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IV. PRESENTACION

Actualmente la educacién a distancia se ha convertido en la primera opcion que tiene la
sociedad del nivel medio superior y superior para continuar con su formacién académica,
toda vez que por falta de recursos econdémicos gran parte de la poblacion ve frustrado su
suefio de culminar una licenciatura o una ingenieria, los alumnos tienen opciones para
utilizar diversas herramientas como correspondencia o correo postal, tele-educacion,
educaciéon abierta, correo-e, web, mixto (blended) y videoconferencia, en linea (E-

learning) y virtual.

Es importante comentar que el uso de las Tecnologias de la Informaciéon ha pasado por
varias etapas:

1) Programacion, repeticion y practica.

2) Entrenamiento basado en computadora con multimedia.

3) Entrenamiento basado en Internet.

4) E-learning.

5) M-learning (Mobile Learning).

6) Mix-learning.

7) Software social.

La ensefianza centrada en el aprendizaje ofrece a los docentes la oportunidad de fungir
como tutor que orienta al alumno en la bisqueda de informacion util a través del uso y

acceso a nuevas tecnologl’as.



La presente propuesta didactica esta enfocada a cuarto semestre de la Licenciatura en
Administracién de la Escuela Superior Tepeji que cursan la asignatura de Informética
Aplicada, se propone hacer uso de blended learning utilizando la plataforma virtual
Dokeos, para generar actividades que tengan un objetivo vinculado con su caracter
profesional y les sirva como una herramienta que les permita automatizar sus procesos
administrativos.

El punto de partida de esta propuesta se centra en la elaboracion de actividades mediante
el uso de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion que fortalezcan el proceso de
enseflanza — aprendizaje y que verdaderamente le genere al alumno un conocimiento
significativo, acorde a la demanda y necesidades del mundo laboral actual.

En el mundo actual, las tecnologias ocupan un espacio relevante en todos los sectores de
la vida, y los jovenes han nacido y crecido en un mundo tecnoldgico formando parte de la
Generacion Net, siendo usuarios comunes de las redes sociales y de muchos de los
recursos que en internet encuentran, es aqui donde toma gran importancia el uso de las
plataformas para la educacion virtual y se da a conocer los conceptos de e-learning y de

b-learning.



V. ANTECEDENTES

En los ultimos afios el desarrollo de la humanidad se ha caracterizado por un creciente
desarrollo tecnolégico el cual puede ser aprovechado en la educacion. Para muchas
personas la educacién a distancia es una modalidad de ensefianza novedosa, pero la
realidad es que sus origenes se remontan hasta el siglo XVIII.

Los acontecimientos que constituyeron momentos mas importantes para su desarrollo
fueron:

La ensefanza por correspondencia que hizo posible que el poseedor de la informacion la
entregara al destinatario sin estar en contacto con él.

La invencion y el uso de los medios de difusion masiva como fuente de informacion.

La incursién de las computadoras personales como una herramienta o apoyo educativo a
través del aprendizaje individual.

La creacion y uso de las redes de computo que generaron la utilizacion de la red mundial
“Internet”, que extendid el panorama de uso de recursos de informacion didactica.

La generalizacién del uso del correo electrénico que hizo eficiente la comunicacion a
distancia.

La educacién a distancia presenta distintas modalidades, los cuales es posible
englobarlos en diversas tareas, entre las cuales se destacan: correspondencia o correo
postal, tele-educacion, educacién abierta, correo-e, web, unidades de almacenamiento
extraible como CD o DVD, mixto (blended) y videoconferencia, en linea (E-learning) y

virtual.



V.1. Las TIC’s en la Educacion a Distancia

En la educacién el uso de las Tecnologias de la Informacién ha pasado por varias etapas:
Programacion, repeticion y practica. Se enfocaba en la utilizacion de programas sencillos
destinados a desarrollar habilidades en los estudiantes mediante la técnica de repeticion y
practica.

Entrenamiento basado en computadora con multimedia. El material didactico se
enriguecio con la utilizacion de la computadora y los equipos multimedia dentro del aula.
Entrenamiento basado en Internet.

E-learning. Con el desarrollo del entrenamiento basado en Internet, surge esta etapa, la
cual se enfoca mas en el contenido didactico e y esta orientado a una interactividad entre
los estudiantes con los contenidos, haciendo uso de la retroalimentacion inmediata y de
los recursos multimedia.

