1. Boton inicio
1.1.1.1.2. iconos de acceso directo
1.1.1.1.3. Ventana
1.11.1.3.1. Elementos y manipulacién 20 Horas

1.2. Equipo y Explorador de Windows
1.2.1.Crear archivos y carpetas
1.2.2.Manipulacién de archivos y carpetas
1.2.2.1. Copiar, Enviar a..., Mover y Eliminar
1.2.2.2. Cambiar nombre
1.2.2.3. Propiedades

1.2.2.4. Compresor de archivos

20




2. Software Libre
2.1. Definicion
2.2. Ubuntu
2.2.1.Tipos de ejecucion
2.2.1.1. Maquina Virtual
2.2.1.2. Particion
2.2.1.3. Como aplicacion dentro de Windows

2.2.2.Escritorio (Gnome)

2.2.2.1. Componentes del escritorio
2.2.3.Nautilus
2.2.3.1. Crear archivos y directorios
2.2.3.2. Manipulacién de archivos y directorios
2.2.3.2.1. Copiar, Mover y Eliminar
2.2.3.2.2. Renombrar
2.2.3.2.3. Compresor de archivos

Tabla 3. Unidad Il del programa educativo de Informatica |

UNIDAD IIl.- INTERNET TIEMPO
1. Definicién
2. Conceptos generales
2.1.Navegador
2.1.1.Tipos (Explorer, Chrome y Firefox)
2.2.Links (hipervinculo e hipertexto)
19 Horas

2.3. Consulta de informacion
2.4.Direcciones URL
2.4.1.Partes de una direccion
3. Motores de blsqueda

3.1.Resultados de la bisqueda
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3.2.Busquedas avanzadas
4. Servicios

4.1.Proveedores de servicio de correo electronico
4.1.1.Enviar y recibir mensajes
4.1.2.Adjuntar y descargar archivos
4.1.3.Mensajeria instantanea (Diferencia)

4.2.Foros de discusion

4.3.Redes Sociales
4.3.1.Definicion
4.3.2.Caracteristicas
4.3.3.Ventajas y Desventajas

4.4.Blog
4.4.1.Definicion
4.4.2.Caracteristicas
4.4.3.Creacion

4.5. Biblioteca Digital

Tabla 4. Unidad Ill del programa educativo de Informatica |

UNIDAD IV.- INTRODUCCION AL SOFTWARE PARA MAPAS

CONCEPTUALES Y MENTALES UU=5IES)
1. Mapas Conceptuales
1.1. Definicién
1.2. Elementos
1.3. Creacion (CMapTools)
9 Horas

2. Mapas Mentales
2.1. Definicién
2.2. Elementos

2.3. Creacion (EDrawMindMap)

Tabla 5. Unidad IV del programa educativo de Informatica |
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La asignatura de Informatica | es fundamental en el aprendizaje de los estudiantes ya
que en ella se encuentran los contenidos basicos de la informatica, que les serviran
durante toda su vida. Ellos deben ser capaces de identificar el hardware, el software y
su clasificacion; clasificar los tipos de periféricos, estos elementos son fundamentales
para comenzar con el uso de la computadora en la realizacién de sus diferentes
actividades escolares, y mas en la vida profesional en la que el uso de la computadora

se ha vuelto una necesidad.

[1.3. Analisis de los resultados de los alumnos en la materia de

Informatica

Como punto de partida para la presente propuesta de implementacién de un escenario
virtual de aprendizaje para la materia de Informatica |, se revisaron los resultados
obtenidos en los Udltimos 4 afios por los estudiantes de primer semestre en la
asignatura de Informatica | del plan de estudios 2010 del Bachillerato General de la
UAEH en la Escuela Preparatoria No. 4 y se detect6 que un alto porcentaje de
estudiantes no obtienen los aprendizajes esperados. En la siguiente tabla se muestran
las estadisticas de los semestres Enero — Junio 2008 a Julio — Diciembre 2011. Abarca
un periodo de 4 afios de andlisis en los que se ha detectado que los estudiantes
presentan problemas a la hora de desarrollar los contenidos teoricos de la asignatura

de Informética I.

La asignatura de Informéatica |, contempla una evaluacion integral que considera varios
criterios para facilitar al estudiante la demostracién de los aprendizajes obtenidos,

estos son los que se muestran a continuacion:

Criterios de evaluacién Valor

Prueba Objetiva 40%
Tareas 20%
Préacticas 30%
Autoevaluacion 5%
Coevaluacion 5%

Tabla 6. Criterios de Evaluacion de Informatica |
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La estadistica muestra el Total de alumnos que cursaron la asignatura en el periodo
mencionado, la cantidad de alumnos Aprobados en el examen, es decir, solo
considerando el instrumento de evaluacion elegido que es el examen, % de Aprobados
en el examen que es el resultado de dividir Aprobados Examen entre Total de alumnos
que cursaron la materia. Posteriormente se muestra en la estadistica la columna de
Aprobados Materia que indica la cantidad de alumnos que aprobaron la asignatura al
finalizar el semestre, es decir, al concentrar todos los criterios de evaluacién. Y por
ultimo se muestra el promedio de la evaluacién de todos los estudiantes que cursaron

la asignatura en cada periodo.
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11.3.1. Porcentaje de aprobacién en Informética |

% %
Aprobados Reprobado .
Aprobados P . P . Aprobados Promedio
materia s materia .
examen materia

Total de Aprobados Reprobado

Periodo
Alumnos Examen s Examen

Enero-Junio 2008 133 65 68 49% 93 40 70% 7.34
Julio-Diciembre 2008 458 335 123 73% 401 57 88% 7.82
Enero-Junio 2009 88 53 35 60% 62 26 70% 7.48
Julio-Diciembre 2009 445 349 96 78% 381 64 86% 7.99
Enero-Junio 2010 83 61 22 73% 60 23 72% 7.38
Julio-Diciembre 2010 458 163 295 36% 373 85 81% 7.57
Enero-Junio 2011 123 88 35 72% 100 23 81% 7.88
Julio-Diciembre 2011 495 169 326 34% 415 80 84% 7.84

Tabla 7. Porcentaje de aprobacion en Informética | de 2008 a 2011
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11.3.2. Porcentaje de aprobacién por semestre

% Aprobacion

=—&—% Aprobados examen

Porcentaje aprobacion
5 8
X X
/
<
N
/

Enero-Junio Julio-Diciembre Enero-Junio Julio-Diciembre Enero-Junio Julio-Diciembre Enero-Junio Julio-Diciembre
2008 2008 2009 2009 2010 2010 2011 2011

Fig. 2 Gréfica de porcentaje de aprobacion por semestre de 2008 a 2011
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11.3.3. Comparativa de aprobaciéon y reprobacion

Comparativa de aprobacion

B % Aprobados examen

% Reprobados examen

—

78%
9 73%
73% : 72%
0,
64% 66%
60%
51%
49%
0%
0,
36% 34%
0,
7% 7% 8%
2%
Enero-Junio Julio-Diciembre Enero-Junio Julio-Diciembre Enero-Junio Julio-Diciembre Enero-Junio Julio-Diciembre
2008 2008 2009 2009 2010 2010 2011 2011

Fig. 3 Comparativa de aprobacioén y reprobacion de cada semestre de 2008 a 2011
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Para realizar la propuesta de redisefio curricular de la asignatura de Informatica |, se
realizd una encuesta a los siete docentes que imparten la asignatura de Informatica en la
Escuela Preparatoria Numero 4, para conocer los recursos didacticos que utilizan y su
disposicion para el uso de las TIC en el proceso de ensefianza aprendizaje. A partir de los
resultados de la encuesta docente, se determiné la factibilidad para la realizacion del
proyecto, dicha encuesta se encuentra en el Anexo 1.

La encuesta se conforma por 17 preguntas de opcién mdultiple en la que los docentes
pueden elegir en algunos casos mas de una respuesta, dependiendo de sus intereses y
de su préactica docente. La muestra que se utiliz6 para realizarla es de toda la poblacion,
ya que la academia de Informéatica esta integrada por 7 docentes en total, asi que en una
reunion de academia presidida por el L.S.C. Heriberto Sdnchez Costeira, Secretario de la
Academia de Informatica y con la autorizacion previa del Director de la Escuela
Preparatoria Numero Cuatro el L.A. Jesus Osiris Leines Medécigo se realizé la encuesta a

los docentes como consta en el acta de academia incluida en el Anexo 2.

[1.4. Analisis de los resultados de las encuestas docentes

Cada docente contest6 de manera anénima la encuesta de diagndstico para conocer su
percepciéon sobre las TIC en la educacion y los recursos que utilizan en sus clases de
Informatica I. En la siguiente grafica se pueden observar los resultados de la encuesta
realizada, en la que se refleja la cantidad de docentes que conocen, han utilizado o

utilizan cada uno de los recursos informaticos presentados.

Docentes que
Docentes que o Docentes que
lo han utilizado -
Recurso conocen el . lo utilizan en
bajo el rol de
recurso . clase
estudiante
Blogs 7 6 5
Biblioteca digital 7 6 6
Motores de busqueda 6 6 5
Webquest 4 3 1
Wiki 7 6 1
Chat 7 6 3
Correo Electrénico 7 7 7
Plataformas educativas 7 6 4
Sitios especializados de 4 4 5
Internet
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Simuladores

Software educativo

Foros de discusion

Material audiovisual

Presentaciones electrénicas

NN |W

[N ORI RIS e

Redes educativas 5

5

NN[OTjw|o1|O

Tabla 8. Recursos educativos que conocen los docentes de Informatica

De la tabla anterior podemos obtener la siguiente grafica que nos muestra la cantidad de

docentes conocen las plataformas educativas, las han utilizado cuando han sido

estudiantes y cuantos docentes las utilizan en el desarrollo de su asignatura.

Plataformas educativas

Plataformas educativas

i Conocen el recurso

M Lo han utilizado como
estudiantes

i Lo utilizan en clase

Fig. 4 Gréafica uso de plataformas educativas en la Escuela Preparatoria No. 4

La gréafica siguiente muestra los resultados de la cantidad de docentes que conocen, han

utilizado o utilizan cada recurso en el desarrollo de sus clases, remarcando el valor de los

que utilizan actualmente esos recursos en la imparticion de sus clases.
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Docentes que usan TIC en aula

i Conocen el recurso H Lo han utilizado como estudiantes i Lo utilizan en clase

Fig. 5 Uso de las TIC en Informatica en la Esc. Preparatoria No. 4
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También se obtuvo un registro de la frecuencia con la que utilizan cada recurso en sus

clases y del cual se obtuvo la siguiente tabla.

Porcentaje de uso 76% al 100% | 51% al 75% | 25% a 50% | 1% a 25% Nunca
Blogs 3 3 1
Biblioteca digital 1 2 3 1
Motores de busqueda 3 3 1
Webquest 1 6
Wiki 1 2 4
Chat 2 2
Correo Electrénico 4 3
Plataformas educativas 1 3
Sitios especializados de Internet 4
Simuladores 6
Software educativo 1 2 2 2
Foros de discusion 2 2 3
Material audiovisual 4 1 1 1
Presentaciones 4 2 1
Redes educativas 1 1 1 4

Tabla 9. Frecuencia de uso de los recursos educativos en Informatica

Respecto al uso de plataformas educativas podemos obtener la siguiente gréafica en la

gue se muestra el porcentaje de docentes que utilizan la plataforma y con qué

frecuencia en sus clases.

% de docentes y frecuencia de uso
de plataforma en clases

M 76% al 100%
H51%al 75%
i 25% a 50%
H1%a25%

M Nunca

Fig. 6 Grafica de uso de los recursos educativos en Informatica
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Planteamiento del problema

A partir del analisis de los resultados de los estudiantes en la asignatura de Informatica
I, se aprecia que muestran poco interés en los contenidos conceptuales de la
asignatura, situacion que llama la atencién de los docentes, ya que la Informatica en el
Bachillerato General que plantea la Reforma Integral de la Educacién Media Superior

tiene un papel fundamental en el desarrollo de competencias en los estudiantes.

Todas las asignaturas que integran el plan de estudios contribuyen a la construccién
del perfil de egreso del alumnado, cada asignatura participa de forma importante,
particularmente Informatica | contribuye al desarrollo de las competencias genéricas,
un ejemplo claro es que los estudiantes deben emplear las TIC para comunicarse con
los demas, debe desarrollar competencias en el manejo de informacion que le permitan
reflexionar y comprender la importancia del conocimiento y reconocimiento de lo
propio; en Informética Il al elaborar documentos, presentaciones electrénicas y
proyectos escolares requiere desarrollar competencias genéricas. Es necesario que el
estudiante utilice el potencial que presenta el empleo de las TIC para difundir y
compartir informacion, conocimientos, sentimientos, ideas y puntos de vista, mediante
el desarrollo de textos, documentos y presentaciones electrénicas que incluyen
graficos, imagenes, tablas y diversos elementos multimedia elaborados mediante el
uso de la computadora; pensar critica y reflexivamente al establecer sus necesidades
de informacién, identificar fuentes confiables, comparar el contenido de un texto con el
de otros y analizar la pertinencia de la informacion, asi como ser capaz de seleccionar
critica y reflexivamente la informacion obtenida y comunicarla de forma responsable;
aprender de forma autbnoma  revisando sus procesos de construccion del
conocimiento; desarrolla competencias también mediante el empleo de la ayuda
integrada en los programas de aplicacion; trabajando en forma colaborativa al
interactuar con sus comparferos de grupo para desarrollar proyectos escolares, al
asumir la responsabilidad compartida para trabajar en equipo, asumir roles para el
logro del objetivo establecido; participar con responsabilidad en la sociedad al utilizar
las competencias comunicativas y las TIC para aportar ideas, puntos de vista y
proponer alternativas de solucion a problemas de su localidad, de su regién o de su
pais, al privilegiar el didlogo como mecanismo para la solucion de conflictos, ademas

de aprender de sus compafieros y respetar sus ideas y puntos de vista. Evidentemente
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la responsabilidad de la asignatura en el desarrollo de competencias comunicativas es
muy grande, y requiere de la implementacion de estrategias que apoyen a los
estudiantes al desarrollo de ellas.

La Universidad Autonoma del Estado de Hidalgo (UAEH) en su Modelo Curricular
Integral (MCI) menciona el desarrollo de siete competencias en el estudiante, que son:
formacion, liderazgo colaborativo, comunicacion, creatividad, pensamiento critico,
ciudadania y uso de la tecnologia. Partiendo de la ultima competencia “Uso de la
tecnologia”, en Informética I, se busca desarrollar esta competencia, sin embargo, es
posible que los medios para hacerlo no sean los idéneos por las caracteristicas de los
estudiantes, actualmente se reproducen contenidos conceptuales a través de
presentaciones electronicas sobre el uso de las computadoras y sus componentes

basicos, que limitan el desarrollo de los estudiantes y el potencial de uso de las TIC.
l.1.1. USO DE LA TECNOLOGIA

Las tecnologias de la informacién y la comunicacion son recursos que permiten
comunicar ideas en el plano personal y expresar las decisiones adoptadas en el
transcurso de la realizacién de proyectos de todo tipo, explorar su viabilidad y alcance
utilizando los recursos graficos, la simbologia y vocabulario adecuados; permite
analizar objetos y sistemas técnicos para comprender su funcionamiento, asi como, la

mejor forma de usarlos y controlarlos para la satisfaccion de las necesidades humanas.

El uso eficiente de estas tecnologias permite mantener una actitud de indagacion y
curiosidad hacia los elementos y problemas requeridos, analizando y valorando los
efectos positivos y negativos de las aplicaciones de la ciencia y la tecnologia en la

calidad de vida y su influencia en los valores morales y culturales vigentes.

El estudiante debe conocer la tecnologia como una herramienta indispensable para la
vida cotidiana y como una herramienta que potencia el desarrollo de su aprendizaje en

todas las areas del conocimiento.

Los contenidos referentes al uso de las tecnologias de la informacién y la

comunicacion, que los estudiantes deben dominar, se enlistan a continuacion:

33



Operar la computadora y demas medios electrénicos para obtener informacion,
comunicarse con colegas, clientes, proveedores, entre otros, sin desperdicio de

recursos.

Utilizar los paquetes computacionales apropiados del area de su especialidad y
obtengan el maximo rendimiento en términos de tiempo utilizado, relevancia de la

informacion obtenida y calidad del producto, entre otros.

Emplear las tecnologias de informacion y comunicacién como herramienta para la
apropiacion, desarrollo y aplicacién de los métodos de aprendizaje, investigacion y

comunicacion.

Tener claridad en cuanto a las implicaciones que posee el uso de las nuevas

tecnologias en la creacién de nuevas relaciones y escenarios.

Desarrollar la capacidad para detectar y validar la calidad de la informacion obtenida
por medios electrénicos y entender que el uso de la tecnologia es una herramienta

para realizar y hacer mas eficiente su labor.
Usar nuevas herramientas tecnoldgicas que optimicen sus tareas.

Esta competencia es la que estamos obligados a desarrollar en las asignaturas de
informatica, desafortunadamente en la parte de contenidos conceptuales, no se
cumplen todos los aspectos de la competencia, por el desconocimiento de estrategias
que involucren el uso de la computadora como herramienta para potencializar el

aprendizaje.

Existe el problema de utilizar la computadora en la educacion Unicamente como
herramienta auxiliar en procesos administrativos, y este, no es exclusivo de la
asignatura de informatica o de la Escuela Preparatoria NUumero 4, es un problema
global en el que se minimiza el valor que la computadora puede aportar al proceso

educativo.

La plataforma educativa Blackboard es utilizada actualmente por 2 de los 7 docentes
que componen la academia de Informatica de la Escuela Preparatoria Namero Cuatro,

estos docentes la utilizan de manera informal para solicitar las tareas a los alumnos,
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transferir archivos, recibir tareas y facilitar la comunicacién extraclase, sin embargo, las
actividades que se plantean en ocasiones no tienen la estructura solicitada en el MCI
para ser actividades de calidad que desarrollen las habilidades de los estudiantes
requeridas para la adquisicion de competencias.

El uso que se ha dado a la plataforma ha sido aislado y se puede decir que un tanto
informal, ya que los docentes que utilizan la plataforma, lo hacen de manera
independiente y sin seguir un formato apoyado en el trabajo de academia que genere
el uso masivo de la plataforma como herramienta para desarrollo de competencias en

los estudiantes.

Uso de Blackboard en Informatica |
en la Esc. Preparatoria No. 4

H Docentes que utilizan
Blackboard

H Docentes que NO utilizan
Blackboard

Fig. 7 Uso de la plataforma Blackboard en Informética en la Esc. Preparatoria No. 4
De todo esto que surge el siguiente planteamiento:

¢ El ambiente de aprendizaje virtual incorporado a las clases presenciales que propone
el Modelo Curricular Integral, es la solucion para el logro de las competencias

planteadas en la asignatura de Informatica 1?
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IV. Justificacion

En el bachillerato general, la asignatura de Informatica se encarga de consolidar,
diversificar y fortalecer los aprendizajes adquiridos por los estudiantes a través del
desarrollo de competencias que les permitan utilizar las TIC disponibles en su entorno,
que posibiliten su participacién activa y desempefio efectivo en la sociedad a la que
pertenecen cada vez mas compleja, rica en informacién y basada en el conocimiento;
para esto es fundamental que el alumnado emplee la Informatica y las Tecnhologias de
Informacion y Comunicacion, para buscar, evaluar, seleccionar, adaptar y aplicar la
informacién para comunicarse, producir diversos materiales de estudio e incrementar

sus posibilidades de formacién a lo largo de la vida.

Los ambientes de aprendizaje se sustentan en un concepto educacional acorde con los
avances de la psicologia cognitiva y con énfasis en lo social, aplicado en un ambiente
de aprendizaje sustentado en una plataforma informatica, tomando esto en
consideracion se plantea utilizar la plataforma educativa Blackboard con la que cuenta
la Universidad Auténoma del Estado de Hidalgo, como apoyo a las clases
presenciales, para generar un ambiente de aprendizaje en el que los estudiantes
guiados por el docente en la clase presencial puedan realizar actividades, tanto en la
sesion presencial como fuera de ella, es decir, los trabajos extraclase, teniendo a su

alcance todo lo necesario para poder desarrollar las actividades.(Lankard, 1998)

En el ambito de este proyecto el ambiente que se propone principalmente se compone
de un conjunto integrado de recursos multimediales, software, actividades y
evaluaciones organizados de tal manera que el estudiante adquiera las competencias,

conceptos y habilidades necesarias en la asignatura de Informética .

Como menciona Santamaria (2005) Desde la explosion del uso de Internet, la
informacion esta al alcance de todos, por lo que el docente ha dejado de ser el Gnico
encargado de compartir el conocimiento. En el siglo XXI es imposible pensar en una
enseflanza basada Unicamente en la leccion magistral; las ultimas tendencias en
educacién propugnan el trabajo en grupo como metodologia predominante, en la cual

los alumnos son los protagonistas del trabajo en el aula.
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Es necesario hacer conciencia en los docentes, que la computadora es una
herramienta capaz de potencializar el aprendizaje, si se utiliza como apoyo a la
educacién no solo de manera mecanica, explotando su funcionalidad mediante
programas especificos, o aplicaciones que ayudan a desarrollar competencias en
diferentes &reas del conocimiento, y sobre todo aprovechando la atraccién que los
adolescentes sienten por la computadora y el Internet hoy en dia.

Una vez analizados los resultados que los estudiantes presentan en la asignatura de
Informética |, se plantea cual serd la mejor forma de evitar este alto indice de
reprobacion, y se considera el implementar estrategias que apoyen el aprendizaje de
los estudiantes basadas en lo que indica el Modelo curricular sobre los ambientes de

aprendizaje para mejorar el desarrollo de los procesos cognitivos de los estudiantes.

En general, como lo platea Montero (2002), los ambientes de aprendizaje tienden a
aumentar las oportunidades de aprendizaje y el logro de competencias por parte de los

alumnos. Por tanto, deben estar orientados a:

a) Proveer de multiples perspectivas y representaciones de la realidad.

b) Proporcionar contenidos y actividades que reflejen las complejidades del mundo
real.

c) Focalizarse en la construccién y no en la reproduccion del conocimiento.
d) Presentar actividades realistas, relevantes y auténticas.

e) Proveer actividades, oportunidades, herramientas y ambientes que incentiven el
auto andlisis, la reflexion, la autoconciencia y la meta cognicion.

f) Promover una préctica reflexiva.

g) Permitir que el contexto y su contenido dependa de una construccién del
conocimiento a través de la negociacion social, colaboracion y experiencias.

h) Enfatizar la resolucion de problemas, las habilidades de pensamiento de orden
superior y la comprensién profunda.

i) Alertar de las complejidades del conocimiento enfatizando las interrelaciones
conceptuales y los aprendizajes interdisciplinarios.
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Se debe considerar que el uso de la tecnologia no suple las metodologias
convencionales para lograr aprendizaje, la investigacion y la formacién en el campo
profesional y social, por el contrario, el uso de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion constituye una herramienta de apoyo. Es importante resaltar que el uso
apropiado de la tecnologia de la informacién y la comunicacién implica determinar de
manera adecuada y precisa el momento, el escenario y el recurso necesario para la
solucion de problematicas en el campo profesional y social evitando que se desvirtue la
esencia para lo que esta concebida la adquisicién de esta competencia.