M-learning (Mobile Learning). Es un sistema educativo que se imparte a través de
dispositivos moviles.

Mix-learning. Es la aplicacién de una mezcla de las herramientas del E-learning con
sistemas educativos tradicionales.

Software social (Aprendizaje colaborativo apoyado por computadoras). Compartir
informacion a través de Internet y la colaboracion para mejorar los recursos educativos.
Es importante reconocer que el aprendizaje evoluciona junto con la sociedad, y que los
procesos de ensefianza y aprendizaje forman parte de la cultura. Debido a esta
caracteristica la educacion debe efectuar todos los ajustes que sean necesarios para

estar acorde con la situacién social y cultural del hombre.



Gran parte de las modificaciones que las nuevas tecnologias de la informacién han traido

al ambito educativo son las siguientes:

Gran cantidad de informacion

Diversidad de contenidos

Convergencia de medios

Posibilidad de conexion con personas especialistas en diversos temas.

Intercambio de informacién y comentarios

Retroalimentacion

Ruptura con las barreras del tiempo y el espacio

Todos estos elementos alteran las relaciones que establecen los elementos presentes en
la educacién. Aungue el estudiante el que se encuentra ante un mayor cambio, ya que es
situado en una posicion donde es él mismo quien puede auto dirigir su blusqueda y gran
parte del proceso educativo queda bajo su cargo.

Tomando en cuenta esta consideracion se puede determinar que el modelo centrado en la
enseflanza o constructivista es el mas pertinente en la mayoria de los casos donde la
tecnologia tiene un fuerte peso.

Esta migracion de la educacion centrada en la ensefianza a la centrada en el aprendizaje,
no es mas que la respuesta l6gica que hace la sociedad en la busqueda de mejores
alternativas para estar a la par con las exigencias que en la actualidad se presentan.

El papel del profesor sufre la misma migracién que el estudiante, ya que se presenta
como un tutor que orienta al alumno en su blsqueda, ayudandolo a identificar la

informacion util de la inutil.



V.2. El uso del blended learning

Surge como respuesta a los problemas que planteaba el e-learning, tales como:
competencias tecnologicas necesarias para el manejo de la plataforma, adaptacion a
nuevos métodos de aprendizaje, costos en la adquisicion de la infraestructura necesaria,
0 sensacién de pérdida y aislamiento en diferentes momentos del proceso formativo, entre
otros. A pesar de sus origenes no es una variante del e-learning, se trata de una
modalidad distinta, se usa para referirse a la combinacién de educacion presencial y en
linea, y se puede definir como la integracion de elementos comunes a la ensefianza
presencial con elementos de la educacion a distancia por Internet, cuya idea clave es la

seleccidn de los medios adecuados para cada necesidad educativa.

V.3. Plataformas educativas

Es un entorno informatico que cuenta con muchas herramientas agrupadas y optimizadas
para fines docentes. Su funcion es permitir la creacion y gestion de cursos completos
para internet sin que sean necesarios conocimientos profundos de programacion, tienen
normalmente una estructura modular que hace posible su adaptacion a la realidad de los
diferentes centros escolares. Proporcionan a los usuarios espacios de trabajo
compartidos destinados al intercambio de contenidos e informacion, incorporan
herramientas de comunicacién y en muchos casos cuentan con un gran repositorio de
objetos digitales de aprendizaje, asi como las herramientas propias para la generacion de

recursos.



El funcionamiento de las plataformas se orienta a dar servicio a cuatro perfiles de usuario:
administradores, padres, alumnos y profesores. Cada uno de estos perfiles esta
identificado mediante un nombre de usuario y una contrasefia a través de los cuales se
accede a la plataforma, esta estructura de funcionamiento supone la creacion de un
espacio de trabajo e interaccién cerrado y controlado.

El disefio de las plataformas educativas esta orientado fundamentalmente a dos
aplicaciones: la educacién a distancia (proceso educativo no presencial), y apoyo y
complemento de la educacién presencial.

Existen tres tipos de plataformas: plataformas comerciales, plataformas de software libre y

plataformas de desarrollo propio.



VI. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La Escuela Superior Tepeji del Rio , se encuentra en la colonia Noxtongo, del municipio
de Tepeji del Rio de Ocampo, Hidalgo. El municipio se ubica geograficamente entre los
paralelos 19 55'y 20 30' de latitud norte, 99 15'y 99 30' de longitud oeste, a una altitud
de 2,175 metros sobre nivel del mar. Colinda al norte con Tula de Allende; al sur con el
Estado de México, al este con Atotonilco de Tula y el Estado de México; y al oeste con el
Estado de México.

La Escuela Superior Tepeji es creada como parte del proceso de desconcentracion de los
programas educativos de la Universidad Autonoma del Estado de Hidalgo, a fin de
atender las demandas regionales y dar respuesta a las necesidades econdmicas, sociales
y educativas de la region.

El 21 de junio del 2002, iniciaron los trabajos de construccion de la Escuela Superior
Tepeji, con la presencia del Lic. Juan Manuel Camacho Bertran, Rector de la Universidad
Autonoma del Estado de Hidalgo, el Gobernador Manuel Angel Nufiez Soto, y Araceli
Velazquez Ramirez, Presidenta Municipal de Tepeji del Rio.

La Escuela se estableci6 en una superficie superior a los 40,000 m2, ubicados a un
costado de la Unidad Deportiva del municipio y dentro de un area donde estan
concentrados algunos de los centros educativos del mismo y a unos metros de la
autopista México-Querétaro.

Con el objeto de atender oportuna y eficazmente aspectos relacionados con el proceso de
ensefianza-aprendizaje, tales como: Avance y cumplimiento de programas, asistencia a
catedraticos, asistencia a alumnos, carga de trabajo de los laboratorios, los servicios de

auto-acceso y de computo, asi como para captar informacién precisa y oportuna sobre las



condiciones en que se realiza el proceso educativo, la escuela Tepeji cuenta con
modernas y funcionales instalaciones:

Infraestructura

Administracion, subestacion eléctrica, cisterna y bombeo, cafeteria, 12 aulas para el
programa de Licenciatura equipadas cada una con cafién, pizarrén electrénico y
computadora con Internet, un aula de computo interactiva, un aula virtual, biblioteca,
centro de auto acceso, dos centros de Computo, laboratorios multidisciplinario, auditorio y
area de estacionamiento.

La plantilla de docentes de la Escuela Superior Tepeji del Rio (UAEH) en su programa de
Licenciatura en Administracion cuenta con un total de 20 profesores, con una comunidad
de alumnos en Licenciatura en Administracion de 100 en los distintos semestres, 4

personas de servicios, 1 administrativo, 1 coordinador de la Licenciatura.

Los grupos de Administracién estan formados con alrededor de 20-30 alumnos en los
semestre de primero, segundo, tercero y cuarto.

Los grupos de quinto, sexto, séptimo, octavo y noveno semestre estan integrados por 20
alumnos o menos, esto por una problemética de desercibn debido a problemas
académicos, sociales, familiares y personales; las relaciones entre alumnos y docentes
estan regidas en un marco de respeto mutuo, de disciplina y de humildad.

Esta propuesta didactica se centra en los grupos de cuarto semestre en la asignatura de
Informética aplicada del programa educativo de Licenciatura en Administracion de la
Escuela Superior de Tepeji.

Los contenidos de esta asignatura no son transversales a los de las otras asignaturas que

los alumnos cursan en este semestre, por ende, el programa de informética aplicada



generalmente se aborda de manera aislada sin integrarse totalmente al contexto
académico del estudiante. Es por ello que se propone hacer uso de blended learning,
para generar actividades que tengan un objetivo bien vinculado con su caracter
profesional y les sirva como una herramienta que les permita automatizar sus procesos

administrativos. Utilizando la plataforma virtual Dokeos.
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VII. JUSTIFICACION

El presente proyecto parte de la importancia de la formacion tecnoldgica que deben tener
los alumnos de Licenciatura en administracion. En la actualidad todas las profesiones
complementan sus conocimientos con el uso de los recursos informaticos que les
permitan ser mas eficientes y en un tiempo mas corto cada una de sus actividades, es por
eso que se desea generar una serie de actividades de trabajo independiente que
fortalezcan las habilidades informaticas (busqueda de informacién, manipulacién de
programas de aplicaciéon y andlisis critico) de los alumnos, haciendo uso de una
plataforma educativa virtual.