Para que los aprendizajes esperados se logren en los estudiantes, el docente
desarrolla un papel fundamental en el proceso de ensefianza aprendizaje. Hoy en dia,
el docente se ha visto rebasado en muchas ocasiones por las TIC, que atraen la
atencion del estudiante y dejan de lado al profesor como Unica fuente de conocimiento
y verdad, esto en medida es bueno, porque los estudiantes son capaces de buscar por
sus propios medios la informacién que necesitan, pero considerando los aspectos
negativos que se pueden encontrar en las TIC, seria mejor complementar la labor del
docente utilizando las TIC como una herramienta de apoyo, evitando ver estas
tecnologias como un enemigo a vencer y orientando a los estudiantes sobre el buen
uso de las mismas. Se deben aprovechar las posibilidades didacticas que ofrecen las
TIC para lograr que los estudiantes desarrollen sus competencias basicas y reducir el

fracaso escolar.
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Las TIC en el Proceso
Ensenanza - Aprendizaje

Motivacion

Acceso a la

Diagndstico de
informacién

necesidades

Planeacién de
actividades
Preparacion de
materiales Desarrollo de
habilidades
Gestion de
clases
Aplicacion del
conocimiento

Evaluacién
. Proceso de
Informacidn
Tutorfa

{

Interaccién

55

a1 h

Investigacion

Estudiante

I
[ -

Fig. 8 Las TIC en el proceso de Ensefianza - Aprendizaje (Perré Marqués, 2010)

La figura anterior muestra el uso que se les puede dar a las TIC tanto en la ensefianza,
como en el aprendizaje, es decir, la forma de uso del docente y del estudiante. (Perré
Marqués, 2010)

Dentro del andlisis de este proyecto es necesario conocer el rol que desempefia el
docente de la Informatica frente al uso de las TIC en la educacién dentro de la Escuela

Preparatoria Numero Cuatro, por ello, se realizé una encuesta a la Academia de
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Informatica, para conocer su postura sobre el uso de las TIC en las clases presenciales

y los recursos de los que se apoyan en su practica docente.

Con las encuestas realizadas a los docentes de la asignatura de Informatica | de la
Escuela Preparatoria Numero Cuatro, se concluye que a 5 de los 7 docentes les
interesa demasiado utilizar la plataforma educativa Blackboard en sus clases, sin
embargo, por falta de tiempo para el desarrollo de actividades en la misma, no lo
hacen; 7 docentes contestaron en la pregunta 17 que si estuvieran disponibles
contenidos y planeacion de la asignatura en la plataforma educativa ellos la utilizarian

en sus clases presenciales.

Interés por el uso de la plataforma

0%

M Demasiado
H Poco

i Nada

Fig. 9 Interés de los docentes para el uso de la plataforma educativa

Esto da cuenta de que los docentes de la Escuela Preparatoria Nomero Cuatro estan
comprometidos con el desarrollo de las competencias en los estudiantes, y de su
interés por mantenerse al dia e implementar diferentes estrategias didacticas para que
con ello mejore la calidad del proceso de ensefianza aprendizaje y los estudiantes
obtengan los conocimientos que sirvan para aplicarse a la vida en el contexto en el que
se desenvuelven al concluir el bachillerato, ya sea en la vida escolar a nivel superior, 0

en la vida laboral.
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El redisefio de la asignatura de Informatica I, responde a las demandas de la sociedad
tecnolégica en la que se desenvuelven los estudiantes y que presenta una acelerada
introduccion de las TIC en la vida diaria. Desde 1990 con el desarrollo de Internet y las
TIC toma fuerza el concepto de “sociedad de la informacién” y de ahi comienza un
auge espectacular del término, que incluye su incorporacién en todos los aspectos de
la vida.

El proyecto a desarrollar es factible, debido a que se cuenta con la infraestructura
necesaria para su implementacion, como es el acceso a Internet en los laboratorios de
computo en donde se imparte la asignatura de Informética I, y el hecho de que la
UAEH mantiene vigente el servicio de la plataforma educativa Blackboard en la que se

implementara el redisefio curricular.

En el aspecto social, el redisefio curricular de la asignatura de Informatica |, obedece al
alto indice de reprobacion que mantiene en sus datos estadisticos la asignatura y a la
importancia de que los estudiantes aprendan los contenidos del programa de la
asignatura desarrollando competencias que se incluyen en el MCI, ya que el uso de las
TIC en la actualidad es una necesidad en todos los ambitos del desarrollo humano, lo
cual permitird a los estudiantes de bachillerato incorporarse a la vida laboral o
continuar con los estudios de nivel superior, contando con las habilidades en el uso de

herramientas tecnolégicas que demanda la sociedad.

En el aspecto institucional, el redisefio curricular cumple con las demandas del Modelo
Educativo y del Modelo Curricular Integral de la UAEH, asi como, con los requisitos del
Sistema Nacional de Bachillerato al que la Escuela Preparatoria Numero Cuatro
pretende ingresar, y en el que todas las instituciones de nivel medio superior del pais

deben acreditarse.

Como se menciona en los Ejes Estratégicos de la UAEH (2006): “Para cumplir con la
misién de educar en forma creativa, emprendedora, soélida y rigurosa a los miles de
estudiantes que afio con afio se integran a la comunidad universitaria, es necesario
llevar a cabo innovaciones en los enfoques pedagdgicos, en los modelos, planes y
programas educativos desde el bachillerato hasta el posgrado dentro de la institucién y
en su sistema incorporado, que integren los aportes de las ciencias cognitivas y de la

investigacion educativa, en el que la innovacién es un componente natural del proceso
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ensefianza aprendizaje y se enlazan redes de informacién y comunicacion, asi como
laboratorios y talleres especializados con practicas culturales y laborales fuera de la

institucion.”

Con la implementacién de actividades en la plataforma educativa y el redisefio
curricular de la asignatura de Informética I, todos los docentes de Informética podran
trabajar en los distintos grupos con actividades similares para desarrollar las
competencias solicitadas en el disefio curricular de la asignatura, compartiendo por
este medio también propuestas innovadoras que se pueden ir agregando o
modificando conforme los requerimientos de cada grupo de estudiantes, y enriquecer la
catedra y el aprendizaje de los estudiantes con recursos innovadores y trabajo en

equipo de la Academia de Informatica.

Esto se debe considerar, ya que las necesidades de los estudiantes son diferentes, por
lo que las actividades pueden ser modificadas para ajustarse a cada grupo. Lo
importante es comenzar con la implementacién de actividades generales para que los
docentes evallen las ventajas del uso de la plataforma en cada uno de sus grupos y

posteriormente enriquecerlas entre todo el equipo.

Como defienden algunos autores, el uso de plataformas educativas permite el
establecimiento de una metodologia eficaz en la transmisién de conocimientos y el
desarrollo de habilidades por parte del alumno. Esto comprende un sistema

pedagdgico individual, a través de actividades que favorecen el trabajo colaborativo

El uso de la plataforma educativa constituye un mecanismo para la distribucion de
informacion, facilita las actividades involucradas en el proceso enseflanza —
aprendizaje. La plataforma permite la interactividad, comunicacién, evaluacion y

manejo del grupo, asi como un seguimiento personalizado de cada estudiante.

El redisefio curricular obedece ademas de lo comprendido en el MCI, a la forma de
apoyar a los docentes utilizando las TIC y atender a lo que menciona el Sistema

Nacional de Bachillerato sobre el desarrollo de competencias en los estudiantes.
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V. Marco Tebrico

El aprendizaje es un proceso de construccion de conocimiento independiente e individual
que se apoya de la ensefianza mediada por herramientas y agentes, que provocan un

cambio de actitud en los individuos y transforma su comportamiento en lo social.

Actualmente la calidad de la educacion es uno de los temas centrales no solo en el ambito
pedagdgico, también a la par en la problematica social y cultural de cada nacion. Es un
aspecto sumamente importante para lograr el aprendizaje significativo en los estudiantes,
y para elevarla, es necesario un disefio instruccional adecuado y aplicado al ambiente de
aprendizaje correcto, integrando diversas actividades acorde a las necesidades de los
estudiantes.

La baja calidad en la educacién es factor importante y de gran peso para el desarrollo de
cada pais, al grado que esta calidad pone en duda la competencia de algunos individuos
frente a otros en cuanto a la solucién que pueden dar a los problemas que enfrentan. Esto
puede ser debido al mal disefio y aplicacién erronea de los materiales educativos en los
ambientes de aprendizaje, lo que provoca desmotivacion en los estudiantes y el docente,
y no se completa el proceso cognitivo deseado limitando también el desarrollo de las

competencias requeridas en este caso en el bachillerato.

Los ambientes de aprendizaje son espacios en los que se relacionan contenidos, un
evento determinado, actores del proceso, reglas, instrumentos y contenidos para lograr
los fines educativos propuestos. Los ambientes de aprendizaje por si solos no logran el
aprendizaje significativo, es necesario que las estrategias aplicadas en la relacion de los
componentes del ambiente de aprendizaje sean las correctas para lograr los resultados

esperados.

La educacion en linea plantea una amplia posibilidad de interaccion constructivista para

lograr un mayor dinamismo entre el flujo de informacién y los participantes del sistema.
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V.1. Disefio instruccional en los ambientes de aprendizaje

El disefio instruccional segun Turrent (2002) es desarrollar un plan para desarrollarlo y
que se promueva el logra de las metas y los objetivos educativos planteados; se basa en
la elaboracion de teorias del disefio educativo orientadas a promover la interactividad y la
comunicacion mediante actividades cognitivas que construyan el conocimiento de manera
activa. Diaz (2005)

Como menciona también Turrent (2002) el disefio instruccional se puede definir como
todo el proceso de planeacion, disefio, implementacion y evaluacién de una experiencia

formativa.

Etapas del Disefo Instruccional

Identificacién de necesidades educativas

Elaboracion del objetivo del programa
educativo

Identificacién, seleccion y organizacion de
los contenidos

Elaboraciéon de objetivos de aprendizaje

Planeacion de estrategias de aprendizaje

Planeacién de la evaluacién del
aprendizaje y programa educativo

S

Fig. 10 Etapas del Disefio Instruccional (Turrent, 2002)
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Se podria pensar que son culpa de los docentes los disefios instruccionales mal
desarrollados, sin embargo, existen programas de estudio muy cerrados en los que los
docentes no pueden realizar modificaciones, teniendo que apegarse a ellos, aunque
muchas veces carezcan de elementos enriquecedores o innovadores como el uso de

computadoras para que el proceso de aprendizaje resulte mas atractivo.

Surge la necesidad de desarrollar mejores disefios de instruccion e incluso incorporar
herramientas no solo pedagdgicas, sino también tecnolégicas como lo son los objetos de
aprendizaje, los cuales forman de manera auto guiada al alumno y permiten que este

desarrolle ciertas habilidades y aptitudes.

El disefio instruccional como herramienta de los ambientes de aprendizaje es posible
siempre y cuando se cumpla con establecer y esclarecer el objetivo de cada etapa, es
decir, que en cada etapa del disefio instruccional se debe perseguir uno o varios objetivos
en comun con el propdsito para el que esta disefiado el ambiente de aprendizaje, no
podemos perseguir objetivos que no arrojen un resultado efectivo o que carezca de valor

para el aprendiz.

Existe una estrecha relacion entre el disefio instruccional y los ambientes de aprendizaje,
ya que el éxito de los ambientes de aprendizaje radica en el disefio de las actividades y la
distribucion de estas dentro de los programas de asignatura, y que deben propiciar la

participacion de todos los actores involucrados. (Diaz Barriga, 2005)

Un correcto disefio del modelo instruccional no garantiza el éxito del ambiente, esto
denota que para llegar a esta meta es necesario el trabajo previo en conjunto tanto de
disefiadores como de docentes, para que colaboren en la creacion de actividades,
tiempos de ejecucion, distribuciébn de espacios de trabajo, etc. con la finalidad de
optimizar el funcionamiento de los ambientes de aprendizaje para lograr cumplir los
objetivos planteados. Otro aspecto a destacar en los ambientes de aprendizaje es la
participacion activa de los alumnos, que deben estar comprometidos y ser responsables

de la construccién de su propio conocimiento.

El disefio instruccional basado en la utilizacién de la web segin Hung y Der-Thang (2001)

se sustenta en cuatro dimensiones que se muestran en el esquema siguiente.
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Fig. 11 Dimensiones del disefio instruccional (Hung y Der — Thanq, (2001)

En la educacién, como en todos los aspectos que dependen de una comunidad, siempre
debe existir el compromiso por parte de todos los participantes para lograr los objetivos

planteados, en este caso objetivos de aprendizaje.
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V.2. Ensefianza de la Informatica

La definiciéon de Informatica segun la UNESCO (2008), es la ciencia que estudia el disefio,
realizacion, evaluacion, mantenimiento y uso de sistemas de procesamiento de
informacién. Partiendo de esta definicibn se puede dimensionar la importancia de la
asignatura en el desempenfo escolar de un estudiante, ya que s un apoyo genérico para

el resto de disciplinas.

En la practica docente siempre es muy utilizado el término estrategia de ensefianza, que
durante muchos afios fue la que rigié el proceso educativo; las estrategias se refieren al
tipo de experiencias o condiciones que el maestro es capaz de crear en su aula para
favorecer el aprendizaje de los estudiantes. Las estrategias definen cémo se van a
producir las interacciones en el aula de clases, ya sea entre alumnos o docente — alumno,
consideran también los materiales a utilizar, los contenidos curriculares, la infraestructura,

en general todas las caracteristicas que favorecen el aprendizaje del alumno.

Por definicion, aprender es un proceso personal e interno en el que se almacenan en la
memoria cosas que se podran reutilizar en un futuro, para que el aprendizaje se logre es

necesario estar motivados, tener tiempo y practicar los conocimientos adquiridos.

Al hablar de informatica, se deben identificar dos connotaciones que son determinantes al
establecer estrategias de aprendizaje, una es la Informéatica Educativa y otra es la
Educacion Informatica, la primera se refiere a utilizar las TIC en el proceso educativo, y la
segunda pretende que los estudiantes aprendan a utilizar la computadora y sus

aplicaciones. Este proyecto se refiere a la ensefianza de la Informatica.

El proceso de ensefianza de la informética es un proceso de comunicacion en el que el
docente expone el uso del software, organiza los contenidos y los estudiantes lo repiten
cada quien en sus equipos, de esta manera, el estudiante va poniendo en préctica y
aplicando los conocimientos que le permitiran dominar el software que se esta explicando.
Este tipo de ensefianza enriquece el aprendizaje significativo, ya que el estudiante puede
ver, analizar una situacién y replicarla y de esta forma aplicar los conocimientos
obtenidos, sobre todo si los ejercicios que realizan son relacionados a situaciones de la

vida diaria.
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La Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la cultura en su
documento de los Estandares de Competencias TIC para docentes menciona lo siguiente:

[...] preparar estudiantes, ciudadanos y trabajadores capaces de comprender las nuevas
tecnologias tanto para apoyar el desarrollo social, como para mejorar la productividad
economica. Entre los objetivos conexos figuran: incrementar la escolarizacién, poner
recursos educativos de calidad al alcance de todos y mejorar la adquisicion de
competencias basicas, comprendida la utilizacion de un conjunto de recursos e
instrumentos de “hardware” y “software”. [...] (UNESCO, 2008, p.8)

V.3. Las TIC en la Educacion

Diaz (2005), menciona que las TIC no deben quedarse sélo en el nivel de “herramientas
de ensefianza eficaz”, en educacion debe desaparecer el sentido de dispositivos fisicos
que ayudan a los alumnos a adquirir y practicar contenidos curriculares de manera mas
eficiente, sobre todo si el entorno de ensefianza-aprendizaje en su conjunto queda
inalterado y no se ha transformado hacia una vision de construccion significativa del
conocimiento. Es decir, se realizan las mismas estrategias de ensefianza tradicional
utilizando la computadora como instrumento para desarrollarlas, pero en las que al final
sigue siendo solo transmisién de conocimientos sin generar la experiencia enriquecedora
del aprendizaje significativo. En este caso, la tecnologia se emplea para replicar con otros

medios lo mismo que se ha venido haciendo en la practica tradicional.

Uno de los principales retos de la instruccion apoyada con TIC es ofrecer nuevas
representaciones y perspectivas de distintos fenomenos, de interés tanto cientifico como
cotidiano, que de otra manera no seria posible desarrollar, y de esta manera, contribuir a

transformar tanto nuestra comprension y practicas como la cultura misma.

El uso de Internet se modificé a partir del afio 2005 en el que se da la evolucion de la Web
y surge la Web 2.0 con un gran potencial para el uso y desarrollo de herramientas
colaborativas que facilitan tanto el trabajo de los equipos de profesores y/o investigadores,
como en el aula. Con el término Web 2.0 surgié un cambio de paradigma sobre la
concepcién de Internet y sus funcionalidades, que se orientaron a facilitar la méaxima

interaccion entre los usuarios y el desarrollo de redes sociales donde los usuarios pueden
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expresarse y opinar, recopilar y compartir contenidos, colaborar y crear conocimiento. En
este sentido, entre los recursos que ofrece la red para promover la interactividad entre los
usuarios, y por tanto con alto potencial educativo, podemos mencionar las siguientes

herramientas:
o Aplicaciones para expresarse/crear y publicar/difundir: blog, wiki...

e Aplicaciones para publicar/difundir y buscar informacién: Podcast,
YouTube, Flickr, SlideShare, Del.icio.us...

e Aplicaciones para buscar y acceder a informacién de interés: RSS, XML,

Atom, Bloglines, GoogleReader, buscadores especializados...
¢ Redes sociales: BSCW, Second Life, Twitter, Facebook...

e Otros recursos Web 2.0 son: Calendarios, geolocalizacion, libros
virtuales compartidos, noticias, ofimatica on-line, plataformas de
teleformacion, pizarras digitales colaborativas on-line, portal

personalizado.

Las TIC no son lo que mejora los resultados de aprendizaje, si no, las actividades de
comunicacion, intercambio y procesamiento de informacion que realizan profesores y
estudiantes es lo que impacta de las TIC en la educacion y en la mejora de resultados de
aprendizaje. (Coll, 2005)

Las caracteristicas que mas apoyan como instrumentos psicolégicos mediadores de las
relaciones entre docente y estudiantes en el aprendizaje basado en el uso de las TIC, son
la interactividad, multimedia e hipermedia, y la conectividad potencia las relaciones entre
los autores. (Coll, 2005)
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Caracteristicas de los entornos basados en las TIC

Formalismo Implica prevision y planificacion de las acciones. Favorece la toma de

conciencia y la autorregulacion.

Interactividad Posibilidades que ofrecen las TIC de que el estudiante establezca una
relacién contingente e inmediata entre la informacién y sus propias
acciones de busqueda y procesamiento. Permite una relacion mas
activa y contingente con la informacion. Potencia el protagonismo del
aprendiz. Facilita la adaptacion a distintos ritmos de aprendizaje.

Tiene efectos positivos para la motivacién y la autoestima.

Dinamismo Ayuda a trabajar con simulaciones de situaciones reales. Permite
interactuar con realidades virtuales. Favorece la exploracion y la

experimentacion

Multimedia Capacidad de los entornos basados en TIC para combinar e integrar
diversas tecnologias. Permite la integracion, la complementariedad y
el transito entre diferentes sistemas y formatos de representacion
(lengua oral y escrita, imagenes, lenguaje matematico, sonido,

sistemas gréficos, etc.). Facilita la generalizacion del aprendizaje.

Hipermedia Resultado de la convergencia de la naturaleza multimedia del entorno
mas la utilizacién de una logica hipertextual. Comporta la posibilidad
de establecer formas diversas y flexibles de organizacion de las
informaciones, estableciendo relaciones mudltiples y diversas entre
ellas. Facilita la autonomia, la exploracién y la indagacion. Potencia el
protagonismo del aprendiz.

Conectividad Permite el trabajo en red de agentes educativos y aprendices. Abre
nuevas posibilidades al trabajo grupal y colaborativo. Facilita la
diversificacién, en cantidad y calidad, de las ayudas que los agentes

educativos ofrecen a los aprendices.

Tabla 10. Caracteristicas de los entornos simbdlicos basados en las TIC y sus potencialidades para el
aprendizaje. (Coll, 2005)
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Algunas de las teorias que se aplican en el uso de técnicas y tecnologia en el aula segun

lo que comenta Tomei (2003) son:

e Conductismo: multimedia de ejercitacion y practica, presentaciones
visuales con continuo feed-back.

e Cognitivismo: presentaciones de informacion, software que ayuda al

estudiante a explorar, la web.

« Humanismo: atencién a diferencias individuales y destrezas para el

trabajo colaborativo.

« El éxito del uso de las TIC en la educacién depende en gran medida de
las estrategias disefiadas para generar el aprendizaje interrelacionando
las actividades, la tecnologia, el docente y sobre todo la participacién del

estudiante en el proceso educativo.

V.4. Plataforma educativa

El termino plataforma educativa surge en los 90’s y se denomina asi al espacio en Internet
en el que se pueden crear, administrar, distribuir y evaluar actividades de un curso. Se
puede agregar a la definicion que facilitan la creacion de entornos de aprendizaje
permitiendo la integracién de materiales didacticos y herramientas de comunicacion,
colaboracion y gestion administrativa que apoyan el desarrollo cognitivo de los

estudiantes.

Los estudiantes acceden a la plataforma de su curso utilizando un usuario y contrasefia,
permitiendo de esta manera un control sobre los participantes del grupo y ademas un

seguimiento personalizado de las acciones formativas que desarrolla cada usuario.
Algunas de las ventajas que ofrecen las plataformas educativas son:

e El docente coloca el contenido del curso, que estara disponible para que
todos los estudiantes lo consulten en el momento més apropiado para

ellos.
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e Los tutores o coordinadores pueden supervisar el desarrollo del curso y

el avance de los estudiantes en el mismo.
e Comunicacion entre alumnos, docente y tutor.

e Administracion de las actividades realizadas incluyendo las

evaluaciones.

Las plataformas educativas contienen al menos cuatro tipos de herramientas para brindar

el soporte requerido en los cursos en los que se utilizan.

Herramientas de /as
Plataformas Educativas

. i S "

. Imégenes Videos
s ’ Ed!tO( de e | Calendario
Distribucién de contenidos contenidos Repositorio | Textos
| de archivos

)

Correo

Comunicacion y

e —

Exdmenes Seguimiento de
actividades

ﬂ-—ﬂ Estadisticas

Seguimiento y evaluacién

c——— Permisos oias Perfil de usuario . oo o

Administracién

Fuente: Elaboracion propia
Fig. 12 Herramientas de las Plataformas Educativas
La plataforma educativa utilizada en este proyecto es la denominada Blackdoard, creada
por la empresa Blackboard Inc. que es una compafiia de software con sede en

Washington, DC, EE. UU. fundada en 1997. La primera linea de productos de aprendizaje

en linea (e-learning) fue llamada Blackboard Courseinfo, en el 2000 el nombre Courseinfo
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fue descontinuado. A lo largo de los afios se ha ido fusionando con diferentes empresas,
la dltima fue con WebCT, una compafiia rival de programas de aprendizaje en linea, en
2006, la empresa es dirigida por Michael Chansen.

La empresa Blackboard ha tenido un crecimiento acelerado, que en el 2006 desarrollé y
licenci6 aplicaciones de programas empresariales y servicios relacionados a méas de 2200
instituciones educativas en mas de 60 paises. Estas instituciones usan el programa de
BlackBoard para administrar aprendizaje en linea (e-learning), procesamiento de

transacciones, comercio electrénico (e-commerce), y manejo de comunidades en linea.

Actualmente esta plataforma esta siendo usada a nivel mundial por diversas instituciones
relacionadas con la educacion, tal es el caso del Servicio Nacional de Aprendizaje SENA
en Colombia, la Universidad Nacional de Colombia, la Universidad de los Andes

(Colombia), la Universidad del Pacifico (Pert) y la Pontificia Universidad Javeriana.