El punto de partida de esta propuesta se centra en la elaboracion de actividades mediante
el uso de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacién que fortalezcan el proceso de
enseflanza — aprendizaje y que verdaderamente le genere al alumno un conocimiento
significativo, acorde a la demanda y necesidades del mundo laboral actual.

Este proyecto se desarrollara en la Escuela Superior de Tepeji con alumnos de cuarto
semestre de la Licenciatura en administracion, para la asignatura de informatica aplicada,

en el periodo escolar de Agosto — Diciembre del afio 2012.
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VII. FUNDAMENTACION TEORICA

VIII.1. Teoria Educativa en la que se basa el proyecto

El constructivismo centra su idea, en que el aprendizaje humano se construye, que la
mente de las personas elabora nuevos conocimientos a partir de la base de ensefianzas
anteriores. En el constructivismo el aprendizaje de los estudiantes debe ser activo, deben
participar en actividades en lugar de permanecer manera pasiva observando lo que se les
explica.

El constructivismo se forma a través del paso de informacién entre personas (maestro —
alumno), en este caso construir no es lo importante, sino recibir, en esta teoria el
aprendizaje es activo, no pasivo; es decir que las personas aprenden cuando pueden
controlar su aprendizaje y estdn al corriente del control que poseen. Los alumnos
construyen conocimiento por si mismo; cada uno construye significados a medida que va
aprendiendo.

La teoria del constructivismo se centra en la construccion del conocimiento y no en su
reproducciéon. Un componente importante del constructivismo es que la educacién se
enfoca en tareas autenticas. Estas tareas son las que tienen una relevancia y utilidad en
el mundo real.

Este proyecto se fundamenta en la metodologia constructivista de Biggs:2005, y en el
disefio instruccional Genérico ADDIE1 , Biggs:2005, sefiala que la clave para reflexionar
sobre la forma de ensefiar consiste en basar el pensamiento en lo que se sabe acerca de
la forma de aprender de los estudiantes, que el aprendizaje es una forma de interactuar

con el mundo. A medida que se aprende, cambian las concepciones de los fenébmenos y

! Williams, P (2006). Fundamentos del Disefio Técnico Pedagdgico del e-learning.
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se ve al mundo de forma diferente. Para lograr lo anterior la educacion tiene que ver con
el cambio conceptual y no solo con la adquisicion de la informacién, y sefiala que ese
cambio conceptual educativo tiene lugar cuando los estudiantes (y los profesores) tienen
claro lo que es “apropiado”, cuales son los objetivos y hacia donde se supone que se
encaminan. Los estudiantes experimentan la necesidad sentida de llegar a la meta. El arte
de la buena ensefianza consiste en comunicar esa necesidad alli donde inicialmente esta
ausente, asi como la “motivacion” es un producto de la buena ensefanza.

Un buen sistema de ensefianza como el constructivismo aunado a un disefio instruccional
como el Genérico ADDIE alinea el método y la evaluacion de la ensefianza con las
actividades de aprendizaje establecidas en los objetivos, de manera que todos los
aspectos de este sistema estan relacionados para el adecuado aprendizaje del
estudiante, este sistema se denomina alineamiento constructivo, basado en los dos
principios del constructivismo: aprendizaje y alineamiento de la ensefianza.

La ensefianza forma un sistema complejo, que abarca, en relacion con la clase, al
docente a los alumnos al contexto de la ensefianza, a las actividades de estos y sus
resultados; el sistema de la clase se halla incluido dentro de un sistema institucional mas
amplio (Biggs, 1993).En un sistema, los componentes interactlan entre si, tendiendo
hacia un equilibrio estables (Von Bertalanffy, 1968). De tal modo que si el conjunto de
tareas de evaluacion implican actividades de un nivel cognitivo, mas bajo que las
sefialadas en los objetivos, el equilibrio sera logrado en los niveles mas bajos. Cualquier
intento para mejorar la ensefianza necesita ser orientado a un sistema, como un todo, no
solo agregar buenos componentes, tal como un nuevo curriculo por ejemplo 0 un nuevo
método. El disefio de un sistema de ensefianza que apoye el conjunto de resultados que

plantee el curriculo, la idea (Cohen, 1987) del alineamiento instruccional es atil. Cuando el
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curriculo y los métodos de evaluacion estan alineados, los resultados de la ensefianza
seran masivamente mejorados.