En México tiene presencia desde hace mas de 10 afios en diversas universidades e
instituciones publicas y privadas como la Universidad Auténoma de Baja California
(UABC), el Centro de Ensefianza Técnica y Superior (CETYS Universidad), el Instituto
Tecnolégico y de Estudios Superiores de Monterrey (ITESM),la Universidad Tecnoldgica
de México(UNITEC), la Universidad Iberoamericana, la Universidad Anahuac, la
Universidad Popular Auténoma del Estado de Puebla (UPAEP), y la Universidad
Autonoma del Estado de Hidalgo (UAEH).

V.5. Blended learning

El término blended learning puede ser traducido como aprendizaje mixto o aprendizaje
combinado y se refiere a la mezcla de la ensefianza presencial con la tecnologia de la no
presencial. Este tipo de ensefianza principalmente se busco para reducir los costos que
producia la ensefianza presencial y mejorar la calidad de la ensefianza no presencial, ya
gque la mezcla de ambas produce mejores resultados que cada una por separado. (Marsh,
2003)

El término combinar 0 mezclar no es un concepto nuevo en educacion, ya que siempre se

ha buscado apoyar las clases con diferentes recursos, haciendo con esto una
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combinacién de actividades que desarrollan el aprendizaje significativo. En ese aspecto,
Mark Brodsky: sefiala que el blended learning no es un concepto nuevo, ya que siempre
en la educacion se han combinado tanto técnicas, como recursos aplicados en las clases,
por ejemplo, clases magistrales, ejercicios, resolucioén de problemas, dindmicas, asesorias

y en algunas instituciones hasta tutorias.(Brodsky, 2003)

El blended learning analiza el objetivo de aprendizaje, la teoria que explica el proceso y la
tecnologia a utilizar para lograr el aprendizaje esperado en los estudiantes, considera la
utilizacion de los materiales disponibles en la web y aprovecha la escalabilidad que

consiste en compartir recursos entre varios docentes.

Derivado de que el éxito del blended learning es la seleccién de recursos mas adecuados
para cada experiencia de aprendizaje planeada, (Marsh, 2003) realiza un analisis de las
técnicas utilizadas en clases tradicionales con algunas alternativas tecnolégicas para

trabajarlas, que se describen en la siguiente tabla.

La siguiente tabla muestra una serie de posibles adaptaciones que se pueden utilizar,

incluidas las de métodos de tradicionales y sus alternativas tecnoldgicas.

Elemento de . . . Alternativa
Curso tradicional Adaptaciones . .
curso Tecnoldgica
Exposicion Exposicidn didactica Exposicién por Ensefianza asistida por

companeros de clase. computadora
Presentacion con Videos
diapositivas. Audio
Clase centrada en el Simuladores
estudiante Conferencias
Compartir en parejas Web
Casos de estudio Tutoriales
Dinamicas de grupo
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Elemento de
curso

Curso tradicional

Adaptaciones

Alternativa
Tecnoldgica

Auto-estudio Libros de texto y Grupos de estudio Audiolibros
exposiciones. Ensefianza asistida por
Tomar notas computadora
Técnicas de estudio Videos
Audios
Simuladores
Videoconferencias
Tutoriales
Blog
Aplicacion Practicas de Aprendizaje basado en | Ensefianza asistida por
laboratorio problemas (PBL) computadora
Realizacidn de Tutores apoyando Tutoriales
investigaciones Simuladores

Tutorial en linea

Colaboracion

Laboratorios
Dinamicas

Aprendizaje
colaborativo

Foros de discusion
Wikis

Trabajo colaborativo
por computadora.

Tutoria Instruccion Tutores Ensefianza asistida por
individualizada computadora.
Aprendizaje Tutoriales en linea
programado Realidad virtual
Sistemas inteligentes
de tutoria
Comunicacion Reuniones en clase Chat
Correo electrénico
Evaluacion Concursos Pruebas Sistemas de pruebas
Pruebas computarizadas computarizados(CAT)

Bancos de reactivos
Portafolio electronico

Tabla 11. Técnicas tradicionales y sus adaptaciones tecnolégicas. (Marsh, 2003)

Este tipo de ensefianza combinada exige que el estudiante sea un actor activo, para que

éste desarrolle habilidades importantes para su vida como buscar, comprender criterios

de valoracion, aplicar informacién a situaciones reales, trabajo colaborativo, y toma de

decisiones individuales y en equipo.
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El rol del docente se modifica para dejar de ser un simple transmisor de conocimiento y
convertirse en el guia del proceso educativo presencial y el tutor de la ensefianza no
presencial, complementando asi las necesidades de los estudiantes de apoyo,
motivacién, evaluacion y seguimiento, lo que consolida el logro de los objetivos de

aprendizaje.

En este tipo de enseflanza mixta, se reducen las necesidades no cubiertas en el
e-learning por los estudiantes como son la motivacion para continuar con sus estudios, los
diferentes estilos de aprendizaje, las habilidades de organizacién, las habilidades de lecto-
escritura y el autoaprendizaje que se requieren de forma obligada para que el proceso de

ensefianza no presencial tenga éxito.

Como en cualquier tipo de ensefianza el éxito en el uso de las TIC depende del vinculo

que se cree entre las actividades, el docente y el estudiante.

En estudios realizados por Contreras (2006) en la Universidad Politécnica de Catalunya,
la mayoria de los profesores encuestados comentaron lo satisfactorio que les result6 la
experiencia de utilizar la modalidad de aprendizaje mixto, ya que se utiliza lo mejor de la

modalidad presencial y lo mejora de la modalidad virtual.

En el Instituto Tecnoldgico de Sonora, a partir de Agosto de 2004 se inici6 la imparticién
de cursos en la modalidad virtual-presencial (v-p) apoyados por la plataforma tecnolégica
“Sistema de Apoyo a la Educacion con Tecnologia de Internet” (SAETI) La encuestas de
satisfaccion aplicadas a los estudiantes demuestran que ellos consideran apropiado el
sistema mixto utilizado para trabajar en las asignaturas del programa de la Maestria en
Educacioén. (Mortis et al., 2008)

El trabajo de Twigg (2003) es un estudio sobre la alternativa de uso de blended learning,
en el cual, se redisefiaron 10 cursos en diferentes instituciones a fin de introducir
tecnologias bajo esta modalidad, en 5 de estos proyectos los resultados fueron que el
aprendizaje mejord con respecto a la ensefianza presencial tradicional, lo que equivale a
un 50% de los grupos analizados, y todos los cursos concluyen que el blended learning
proporciona instrumentos que facilitan el aprendizaje y convierten al estudiante en un

actor activo.
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En estos proyectos realizados se destacan algunas técnicas que ayudaron a mejorar la
calidad de los cursos (Twigg, 2003):

e Evaluacion continua con feed-back.
e Mayor interaccion entre los estudiantes.
e Tutoriales en linea.

e Uso de ayudantes pregraduados

Entre las ventajas del uso del aprendizaje combinado se destacan las siguientes:

e Personalizacion del conocimiento

e Répida actualizacion de materiales

¢ Nuevas formas de interaccién entre alumnos y docente.
e Accesibilidad de los contenidos

¢ Retroalimentacion

e Tutoria individual

e Monitoreo de cada estudiante

e Variedad de recursos disponibles en web

También se debe identificar que la limitante de esta modalidad es que se requiere tener

disponible una computadora por estudiante y acceso a Internet para trabajar.

El blended learning requiere un cambio actitudinal y metodolégico tanto en alumnos como

en maestros para tener éxito y mejorar los resultados del aprendizaje.
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V.6. Reforma Integral de la Educacién Media Superior

La Reforma Integral de la Educacién Media Superior es una propuesta que se pone en
marcha en el 2008 la cual considera la creacion de un Sistema Nacional de Bachillerato
gque considere un marco curricular comun para todas las instituciones de educaciéon media
superior que respete la individualidad de los subsistemas y que se base en el desarrollo

de competencias en los estudiantes.

Las reformas a la educacién media superior y sus equivalentes en el mundo han ocurrido
en el marco de las rapidas transformaciones que ha enfrentado este nivel educativo en
paises desarrollados y en vias de desarrollo. Por un lado, el incremento en la escolaridad
ha diversificado la matricula y las escuelas se han visto obligadas a atender a poblaciones
cada vez mas amplias y con antecedentes desiguales, lo que ha conducido a la reflexion
sobre cuales deben ser los aspectos comunes de formacion que se deben impartir y los
objetivos que todos los estudiantes deben alcanzar. Por otro lado, en un buen ndmero de
paises se han planteado propésitos comunes para todas las escuelas de este nivel en
respuesta a la creciente necesidad de ordenar la totalidad de sus sistemas educativos. Si
bien la educacion media continda orientada en dos direcciones, propedéutica y de
formacion para el trabajo, se ha advertido que el organizar a las escuelas que la ofertan
en estructuras aisladas y sin puntos en comin es en detrimento de su eficiencia y el
desarrollo de capacidades basicas de sus estudiantes. Se han formulado nuevos
esquemas de organizacién que permiten la formacion de una identidad bien definida de
este nivel educativo de manera que se puedan definir y perseguir sus objetivos de manera
organizada. (RIEMS, 2008)

La RIEMS, busca la flexibilidad y enriquecimiento del curriculo, haciendo que el alumno
adquiera las habilidades que necesita para enfrentarse al mundo de manera més facil y
en comun con todos los egresados de otros contextos. De esta manera, si se tiene un

marco curricular en comun, podra propiciarse el transito entre escuelas.

Como punto de partida fue necesario analizar cada uno de los principios basicos de la
RIEMS.

1.- El reconocimiento universal de todas las modalidades y subsistemas del bachillerato.
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2.- La pertinencia y relevancia de los planes de estudio.
3.- El transito entre subsistemas y escuelas (portabilidad de la educacion).

Se puede establecer que los diferentes subsistemas parten de un conjunto de habilidades
y destrezas que sus alumnos deben dominar, esto se debe considerar en sus planes de
estudio independientemente de que se trate de diferentes modelos de bachillerato.

Con esta medida basada en competencias se puede garantizar el transito entre
subsistemas con la seguridad de que los alumnos estan preparados con las mismas

habilidades y destrezas para adaptarse a cualquier modelo educativo.

Las competencias son parte fundamental en la RIEMS y en ellas estd basado el marco
curricular comun que regira a todas las instituciones del nivel medio superior. Las

competencias que comprende el marco curricular comdn son:
1. Competencias genéricas

2. Competencias y conocimientos disciplinares

3. Competencias profesionales.

V.6.1. Competencias genéricas

Son las competencias que todos los alumnos del bachillerato en cualquier modalidad
debe poseer, éstas le permiten comprender el mundo en influir en el. Podemos decir que
son las competencias basicas para la vida que le permiten al individuo desarrollarse en
cualquier ambito. Permiten desenvolverse exitosamente en la sociedad y el mundo que

les toca vivir sin perder de vista el contexto.
V.6.2. Competencias disciplinares basicas

Son los conocimientos, habilidades y actitudes asociadas con las disciplinas en las que
tradicionalmente se ha organizado el saber y que todo bachiller debe adquirir. Se
desarrollan en el contexto de un campo disciplinar especifico y permiten un dominio mas

profundo de este. Estan profundamente ligadas y su vinculacion define el MCC. Estas
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tienen que ver con cada una de las asignaturas del bachillerato que le permiten
comprender las bases de los campos de conocimiento establecidos en el bachillerato y

que le ayudaran a lograr aprendizajes mas avanzados en cada ambito.
V.6.3. Competencias profesionales

Son aquellas que se refieren a un campo del quehacer laboral. Se trata del uso particular
aplicado al campo profesional. Las competencias profesionales son las de mayor
desarrollo en nuestro pais debido en gran medida a la experiencia del consejo de
normalizacion y certificacion de competencia laboral. Es lo que hacen los departamentos
de vinculacién con el sector productivo. Estas competencias no las abarcan todas las
modalidades de bachillerato son casi especificas de los bachilleratos tecnoldgicos, que
preparan para un campo laboral especifico. No se contemplan en el marco curricular

comun y permiten la particularidad de cada subsistema.
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VI. Objetivo General

Redisefiar el programa educativo de la asignatura Informética | para implementar
actividades de aprendizaje en la plataforma educativa Blackboard que den cumplimiento
al Modelo Curricular Integral de la UAEH y reduzcan el alto indice de reprobacién en la

Escuela Preparatoria Numero Cuatro.

VII. Objetivos especificos

Los objetivos especificos de este proyecto de titulacion surgen a partir del objetivo general
de redisefar el curso de Informética | para con esto reducir el indice de reprobacién tan

alto con el que se cuenta en la asignatura.
e Analizar el programa de asignatura.
e Priorizar los temas que se dificultan a los estudiantes.

e Disefar actividades especificas que ayuden desarrollar competencias

comunicativas y de uso de la tecnologia.

o Elaborar los planes de clase de la asighatura en los que se consideren

las actividades disefiadas.

e Implementar las actividades en el semestre Enero - Junio de 2012, en

un grupo de primer semestre de la Escuela Preparatoria NUmero 4.

e Desarrollar la competencia uso de la tecnologia en los estudiantes de

primer semestre de la Escuela Preparatoria Nimero 4.

e Proporcionar los instrumentos de evaluacion a los estudiantes desde el

primer dia de clases.

e Generar un espacio en el que los estudiantes tengan disponible la

informacion del curso en todo momento.
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Generar un espacio en el que los estudiantes de un curso compartan

experiencias sobre las actividades de aprendizaje realizadas en clase.

Crear un espacio para la realizacion y guia de las actividades extraclase
contempladas en el programa de la asignatura.
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VIlIl. Metas

La definiciébn de meta persigue la finalidad de direccionar todo el conjunto de lo que se
planea. Se define lo que se desea en relacién al problema, es decir, aqui definiremos a
dénde queremos llegar de una forma clara y concisa, y de esta forma no perdemos de

vista el punto final del proyecto.

En seguida se definen las metas de este proyecto y las fechas de cumplimiento de las

mismas:

e Analizar las estadisticas de aprovechamiento de la asignatura de
Informética | en la Escuela Preparatoria Numero Cuatro del periodo
comprendido entre el afio 2008 a 2011.

e Disefar de actividades que permitan mejorar el aprendizaje y motivar a
los estudiantes que cursan la asignatura de Informatica | en el afio 2012

y subsecuentes.

¢ Implementar las actividades en la plataforma educativa Blackboard para
trabajarlas con los estudiantes a partir del semestre Enero — Junio de
2012.

¢ Mantener actualizados los contenidos de la asignatura con articulos de

interés para los estudiantes de acuerdo a sus necesidades.

e Fomentar la creacion de espacios de aprendizaje que favorezcan el uso
de la tecnologia y apoyen el logro del ingreso al Sistema Nacional de

Bachillerato a partir de Enero 2013.

e Contribuir a la permanencia de los estudiantes en la Escuela

Preparatoria Numero Cuatro a partir de Enero de 2012.

e Desarrollar la competencia “Uso de la Tecnologia” en los estudiantes de
primer semestre de la Escuela Preparatoria Nimero Cuatro a partir de
enero de 2012.
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Apoyar al cumplimiento del Modelo Curricular de la UAEH en lo
referente al ambiente de aprendizaje virtual a partir de Enero de 2012.

Establecer un espacio de apoyo a las clases presenciales de Informatica
| a partir de Enero de 2012, y en un futuro para diferentes asignaturas.

Ser un referente para que los docentes de la Escuela Preparatoria
Numero Cuatro se motiven para el uso de la tecnologia en el desarrollo

de competencias y aprendizaje en los estudiantes en Junio de 2013.

Unificar los conceptos que manejan los docentes de Informética | de la
Escuela Preparatoria Niumero Cuatro para apoyar a la mejora de los

examenes departamentales de la asignatura a partir de Julio de 2013.
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IX.

Metodologia

El tipo de estudio exploratorio se da sobre un objeto poco explorado o desconocido, por lo
que los resultados constituyen una vision aproximada de dicho objeto, es decir, un nivel

superficial de conocimiento.
Los estudios exploratorios pueden tener dos fines:

¢ Dirigidos a la formulacién méas precisa de un problema de investigacion ,
dado que se carece de informacién suficiente y de conocimiento previos
del objeto de estudio , resulta l6gico que la formulacion inicial del
problema sea imprecisa. En este caso la exploracion permitird obtener
nuevos datos y elementos que pueden conducir a formular con mayor

precision las preguntas de investigacion.

e Conducentes al planteamiento de una hipétesis: cuando se desconoce
al objeto de estudio resulta dificil formular hip6tesis acerca del mismo.
La funcién de la investigacion exploratoria es descubrir las bases y
recabar informacién que permita como resultado del estudio, la
formulacion de una hipoétesis. Las investigaciones exploratorias son
Gtiles por cuanto sirve para familiarizar al investigador con un objeto que
hasta el momento le era totalmente desconocido, sirve como base para
la posterior realizacion de una investigacion descriptiva, puede crear en
otros investigadores el interés por el estudio de un nuevo tema o
problema y puede ayudar a precisar un problema o a concluir con la

formulacion de una hipétesis.

La investigacion explicativa busca el por qué de los hechos mediante el establecimiento
de relaciones causa — efecto. Los estudios explicativos pueden ocuparse tanto de la
determinacion de las causas (investigacion postfacto), como de los efectos (investigacion
experimental), mediante la prueba de hipétesis. Sus resultados y conclusiones constituyen

el nivel méas profundo de conocimientos.
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La investigacion explicativa intenta dar cuenta de un aspecto de la realidad, explicando su
significatividad dentro de una teoria de referencia, a la luz de leyes o generalizaciones
que dan cuenta de hechos o fendmenos que se producen en determinadas condiciones.

Mediante este tipo de investigacion se pueden encontrar dos elementos:

e Lo que se quiere explicar: se trata del objeto, hecho o fendmeno que ha
de explicarse, es el problema que genera la pregunta que requiere una

explicacion.

e Lo que se explica: La explicacion se deduce (a modo de una secuencia
hipotética deductiva) de un conjunto de premisas compuesto por leyes,
generalizaciones y otros enunciados que expresan regularidades que
tienen que acontecer. En este sentido, la explicacién es siempre una
deduccién de una teoria que contiene afirmaciones que explican hechos

particulares.

El estudio que se realiza en este proyecto no se puede centrar en un solo tipo de
investigacion debido a que en un principio se tratan de explicar los hechos que han
ocurrido a lo largo de un periodo de 4 afios con los estudiantes de la Escuela Preparatoria
Numero 4 en la asignatura de Informatica |, pero que han llevado a que el dia de hoy se
plantee un redisefio de la asignatura y ademas se desarrolle con todos sus elementos
utilizando la plataforma educativa Blackboard. Por lo que podriamos definir el estudio
como una mezcla de explicativo y exploratorio al no tener muchos elementos de partida
para realizar el redisefio y ademas llegar a la hip6tesis que se valid6 en el semestre Enero
— Junio de 2012 al probar con los estudiantes de ese semestre las nuevas actividades

disefiadas y planeadas desde esta investigacion.

66



X.

Estrategias de implementacién

Para la implementacion de este proyecto se consideraron diferentes aspectos como la

autorizacion del Director de la Escuela Preparatoria Niumero Cuatro que nos permitio

realizar la encuesta a los docentes de la materia de Informatica a través de una reuniéon

de academia; la organizacién de los trabajos de la academia para no interferir en actividad

normal; la opinibn de los estudiantes después de utilizar la plataforma para la

presentacion de examenes en linea a través de dicha plataforma Blackboard.

A continuacion se enlistan las estrategias de implementacion que se utilizaron en este

proyecto:

1. Solicitud de permiso para la elaboracion del estudio. (Anexo 2)

2. Analisis de contenidos de la asignatura. (Diagnéstico)

3. Presentacién de la propuesta a la Academia de Informética.

4. Reunion de academia para realizar encuestas docentes. (Diagndstico)

5. Analisis de resultados estadisticos del periodo comprendido entre 2008-2011.
(Diagnéstico)

6. Andlisis de actividades a desarrollar en la plataforma educativa.

7. Elaboracion de plan de trabajo de actividades en la plataforma educativa.

8. Disefio de actividades didacticas y de aprendizaje para tratar los contenidos de la
asignatura de Informatica |.

9. Implementacion de actividades en la plataforma educativa.

10. Elaboracion de planes de clase para el uso de la plataforma educativa en las clases
presenciales.

11. Aplicacion del proyecto en los dos semestres del afio 2012 con los grupos de 1° 1.
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12. Documentacion del proyecto.

El redisefio curricular de la asignatura se planteo mediante disponer los contenidos de la
asignatura en formato de unidades minimas de aprendizaje, en las que en algunos casos

las actividades se realizaban en clase y en otros fuera de la sesion.

e Se compartieron en la plataforma educativa contenidos multimedia que

apoyan la comprension de algunos temas tedricos.

o El desarrollo de la asignatura comprende cuatro unidades, para cada

una de ellas se agregaron actividades en la plataforma.

e La informacién general de la asignatura se encuentra disponible para
gue el estudiante pueda consultarla en cualquier situacion desde una

computadora con acceso a Internet.

o Las actividades implementadas se planificaron de forma similar, cada
semana se indicaba mediante un guion de trabajo los pasos a seguir y

las fechas de entrega de cada actividad.

¢ Todas las actividades realizadas en la plataforma fueron evaluadas con
los instrumentos de evaluacion proporcionados en la plataforma

también.

Mediante este modelo educativo se favorece el aprendizaje cooperativo, se estimula el
trabajo en equipo, existiendo una mayor interactividad entre los alumnos, despertando su

interés y el desarrollo de iniciativas propias.

Para la elaboracion de este trabajo se conté con el apoyo del director de tesis el Dr. Javier

Moreno Tapia en todas las etapas de desarrollo del mismo.

Las estrategias aqui presentadas son un conjunto de actividades que permitieron realizar
el proyecto, y que cada una de ellas llevo consigo la realizacion de varias acciones como
por ejemplo, la investigacion, la observacion, el andlisis de los datos, entre otras, que
permitieron implementar las actividades del redisefio curricular de Informatica | en la

plataforma educativa.
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Xl. Andlisis de actividades a desarrollar en la plataforma

educativa.

Las actividades implementadas se planearon con el fin de que apoyen a los estudiantes al

desarrollo de las competencias de comunicacion y uso de la tecnologia. El curso se

desarrolla de forma presencial y se complementa con actividades a través de la

plataforma educativa Blackboard.

A continuacioén se presenta un concentrado de las actividades que se implementaron en la

plataforma educativa y el tema al que apoya cada actividad.

UNIDAD .- INTRODUCCION

ACTIVIDADES

1. Conceptos

1.1. Informacion

1.1.1.Unidades de medida de Informacién

1.1.1.1. Bit, byte, kilobyte, megabyte,
gigabyte, terabyte y petabyte

1.2. Informéatica

1.3. Computadora

1.4. Proceso

1.5. Archivo (Tipos)

1.5.1.Nombre y extension

Examen de diagnéstico en linea.

Presentacion con diapositivas de los

conceptos del tema 1.

Creacioén de archivo en bloc de notas
para practicas unidades de medida de
informacion.

Elaboracion de ejercicio de repaso

sobre conceptos (crucigrama).
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Hardware

2.1. Definicién

2.2. Unidad central de proceso

2.3. Periféricos

2.3.1.Entrada

2.3.2.Salida

2.3.3.Entrada / Salida

2.3.4.Almacenamiento secundario (Disco duro, CD-
R, CD-RW, DVD-R, DVD-RW, DVD+R,
DVD+RW, DVD-R DL, DVD+R DL, BluRay,
Flash Memory y MemoryStick M1 y M2)

Videos de la importancia de la
computadora en la vida cotidiana. Foro
de discusién para comentar sus

opiniones de lectura.

Enlace a la presentacion de Hardware
en la pagina de apoyos didacticos de la
UAEH.

Compartir archivo con imagenes a
través de la plataforma, y clasificacion

de imagenes por funcionalidad.

Software

3.1. Definicion y clasificacién de software (De base,

utileria y aplicacion)

3.2. Definicién de programa

3.3. Definicion de virus informatico

3.4. Definicidn de antivirus

Elaboracion de mapa conceptual de

software en CMapTools.

Video que explica qué es la

computadora.

Tabla 12. Actividades a implementar en la Unidad |
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UNIDAD lI.- SISTEMAS OPERATIVOS

ACTIVIDADES

1. Software Comercial
1.1. Definicién de sistema operativo Windows
1.1.1. Escritorio
1.1.1.1. Componentes del escritorio
1.1.1.1.1. Barra de tareas
1.1.1.1.1.1. Botdn inicio
1.1.1.1.2. iconos de acceso directo
1.1.1.1.3. Ventana

1.1.1.1.3.1. Elementos y
manipulacion

1.2. Equipo y Explorador de Windows
1.2.1. Crear archivos y carpetas

1.2.2. Manipulacion de archivos y carpetas

1.2.2.1. Copiar, Enviar a..., Mover y Eliminar
1.2.2.2. Cambiar nombre

1.2.2.3. Propiedades

1.2.2.4. Compresor de archivos

Compartir enlace para analizar
escritorio de Windows.

Practica sobre archivos y carpetas
en Windows.

Enlace para propiedades de
archivos.

2. Software Libre
2.1. Definicion
2.2. Ubuntu

2.2.1. Tipos de ejecucion

2.2.1.1. Maquina Virtual
2.2.1.2. Particion
2.2.1.3. Como aplicacién dentro de Windows

2.2.2. Escritorio (Gnome)

2.2.2.1. Componentes del escritorio

Foro de discusion para enviar mapa
mental de software libre y comercial
elaborado en EdrawMax vy
comparacion de tipos de software.

Practica sobre creacién de archivos
y carpetas en Ubuntu.
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2.2.3. Nautilus

2.2.3.1. Crear archivos y directorios
2.2.3.2. Manipulacién de archivos y
directorios
2.2.3.2.1. Copiar, Mover y Eliminar
2.2.3.2.2. Renombrar
2.2.3.2.3. Compresor de archivos

Tabla 13. Actividades a implementar en la Unidad Il

UNIDAD lIl.- INTERNET

ACTIVIDADES

1. Definicion
2. Conceptos generales
2.1.Navegador
2.1.1.Tipos (Explorer, Chrome y Firefox)
2.2.Links (hipervinculo e hipertexto)
2.3.Consulta de informacion
2.4.Direcciones URL

2.4.1.Partes de una direcciéon

Enlace para analizar el uso de
navegadores en graficas.

3. Motores de busqueda
3.1.Resultados de la bisqueda

3.2.Busquedas avanzadas

4. Servicios
4.1. Proveedores de servicio de correo electronico
4.1.1.Enviar y recibir mensajes
4.1.2.Adjuntar y descargar archivos

4.1.3.Mensajeria instantanea (Diferencia)

Enviar correo electrénico a través de la
plataforma.

Crear mapa mental de los servicios de
Internet y subirlo a la plataforma.
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4.2. Foros de discusion
4.3.Redes Sociales
4.3.1.Definicién
4.3.2.Caracteristicas
4.3.3.Ventajas y Desventajas
4.4.Blog
4.4.1.Definicién
4.4.2 Caracteristicas
4.4.3.Creacion

Biblioteca Digital

Lectura sobre medidas de cuidado en
redes sociales.

Creacion de un blog sobre el Porfiriato
que apoya a la Academia de Historia.

Tabla 14. Actividades a implementar en la Unidad IlI
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Xll. Elaboracidon de plan de trabajo de actividades en la plataforma educativa.

Las actividades a desarrollar en la plataforma educativa se haran con base en el siguiente cronograma.

I.1 Examen de diagnéstico en linea.

I.2 Presentacion con diapositivas de conceptos del tema 1

I.3 Creacion de archivo en bloc de notas para practicas
unidades de medida de informacidn.

I.4 Elaboracion de ejercicio de repaso sobre conceptos
basicos (crucigrama).

1.5 Videos sobre la importancia de la computadora en la vida
cotidiana. Foro de discusion para comentar sus opiniones
sobre los videos.

1.6 Enlace a la presentacion de hardware en la pagina de
apoyos didacticos de la UAEH.

1.7 Clasificacién de imagenes de hardware por funcionalidad.

1.8 elaboracion de un mapa mental de hardware en Edraw
Max

1.9 Elaboracion de mapa conceptual de software en
CMapTools.

1.10 Video: Explicacidn de lo que son los videojuegos

Tabla 15. Cronograma de actividades Unidad I.



DIA DEL MES DE NOVIEMBRE 2011
9 10 11 12 13 14 |15 16 17 18 19 20

ACTIVIDADES

Unidad Il. Sistemas Operativos

I1.1 Compartir enlace para analizar escritorio de Windows.

I1.2 Practica sobre archivos y carpetas en Windows.

1.3 Enlace para propiedades de archivos.

1.4 Foro de discusién para enviar mapa mental de software
libre y comercial.

I1.5 Practica sobre creacion de archivos y carpetas en Ubuntu.

Tabla 16. Cronograma de actividades Unidad Il

DIAS DEL MES DE NOVIEMBRE 2011 ‘

ACTIVIDAES

IIl.1 Enlace para analizar el uso de navegadores en gréficas. .

I1.2 Enviar correo electrénico a través de la plataforma.

I1l.3 Crear mapa mental de los servicios de Internet y subirlo a
la plataforma.

111.4 Lectura sobre medidas de cuidado en redes sociales.

IIl.5 Creacién de un blog sobre el Porfiriato que apoya a la
Academia de Historia.

Tabla 17. Cronograma de actividades Unidad Il



XIl.1.  Unidad I. Introduccién
Actividad I.1 Examen diagnéstico
DATOS GENERALES

Docente: Yazmin Gonzdlez Castelan Asignatura: Informatica |

Semestre: Primero Tiempo: 1:50 hrs

Objetivo: Analizar los conceptos basicos de Informatica, asi como organizar los niveles de informacidn.

Unidad Introduccion ‘ Tema ‘ 1. Conceptos

COMPETENCIAS

Genéricas: Comunicacion
Expresa ideas y conceptos mediante representaciones linglisticas, matematicas o gréficas.
Creatividad
Ordena informacion de acuerdo a categorias, jerarquias y relaciones.

Disciplinares: Analiza y compara el origen, desarrollo y diversidad de los sistemas y medios de comunicacién.

Disciplinares Extendidas: Utiliza la informacién contenida en diferentes fuentes de informacion impresa y/o digital, para
identificar, ordenar e interpretar las ideas, los datos y conceptos basicos de introduccion a la
informatica.

INDICADORES DE DESEMPENO

Contenidos Conceptuales

Contenidos Procedimentales

Contenidos Actitudinales

Informacién

Unidades de medida de Informacion
Bit, byte, kilobyte, megabyte, gigabyte,
terabyte y petabyte

Informatica

Computadora

Proceso

Archivo (Tipos)

Nombre y extension

Busqueda de informacidn en diferentes
fuentes

Actitud critica ante el manejo de la
computadora

Es responsable con la informacidn que
maneja

Reflexiona de manera critica ante un
posible mal uso de la informacién
Fomenta el empleo de medidas de
proteccion de la informacién en el aulay
fuera de ella

Respeto hacia las ideas de los demas
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SECUENCIA DIDACTICA

Tiempo Momento Estrategias de ensefianza Estrategias de aprendizaje

25 min Apertura Saludo, bienvenida a la Escuela Preparatoria Comentar sus primeras impresiones de la
No. 4 escuela.
Presentacién del docente Presentarse ante el grupo con su nombre y
Explicacién del programa de bachillerato escuela de procedencia
general Responder preguntas generadoras

60 min Desarrollo Analizar las competencias a desarrollar en la Leer el objetivo de la asignatura de forma
asignatura. grupal
Analizar el objetivo de la asignatura Apuntar los criterios de evaluacion en el
Explicacién de los criterios de evaluacién de la | cuaderno
asignatura. Atender la exposicidn del contenido de la
Preguntas grupales sobre los conocimientos asignatura.
previos sobre la materia. Apuntar el objetivo de la asignatura.
Explicacidn del objetivo de la asignatura Apuntar en el cuaderno los criterios de
Andlisis general del contenido de la asignatura | evaluacion.
Breve explicacion del uso de la plataforma Comentarios individuales del contenido de la
Blackboard. materia.

25 min Cierre Aplicacidon de examen de diagndstico en la Resolucién del examen diagndstico en la

plataforma educativa Blackboard.
Analisis de preguntas y respuestas correctas

plataforma.

Recursos Didacticos:

Pruebas en linea, plataforma educativa.

EVALUACION

Evidencias a evaluar:

Examen diagndstico

Instrumentos de evaluacion:

Prueba en linea
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Actividad I.2 Presentacién con diapositivas de los conceptos del tema 1

DATOS GENERALES
Docente: Yazmin Gonzdlez Castelan Asignatura: Informatica |
Semestre: Primero Tiempo: 1:50 hrs
Objetivo: Analizar los conceptos basicos de Informatica, asi como, organizar los niveles de informacion.
Unidad Introduccion | Tema | 1. Conceptos
COMPETENCIAS
Genéricas: Comunicacion
Expresa ideas y conceptos mediante representaciones linglisticas, matematicas o graficas.
Creatividad
Ordena informacion de acuerdo a categorias, jerarquias y relaciones.
Disciplinares: Analiza y compara el origen, desarrollo y diversidad de los sistemas y medios de comunicacién.
Disciplinares Extendidas: Utiliza la informacién contenida en diferentes fuentes de informacion impresa y/o digital, para
identificar, ordenar e interpretar las ideas, los datos y conceptos basicos de introduccién a la
informatica.

INDICADORES DE DESEMPENO

Contenidos Conceptuales

Contenidos Procedimentales

Contenidos Actitudinales

Informacién

Unidades de medida de Informacion
Bit, byte, kilobyte, megabyte, gigabyte,
terabyte y petabyte

Informatica

Computadora

Proceso

Archivo (Tipos)

Nombre y extension

Busqueda de informacidn en diferentes
fuentes

Actitud critica ante el manejo de la
computadora

Es responsable con la informacidn que
maneja

Reflexiona de manera critica ante un
posible mal uso de la informacidn
Fomenta el empleo de medidas de
proteccion de la informacion en el aulay
fuera de ella

Respeto hacia las ideas de los demas
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SECUENCIA DIDACTICA

Tiempo Momento Estrategias de ensefianza Estrategias de aprendizaje

25 min Apertura Bienvenida a la sesidn
Revisién de cuaderno de la asignatura Apuntar las competencias de la sesion en el
Mostrar las competencias a desarrollar en la cuaderno.
sesion

60 min Desarrollo Entrega de actividad en papel para trabajar Participacién en equipo para la definicién de
por equipos los conceptos basicos de la conceptos generales, a partir de sus
Unidad partiendo de los conocimientos conocimientos previos.
previos de los estudiantes. Entrar a la plataforma a revisar la presentacidn
Analisis de los conceptos generales de la de los conceptos de la Unidad I.
Unidad I, comentandolos de forma grupal.
Revisar en la plataforma la presentacién de los
conceptos de la Unidad I.

25 min Cierre Revisién de la actividad realizada en papel a Conclusiones en cuaderno.
cada integrante de equipo, y el cuadro Elaborar un cuadro sinéptico con los niveles de
sinéptico. informacidn, en el cuaderno.
Solicitar concepto de hardware de tareay
traer 5 ilustraciones a color de elementos del
hardware, sin pegar en el cuaderno.

Recursos Diddcticos:

Presentaciones electrdnicas, actividad en papel, plataforma educativa.

EVALUACION

Evidencias a evaluar:

Actividad de los conceptos, cuadro sindptico de niveles de informacion.

Instrumentos de evaluacion:

Lista de Cotejo
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Actividad 1.3 Creacion de archivo en bloc de notas para précticas unidades de medida de

informacion.

DATOS GENERALES
Docente: Yazmin Gonzdlez Castelan Asignatura: Informatica |
Semestre: Primero Tiempo: 1:50 hrs
Objetivo: Analizar los conceptos basicos de Informatica, asi como organizar los niveles de informacidn.
Unidad Introduccion ‘ Tema ‘ 1. Conceptos
COMPETENCIAS
Genéricas: Comunicacion
Expresa ideas y conceptos mediante representaciones linglisticas, matematicas o gréficas.
Creatividad
Ordena informacion de acuerdo a categorias, jerarquias y relaciones.
Disciplinares: Analiza y compara el origen, desarrollo y diversidad de los sistemas y medios de comunicacién.
Disciplinares Extendidas: Utiliza la informacién contenida en diferentes fuentes de informacion impresa y/o digital, para
identificar, ordenar e interpretar las ideas, los datos y conceptos basicos de introduccién a la
informatica.

INDICADORES DE DESEMPENO

Contenidos Conceptuales

Contenidos Procedimentales

Contenidos Actitudinales

Informacién

Unidades de medida de Informacion
Bit, byte, kilobyte, megabyte, gigabyte,
terabyte y petabyte

Informatica

Computadora

Proceso

Archivo (Tipos)

Nombre y extension

Busqueda de informacidn en diferentes
fuentes

Actitud critica ante el manejo de la
computadora

Es responsable con la informacidn que
maneja

Reflexiona de manera critica ante un
posible mal uso de la informacién
Fomenta el empleo de medidas de
proteccion de la informacién en el aulay
fuera de ella

Respeto hacia las ideas de los demas
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SECUENCIA DIDACTICA

Tiempo Momento Estrategias de ensefianza Estrategias de aprendizaje

25 min Apertura Bienvenida a la sesidn Apuntar las competencias de la sesion en el
Mostrar las competencias a desarrollar en la cuaderno.
sesion

60 min Desarrollo Lluvia de ideas de los conceptos de Participacidn en lluvia de ideas.
introduccion de la unidad revisados la sesion
anterior.

Actividad en bloc de notas para escribir el Crear en la computadora un archivo en bloc de
numero maximo de caracteres en cierto notas con las especificaciones mencionadas.
tiempo y validar el tamafio del archivo. Elaborar lista de los tipos de archivo que mas
Identificar mediante lluvia de ideas los han utilizado.

principales tipos de extensidn que se utilizan.

25 min Cierre Enviar a la plataforma el archivo de texto Enviar al foro de discusién el archivo creado y
creado en bloc de notas escribiendo las comentar las conclusiones obtenidas de la
conclusiones de la actividad realizada. actividad, con una lista de 3 tipos de archivo

gue mas utilizan.

Recursos Diddcticos:

Bloc de notas, foro de discusidn, plataforma educativa.

EVALUACION

Evidencias a evaluar:

Foro de discusidn con archivo creado y conclusiones en plataforma.

Instrumentos de evaluacion:

Lista de observacion
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Actividad |.4 Elaboracién de ejercicio de repaso sobre conceptos (crucigrama).

Actividad 1.5 La computadora en la vida cotidiana.

DATOS GENERALES
Docente: Yazmin Gonzélez Castelan Asignatura: Informatica |
Semestre: Primero Tiempo: 1:50 hrs
Objetivo: Analizar los conceptos basicos de Informatica, asi como, organizar los niveles de informacion.
Unidad Introduccion ‘ Tema ‘ 1. Conceptos
COMPETENCIAS
Genéricas: Comunicacion
Expresa ideas y conceptos mediante representaciones linglisticas, matematicas o graficas.
Creatividad
Ordena informacion de acuerdo a categorias, jerarquias y relaciones.
Disciplinares: Analiza y compara el origen, desarrollo y diversidad de los sistemas y medios de comunicacién.
Disciplinares Extendidas: Utiliza la informacién contenida en diferentes fuentes de informacion impresa y/o digital, para
identificar, ordenar e interpretar las ideas, los datos y conceptos basicos de introduccién a la
informatica.

INDICADORES DE DESEMPENO

Contenidos Conceptuales

Contenidos Procedimentales

Contenidos Actitudinales

Informacién

Unidades de medida de Informacidn
Bit, byte, kilobyte, megabyte, gigabyte,
terabyte y petabyte

Informatica

Computadora

Proceso

Archivo (Tipos)

Nombre y extension

Busqueda de informacidn en diferentes
fuentes

Actitud critica ante el manejo de la
computadora

Es responsable con la informacidn que
maneja

Reflexiona de manera critica ante un
posible mal uso de la informacidn
Fomenta el empleo de medidas de
proteccion de la informacion en el aulay
fuera de ella

Respeto hacia las ideas de los demds
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SECUENCIA DIDACTICA

Tiempo Momento Estrategias de ensefianza Estrategias de aprendizaje
25 min Apertura Bienvenida a la sesion. Apuntar las competencias de la sesion en el
Mostrar las competencias a desarrollar en la cuaderno
sesion.
60 min Desarrollo Lluvia de ideas de los componentes principales | Dibujar esquema de los componentes
de una computadora. principales de un equipo de computo.
Ejercicio de repaso de los conceptos de la Resolver crucigrama en linea
unidad
Compartir videos sobre la importancia de la Revisar los videos compartidos en |a
computadora en la vida cotidiana. plataforma
Guiar el andlisis de las situaciones de uso de la | Participar en el foro discusidn respondiendo
computadora en la vida cotidiana. las preguntas planteadas en la actividad.
25 min Cierre Asignar parejas para trabajar en foro. Responder a la pareja asignada sobre los
comentarios de la lectura de la computadora
en la vida cotidiana.

Recursos Diddcticos:

Videos, foro de discusidn, plataforma educativa.

EVALUACION

Evidencias a evaluar:

cotidiana.

Foro de discusidon con comentarios sobre la importancia de la computadora en la vida

Instrumentos de evaluacion:

Lista de observacion
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Actividad I.6 Enlace a la presentacién de Hardware en la p4gina de apoyos didacticos de la UAEH.

DATOS GENERALES
Docente: Yazmin Gonzdlez Castelan Asignatura: Informatica |
Semestre: Primero Tiempo: 1:50 hrs
Objetivo: Describir la estructura basica del hardware de una computadora para establecer diferencias entre los tipos de
computadoras de acuerdo a sus caracteristicas
Unidad Introduccion \ Tema \ 2. Hardware
COMPETENCIAS
Genéricas: Comunicacion
Expresa ideas y conceptos mediante representaciones linglisticas, matematicas o graficas.
Creatividad
Ordena informacién de acuerdo a categorias, jerarquias y relaciones.
Disciplinares: Analiza y compara el origen, desarrollo y diversidad de los sistemas y medios de comunicacién.
Disciplinares Extendidas: Utiliza la informacién contenida en diferentes fuentes de informacion impresa y/o digital, para
identificar, ordenar e interpretar las ideas, los datos y conceptos basicos de introduccién a la
informatica.

INDICADORES DE DESEMPENO

Contenidos Conceptuales

Contenidos Procedimentales

Contenidos Actitudinales

Definicion

Unidad central de proceso

Periféricos

Entrada

Salida

Entrada / Salida

Almacenamiento secundario (Disco
duro, CD-R, CD-RW, DVD-R, DVD-RW,
DVD+R, DVD+RW, DVD-R DL, DVD+R DL,
BluRay, Flash Memory y MemoryStick
M1y M2)

Clasifica las caracteristicas que ofertan
los fabricantes de equipos de computo

Actitud critica ante el manejo de la
computadora

Es responsable con la informacién que
maneja

Reflexiona de manera critica ante un
posible mal uso de la informacidn
Fomenta el empleo de medidas de
proteccion de la informacion en el aulay
fuera de ella

Respeto hacia las ideas de los demds
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SECUENCIA DIDACTICA

Tiempo Momento Estrategias de ensefianza Estrategias de aprendizaje
25 min Apertura Bienvenida a la sesion. Apuntar las competencias de la sesion en el
Mostrar las competencias a desarrollar en la cuaderno
sesion.
60 min Desarrollo Mediante lluvia de ideas definir el concepto de | Participar en la lluvia de ideas aportando
hardware revisado en la sesion anterior. comentarios personales del concepto de
Compartir el link para acceder a la pagina de la | hardware.
UAEH a los apoyos académicos para visualizar | Revisar la presentacidn de hardware de los
la presentacidn sobre el tema de hardware. apoyos académicos de la pagina de la UAEH.
Escribir en el cuaderno los conceptos
principales de hardware y los tipos de
periféricos que existen.
25 min Cierre Analizar la presentacidon de manera grupal. Realizar clasificacion de periféricos en el

Solicitar de tarea las ilustraciones en el

cuaderno de los diferentes tipos de periféricos.

cuaderno.

Recursos Diddcticos:

Presentaciones electrénicas

EVALUACION

Evidencias a evaluar:

Cuaderno con apuntes de hardware.

Instrumentos de evaluacion:

Lista de observacion
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Actividad I.7 Clasificacién de iméagenes de hardware por funcionalidad

DATOS GENERALES
Docente: Yazmin Gonzdlez Castelan Asignatura: Informatica |
Semestre: Primero Tiempo: 1:50 hrs
Objetivo: Describir la estructura basica del hardware de una computadora para establecer diferencias entre los tipos de
computadoras de acuerdo a sus caracteristicas
Unidad Introduccion \ Tema \ 2. Hardware
COMPETENCIAS
Genéricas: Comunicacion
Expresa ideas y conceptos mediante representaciones linglisticas, matematicas o graficas.
Creatividad
Ordena informacién de acuerdo a categorias, jerarquias y relaciones.
Disciplinares: Analiza y compara el origen, desarrollo y diversidad de los sistemas y medios de comunicacién.
Disciplinares Extendidas: Utiliza la informacién contenida en diferentes fuentes de informacion impresa y/o digital, para
identificar, ordenar e interpretar las ideas, los datos y conceptos basicos de introduccién a la
informatica.

INDICADORES DE DESEMPENO

Contenidos Conceptuales

Contenidos Procedimentales

Contenidos Actitudinales

Definicion

Unidad central de proceso

Periféricos

Entrada

Salida

Entrada / Salida

Almacenamiento secundario (Disco
duro, CD-R, CD-RW, DVD-R, DVD-RW,
DVD+R, DVD+RW, DVD-R DL, DVD+R DL,
BluRay, Flash Memory y MemoryStick
M1y M2)

Clasifica las caracteristicas que ofertan
los fabricantes de equipos de computo

Actitud critica ante el manejo de la
computadora

Es responsable con la informacién que
maneja

Reflexiona de manera critica ante un
posible mal uso de la informacidn
Fomenta el empleo de medidas de
proteccion de la informacién en el aulay
fuera de ella

Respeto hacia las ideas de los demds
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SECUENCIA DIDACTICA

Tiempo Momento Estrategias de ensefianza Estrategias de aprendizaje
25 min Apertura Bienvenida a la sesion. Apuntar las competencias de la sesion en el
Mostrar las competencias a desarrollar en la cuaderno
sesion.
60 min Desarrollo Mediante lluvia de ideas definir el concepto de | Participar en la lluvia de ideas aportando
hardware revisado en la sesion anterior. comentarios personales del concepto de
Compartir actividad en plataforma con hardware.
archivos de imagenes de diferentes tipos de Clasificar las imagenes segun el tipo de
periféricos. periférico, creando carpetas para cada tipo,
modificando el nombre de la imagen para
llamarla con el nombre del periférico que
representa.
25 min Cierre Revisar la forma en la que se clasificaron las Enviar las imdgenes clasificadas en una carpeta

Presencial y en
linea

imagenes de manera grupal.

comprimida en zip para su evaluacion.