El disefio instruccional es una metodologia de planificacibn pedagdgica, que sirve de
referencia para producir una variedad de materiales educativos, atemperados a las
necesidades estudiantiles, asegurandose asi la calidad del aprendizaje.

Las fases del Disefio Instruccional constituyen el armazoén procesal sobre el cual se
produce la instruccién de forma sistematica y sus fases son las siguientes:

La fase de Andlisis constituye la base para las demas fases del Disefio Instruccional. En
esta fase se define el problema, se identifica la fuente del problema y se determinan las
posibles soluciones. Se utilizan diferentes métodos de investigacion, tal como el analisis
de necesidades. El producto de esta fase se compone de las metas instruccionales y una
lista de las tareas a ensefarse.

En la fase de Disefio se utiliza el producto de la fase de Analisis para planificar una
estrategia y asi producir la instruccién. En esta fase se hace un bosquejo de como
alcanzar las metas instruccionales. Algunos elementos de esta fase incluyen hacer una
descripcion de la poblacién a impactarse, redactar objetivos, redactar items para pruebas,
determinar cémo se divulgard la instruccion, y disefiar la secuencia de la instruccion.

En la fase de Desarrollo se elaboran los planes de la leccion y los materiales que se van a
utilizar. En esta fase se elabora la instruccion, los medios que se utilizaran en la
instruccién y cualquier otro material necesario.

En la fase de Implantacién e Implementacién se divulga eficiente y efectivamente la
instruccién. La misma puede ser implantada en diferentes ambientes: en el salon de
clases, en laboratorios o0 en escenarios donde se utilicen las tecnologias relacionadas a la

computadora y al uso del Internet. En esta fase se propicia la comprension del material, el
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dominio de destrezas y objetivos, y la transferencia de conocimiento del ambiente
instruccional al ambiente de trabajo.

En la fase de Evaluacion se considera la efectividad y eficiencia de la instruccion. La fase
de Evaluacién debera darse en todas las fases del proceso instruccional. Existen dos
tipos de evaluacion: la Evaluaciéon Formativa y la Evaluacion sumativa. La Evaluacién
Formativa es continua, es decir, se lleva a cabo mientras se estan desarrollando las
demas fases. El objetivo de este tipo de evaluacion es mejorar la instruccién antes de que
llegue a la etapa final. La Evaluacion sumativa se da cuando se ha implantado la version
final de la instruccion. En este tipo de evaluacion se verifica la efectividad total de la
instruccién y los hallazgos se utilizan para tomar una decision final, tal como continuar con
un proyecto educativo o comprar materiales instruccionales.

En el mundo actual, las tecnologias ocupan un espacio relevante en todos los sectores de
la vida, y los jovenes han nacido y crecido en un mundo tecnoldgico formando parte de la
Generacion Net, siendo usuarios comunes de las redes sociales y de muchos de los
recursos que en internet encuentran, es aqui donde toma gran importancia el uso de las
plataformas para la educacion virtual y se da a conocer los conceptos de e-learning y de

b-learning.

VIII.2. El e- Learning

Es el suministro de programas educacionales y sistemas de aprendizaje a través de
medios electronicos, se basa en el uso de una computadora u otro dispositivo electrénico
(por ejemplo, un teléfono movil) para proveer a las personas de material educativo. La

educacion a distancia cred las bases para el desarrollo del e-Learning, el cual viene a
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resolver algunas dificultades en cuanto a tiempos, sincronizacion de agendas, asistencia y
viajes, problemas tipicos de la educacion tradicional.

Asi mismo, el e-Learning puede involucrar una mayor variedad de equipo que la
educacion en linea. El término de e-Learning o educacion electrénica abarca un amplio
paquete de aplicaciones y procesos, como el aprendizaje basado en Web, capacitacion

basada en computadoras, salones de clases virtuales y colaboracion digital (trabajo en

grupo).

VIII.3. El b-learning o blended learning

Es aquel modo de aprender que combina la ensefianza presencial con la tecnologia no
presencial.