Recursos Diddcticos:

Imagenes, plataforma educativa

EVALUACION

Evidencias a evaluar:

Actividad comprimida en zip con la clasificacién de las imagenes.

Instrumentos de evaluacion:

Lista de observacion
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Actividad 1.8 Mapa mental de hardware

DATOS GENERALES
Docente: Yazmin Gonzalez Casteldn Asignatura: Informatica |
Semestre: Primero Tiempo: 1:50 hrs
Objetivo: Describir la estructura basica del hardware de una computadora para establecer diferencias entre los tipos de
computadoras de acuerdo a sus caracteristicas
Unidad Introduccion \ Tema \ 2. Hardware
COMPETENCIAS
Genéricas: Comunicacion
Expresa ideas y conceptos mediante representaciones linglisticas, matematicas o graficas.
Creatividad
Ordena informacion de acuerdo a categorias, jerarquias y relaciones.
Disciplinares: Analiza y compara el origen, desarrollo y diversidad de los sistemas y medios de comunicacién.
Disciplinares Extendidas: Utiliza la informacién contenida en diferentes fuentes de informacion impresa y/o digital, para
identificar, ordenar e interpretar las ideas, los datos y conceptos basicos de introduccién a la
informatica.

INDICADORES DE DESEMPENO

Contenidos Conceptuales

Contenidos Procedimentales

Contenidos Actitudinales

Definicion

Unidad central de proceso

Periféricos

Entrada

Salida

Entrada / Salida

Almacenamiento secundario (Disco
duro, CD-R, CD-RW, DVD-R, DVD-RW,
DVD+R, DVD+RW, DVD-R DL, DVD+R DL,
BluRay, Flash Memory y MemoryStick
M1y M2)

Clasifica las caracteristicas que ofertan
los fabricantes de equipos de computo

Actitud critica ante el manejo de la
computadora

Es responsable con la informacién que
maneja

Reflexiona de manera critica ante un
posible mal uso de la informacidn
Fomenta el empleo de medidas de
proteccion de la informacion en el aulay
fuera de ella

Respeto hacia las ideas de los demds
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SECUENCIA DIDACTICA

Tiempo Momento Estrategias de ensefianza Estrategias de aprendizaje
25 min Apertura Bienvenida a la sesion. Apuntar las competencias de la sesion en el
Mostrar las competencias a desarrollar en la | cuaderno
sesion.
Compartir el video sobre mapas mentales Revisar el video para recordar lo que son los
http://www.youtube.com/watch?v=s2L | mapas mentales.
wAQ60MTO&feature=endscreen&NR=1
45 min Desarrollo Revisar videotutorial para utilizar el Ver el videotutorial para aprender a utilizar el
programa Edraw Max software de creacidon de mapas mentales.
http://www.youtube.com/watch?v=dme | Elaborar un mapa mental con los conceptos del
ILL4gWaM tema 2 de la Unidad I.
Solicitar la elaboraciéon de un mapa mental
de los conceptos de hardware revisados en Publicar el mapa mental en el foro de discusidon
el tema 2 de la Unidad . generado para dicha actividad.
Crear foro de discusién para compartir
mapas mentales.
Compartir rubrica de evaluacion.
40 min Cierre Asignar evaluadores de actividad. Evaluar el mapa mental publicado en el foro de
discusion con la rubrica correspondiente.
Comentar en el foro de discusién a los dos
companeros evaluados, los detalles encontrados
en su trabajo.

Recursos Diddcticos:

Software para creacidon de mapas mentales, videotutorial, foro de discusidn, plataforma

educativa

EVALUACION

Evidencias a evaluar:

Mapa mental sobre hardware.

Instrumentos de evaluacion:

Rubrica para mapas mentales.
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http://www.youtube.com/watch?v=dmelLL4qWaM
http://www.youtube.com/watch?v=dmelLL4qWaM

Actividad 1.9 Elaboracién de mapa conceptual de software en CMapTools.

DATOS GENERALES
Docente: Yazmin Gonzdlez Castelan Asignatura: Informatica |
Semestre: Primero Tiempo: 1:50 hrs
Objetivo: Identificar la clasificacion del software como parte del funcionamiento de una computadora.
Unidad Introduccion | Tema | 3. Software
COMPETENCIAS
Genéricas: Comunicacion
Expresa ideas y conceptos mediante representaciones lingliisticas, matematicas o graficas.
Creatividad
Ordena informacion de acuerdo a categorias, jerarquias y relaciones.
Disciplinares: Analiza y compara el origen, desarrollo y diversidad de los sistemas y medios de comunicacién.
Disciplinares Extendidas: Utiliza la informacién contenida en diferentes fuentes de informacion impresa y/o digital, para
identificar, ordenar e interpretar las ideas, los datos y conceptos basicos de introduccién a la
informatica.

INDICADORES DE DESEMPENO

Contenidos Conceptuales

Contenidos Procedimentales

Contenidos Actitudinales

Definicidon y clasificacidon de software (de
base, utileria y aplicacidn)

Definicién de programa, virus
informatico, antivirus

Emplea organizadores graficos con las
ideas principales de los temas

Actitud critica ante el manejo de la
computadora

Es responsable con la informacidn que
maneja

Reflexiona de manera critica ante un
posible mal uso de la informacidn
Fomenta el empleo de medidas de
proteccion de la informacion en el aulay
fuera de ella

Respeto hacia las ideas de los demas
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SECUENCIA DIDACTICA

Tiempo Momento Estrategias de ensefianza Estrategias de aprendizaje

15 min Apertura Bienvenida a la sesidn, explicacién de Analizar las competencias a desarrollar en la
competencias a desarrollar en la sesidon y sesion y apuntarlas
temas a tratar. Participar con lluvia de ideas.
Analisis de las partes de la computadora.

75 min Desarrollo Explicacién mediante analogias lo que es el Analizar los componentes de la computadora.
software de la computadora. Realizar la investigacion de la clasificacién de
Solicitar investigacidn de la clasificacion del software.
software base, de aplicacidn o de utileria.
Compartir videotutorial sobre los mapas Crear mapa conceptual sobre software y su
Solicitar la realizacién de un mapa conceptual | clasificacion en CMap Tools.
en el que se identifique el software y su
clasificacidn.

20 min Cierre Analizar de forma grupal los conceptos Participar en el analisis de los conceptos
investigados de la clasificacidn del software. investigados y complementar las definiciones.
Crear espacio para recibir el mapa conceptual | Enviar mapa conceptual a través de Ia
de los estudiantes en la plataforma. plataforma digital.

Recursos Diddcticos:

Mapa conceptual, software para creacion de mapas conceptuales, video tutorial, plataforma

educativa.

EVALUACION

Evidencias a evaluar:

Mapa conceptual sobre software y su clasificacion.

Instrumentos de evaluacion:

Rubrica para mapas conceptuales
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Actividad 1.10 Video sobre hardware y software

DATOS GENERALES
Docente: Yazmin Gonzdlez Castelan Asignatura: Informatica |
Semestre: Primero Tiempo: 1:50 hrs
Objetivo: Describir la estructura basica del hardware de una computadora para establecer diferencias entre los tipos de
computadoras de acuerdo a sus caracteristicas.
Identificar la clasificacion del software como parte del funcionamiento de una computadora.
Unidad Introduccion Tema 2. Hardware
3. Software
COMPETENCIAS
Genéricas: Comunicacién
Expresa ideas y conceptos mediante representaciones linglisticas, matematicas o graficas.
Creatividad
Ordena informacion de acuerdo a categorias, jerarquias y relaciones.
Disciplinares: Analiza y compara el origen, desarrollo y diversidad de los sistemas y medios de comunicacién.

Disciplinares Extendidas:

informatica.

Utiliza la informacién contenida en diferentes fuentes de informacion impresa y/o digital, para
identificar, ordenar e interpretar las ideas, los datos y conceptos basicos de introduccién a la

INDICADORES DE DESEMPENO

Contenidos Conceptuales

Contenidos Procedimentales

Contenidos Actitudinales

Hardware
Software

Emplea organizadores graficos con las
ideas principales de los temas

Actitud critica ante el manejo de la
computadora

Es responsable con la informacién que
maneja

Reflexiona de manera critica ante un
posible mal uso de la informacidn
Fomenta el empleo de medidas de
proteccion de la informacion en el aulay
fuera de ella

Respeto hacia las ideas de los demas

92



SECUENCIA DIDACTICA

Tiempo Momento Estrategias de ensefianza Estrategias de aprendizaje

15 min Apertura Repaso general de los conceptos de hardware | Participacion de la entrevista grupal de los
y software mediante una entrevista grupal. conceptos de hardware y software.

75 min Desarrollo Compartir video en la plataforma educativa Visualizar video complementario para reforzar
sobre hardware y software. los conocimientos sobre hardware y software.
Generar un espacio para que los alumnos Participar en el foro de discusidn
comenten sus opiniones sobre lo revisado en respondiendo a las preguntas planteadas.
el video.

20 min Cierre Generar una reflexion sobre la importancia de | Apuntar en el cuaderno la reflexién a la que
la computadora en la vida cotidiana. llegé el estudiante.

Recursos Diddcticos:

Video, foro de discusién, plataforma educativa.

EVALUACION

Evidencias a evaluar:

Mapa mental de hardware y software.

Foro de discusion sobre video de hardware y software.

Instrumentos de evaluacion:

Lista de cotejo para foros de discusion
Rubrica para mapas conceptuales
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XIl.2. Unidad Il. Sistemas Operativos

Actividad Il.1 Compartir enlace para analizar escritorio de Windows

Actividad II.2 Creacion de archivos y carpetas en Windows.

DATOS GENERALES
Docente: Yazmin Gonzdlez Castelan Asignatura: Informatica |
Semestre: Primero Tiempo: 1:50 hrs
Objetivo: Identifica y opera las funciones de uso comun del sistema operativo Windows para administrar informacién
personal y escolar.
Unidad Sistemas Operativos | Tema | 1. Software Comercial
COMPETENCIAS
Genéricas: Comunicacion
Expresa ideas y conceptos mediante representaciones linglisticas, matematicas o graficas.
Creatividad
Ordena informacion de acuerdo a categorias, jerarquias y relaciones.
Disciplinares: Utiliza las tecnologias de la informacion y comunicacién para investigar, resolver problemas,

producir materiales y transmitir informacion.

Disciplinares Extendidas:

Utiliza la informacion contenida en diferentes fuentes de informacién impresa y/o digital, para
identificar, ordenar e interpretar las ideas, los datos y conceptos basicos de Windows.
Identifica los elementos principales del escritorio y ventanas como parte del entorno grafico de
Windows.

Emplea archivos y carpetas para organizar la informacidn mediante el explorador de Windows.

INDICADORES DE DESEMPENO

Contenidos Conceptuales Contenidos Procedimentales Contenidos Actitudinales

Sistema operativo Define qué es un sistema operativo y Asume una actitud critica ante el manejo de la
Software comercial sus funciones tras revisar diferentes computadora

Manipulacién de archivos y fuentes de informacion Asume una actitud responsable en el empleo
carpetas Identifica el entorno de trabajo de los de las funciones basicas del sistema operativo
Copiar, Enviar a..., Movery sistemas operativos: elementos del Es responsable con la informacién que
Eliminar escritorio y ventanas maneja
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Cambiar nombre
Propiedades
Compresor de archivos

Exploray localiza los archivos de una
unidad de almacenamiento

Crea carpetas y les asigna nombre, de
acuerdo con su contenido

Manipula los archivos y carpetas
(elimina, copia, mueve, envia) de una
unidad de almacenamiento

Reflexiona de manera critica ante un posible
mal uso de la informacion

Fomenta el empleo de medidas de proteccion
de la informacién en el aula y fuera de ella
Respeto hacia las ideas de los demas
Distingue las diferencias entre software libre y
comercial

Utiliza con responsabilidad la contrasefia
asignada

SECUENCIA DIDACTICA

Tiempo Momento Estrategias de ensefanza Estrategias de aprendizaje

15 min Apertura Bienvenida a la sesidn, analisis de Apuntar en el cuaderno las competencias a
competencias a desarrollar. desarrollar en la sesion.

75 min Desarrollo Compartir en la plataforma la pagina para Dibujar los elementos del escritorio de trabajo
revisar el contenido en el que se describe el de Windows.
escritorio de Windows y las ventanas. Escribir en el cuaderno las principales
Revisar los elementos de una ventana de diferencias que encuentran entre Explorador
Windows y su manipulacién. de Windows y Mi PC
Analizar mediante la apertura de dos ventanas
de Mi PCy Explorador de Windows la
diferencia entre cada una.

20 min Cierre Proporcionar archivo con guia de practica de Realizar y enviar practica de manipulacién de
manipulacién de archivos y carpetas. archivos y carpetas de manera individual.
Compartir practica a través de la plataforma
educativa Blackboard.

Recursos Diddcticos:

Pagina web, practicas, plataforma educativa

EVALUACION

Evidencias a evaluar:

Escritorio de Windows en el cuaderno.

Actividad comprimida en la plataforma.

Instrumentos de evaluacion:

Lista de observacién para escritorio de Windows
Lista de cotejo para creacion de archivos y carpetas
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Actividad 1.3 Propiedades de archivos

DATOS GENERALES
Docente: Yazmin Gonzdlez Castelan Asignatura: Informatica |
Semestre: Primero Tiempo: 1:50 hrs
Objetivo: Identifica y opera las funciones de uso comun del sistema operativo Windows para administrar informacién
personal y escolar.
Unidad Sistemas Operativos | Tema | 1. Software Comercial
COMPETENCIAS
Genéricas: Comunicacion
Expresa ideas y conceptos mediante representaciones linglisticas, matematicas o graficas.
Creatividad
Ordena informacion de acuerdo a categorias, jerarquias y relaciones.
Disciplinares: Utiliza las tecnologias de la informacién y comunicacién para investigar, resolver problemas,

producir materiales y transmitir informacion.

Disciplinares Extendidas:

Utiliza la informacién contenida en diferentes fuentes de informacion impresa y/o digital, para
identificar, ordenar e interpretar las ideas, los datos y conceptos basicos de Windows.
Identifica los elementos principales del escritorio y ventanas como parte del entorno gréfico de
Windows.

Emplea archivos y carpetas para organizar la informacidon mediante el explorador de Windows.

INDICADORES DE DESEMPENO

Contenidos Conceptuales

Contenidos Procedimentales Contenidos Actitudinales

Sistema operativo
Software comercial

Define qué es un sistema operativo y sus | Asume una actitud critica ante el
funciones tras revisar diferentes fuentes | manejo de la computadora

Manipulacidn de archivos y carpetas de informacién Asume una actitud responsable en el
Copiar, Enviar a..., Mover y Eliminar Identifica el entorno de trabajo de los empleo de las funciones basicas del
Cambiar nombre sistemas operativos: elementos del sistema operativo
Propiedades escritorio y ventanas Es responsable con la informacién que
Compresor de archivos Explora y localiza los archivos de una maneja
unidad de almacenamiento Reflexiona de manera critica ante un
Crea carpetas y les asigna nombre, de posible mal uso de la informacidn
acuerdo con su contenido Fomenta el empleo de medidas de
Manipula los archivos y carpetas proteccion de la informacién en el aulay
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(elimina, copia, mueve, envia) de una fuera de ella

unidad de almacenamiento Respeto hacia las ideas de los demas
Distingue las diferencias entre software
libre y comercial

Utiliza con responsabilidad la
contrasefa asignada

SECUENCIA DIDACTICA

Tiempo Momento Estrategias de ensefianza Estrategias de aprendizaje
15 min Apertura Bienvenida a la sesidn, analisis de Apuntar en el cuaderno las competencias a
competencias a desarrollar. desarrollar en la sesion.
75 min Desarrollo Recordar los diferentes tipos de archivos Participar en la reflexién de cdmo se asignan
trabajados en la unidad I. los tipos de archivo, y recordar los vistos en la
Realizar un andlisis de cdmo se asigna el tipo unidad I.
de archivo.
Compartir un enlace para analizar las Listar en el cuaderno los elementos de las
propiedades de los archivos. propiedades de los archivos y verificar si los
archivos de su computadora tienen los mismos
www.aulaclic.es/windows7/t 4 8.htm elementos que se describen en la pagina de
internet.
20 min Cierre Guiar la creacién de accesos directos. Realizar y enviar practica de manipulacién de
Compartir practica integradora. archivos y carpetas de manera individual.
Recursos Diddcticos: Pagina web, practicas, plataforma educativa.
EVALUACION
Evidencias a evaluar: Apunte en el cuaderno

Actividad comprimida en la plataforma.

Instrumentos de evaluacion: Lista de observacion.




Actividad Il.4 Mapa mental de software libre y comercial

DATOS GENERALES
Docente: Yazmin Gonzdlez Castelan Asignatura: Informatica |
Semestre: Primero Tiempo: 1:50 hrs
Objetivo: Identifica y opera las funciones de uso comun del sistema operativo Windows para administrar informacién

personal y escolar visualizando el software libre como una alternativa.
Identifica y opera las funciones de uso comun del sistema operativo Ubuntu para administrar informacion
personal y escolar visualizando el software libre como una alternativa.

Unidad I. Sistemas Operativos Tema 1. Software Comercial

2. Software libre

COMPETENCIAS
Genéricas: Comunicacion
Expresa ideas y conceptos mediante representaciones linglisticas, matematicas o graficas.
Creatividad
Ordena informacion de acuerdo a categorias, jerarquias y relaciones.
Disciplinares: Utiliza las tecnologias de la informacién y comunicacién para investigar, resolver problemas,

producir materiales y transmitir informacion.

Disciplinares Extendidas:

Utiliza la informacién contenida en diferentes fuentes de informacion impresa y/o digital, para
identificar, ordenar e interpretar las ideas, los datos y conceptos basicos de Windows.
Identifica los elementos principales del escritorio y ventanas como parte del entorno grafico de
Windows.

Emplea archivos y carpetas para organizar la informacidon mediante el explorador de Windows.
Utiliza la informacién contenida en diferentes fuentes de informacion impresa y/o digital, para
identificar, ordenar e interpretar las ideas, los datos y conceptos basicos de Ubuntu.

Identifica los elementos principales del escritorio y ventanas como parte del entorno grafico de
Ubuntu.

Emplea archivos y carpetas para organizar la informacidén mediante Nautilus en Ubuntu.

INDICADORES DE DESEMPENO

Contenidos Conceptuales Contenidos Procedimentales Contenidos Actitudinales
Sistema operativo Define qué es un sistema operativo y sus Asume una actitud critica ante el
Software comercial funciones tras revisar diferentes fuentes de manejo de la computadora
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Software Libre

informacion

Asume una actitud responsable en el

Windows Identifica el entorno de trabajo de los sistemas | empleo de las funciones basicas del
Ubuntu operativos: elementos del escritorio y ventanas | sistema operativo
Escritorio Explora y localiza los archivos de una unidad de | Es responsable con la informacién que
Gnome almacenamiento maneja
Nautilus Crea carpetas y les asigna nombre, de acuerdo | Reflexiona de manera critica ante un
con su contenido posible mal uso de la informacidn
Manipula los archivos y carpetas (elimina, Fomenta el empleo de medidas de
copia, mueve, envia) de una unidad de proteccion de la informacion en el aulay
almacenamiento fuera de ella
Respeto hacia las ideas de los demas
Distingue las diferencias entre software
libre y comercial
Utiliza con responsabilidad la
contrasefia asignada
SECUENCIA DIDACTICA
Tiempo Momento Estrategias de ensefianza Estrategias de aprendizaje
15 min Apertura Bienvenida a la sesion, andlisis de Apuntar en el cuaderno las competencias a
competencias a desarrollar. desarrollar en la sesién.
75 min Desarrollo Guiar la elaboracién de un mapa mental que Realizar mapa conceptual de software
integre los conceptos de software comercialy | comercial y software libre.
software libre.
20 min Cierre Crear un espacio para la publicacidon de mapas | Enviar a la plataforma el mapa mental
mentales. realizado.
Asignar evaluadores. Evaluar los mapas mentales de sus
compaieros.

Recursos Diddcticos:

Mapa mental, foro de discusion, plataforma educativa.

EVALUACION

Evidencias a evaluar:

Mapa mental de hardware y software

Instrumentos de evaluacion:

Rubrica de mapas mentales
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Actividad I1.5 Pr4ctica sobre creacion de archivos y carpetas en Ubuntu.

DATOS GENERALES
Docente: Yazmin Gonzdlez Castelan Asignatura: Informatica |
Semestre: Primero Tiempo: 1:50 hrs
Objetivo: Identifica y opera las funciones de uso comun del sistema operativo Ubuntu para administrar informacion
personal y escolar visualizando el software libre como una alternativa.
Unidad I. Sistemas Operativos Tema 2. Software libre
COMPETENCIAS
Genéricas: Comunicacion

Expresa ideas y conceptos mediante representaciones linglisticas, matematicas o gréficas.
Creatividad
Ordena informacion de acuerdo a categorias, jerarquias y relaciones.

Disciplinares:

Utiliza las tecnologias de la informacién y comunicacién para investigar, resolver problemas,
producir materiales y transmitir informacion.

Disciplinares Extendidas:

Utiliza la informacién contenida en diferentes fuentes de informacion impresa y/o digital, para
identificar, ordenar e interpretar las ideas, los datos y conceptos basicos de Windows.
Identifica los elementos principales del escritorio y ventanas como parte del entorno gréfico de
Windows.

Emplea archivos y carpetas para organizar la informacidn mediante el explorador de Windows.
Utiliza la informacion contenida en diferentes fuentes de informacién impresa y/o digital, para
identificar, ordenar e interpretar las ideas, los datos y conceptos bdsicos de Ubuntu.

Identifica los elementos principales del escritorio y ventanas como parte del entorno grafico de
Ubuntu.

Emplea archivos y carpetas para organizar la informacién mediante Nautilus en Ubuntu.

INDICADORES DE DESEMPENO

Contenidos Conceptuales Contenidos Procedimentales Contenidos Actitudinales

Definicion Define qué es un sistema operativo y sus Asume una actitud critica ante el
Ubuntu funciones tras revisar diferentes fuentes de manejo de la computadora

Tipos de ejecucion informacién Asume una actitud responsable en el
Maquina Virtual Identifica el entorno de trabajo de los sistemas | empleo de las funciones basicas del
Particion operativos: elementos del escritorio y ventanas | sistema operativo
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Como aplicacion dentro de
Windows
Escritorio (Gnome)

Explora y localiza los archivos de una unidad de
almacenamiento

Crea carpetas y les asigna nombre, de acuerdo
con su contenido

Manipula los archivos y carpetas (elimina,
copia, mueve, envia) de una unidad de

Es responsable con la informacidn que
maneja

Reflexiona de manera critica ante un
posible mal uso de la informacidn
Fomenta el empleo de medidas de
proteccion de la informacién en el aulay

almacenamiento

fuera de ella

Respeto hacia las ideas de los demas
Distingue las diferencias entre software
libre y comercial

Utiliza con responsabilidad |a
contrasefia asignada

SECUENCIA DIDACTICA

Tiempo Momento Estrategias de ensefianza Estrategias de aprendizaje
15 min Apertura Bienvenida a la sesion, andlisis de Apuntar en el cuaderno las competencias a
competencias a desarrollar. desarrollar en la sesién.
75 min Desarrollo Compartir archivo con instrucciones de Realizar practica de archivos y carpetas en
practica. Ubuntu.
20 min Cierre Crear espacio para envio de carpeta de Enviar préctica realizada a la plataforma.
practica

Recursos Diddcticos:

Practica, espacio para envio de actividades, plataforma educativa.

EVALUACION

Evidencias a evaluar:

Archivo con practica de Ubuntu

Instrumentos de evaluacion:

Lista de observacion.
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XI1.3. Unidad Ill. Internet
Actividad Ill.1 Analisis del uso de los navegadores web
DATOS GENERALES
Docente: Yazmin Gonzalez Casteldn Asignatura: Informatica |
Semestre: Primero Tiempo: 1:50 hrs
Objetivo: Define los conceptos bdsicos de Internet tras analizar las caracteristicas de los mismos.
Unidad Internet Tema 1. Definicién
2. Conceptos generales
COMPETENCIAS
Genéricas: Comunicacion
Maneja las tecnologias de la informacién y la comunicacién para obtener informacion y expresar
ideas.
Creatividad
Utiliza las tecnologias de la informacién y comunicacion para procesar e interpretar informacion.
Uso de la Tecnologia
Usar nuevas herramientas tecnoldgicas que promuevan la gestién de la informacién.
Disciplinares: Utiliza las tecnologias de la informacién y comunicacién para investigar, resolver problemas,
producir materiales y transmitir informacidn.
Disciplinares Extendidas: Emplea los servicios de Internet como un medio de comunicacién y transferencia de archivos.

INDICADORES DE DESEMPENO

Contenidos Conceptuales

Contenidos Procedimentales

Contenidos Actitudinales

Navegador

Tipos (Explorer, Chrome y Firefox)
Links (hipervinculo e hipertexto)
Consulta de informacion
Direcciones URL

Partes de una direccion

Busqueda de informacidn en diferentes
fuentes

A través de lluvia de ideas el estudiante
comprende los conceptos de Internet

De forma individual contestar un crucigrama

y/o sopa de letras

Contara con una actitud solidaria,
cooperativa y de cuidado hacia los
demas

Usa el correo electrénico y los grupos de
discusién de forma reflexiva y critica
Reconoce el Internet como una fuente
potencial de enriquecimiento personal y
social

Mantiene una actitud critica y reflexiva
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en el uso de la informacidn disponible
en los medios electrénicos

Muestra iniciativa e interés por utilizar
el Internet como herramienta de
aprendizaje y de comunicacion

Valora las oportunidades y ventajas de
los servicios que proporciona el Internet

SECUENCIA DIDACTICA

Tiempo Momento Estrategias de ensefianza Estrategias de aprendizaje

15 min Apertura Bienvenida a la sesidn, analisis de Apuntar en el cuaderno las competencias a
competencias a desarrollar. desarrollar en la sesion.
Lluvia de ideas de los conceptos revisados la Participar en lluvia de ideas.
sesion anterior.

75 min Desarrollo Compartir video sobre el funcionamiento de Revisar video del funcionamiento de internet.
Internet. Analizar las graficas y manipularlas para dar
Compartir enlace para analizar los tipos de respuesta a las preguntas del foro de
navegadores mas utilizados actualmente. discusién.
http://gs.statcounter.com/?PHPSESSID=j2juf5b | Participar en el foro de discusién
il673j4vrso39eijui6 respondiendo las preguntas planteadas.

20 min Cierre Conclusidn grupal sobre el uso de los Participar en platica grupal sobre el uso de los

navegadores en México.

navegadores en México.

Recursos Diddcticos:

Pagina web, graficas, foro de discusion, plataforma

EVALUACION

Evidencias a evaluar:

Participacion en el foro de discusion.

Instrumentos de evaluacion:

Lista de observacion.
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Actividad Ill.2 Correo electronico a través de plataforma educativa 'y correo comercial

DATOS GENERALES
Docente: Yazmin Gonzdlez Castelan Asignatura: Informatica |
Semestre: Primero Tiempo: 1:50 hrs
Objetivo: Define los conceptos bdsicos de Internet tras analizar las caracteristicas de los mismos.
Unidad [ll. Internet Tema 4. Servicios de Internet
COMPETENCIAS
Genéricas: Comunicacion
Maneja las tecnologias de la informacién y la comunicacidn para obtener informacidn y expresar
ideas.
Creatividad
Utiliza las tecnologias de la informacién y comunicacion para procesar e interpretar informacién.
Uso de la Tecnologia
Usar nuevas herramientas tecnolégicas que promuevan la gestion de la informacion.
Disciplinares: Utiliza las tecnologias de la informacién y comunicacién para investigar, resolver problemas,
producir materiales y transmitir informacion.
Disciplinares Extendidas: Emplea los servicios de Internet como un medio de comunicacidn y transferencia de archivos.

INDICADORES DE DESEMPENO

Contenidos Conceptuales Contenidos Procedimentales Contenidos Actitudinales
Proveedores de servicio de Busqueda de informacidn en diferentes Contard con una actitud solidaria,
correo electrénico fuentes cooperativa y de cuidado hacia los

Enviar y recibir mensajes
Adjuntar y descargar archivos
Mensajeria instantanea
(Diferencia)

Utilizar el correo electrénico y las herramientas | demas

gue integran este servicio, para enviar archivos | Usa el correo electrénico y los grupos de
adjuntos. discusion de forma reflexiva y critica
Reconoce el Internet como una fuente
potencial de enriquecimiento personal y
social

Mantiene una actitud critica y reflexiva
en el uso de la informacidn disponible
en los medios electrdnicos
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Muestra iniciativa e interés por utilizar
el Internet como herramienta de
aprendizaje y de comunicacion

Valora las oportunidades y ventajas de
los servicios que proporciona el Internet

SECUENCIA DIDACTICA

Tiempo Momento Estrategias de ensefianza Estrategias de aprendizaje

15 min Apertura Bienvenida a la sesidn, analisis de Apuntar en el cuaderno las competencias a
competencias a desarrollar. desarrollar en la sesion.
Comentarios grupales sobre la definicién de
correo electronico.

75 min Desarrollo Ejemplificar el envio de correos electrdnicos Atender a la explicaciéon sobre el uso del
desde la plataforma. correo en la plataforma.
Mostrar el envio de archivos adjuntos desde el | Realizar envios de correo electrénico desde la
correo comercial. plataforma.
Verificar que los estudiantes no tengan Enviar correo electrdnico con datos adjuntos
problemas con el envio de los correos desde un correo comercial.
electrénicos.

20 min Cierre Analizar de forma grupal las ventajas y Participar con sus conclusiones.
desventajas del correo electrénicoy la
mensajeria instantanea.

Recursos Diddcticos:

Correo electrénico

EVALUACION

Evidencias a evaluar:

Correo electrénico con datos adjuntos.

Instrumentos de evaluacion:

Lista de observacion.
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Actividad IIl.3 Mapa mental sobre los servicios de Internet.

DATOS GENERALES
Docente: Yazmin Gonzdlez Castelan Asignatura: Informatica |
Semestre: Primero Tiempo: 1:50 hrs
Objetivo: Define los conceptos bdsicos de Internet tras analizar las caracteristicas de los mismos.
Unidad [ll. Internet Tema 4. Servicios de Internet
COMPETENCIAS
Genéricas: Comunicacion
Maneja las tecnologias de la informacién y la comunicacidn para obtener informacién y expresar
ideas.
Creatividad
Utiliza las tecnologias de la informacién y comunicacion para procesar e interpretar informacién.
Uso de la Tecnologia
Usar nuevas herramientas tecnolégicas que promuevan la gestion de la informacion.
Disciplinares: Utiliza las tecnologias de la informacién y comunicacién para investigar, resolver problemas,
producir materiales y transmitir informacion.
Disciplinares Extendidas: Emplea los servicios de Internet como un medio de comunicacién y transferencia de archivos.

INDICADORES DE DESEMPENO

Contenidos Conceptuales

Contenidos Procedimentales Contenidos Actitudinales

Correo electrénico
Mensajeria instantanea
Foros de discusion

Redes sociales

Ventajas y desventajas de las
redes sociales.

Blog

Caracteristicas del blog
Biblioteca digital

Busqueda de informacidn en diferentes
fuentes

Utilizar el correo electrénico y las herramientas
gue integran este servicio, para enviar archivos

Contard con una actitud solidaria,
cooperativa y de cuidado hacia los
demas

Usa el correo electrénico y los grupos de

adjuntos.
Clasificar los servicios de Internet.
Elaboracién de un mapa mental.

discusién de forma reflexiva y critica
Reconoce el Internet como una fuente
potencial de enriquecimiento personal y
social

Mantiene una actitud critica y reflexiva
en el uso de la informacidn disponible
en los medios electrdnicos
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Muestra iniciativa e interés por utilizar
el Internet como herramienta de
aprendizaje y de comunicacion

Valora las oportunidades y ventajas de
los servicios que proporciona el Internet

SECUENCIA DIDACTICA

Tiempo Momento Estrategias de ensefianza Estrategias de aprendizaje
15 min Apertura Repaso de los servicios de Internet mas Tomar nota de lo que se comenta.
importantes.
75 min Desarrollo Solicitar la creacién de un mapa mental en el Creacidn de un mapa mental sobre los
gue se definan todos los servicios de Internet, | servicios de Internet.
asi como imagenes representativas de cada
uno. Enviar mapa mental a través del foro de
Crear un foro de discusién para enviar los discusién.
mapas mentales.
20 min Cierre Asignacién de evaluadores. Evaluar el mapa mental que corresponde, con
Revisién del proceso de evaluacién. la rubrica de mapas mentales y emitir un
comentario en el foro de discusidn sobre la
calificacion obtenida y su justificacion.

Recursos Diddcticos:

Mapa mental, foro de discusion, plataforma educativa.

EVALUACION

Evidencias a evaluar:

Mapa mental de servicios de Internet

Instrumentos de evaluacion:

Rubrica para mapas mentales.
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Actividad Ill.4 Medidas de seguridad en las redes sociales.

DATOS GENERALES
Docente: Yazmin Gonzdlez Castelan Asignatura: Informatica |
Semestre: Primero Tiempo: 1:50 hrs
Objetivo: Define los conceptos bdsicos de Internet tras analizar las caracteristicas de los mismos.
Unidad [ll. Internet Tema 4. Servicios de Internet
COMPETENCIAS
Genéricas: Comunicacion
Maneja las tecnologias de la informacién y la comunicacién para obtener informacion y expresar
Creatividad
Utiliza las tecnologias de la informacién y comunicacion para procesar e interpretar informacion.
Uso de la Tecnologia
Usar nuevas herramientas tecnoldgicas que promuevan la gestién de la informacién.
Disciplinares: Utiliza las tecnologias de la informacién y comunicacion para investigar, resolver problemas,
producir materiales y transmitir informacion.
Disciplinares Extendidas: Emplea los servicios de Internet como un medio de comunicacidn y transferencia de archivos.

INDICADORES DE DESEMPENO

Contenidos Conceptuales

Contenidos Procedimentales

Contenidos Actitudinales

Redes sociales
Caracteristicas
Ventajas
Desventajas

Busqueda de informacidn en diferentes
fuentes

Contara con una actitud solidaria,
cooperativa y de cuidado hacia los
demas

Usa el correo electrénico y los grupos de
discusién de forma reflexiva y critica
Reconoce el Internet como una fuente
potencial de enriquecimiento personal y
social

Mantiene una actitud critica y reflexiva
en el uso de la informacidn disponible
en los medios electrénicos

Muestra iniciativa e interés por utilizar
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el Internet como herramienta de
aprendizaje y de comunicacion

Valora las oportunidades y ventajas de
los servicios que proporciona el Internet

SECUENCIA DIDACTICA

Tiempo Momento Estrategias de ensefianza Estrategias de aprendizaje
15 min Apertura Analisis del uso de las redes sociales. Analisis de la pregunta ¢ Podrias vivir sin las
redes sociales?
75 min Desarrollo Compartir articulo sobre las medidas de Realizar la lectura del articulo sobre redes
seguridad para utilizar las redes sociales. sociales.
Generar una mesa de debates de estudiantes Apuntar en el cuaderno las medidas de
que estén a favory en contra del uso de las seguridad que parecen exageradas para el uso
redes sociales, cada grupo dara sus de las redes sociales.
argumentos para comenzar el debate. Participar en el debate las “Redes sociales,
buenas o malas”
20 min Cierre Comentar de forma grupal en entrevista, lo Participar en la platica grupal.

revisado en la lectura.

Recursos Diddcticos:

Pagina web, debate, plataforma educativa

EVALUACION

Evidencias a evaluar:

Participacion en el debate grupal y cuaderno con apunte.

Instrumentos de evaluacion:

Lista de observacion
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Actividad IIl.5 Linea del tiempo redes sociales.

DATOS GENERALES
Docente: Yazmin Gonzdlez Castelan Asignatura Informatica |
Semestre: Primero Tiempo: 1:50 hrs
Objetivo: Define los conceptos bdsicos de Internet tras analizar las caracteristicas de los mismos.
Unidad lll. Internet Tema 4. Servicios de Internet
COMPETENCIAS
Genéricas: Comunicacion
Maneja las tecnologias de la informacién y la comunicacidn para obtener informacidn y expresar
ideas.
Creatividad
Utiliza las tecnologias de la informacién y comunicacién para procesar e interpretar informacién.
Uso de la Tecnologia
Usar nuevas herramientas tecnolégicas que promuevan la gestion de la informacion.
Disciplinares: Utiliza las tecnologias de la informacién y comunicacién para investigar, resolver problemas,
producir materiales y transmitir informacion.
Disciplinares Extendidas: Emplea los servicios de Internet como un medio de comunicacién y transferencia de archivos.

INDICADORES DE DESEMPENO

Contenidos Conceptuales

Contenidos Procedimentales

Contenidos Actitudinales

Redes sociales
Caracteristicas
Ventajas
Desventajas

Busqueda de informacidn en diferentes
fuentes.

Contard con una actitud solidaria,
cooperativa y de cuidado hacia los
demas

Usa el correo electrénico y los grupos de
discusién de forma reflexiva y critica
Reconoce el Internet como una fuente
potencial de enriquecimiento personal y
social

Mantiene una actitud critica y reflexiva
en el uso de la informacidn disponible
en los medios electrdnicos

Muestra iniciativa e interés por utilizar
el Internet como herramienta de
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aprendizaje y de comunicacion
Valora las oportunidades y ventajas de
los servicios que proporciona el Internet

SECUENCIA DIDACTICA

Tiempo Momento Estrategias de ensefianza Estrategias de aprendizaje
15 min Apertura Analizar cémo se crearon las redes sociales. Lluvia de ideas sobre cdmo se crearon las
redes sociales
75 min Desarrollo Compartir enlace para revisar la historia de las | Elaborar una linea del tiempo a partir de la
redes sociales. historia de las redes sociales en la pégina.
http://timerime.com/es/linea_de_tiempo/126 | TimeRime.com
4616/Historia+de+las+redes+sociales/
20 min Cierre Asignar evaluadores Participar en el foro de discusidn sobre redes
sociales.

Recursos Diddcticos:

Pagina web, linea del tiempo, plataforma educativa.

EVALUACION

Evidencias a evaluar:

Linea del tiempo en pdgina web

Instrumentos de evaluacion:

Lista de observacion
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Actividad Ill.6 Creacion de blog

DATOS GENERALES
Docente: Yazmin Gonzdlez Castelan Asignatura: Informatica |
Semestre: Primero Tiempo: 1:50 hrs
Objetivo: Define los conceptos bdsicos de Internet tras analizar las caracteristicas de los mismos.
Unidad lll. Internet Tema 4. Servicios de Internet
COMPETENCIAS
Genéricas: Comunicacion
Maneja las tecnologias de la informacién y la comunicacidn para obtener informacién y expresar
ideas.
Creatividad
Utiliza las tecnologias de la informacién y comunicacion para procesar e interpretar informacién.
Uso de la Tecnologia
Usar nuevas herramientas tecnoldgicas que promuevan la gestion de la informacion.
Disciplinares: Utiliza las tecnologias de la informacién y comunicacién para investigar, resolver problemas,

producir materiales y transmitir informacion.

Disciplinares Extendidas:

Emplea los servicios de Internet como un medio de comunicacién y transferencia de archivos.

INDICADORES DE DESEMPENO

Contenidos Conceptuales

Contenidos Procedimentales

Contenidos Actitudinales

Blogs

Caracteristicas

Busqueda de informacidn en diferentes
fuentes
Creacién de un blog

Contara con una actitud solidaria, cooperativa y
de cuidado hacia los demas

Usa el correo electrénico y los grupos de
discusién de forma reflexiva y critica

Reconoce el Internet como una fuente
potencial de enriquecimiento personal y social
Mantiene una actitud critica y reflexiva en el
uso de la informacidn disponible en los medios
electrénicos

Muestra iniciativa e interés por utilizar el
Internet como herramienta de aprendizaje y de
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comunicacion
Valora las oportunidades y ventajas de los
servicios que proporciona el Internet

SECUENCIA DIDACTICA

Tiempo Momento Estrategias de ensenanza Estrategias de aprendizaje

15 min Apertura Repaso de la definicién de blog. Participar con opiniones sobre el concepto de
blog revisado anteriormente.

75 min Desarrollo Guiar la creacidn de un blog Crear blog personal
Compartir su direccion de blog en el foro de
discusién creado para ese fin.

20 min Cierre Solicitar opinién sobre la realizacién de sus Participar en el foro de discusion al finalizar el

blogs personales. blog para la materia de historia.

Recursos Diddcticos:

Blog, foro de discusion

EVALUACION

Evidencias a evaluar:

Blog creado con entradas del Porfiriato

Instrumentos de evaluacion:

Rubrica para blogs
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XIll. Desarrollo de actividades de la plataforma educativa

Xlll.1.1. Pantallainicial del curso

i, Mis higares

f mico

Miinstitucién Cursos

INFORMATICA | GPO1 ENE-MAY 2013 (PREPARATORIA 4} Pagina principal Elmodo de edicion esta:

EO0C @8N
INFORMATICA | Pégina principal *

IGPO1 ENE-MA

201
(PREPARATORIA) Aiiadir médulo de curso Personalizar pagina ™+
4)

.

i oo 2 Mis anuncios # © &} mi calendario *B28
ormaci6
T 8 - No se han publicado anuncios Curso en los Ultimos 7 dias. No se ha publicado ninguin evento de calendario para los proximos 7 dias.
[l Actividade < més anuncios... mas eventos de calendario. d
iy B one
T — Mis tareas S &3 | Tareas pendientes L=
1 Mis tareas: 2,
TR Editar configuracién de notificacion

No hay tareas vencidas ’

i | Elementos vencidos Acciones ¥
mas tareas...

| ¥ Todos tos etementos (0) |

Fm———— o
Panel de contro & | Editar configuracién de notificacién | Acciones ¥ Seleccionar fecha: (0510572013 | i |
b ¥ Actividades (8) # Hoy (0)
£ -’. LK = ¥ Contenido (18) Nada que entregar hoy
;‘ = ¥ Cursos/Organizaciones (1) ¥ Mafiana (0)
Rt ¥ Tablero de discusion (191) ¥ Esta semana (0) ~
- 09:32 p
05/05/20

Fig. 13 Pantalla inicial del curso en la plataforma educativa

XIll.1.2. Vista de las carpetas de contenido por unidad

Pagina principal Desarrollar contenido ¥ Contenido de la editorial ¥

Informacién
Contenida i Unidad I. Introduccién (v =
Actividades : = < z 2 s . s o

> = Estimado alumno, esta carpeta contiene las evidencias de trabajo que deberas de realizar en la asignatura de Informatica | para desarrollar los conocimientos sobre los temas a
Discusiones trabajar que son:

Grupos s
- 1. Introduccion

Herramientas 2.Hardware
3.Software

Ayuda

Deberas enviar por este medio los trabajos que se te soliciten o entregar lo que se requiera de manera presencial.

Exito!

Saludos Cordiales

# Panel de control Yazmin Gonzélez Castelan
Archivos
Herramientas del curso
Evaluacion i Unidad Il. Sistemas Operativos |~
Centro de calificaciones @ Estimado alumno, en esta carpeta se encuentran las actividades correspondientes a la Unidad II. Sistemas Operativos, de la materia de Informatica I.
Usuarios y grupos Los temas de esta unidad que se trabajan en distintas actividades son los siguientes:

Personalizacion 1. Software comercial
# Paquetes y utilidades = » 2. Software libre
Administrar enlaces LTI
Copia de curso
Eliminar por lotes

Te deseo mucho éxito en la realizacién de estas actividades.

Saludos cordiales

Fig. 14 Carpetas de contenido por Unidad
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XIII.1.3. Contenido Unidad I. Introduccién

[€] Yazmi Gopzilez Castelin it Misligares  {fy icio [ Avuda N, Cerrarsasi
Rlataforma
EDUCATIVAF

E Unidad I. Introduccién ¥

Desarrollar contenido ¥ Contenido de la editorial ¥

B 1.2 Presentacion con diapositivas del Tema 1. Introduccion | =
1.3 Creacién de archivo de bloc de notas para unidaddes de medida de informacién |~ (= 2
@ 1.4 Crucigrama Unidad I. ¥ B
B 1.5 Importancia de la putadora en la vida cotidi: 5 {m
* Panel de control 1.6 Presentacién con diapositivas sobre hardware ¥ B

Archivos.

Herramientas del curso

Evaluacién @ 1.7 Clasificacién de imagenes de hardware por funcionalidad | (=

Centro de calificaciones

Usuarios y grupos

Personalizacion iﬁ 1.8 Mapa mental de hardware ¥ B
—

Fig. 15 Contenido Unidad I. Introduccion

znip Gogziez Castein |\ Msgares iy oo [ Avwse I Corrarses}
 Rlataforma | |
EDUCATIVAF

INFORMATICA | GPO1 ENE-MAY 2013 (PREPARATORIA 4) Actividades > Unidad I. Introduccion

Mi institucién

El modo de edicion esta: DESACTIVADO

E? Unidad I. Introduccion

1.2 Pr ion con diapositi del Tema 1. |
P4gina principal

Archivos adjuntos: [ Tema 1. Introduccitn (2,471 MB)
Informacién

Contenido
Actividades cién con del Tema 1. i6n

Discusiones Individual y Colaborativa

Grupos
Herramientas
A Espafiol

50 min

X . Ingresa al médulo de contenido.
# Panel de control 2 <
. Revisa la presentacién de diapositivas que se presenta en contenido con el nombre de Presentacién Tema 1.

Archivos A

Introduccién.
. Realiza la actividad impresa sobre conceptos basicos del Tema Introduccién con tus comparieros de fila.
. Participa en la discusion grupal para evaluar la hoja de trabajo y corrige los conceptos que estén erréneos.
. Apunta en tu cuaderno los conceptos del tema con tus propias palabras, tomando en cuenta lo discutido en clase y
los conceptos trabajados en la hoja de actividad

£ Clahar (in ciaden sindnticn an

Herramientas del curso
Evaluacién
Centro de calificaciones.

T i datos desde uaeh. .com...

~ rivialae An infarmansidn ravieadne el ~ama ene

Fig. 16 Actividad 1.2 "éﬁdplétéforma
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Miinstitucién

=

datos desde uaeh.blackl m.

dlez Casteldn | ik Misligares & Inicio ] Ayuda % Cerrar sesi

.3 Creacion de archivo de bloc de notas para unidaddes de medida de informacién

‘Actividad 1.3 Creaci6n de archivo en bloc de notas para practicas unidades de medida de informacién.

Modalidad: Individual
Tiempo estimado: 40 min
Idioma: Espafiol

1.Abre el programa Bloc de notas.

2.Escribe la palabra “Hola”

3.Guarda el archivo en “Mis documentos” con el nombre de prueba.

4. Abre la ventana de “Mis documentos” y pasa el mouse encima de tu archivo creado.

5.Fijate cudntos bytes pesa tu archivo al pasar el mouse por encima. Registra en tu cuaderno el resultado.