Este modelo de formacion hace uso de las ventajas de la formacion 100% on-line y la
formacion presencial, combinandolas en un solo tipo de formacion que agiliza la labor
tanto del formador como del alumno. El disefio instruccional del programa académico para
el que se ha decidido adoptar una modalidad b-Learning debera incluir tanto actividades
on-line como presenciales, pedagdgicamente estructuradas, de modo que se facilite lograr
el aprendizaje buscado. Las ventajas que se suelen atribuir a esta modalidad de
aprendizaje son la union de las dos modalidades que combina:

Las que se atribuyen al e-learning: la reduccion de costos, acarreados habitualmente por
el desplazamiento, alojamiento, etc., la eliminacion de barreras espaciales y la flexibilidad
temporal, ya que para llevar a cabo gran parte de las actividades del curso no es
necesario que todos los participantes coincidan en un mismo lugar y tiempo. Y las de la
formacion presencial: interaccion fisica, lo cual tiene una incidencia notable en la

motivacion de los participantes, facilita el establecimiento de vinculos, y ofrece la
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posibilidad de realizar actividades algo mas complicadas de realizar de manera
puramente virtual.

Para el desarrollo de este proyecto se va a utilizar la plataforma virtual Dokeos que va
estar sostenida por el sistema operativo Linux Fedora, a continuacién se hace referencia

de estos dos ultimos términos.

VIll.4. Plataforma Dokeos

Dokeos es un entorno de e-learning y una aplicacion de administracion de contenidos de
cursos y también una herramienta de colaboracion. Es software libre y estd bajo la
licencia GNU GPL, el desarrollo es internacional y colaborativo. También esta certificado
por la OSI| y puede ser usado como un sistema de gestion de contenido para educacion y
educadores. Esta caracteristica para administrar contenidos incluye distribucion de
contenidos, calendario, proceso de entrenamiento, chat en texto, audio y video,
administracién de pruebas y guardado de registros.

Dokeos.com es también una compafiia belga que provee hospedaje soporte y servicios
de e-learning, aparte de la distribucion de la plataforma Dokeos. Esta escrito en PHP y
usa bases de datos en MySQL. La version actual y estable es Dokeos 1.8.6. El desarrollo
de Dokeos es un proyecto internacional que incluye como contribuyentes a varias
universidades, escuelas, y otras organizaciones e individuos. La metodologia de
desarrollo de Dokeos toma elementos de programacion extrema, teoria de usabilidad, y

metodologia de desarrollo colaborativo Open Source.
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Sistema Operativo Fedora

Fedora es una distribucién Linux para propdésitos generales, que se caracteriza por ser un
sistema estable, la cual es mantenida gracias a una comunidad internacional de
ingenieros, disefiadores gréficos y usuarios que informan de fallos y prueban nuevas
tecnologias. Cuenta con el respaldo y la promocion de Red Hat.

El proyecto no busca sélo incluir software libre y de cddigo abierto, sino ser el lider en ese
ambito tecnoldgico.[] Algo que hay que destacar es que los desarrolladores de Fedora
prefieren hacer cambios en las fuentes originales en lugar de aplicar los parches
especificos en su distribucion, de esta forma se asegura que las actualizaciones estén

disponibles para todas las variantes de GNU/Linux.

VIII.5. La tutoria en linea

Esta dirigida a los estudiantes que cursan programas educativos en la modalidad de
educacion a distancia, se caracteriza por el uso de tecnologias de la informacion y
comunicacion que facilitan el proceso de interaccion entre el docente — tutor y el
estudiante, aunque no compartan un mismo espacio fisico y a veces se comuniquen en
diferentes tiempos.

El docente tutor proporciona al estudiante tutorado un acompafiamiento a lo largo de su
trayectoria académica, asi como una atencién personalizada. Este tipo de tutoria se
puede realizar de manera individual o en grupos reducidos mediante el uso de medios

electronicos como el correo electronico, chat, teléfono celular y videoconferencia
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VIII.6. El tutor a distancia

La tutoria a distancia consiste en la comunicacion asincrona entre profesor y alumnos,
que facilita el seguimiento de la actividad del estudiante y permite ofrecer orientaciones
académicas, especificas y personalizadas.