6.Entra a la pagina http://www.online-stopwatch.com/spanish/ es un cronémetro en linea.

7.Inicia el cronémetro y ve cémo funciona.
8.Realizaremos una prueba de cudntas letras (bytes) puedes escribir en 30 segundos.
a.Abre el archivo de bloc de notas que creaste.
b.Prepérate para iniciar el cronémetro y comenzar a escribir en tu archivo de bloc de notas.

c.Cuando llegue a 30 segundos, deja de escribir y guarda el archivo nuevamente.

9. Verifica cuantos bytes pesa el archivo que generaste, pasa el mouse encima del nombre del archivo en

Mi institucion

(B

Fig. 17 Actividad 1.3 en plataforma

{r, Mis lugares A~

& hicio

Lista de observacién

Valor: 5% de practicas

1.4 Crucigrama Unidad I.

d1L4 lucién de i de repaso
Modalidad: Individual
Tiempo estimado: 20 min
Idioma: Espariol

Actividades

1.Entra al siguiente enlace y resuelve el crucigrama sobre conceptos basicos de Informatica.
http://www.educaplay.com/es/recursoseducativos/840541/unidad i informatica i.htm

2.Para resolverlo, haz clic en el nimero de la palabra que escribiras y te aparecerd la definicion en el cuadro
derecho, escribe el concepto al que corresponde en los cuadros del nimero que seleccionaste.

3. Asi sucesivamente para cada palabra.

Evidencias de trabajo: Crucigrama resuelto
Evaluacién: Lista de observacion
Valor: 2% de practicas

1.5 Importancia de la dora en la vida cotidi;

Transfiriendo datos desde uaeh.blackboard.com...
— —T—

—

Fig. 18 Actividad 1.4 en plataforma
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datos desde uaeh.

1.5 Importancia de la p

Archivos adjuntos: [ La Tecnologia v La Famila (5,7

B vaz mln Gc'ale' Castelan Mis lugares. g9 Cerrar sesi

# hico ] Ayuda

en lavida

12 4B)
[ La vida sin internet. mp4 (22,07 MB)

idad L5 La i dela en la vida coti
Modalidad: Individual y colaborativa
Tiempo estimado: 40 min
Idioma: Espafiol

Actividades

-

w N

i

v

. Revisa los dos videos que se muestran a continuacién. Si tienes problemas para verlos da clic en los siguientes

enlaces:

ttg [/viww .youtube. com[watch”v d2Sil23wp9E La tecnologia y la familia

Entra al foro de discusién titulado “La importancia de la computadora en la vida cotidiana”.
Escribe una reflexion sobre lo revisaste en el video y de cémo seria la vida sin internet para ti, el parrafo debe ser de
50 palabras.
a. ¢Qué te parece el primer video?
b. ¢Utilizas la web diariamente?
c. ¢Qué actividades realizas cuando navegas por internet?
d. éCudnto tiempo dedicas al dia a la computadora o a navegar en internet?

Contesta después de la reflexién, las siguientes preguntas:

e. ¢Crees que la computadora y el internet han beneficiado o perjudicado?

f. ¢Podrias vivir sin Internet?
Revisa la publicacién de 3 compafieros y escribe tu opinidn sobre lo que ellos opinan de la vida in Internet.
No olvides gue existen reglas de participacién en el foro, por lo que debes conducirte con respeto en el.

Miinstitucién

1.6 Presentacion con diapositivas sobre hardware

Fig. 19 Actividad 1.5 en plataforma

B Yazmip Gonzilez Castelan
(T

{r Mis lugares

H Avuda

. Cerrar sesi

f icio

1.6 ‘en apoyos didacticos de la UAEH

Modalidad:

Individual

Tiempo estimado:

20 min

Idioma:

Espariol

Actividades

NO U s WwN R

Entra a la pagina de la Universidad Auténoma del Estado de Hidalgo
Entra al apartado de Escuelas e Institutos que se encuentra de lado izquierdo de la pagina, en el ment casi al finalizar.

. Haz clic en Escuela Preparatoria No. 4

Haz clic en la Material Didactico/ Presentaciones electrénicas

. Elige la asignatura de Informatica.
. Revisa la presentacién de Hardware.
. Escribe en tu cuaderno los conceptos principales de hardware.

Evidencias de trabajo:

Cuaderno con apuntes

Evaluacién:

Lista de observacion

Valor:

2% de practicas

1.7 Clasificacién de imagenes de hardware por funcionalidad

Archivos adjuntos:

(3 Iméagenes.zip (193,987 KB)

1.7 Clasificacién de i

T datos desde uaeh. om.

de por funci d

Fig. 20 Actividad 1.6 en plataforma




Miinstitucion Cursos 3 ¢ ~ —

1.7 Clasificacién de imagenes de hardware por funcionalidad

Archivos adjuntos: [ imagenes.zip (193,987 KB)

ividad 1.7 = s de o
Modalidad: Individual

‘Tiempo estimado: 50 min

Idioma: Espafiol

1.Descargar la carpeta Imégenes que se adjunta en esta actividad.

2.Extrae la carpeta de imagenes en el Escritorio de tu equipo de cémputo.

3.Lla carpeta contiene imégenes sobre diferentes dispositivos de hardware. Debes clasificarlas creando una
carpeta para los “Periféricos de Entrada”, otra carpeta para los “Periféricos de Salida”, otra para los
“Periféricos de almacenamiento” y una Ultima para “Periféricos de Entrada-salida”.

n,

4.Cambia el nombre a cada imagen por el nombre del dispositivo que ilustra.

5.Revisa de forma grupal las imdgenes que deben encontrarse en cada carpeta.

6.Envia la carpeta comprimida en zip con las imagenes clasificadas por carpetas y los nombres correctos de
cada una.

7.Realiza en tu cuadermno una tabla con el siguiente formato en la que enlistes 5 periféricos de cada tipo y
pegues su ilustracion.

| Nombre del dispositivo | Tipo de periférico | Imagen |
datos desde uach com. [ I |

|
Fig. 21 Actividad 1.7 en plataforma

Miinstitucion v = P——

1.8 Mapa mental de hardware

Archivos adjuntos: [§ Mapa mental. Mapa conceptual y Cuadro sinoptico.fiv (3,89 MB)
(34 Mapas mentales.fiv (2,504 MB)
[53.Como utilizar Edraw Mind Map.flv (14,081 MB)

Actividad 1.8 Mapa mental de hardware

Modalidad: Individual
‘Tiempo estimado: 80 min
Idioma: Espafiol

1.Revisa el video que se llama "Mapa mental, mapa conceptual y cuadro sindptico” este video te ayudaré a
recordar los elementos basicos de un mapa mental, y a diferenciarlo de un cuadro sinéptico y un mapa
conceptual. Si no puedes acceder al video aqui en la plataforma haz clic en el siguiente enlace:
http://www.youtube.com/watch?v=s2L wAq60MTO&feature=endscreen&NR=1

2.Revisa el video que explica en qué nos ayuda utilizar los mapas mentales. Es el video de “"Mapas
mentales” o clic en el siguiente enlace: http://www.youtube.com/watch?v=rOrITy71bpU

3.Revisa el videotutorial sobre el programa de Edraw Max, para que puedas utilizarlo y elaborar tu mapa
mental. El video se llama “Cémo utilizar Edraw Max” o clic en el siguiente enlace:
http://www.youtube.com/watch?v=dmellL4gWaM

4.Una vez revisada la forma de utilizar el software para creacion de mapas mentales Edraw Max, realiza un
mapa mental sobre los conceptos de hardware revisados en las actividades anteriores, debe contener la
definicion de hardware, la de periférico y los tipos de periféricos.

5.Guarda tu mapa mental y expértalo como un archivo de imagen en formato jpg.

Fig. 22 Actividad 1.8 en plataforma
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Mapa conceptual software

Archivos adjuntos: [ MapasConceptuales.mp4 (6,145 MB)

Actividad 1.9 Mapa mental software

Modalidad: Individual
Tiempo estimado: 80 min
Idioma: Espafiol

Actividades

1.Para comenzar con el tema de software, entra a la pagina de la UAEH. www.uaeh.edu.mx

2.En el menu de lado izquierdo elige Escuelas e Institutos, viene casi al finalizar el mend.

3. Al abrir la siguiente pagina elige Escuela Preparatoria Nimero 4.

4.Ve al apartado de Materiales didacticos / Presentaciones electrdnicas.

5.Elige la materia de Informatica y revisa la presentacion titulada Software.

6.Investiga y apunta en tu cuademo el concepto de software.

7.Revisa el video tutorial “Mapas conceptuales” para crear un mapa conceptual en el software CMapTools.
8.Realiza un mapa conceptual sobre software en el programa CMapTools.

9.Genera una imagen con el mapa conceptual de software en formato jpg.

10.Envia tu imagen a la plataforma educativa, en esta actividad.

11.Imprime tu mapa conceptual y pégalo en tu cuademno.
Evidencias de trabajo: Mapa conceptual software, cuaderno con mapa y apunte
Evaluacién: Lista de observacién
Afala. 1000 da acicti

Miinstitucién

Fig. 23 Actividad 1.9 en plataforma

zélez Casteldn it Misligares & lnicio [ Ayuda | Cerrar sesi

1.10 ;Cémo funcionan los video juegos?

Archivos adjuntos: [ £ Mundo De Beakman.wmy (64,775 MB)

1.10 Video: éC6 i ! ideo juegos?
Modalidad: Individual y colaborativa
Tiempo estimado: 50 min
Idioma: Espariol
Actividades
1.Revisa el video sobre ¢Cémo funcionan los video juegos? En el siguiente enlace: http://youtu.be
[VTafPoV8uQY
2.Entra al foro de discusién ¢Cémo funcionan los video juegos? y participa respondiendo las siguientes
preguntas:

a.¢Qué es un video juego?

b.¢Qué es un programa?

c.éQué periféricos de entrada se mencionan en el video?

d.¢Qué periféricos de salida se utilizan en el video?

e.¢Sabias como funcionan los video juegos?

3.Entra a la publicacién del compafiero que fue asignado para la coevaluacion y valida que las respuestas a

las preguntas que contestd son correctas. Comparte con él un comentario sobre lo que tu encontraste
de informacién nueva en el video, un parrafo de 50 palabras al menos.

Foro de discusién

Evidencias de trabajo:

Fig. 24 Actividad 1.10 en plataforma
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Xlll.1.4. Contenido Unidad Il. Sistemas Operativos
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EDUCATIVA
EImodo de edicidn esté

Unidad Il Sistemas Operativos ¥

Desarrollar contenido ¥% Contenido de la editorial ¥
Pégina principal

Informacion it B 111 Escritorio y ventanas de Windows ¥

Contenido

Actividades

Discusiones E 11.2 Creacién de archivos y carpetas en Windows v
Grupos E

Herramientas

Ayudd 1.3 Propiedades de los archivos (¥

11.4 Mapa mental de software libre y comercial ¥
# Panel de control
Archivos
Hi ientas del curs
enamle.n i 1.5 Creacidn de archivos y carpetas en Ubuntu (¥
Evaluacién

Centro de calificaciones

Usuarios y grupos

Fig. 25 Carpeta de contenido de la Unidad Il

:ml Gonzélez Casteldn |ty M lugares

1l Rlataforma

H A

#y Inicio W Cerrar s

Actividades

Unidad Il. Sistemas Qperativos El modo de edicion est DESACTIVADQ

B 1.1 Escriterio y ventanas de Windows

Pégina principal Archivos adjuntos: [§ Practica archivos y carpetas.pdf (122,431 KB)
Informacién [0 Linux vs Windows. fiv (4,226 W8}

Contenida

Aclividades

Actividad II.1 Escritorio y ventanas de Windows

Modalidad: Individual

Grup!

Herramientas Tiempo estimado: 40 min
Ayuda

Idioma: Espafiol

Actividades

1.Revisa el video de introduccion que describe algunas caracteristicas de Windows y Linux.

2.Entra a la siguiente pagina e identifica los elementos del escritorio de Windows que ahi se describen en tu
computadora. http://www.aulaclic.es/winxp/t 3 1.htm

3.Dibuja en tu cuademno el escritorio de tu computadora con sus elementos mas importantes.

4.Describe cada elemento con su funcion elemental.

5.Revisa el contenido de la pagina siguiente: http://www.auladlic.es/winxp/t 2 1.htm

6.Dibuja la ventana e identifica cudles son sus elementos principales marcandolos en el dibujo.

# Panel de control
Archivos

Herramientas del curse
Evaluacién

Centro de calificaciones

Usuarios y grupes

Fig. 26 Actividad 1.1 en plataforma
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1.2 Creacidn de archivos y carpetas en Windows

Archivos adjuntos: [ Practica archivos v carpetas.pdf (122,431 KB)

B Avuda

¥ Corrar sesk

Actividad I1.2 Creacién de hi v P en

Modalidad: Individual

Tiempo estimado: 30 min

Idioma: Espaiol E

Actividades

1.Descarga el archivo con la practica de creacién de archivos y carpetas de Windows.
2.Crea en Mis documentos una carpeta principal con tu nombre completo.

3.Dentro de esa carpeta realiza todo lo que se enlista en el archivo de practica.
4.Envia la carpeta principal comprimida en zip a la plataforma digital.

Evidencias de trabajo: Carpeta comprimida en zip
Evaluacién: Lista de cotejo para creacién de archivos y carpetas.
Valor: 10% de practicas
Lista de cotejo para creacién de archivos y carpetas
CUMPLIO
« TONE:
ASPECTOS ST NO

Crea archivos y carpetas. (2 ptos)

Distingue la organizacién jerarquica de las carpetas. (2 ptos)

Fig. 27 Actividad 11.2 en plataforma

4 Mislgares & nico | Ayuda |4 Cerrar sesi

JAER

@ 1.3 Propiedades de los archivos
Archivos adjuntos: [ Préctica 2.pdf (116,772 KB)

Actividad I1.3 Propiedades de archivos en Windows

Modalidad: Individual
Tiempo estimado: 40 min
Idioma: Espaiol
Actividades

1.Entra al siguiente enlace y revisa los elementos que se pueden encontrar en la ventana de propiedades de r
un archivo. http://www.aulaclic.es/windows7/t 4 8.htm

2.Apunta en el cuaderno los elementos que se encuentran en la ventana de propiedades.

3.Revisa en tu equipo de computo las propiedades de dos tipos de archivos diferentes.

4.Descarga la practica que viene adjunta.

5.Realiza las instrucciones que ahi se describen y enviala a través de la plataforma.

.

Evidencias de trabajo:

Apunte en el cuaderno, carpeta comprimida en zip

Evaluacién:

Lista de observacién y lista de cotejo para creacién de archivos y carpetas

Valor:

10% de practicas

Lista de cotejo para creacion de archivos y carpetas

CUMPLIO
JTONES
ASPECTOS = o

Crea archivos y carpetas. (2 ptos) 52

Fig. 28 Actividad 1.3 en plataforma
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Mapa mental de software libre y comercial

Archivos adjuntos: [ RUBRICA PARA UN MAPA MENTAL docx (353,014 KB)

Actividad I1.4 Mapa mental de software libre y comercial

Modalidad: Individual

Tiempo estimado: 80 min

Idioma: Espafiol

Actividades

1.Investiga en internet las principales caracteristicas del software comercial y aptintalas en el cuademo.

2.Investiga las principales caracteristicas del software libre y aptntalas en el cuaderno.

3.Realiza un mapa mental con los elementos principales revisados en clase del software libre y comercial en
Edraw Max.

4.Expértalo como imagen y envialo a través de la plataforma.

Evidencias de trabajo: Mapa mental de Software libre y comercial
Evaluacion: Rubrica para mapas mentales El
Valor: 10% de practicas E

@ 1.5 Creacidn de archivos y carpetas en Ubuntu

Archivos adjuntos: [ Gnomeipq (40,571 KB)
[j.Préctica archivos v carpetas pdf (122,431 KB)

Fig. 29 Actividad 1.4 en plataforma

JMisligares A nicio ] Ayuda |8 Cerrarses

UAE

| Evaluacion: | Rubrica para mapas mentales

Miinstitucién

| Valor: | 10% de practicas

1L.5 Creacion de archivos y carpetas en Ubuntu

Archivos adjuntos: [ Gnome.ipg (40,571 KB)
[ Préctica archivos v carpetas.pdf (122,431 KB)

Actividad I1.5 Creacién de archivos y carpetas en Ubuntu

Modalidad: Individual
Tiempo estimado: 40 min
Idioma: Espafiol

Actividades

1.Revisa la imagen que se presenta de Gnome en el archivo adjunto.

2.Dibuja el escritorio de Ubuntu en tu cuaderno con sus elementos principales.

3.Descarga el archivo de préctica de creacidon de archivos y carpetas y realizala en Ubuntu.
4.Envia la carpeta comprimida a través de la plataforma.

Evidencias de trabajo: Dibujo en el cuaderno, carpeta comprimida en zip
Evaluacién: Lista de observacién y lista de cotejo de creaciénd e archivos y carpetas
Valor: 10% de practicas E

Fig. 30 Actividad 1.5 en plataforma
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XIll.1.5. Contenido Unidad lll. Internet

B Avuda i Cerrar sesi

El modo de edicion esta: DESACTIVADO

E Unidad Ill. Internet

1.1 Uso de navegadores
Pégina principal
Informacién

Archivos adjuntos: [ COMO FUNCIONA INTERNET.fiv (2,284 MB)

Contenido
Actividades
Discusiones Modalidad:

Actividad III.1 Analisis del uso de los navegadores

Individual

Gaimod Tiempo estimado:
Herramientas

80 min

Idioma:

Espaiiol

Auda

Actividades

ADMINISTR 1.Revisa el video de como funciona el Internet.

2.Apunta en tu cuademo la forma en la que funciona Internet mostrada en el video.

# Panel de control 3. Entra a la pagina http://gs.statcounter.com/?PHPSESSID=;2juf5bil673j4vrso39eijui6
Archivos 4.la grafica que aparece en la pagina muestra el uso de los navegadores en el mundo.

Herramientas del curso 5.En la parte de debajo de la grafica se encuentran los pardmetros que esta mostrando, estos parametros
Evaluacién se pueden modificar para ver el uso de los navegadores en diferentes paises.
Centro de calificaciones 6.Manipula la gréfica para responder a las preguntas del foro de discusion titulado “Uso de los navegadores

Usuarios y grupos web”

Miinstitucién

@ 1l.2 Correo electrénico

Archivos adjuntos: 3 Qué es el correo electrénico.fiv (7,85 MB)

Actividad II1.2 Uso de correo electrénico

Modalidad: Individual
Tiempo estimado: 40 min 1
Idioma: Espafiol

Actividades

1.Revisa el video en el que se explica como funciona el correo electrénico.

2.Solicita las direcciones de correo electrénico a las personas que estén sentadas a tu derecha y a tu
izquierda.

3.Escribe un correo electrénico para esas dos personas, en el que les describas cudles son tus gustos
musicales, tu comida favorita, la cantidad de hermanos que tienes, un poco sobre tu vida para que te
conozcan y adjunta una foto que te guste mucho, puede ser tuyo o de algo que sea de tu agrado.

4.Envia el correo electrénico con la foto adjunta, y revisa los correos que te llegaron a ti.

5.Comparte tu experiencia con el uso del correo electrénico de forma grupal.

Evidencias de trabajo: Correo electrénico
Evaluacién: Lista de observacién
Valor: 5% de practicas

Fig. 32 Actividad I1l.2 en plataforma
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B 11.3 Mapa mental Servicios de Internet

Archivos adjuntos: [ RUBRICA PARA UN MAPA MENTAL docx (353,014 KB)

Actividad ITI1.3 Servicios de Internet

Modalidad: Individual
Tiempo estimado: 80 min
Idioma: Espafiol

Actividades

.

1.Realiza la investigacion de los siguientes conceptos y escribe las definiciones en tu cuaderno:
a.Correo electrénico
b. Mensajeria instantanea
c.Foros de discusion
d.Redes sociales
e.Blog
f.Biblioteca digital
2.Elabora un mapa mental en el programa Edraw Max sobre los servicios de Internet.
3.Genera la imagen de tu mapa mental y compartelo en el foro de discusion llamado “Mapa mental-
conceptual Servicios de Internet”
4.Revisa el mapa mental del compafiero que te corresponde para la coevaluacion utilizando la ribrica de
mapas mentales.
5.Escribe a tu compafiero las fortalezas que encontraste en su mapa, asi como los elementos que le hicieron
falta en caso de ser asi, y la calificacion que obtiene a partir de la ribrica de evaluacion.

"Fig. 33 Actividad I1l.3 en plataforma
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Rlataforma N AV [3 il
WEDUCATIVAF g v .

@ 11.4 Medidas de seguridad en las Redes Sociales

Archivos adjuntos: [ sequridad de la v redes sociales.pdf (244,835 KB)
[ Lo Malo de las Redes Sociales.wmv (12,702 MB)

i II1.4 Medidas de i en las redes sociales
Modalidad: Colaborativa
Tiempo estimado: 90 min
Idioma: Espafiol
Actividades

1.Revisa el archivo que se muestra a continuacién sobre la seguridad en las redes sociales.

2.Lee el articulo y escribe en el cuaderno las que te parezcan medidas de seguridad exageradas para utilizar
las redes sociales.

3.Participa en el debate grupal presencial, defendiendo tu postura con respecto a las redes sociales.

4.Escribe tu conclusion sobre el debate en el cuademo.

5.Revisa el video adjunto sobre las medidas de seguridad de las redes sociales.

.

Evidencias de trabajo: Debate grupal y reflexién en el cuaderno.
Evaluacién: Lista de observacién
Valor: 5% de practicas

Fig. 34 Actividad IIl.4 en plataforma
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@ 115 Linea del tiempo Redes sociales

Actividad IIL.5 Linea del tiempo de las redes sociales

Modalidad: Individual
Tiempo estimado: 60 min
Idioma: Espariol

Actividades

1.Revisa la historia de las redes sociales en el siguiente enlace: http://timerime.com/es/linea de tiempo
[/1264616/Historia+de+las+redes+sociales/

2.Entra a la pagina TimeRime y registrate.

3.Elabora una linea del tiempo de las redes sociales a partir de la informacidn que realizaste.

4.Entra al foro de discusion “Lineas del tiempo” a publicar tu direccién de la linea del tiempo que creaste para
que la puedan revisar tus compafieros.

5.Revisa dos lineas del tiempo que realizaron tus compafieros y comenta a cerca de lo que ellos realizaron.

Evidencias de trabajo: Linea del tiempo, direccién en foro de discusién
Evaluacién: Lista de observacién £
Valor: 5% de practicas

@ 1.6 Creacion del Blog

[ Actiidad 107 & crancian da

Fig. Sn;Actividad 1.5 en plataforma
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Miinstitucién

B 11.6 Creacion del Blog

Actividad IIL.6 Creaci6n de Blog

Modalidad: Individual
Tiempo estimado: 90 min
Idioma: Espafiol

Actividades

1.Entra en la pagina www.hazblog.com
2.Registra tus datos para crear un blog.
3.Sigue los pasos que se te indican para crear el blog.
4.Una vez que tengas la direccion de tu blog creado y puedas entrar a publicar informacién, escribe tu
direccién del blog en el foro de discusion llamado “Direcciones de blog”
5.Escribe una entrada con un articulo de tecnologia que te parezca interesante.
6.Entra al blog del compafiero que te fue asignado y escribe un comentario sobre la publicacién que realizé
de tecnologia.
7.Como trabajo extra clase deberas publicar 4 entradas al blog sobre el Porfiriato, las entradas deben ser las
siguientes:
a.éQué es el Poffiriato?
b.¢Cuadles fueron las causas que lo originaron?
c.éQuiénes participaron?
d.Escribe tu opinion acerca de este acontecimiento
8.Cada entrada debe contener imagenes y en alguna de las entradas inserta un video sobre el tema.

|
Fig. 36 Actividad 1.6 en plataforma
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XIV. Resultados de implementaciéon

El proyecto se implement6 en los dos semestres de 2012 y el primer semestre de 2013
gue esta por concluir, los resultados obtenidos en la asignatura de Informatica | en los dos

semestres de 2012 se presentan a continuacion:

%

Estadisticas usando Total de Aprobados Reprobados .
. . Aprobados Promedio
plataforma Alumnos materia materia .
materia
Enero-Junio 2012 39 36 3 92% 8.39
Julio-Diciembre 2012 39 38 1 97% 9.23

Tabla 18.Estadistica de aprobacion 2012

Realizando una comparativa con los resultados de los semestres anteriores al uso de la
plataforma educativa Blackboard, en cuanto a numeros, el promedio se elevé en 0.40

puntos con respecto al promedio mas alto obtenido sin utilizar este recurso tecnoldgico.

Semestre Promedio

Enero-Junio 2008 7.34
Julio-Diciembre 2008 7.82
Enero-Junio 2009 7.48
Julio-Diciembre 2009 7.99
Enero-Junio 2010 7.38
Julio-Diciembre 2010 7.57
Enero-Junio 2011 7.88
Julio-Diciembre 2011 7.84
Enero-Junio 2012 8.39
Julio-Diciembre 2012 9.23

Tabla 19. Comparativa de promedios de calificacion Informatica |
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XIV.1.1. Graficade promedios obtenidos antes y después del uso de la plataforma
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Fig. 37 Gréafica de promedios de aprovechamiento por semestre
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El analisis de resultados es importante debido a que se conoce el impacto que tiene el
uso de la plataforma en la asignatura y el apoyo que esta puede ofrecer para reducir el
indice de reprobacién de la asignatura de Informética I, contribuyendo con esto a evitar la
desercion de los estudiantes de primer semestre. Con este andlisis se plantea la
propuesta de implementar el uso de la plataforma en el resto de asignaturas de la
Academia de Informatica.

Fig. 38 Centro de cdmputo de la Escuela Preparatoria No. 4

Para conocer la opinién de los estudiantes que utilizaron la Plataforma en la asignatura de
Informética | se realizaron entrevistas grupales en las que los estudiantes pudieron
expresar sus comentarios después de utilizar la plataforma educativa Blackboard en la
asignatura de Informatica I. En esta entrevista grupal comprob6, que a la mayoria de los
estudiantes de Segundo y Tercer Semestre Grupo Uno, les parecio buena la experiencia

del uso de la Plataforma y lo mencionaron en los comentarios emitidos:

“A mi, me gustd hacer cosas usando la plataforma, solo no me gustaron los examenes en

linea porque son mas dificiles.” Estudiante de 2° 1
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“La plataforma es una cosa muy entretenida, hacer las tareas y enviarlas desde la casa
me parecié muy interesante, ademas si se te olvidaba apuntar alguna tarea ahi la puedes

ver y ya la entregas a tiempo”. Estudiante de 2° 1

“No me gusto la plataforma porque nos dejaban més tareas y la maestra siempre podia

ver lo que haciamos o lo que nos faltaba” Estudiante de 3° 1

“Se me hizo facil aprender a enviar tareas y actividades en la plataforma, y me gusta mas
enviar asi mis tareas, ya no tienes que andar cuidando tu memoria o preocupado porque
se te contamine y se pierda el trabajo, yo hacia mis tareas en mi casa y luego luego las

enviaba” Estudiante de 3° 1
“Nunca habia usado una plataforma, ni sabia que era, pero si me gusté” Estudiante de 1°1

“Se me hizo muy facil utilizar la plataforma, y me gusté que ahi nos dejaran las tareas, o

las practicas, porque es mas facil saber qué te falta entregar” Estudiante 1° 1

Ademas se aplicaron encuestas que ayudan a indicar el grado de aceptacién que tiene el
uso de la plataforma en la asignatura de Informatica |, la encuesta aplicada a los

estudiantes se puede ver en el Anexo 3.
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Fig. 39 Alumnos trabajando en la plataforma educativa en el Centro de coémputo

Los resultados de esas encuestas arrojaron lo siguiente:

XIV.1.2. Cantidad de estudiantes encuestados

Total de estudiantes
25 22
18 18
20 16
15 12 B Hombres
10 8 B Mujeres
5
0
1°1 2°1 3°1

Fig. 40 Total de estudiantes encuestados
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XIV.1.3. Opinidn de los estudiantes respecto al uso de la plataforma

Uso de la Plataforma Educativa Blackboard

40

40 38

35

35

30

29
30

26
25

25
22 22

20

20 18
16

14
12

15

10 8

18 m1°1
m2°1
m3°1

Conocen la Han utilizado Utilizar la Utilizar la Le gusta utilizar la
plataforma foros de discusion  plataforma les plataforma les plataforma
en Informatica parece parece motivante demasiado
entretenido

Considera que el
uso de la
plataforma apoya
el parendizaje

Fig. 41 Opinion de los estudiantes sobre el uso de la plataforma
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En la Escuela Preparatoria Numero Cuatro cuenta con tres centros de cdémputo,
equipados con 40 computadoras, un proyector y el mobiliario necesario para que los

estudiantes puedan desarrollar sus actividades sin ningun problema.

FiAg. 42 Estudiantes en Centro de computo de Escuela Preparatoria No. 4

Al implementar el uso de la plataforma los estudiantes respondieron muy bien a la

realizacion de las actividades.

Fig. 43 Estudiantes trabajando en la plataforma
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XV. Conclusiones

La inquietud de realizar este trabajo surgioé a partir de que en 6 afios impartiendo clases
de Informatica, el desinterés por parte de los estudiantes en la asignatura se veia
reflejado en los bajos resultados de aprendizaje, situacién que para los docentes de
informética de la Escuela Preparatoria NUmero Cuatro era muy preocupante. En una
intencion por mejorar la situacion, se plantearon diferentes estrategias, pero los resultados

seguian siendo regulares.

Al concluir con la MTE, la perspectiva de la educacion y las posibilidades de solucion de
esta situacion se ampliaron, fue cémo surgio la idea de utilizar la plataforma educativa con
la que cuenta la UAEH combinada con las clases presenciales como una estrategia para
mejorar el aprendizaje de los estudiantes y derivado de la revision de los estudios
realizados por diferentes autores sobre el blended learning, en el que daban muestra del
éxito de esa modalidad, se implement6 en las clases de Informética |, en la Escuela
Preparatoria Numero Cuatro.

Como se menciond anteriormente el e-learning sufri6 muchas modificaciones a lo largo
del tiempo y dentro de esos cambios constantes aparecié el blended learning, tipo de
enseflanza que mezcla los recursos y tiempos de la educacién presencial con la no

presencial, convirtiéndose en el punto de partida para esta implementacion.

El blended learning, se refiere precisamente al aprendizaje a través de la mezcla de
diferentes medios, en este caso, las clases presenciales se apoyan de recursos en linea 'y
actividades contenidas en la plataforma educativa, que pueden ser realizadas dentro o
fuera del aula, segun el plan de clase del docente considerando las necesidades de cada
grupo. Esto permite un dinamismo de la clase que apoya los diferentes estilos de
aprendizaje de los estudiantes, si alguno requiere mas tiempo para realizar las
actividades, existe la posibilidad de repasarla en casa, ofreciéndole con esto una
alternativa de autoaprendizaje en la que los recursos estan siempre disponibles para que

los utilice de acuerdo sus necesidades.

En una primera fase el proyecto incluia solamente actividades de la Unidad I, que es la

parte con mas contenidos conceptuales del curso y en la que los bajos resultados eran
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simplemente muy notorios, asi como el desinterés por parte de los estudiantes. Se
implement6 esta primera fase para el semestre Enero — Junio de 2012, y los resultados
fueron muy favorables, asi que se decidié continuar con la propuesta para aplicarla en

todas las unidades de trabajo de la asignatura.

El andlisis se llevo a cabo para las Unidades Il y Ill, ain cuando no estaban contenidas
dentro del proyecto inicial, y esto se debi6 a que al analizar y disefiar las actividades de la
Unidad I, se encontraron muchos recursos en la web que podian ser utilizados para el

resto de unidades del curso.

Una vez implementadas las actividades en la modalidad blended learning, los resultados
de las evaluaciones parciales y ordinaria del semestre Enero — Junio 2012 fueron

exitosos, el promedio de calificacion del grupo de 1° 1 mejoré significativamente.

En una segunda etapa las actividades se fueron modificando para implementarlas en un
grupo durante el semestre Julio-Diciembre de 2012, en el cual los resultados fueron
mejores que en semestre anterior, esto debido a muchos factores, seglin se comenta este
semestre normalmente es mejor, ya que los estudiantes van terminando la educacién
basica y en su mayoria no pierden la continuidad de los estudios, cosa que en el semestre
Enero — Junio no sucede, porque los estudiantes de ese semestre en su mayoria ya
dejaron pasar un periodo entre la educacién basica y la educacion media superior.
Tampoco se puede dejar de lado la experiencia docente que para esta segunda fase ya

se habia adquirido, con respecto a la primera puesta en marcha.

Con el objetivo de cumplir con el modelo curricular de la UAEH, el uso de la tecnologia y
las clases de mejor calidad, se desarrollo este proyecto, que ahora sera un referente para
la academia de Informatica, ya que se propondra en lo posterior el redisefio de las cuatro

asignaturas que abarca, trabajo que se buscara realizar en equipo por la academia.

Cuando se comenz6 con el analisis de las posibles propuestas para desarrollar este
trabajo, se decidié el uso de la plataforma educativa por las utilidades incluidas en ella
para el seguimiento de los usuarios, lo que permite al docente la determinacion de la
evolucion y de los avances obtenidos en el proceso, resultando sencilla la recepcion de

las actividades para su correccion y retroalimentacion.
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La retroalimentacion constante mejora de forma continua el sistema, motivando la
participacion de los estudiantes, potenciando el interés del alumno por la asignatura y
estimulandolo para evitar el abandono de sus estudios, situacion que es dificil en los
ambientes virtuales de aprendizaje, pero en este caso, con las clases presenciales se

fortalecen los puntos mencionados.

Definitivamente con la propuesta de aprendizaje mixto, se mejoré la comunicacion
bidireccional, alumno — docente, ya que mediante el uso de la plataforma educativa el
estudiante tuvo el apoyo en el momento que lo necesitdé para la realizacion de sus
actividades, considerando que a través de esta via se vence la barrera de la timidez y se

favorece la interaccién y la vinculacién entre los propios alumnos.

Los objetivos planteados al inicio del proyecto se cumplieron y se rebasaron, no
especificamente en el periodo contemplado, ya que en sus inicios la propuesta era solo el
analisis y disefio de las actividades sin llegar a la implementacién, pero posteriormente,
cuando se comenzé con el disefio de las actividades, fue tanto el interés por mejorar los
resultados de aprendizaje que se procedid a la implementacién y prueba en dos

semestres, por lo que los resultados fueron mejores de lo esperado.

El redisefio de la asignatura se presentd en la Academia de Informética y todos los
integrantes manifestaron estar de acuerdo en que se implementara la propuesta e incluso
contribuir para el desarrollo de la misma, por lo que ahora que se culmindé se compartira

con ellos para que lo apliquen en el resto de grupos de Informéatica | de la institucion.

Es evidente como en toda investigacion que se pueden realizar mejoras, al establecer
entrevistas con los estudiantes con los que se implementaron actividades de este
redisefio mencionaron que la lectura no les agrada tanto, que prefieren actividades
interactivas o mas dinamicas, por lo que mas adelante, cuando se implemente a nivel
macro el redisefio, se programaran reuniones con todos los docentes para proponer y

agregar actividades con recursos audiovisuales mas atractivos para los alumnos.

Este proyecto se convierte en un referente para las demés asignaturas de la academia, se

comenzo a trabajar con el analisis de las actividades de Informatica Il y muy pronto se
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estara terminando su disefio para implementarlo probablemente en el semestre Julio —
Diciembre de 2013.

Con la Reforma Integral de la Educacién Media Superior (RIEMS), el desarrollo de
competencias en el bachiller se convierte en el eje de la educacion media, por lo que es
necesario crear ambientes de aprendizaje que contribuyan a ese desarrollo, y a cumplir
con los requisitos que plantea la RIEMS para una educacion de calidad, en la que la
tecnologia es parte fundamental del proceso educativo.

Como puntos clave en el desarrollo del proyecto, debo mencionar el apoyo incondicional
del director de la Escuela Preparatoria Numero Cuatro, L.A. Jesus Osiris Leines Medécigo
quien en todo momento estuvo dispuesto a colaborar dando las facilidades necesarias
para la implementacion del mismo en los dos grupos de primer semestre en los que se
aplicd, siempre participando del avance del mismo y a quien se entregard copia para

presentarlo al resto de academias de la escuela.

Al concluir la MTE, la idea que se tenia sobre el desarrollo de “algo” que ayudara en la
asignatura de Informatica | a mejorar el aprendizaje, fue comentada con el Dr. Javier
Moreno Tapia, quien ayudé a pulirla hasta llegar al titulo del proyecto y a aterrizar las
ideas que muy al vapor surgian alrededor de mi proyecto. Debo mencionar que con su
experiencia en este campo de estudio ha sido un apoyo invaluable para la realizacién de
este proyecto, y que realmente me senti muy afortunada de que aceptara ser mi director

de tesis.

El proceso de analisis y disefio de las actividades es una practica muy enriquecedora que
permite considerar todos los aspectos necesarios para una buena clase, concentra todo el

esfuerzo en cada sesion y esto favorece a los estudiantes.

Los contenidos trabajados en las diferentes asignaturas de la MTE, favorecieron el
desarrollo de este proyecto, ya que mucho de lo que aqui se plantea tiene sustento en los
trabajos realizados, en los que se revisaron diferentes autores y esto permitid una
integracion de ideologias, que como siempre en conjunto se complementan unas teorias

con otras.
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La culminacién de este proceso es, sin duda, un aliciente para continuar con estas
implementaciones en la préctica diaria, ya que se demostré que el blended learning es
una modalidad que mejora el aprendizaje de los estudiantes, y se aprovechan los

recursos que nuestra maxima casa de estudios tiene disponibles para nosotros.
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XVI.

Curricular

Ubuntu
Windows

Bit

Byte

Kilobyte
Megabyte
Gigabyte
Terabyte
Hardware

Software

Periféricos

Nautilus

Gnome

Glosario de términos

Conjunto de objetivos, contenidos, criterios metodolégicos y técnicas de
evaluacion que orientan la actividad académica.

Es un sistema operativo de software libre basado en GNU/Linux.
Sistema Operativo creado por la empresa Microsoft.

Unidad minima de informacién que puede ser interpretada por la
computadora.

Es la unidad fundamental de datos en las computadoras, es un conjunto de 8
bits.

Mil bytes.

Mil kilobytes.

Mil megabytes.

Mil gibabytes.

Es el elemento fisico de la computadora.

Es el elemento logico de la computadora, los programas, archivos,
aplicaciones.

Son dispositivos electronicos fisicos que permiten que la computadora
interactde con el mundo exterior.

Es un sistema gestor de archivos utilizado por Gnome.

Es un entorno de escritorio para GNU/Linux.
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XVII. Siglario de términos

UAEH Universidad Autbnoma del Estado de Hidalgo

MCI Modelo Curricular Integral

MCM Marco Curricular Comun

TIC Tecnologias de Informacién y comunicaciéon

INEGI Instituto Nacional de Estadistica y Geografia e Informatica
SNB Sistema Nacional de Bachillerato
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XVIIl.  Anexos

Anexo 1 Encuestarealizada a los docentes de Informatica

Academia de Informatica

Estimado compafiero:

Agradezco de antemano el tiempo que se sirva a dar a esta encuesta, que tiene como
objetivo conocer el estado actual del uso de las tecnologias de informacion vy
comunicacion en el proceso educativo que usted desarrolla. Por esta razén, le solicito
de la manera mas atenta que apoye a esta investigacion respondiendo a la presente
encuesta, ya que la informacién proporcionada por usted, sera de gran utilidad.

Por su colaboracion, jMuchas Gracias!
I. CONOCIMIENTO DE LAS TIC.

1. Marque con una X los recursos que conoce de la siguiente lista:

() Blogs () Chat () Software educativo

() Biblioteca Digital () Correo electrénico () Foros de discusion

() Motores de busqueda () Plataformas educativas () Material Audiovisual

() Webquest () Sitios especializados de () Presentaciones
Internet

() Wiki () Redes educativas

() Simuladores
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2. Marqgue con una X los recursos que ha utilizado como estudiante cuando ha sido ese su rol:

() Blogs () Chat () Software educativo

() Biblioteca Digital () Correo electrénico () Foros de discusion

() Motores de busqueda () Plataformas educativas () Material Audiovisual

() Webquest () Sitios especializados de () Presentaciones
Internet

() Wiki () Redes educativas

() Simuladores

3. Marque con una X los recursos que ha utilizado cuando imparte la asignatura de Informatica
I:

() Blogs () Chat () Software educativo

() Biblioteca Digital () Correo electrénico () Foros de discusion

() Motores de busqueda () Plataformas educativas () Material Audiovisual

() Webquest () Sitios especializados de () Presentaciones
Internet

() Wiki () Redes educativas

() Simuladores
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4. Marque con X la casilla que describa el uso que da a cada recurso en la asignatura de

Informaética I.

Blogs

Biblioteca Digital

Motores de busqueda

Webquest

Wiki

Chat

Correo electrénico

Plataformas educativas

Sitios especializados de Internet

Simuladores

Software educativo

Foros de discusion
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Material Audiovisual

Presentaciones

Redes educativas

5. Desde su punto de vista, la utilizacion de recursos tecnolégicos para el aprendizaje
sirve para:

() Mejorar el proceso de ensefianza () Mejorar el proceso de aprendizaje

() Mejorar la ensefanza y el aprendizaje () No hay cambio ni en la ensefianza ni en el
aprendizaje

6. Quiénes considera que son los mas beneficiados con el uso de las TIC en el aula:
() Los estudiantes () Los docentes
() Ambos () La escuela
7. Las TIC en relacion a la educacion son:
() Un medio de comunicacién () Un medio de informacion
() Un recurso educativo () Un fin educativo
8. Las TIC en el Modelo Curricular de la UAEH son:

() Una competencia que lograr () Una herramienta para sus procesos
administrativos y educativos

() Un medio de comunicacioén e informacion () Una forma de aprendizaje
9. Las TIC en la Preparatoria 4 son:

() Una competencia que lograr () Una herramienta para sus procesos
administrativos y educativos

() Un medio de comunicacion e informacion () Una forma de aprendizaje

10. Conoces la plataforma educativa que brinda servicio a la UAEH:
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() Si () No

11. Conoces el uso que se le puede dar a la plataforma educativa:
()Si () No

12. El uso de la plataforma educativa en las clases presenciales es:
() Opcional () Obligatorio

13. Usar la plataforma educativa le parece:

() Interesante () Aburrido
() Tedioso () Inatil
() Doble trabajo () Motivador para los estudiantes

14. El uso que da a las TIC en las asignaturas que imparte es:

() Indispensable () Necesario

() No indispensable () Sin relacién alguna
15. El uso que usted da a las TIC en su funcién docente es:

() Muy Frecuente () Frecuente

() Esporadico () Ninguno

16. Le interesa utilizar la plataforma educativa en sus clases presenciales:
() Demasiado () Poco

() Nada

17. Si la asignatura de Informética | estuviera disponible con todos sus recursos y
planeacion en la plataforma educativa, ¢ Usted la utilizaria?:

()Si () No

iMuchas gracias!
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Anexo 2 Solicitud de apoyo al Director la escuela

Preparatoria No. 4

Pachuca; Hgo; a 2 de diciembre de 2011

Asunto: Solicitud de Apoyo

Lic. JesUs Osiris Leines Medécigo
Director de la Escuela Preparatoria No. 4

Presente

Por medio de la presente, solicito a usted me brinde las facilidades para realizar
el redisefio curricular de la asignatura de Informatica | del Plan de Estudios del
Bachillerato General de la Universidad Auténoma del Estado de Hidalgo como
proyecto para la obtencién del grado de Maestria en Tecnologia Educativa, de
la que suscribe, Yazmin Gonzélez Castelan, con el cual se beneficiard a los

estudiantes de primer semestre de la escuela a su cargo.

El compromiso es compartir el trabajo realizado con todos los docentes que
imparten la asignatura para beneficiar a la totalidad de los estudiantes que

cursan el primer semestre.

Atentamente

E.T.E. Yazmin Gonzalez Castelan
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Anexo 3 Encuesta realizada a los alumnos de Informatica |

Estimado estudiante:

Agradezco de antemano el tiempo que das a esta encuesta, cuyo objetivo es saber tu opinion
sobre el uso de la plataforma educativa en la asignatura de Informética | y conocer el estado
actual del uso de las tecnologias de informacién y comunicacién en el proceso educativo que
participas. Por esta razon, te solicito de la manera mas atenta apoyes a esta investigacion
respondiendo a la presente encuesta, ya que la informacioén proporcionada por ti, sera de gran
utilidad.

Por tu colaboracion, jMuchas Gracias!

1. Marque con una X los recursos que conoce de la siguiente lista:

() Blogs () Chat () Software educativo

() Biblioteca Digital () Correo electronico () Foros de discusion

() Motores de busqueda () Plataformas educativas () Material Audiovisual

() Webquest () Sitios especializados de () Presentaciones
Internet

() Wiki () Redes educativas

2. Marque con una X los recursos que ha utilizado como estudiante cuando ha sido ese su rol:

() Blogs () Chat () Software educativo

() Biblioteca Digital () Correo electronico () Foros de discusion

() Motores de busqueda () Plataformas educativas () Material Audiovisual

() Webquest () Sitios especializados de () Presentaciones
Internet

() Wiki () Redes educativas
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3. Marque con X la casilla que describa el porcentaje de uso de cada recurso en su vida diaria.

Blogs

Biblioteca Digital

Motores de busqueda
(Google)

Webquest

Wiki

Chat

Correo electrénico

Plataformas educativas

Sitios especializados de
Internet

Software educativo

Foros de discusion

Redes sociales
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4. Desde su punto de vista, la utilizacion de recursos tecnolégicos para el aprendizaje sirve
para:

() Mejorar el proceso de ensefianza () Mejorar el proceso de aprendizaje
() Mejorar la ensefianza y el aprendizaje () No hay cambio ni en la ensefianza ni en el
aprendizaje

5. Quiénes considera que son los mas beneficiados con el uso de las TIC en el aula:
() Los estudiantes () Los docentes

() Ambos () La escuela

6. ¢ Has utilizado los foros de discusién en la asignatura de Informatica?:

() Frecuentemente () Algunas veces () Nunca

7. Conoces la plataforma educativa que brinda servicio a la UAEH:

()Si () No

8. Conoces el uso que se le puede dar a la plataforma educativa:

() Si () No

9. El uso de la plataforma educativa en las clases es, ¢con qué frecuencia?

() Frecuentemente () Algunas veces () Nunca

10. Usar la plataforma educativa le parece:

() Interesante () Aburrido
() Tedioso () Entretenido
() Doble trabajo () Motivador para los estudiantes
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11. Te gusta utilizar la plataforma educativa en Informatica:

() Demasiado () Poco () Nada

12. ¢ Consideras que el uso de la plataforma educativa apoya tu aprendizaje?

() si ()No

iMuchas gracias!
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