En el &mbito de la ensefianza a distancia el profesor — tutor es la figura basica en la
direccién y el mantenimiento del proceso de ensefianza — aprendizaje. Desarrolla entre

otras funciones las de orientacion, seguimiento y evaluacién de dicho proceso.

Caracteristicas de la accion tutorial en la educacion a distancia.

Se desarrolla alrededor del alumno. Es este quien decide el ritmo del aprendizaje, la

profundidad o el sentido de las orientaciones, aclaraciones o refuerzos que necesita.

Actia como mecanismo potencial de intermediacién entre los materiales y sistemas de

comunicacion didactica y los alumnos.

Es el docente que cuenta con las competencias necesarias para realizar las actividades

de un tutor pero ademas debe contar con los siguientes elementos:

e Tener conocimiento tedrico y practico de la educacion a distancia

e Ayudar al alumno a detectar sus fortalezas y debilidades.

e Proporcionar atencion personalizada constante, concreta, motivante, alentadora y
efectiva al tutorado.

e Proporcionar la informacion al alumno sobre aspectos académicos de su competencia

como gestiones escolares.
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Conducir, coordinar, orientar, detectar necesidades, planifica intervenciones,
comprende demandas y asesora.

Facilitar el aprendizaje permitiendo que el alumno sea el protagonista de su propio
aprendizaje.

Proporcionar retroalimentacion apropiada ante cualquier comunicacion con el alumno.

Entablar comunicacién asertiva con el alumno.
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IX. OBJETIVOS DEL PROYECTO

IX.1. Objetivo general:

Incorporar la plataforma educativa Dokeos al proceso ensefianza —aprendizaje de la

licenciatura en administracion de la escuela superior de Tepeji del Rio — UAEH.

IX.2. Objetivos especificos:

e Realizar un diagnostico, mediante la aplicaciobn de ejercicios practicos que
permitan conocer los fundamentos tecnoldgicos con los que cuentan los alumnos
de cuarto semestre que cursan la materia de informatica aplicada.

o Disefiar actividades virtuales para trabajar dentro de la plataforma educativa, que
ayuden a reforzar el conocimiento adquirido en las clases presenciales.

e Implementar un curso de apoyo utilizando Dokeos como plataforma educativa

virtual.
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X. METODOLOGIA

DIAGNOSTICO DEL
PROBLEMA Y
FODA

los
de

cuarto semestre

Actualmente

alumnos

de la licenciatura
en
administracion,
no encuentran la
verdadera
aplicacion de la
informatica como
apoyo en su
carrera

profesional

OBIJETIVOS

ESTRATEGICOS

CARACTERISTICAS A CONSIDERAR PARA
ESTABLECER LA
METODOLOGIA DEL PROYECTO

Actualmente los alumnos de cuarto

semestre de la licenciatura en
administracion de la Escuela Superior
de Tepeji, no encuentran como usar
los conocimientos adquiridos en la
asignatura  de informatica aplicada
COmMo apoyo en su carrera profesional
y escolar. Es por ello que se propone
hacer uso de blended learning, para
generar actividades que tengan un
objetivo bien vinculado con su caracter

profesional y les sirva como una

herramienta que les permita
automatizar sus procesos
administrativos. Utilizando la

plataforma virtual Dokeos.

CARACTERISTICAS A CONSIDERAR PARA
ESTABLECER LA

METODOLOGIA DEL PROYECTO
DESCRIPCION BREVE DE CADA
APARTADO DE ACUERDO ATU
DIAGNOSTICO DEL
PROBLEMA'Y DE FODA.

Se utilizo la observacién como
instrumento para el desarrollo
del diagnostico. Se observo a
un grupo de 32 alumnos de
cuarto semestre de la
licenciatura en administracion.
Fortalezas:

Hacer uso de una plataforma
educativa.
Manejar software actual y

pertinente al perfil de los
alumnos.
Realizar actividades para
trabajo independiente.
de

herramientas informéaticas por

Buen manejo las

parte de los alumnos.

Implementar una
plataforma
educativa virtual,
haciendo uso del
software libre.
Disefiar

actividades para

METODOLOGIA DEL PROYECTO

El proyecto esta dirigido a estudiantes
de Licenciatura en administracion,
quien en su formacién deben adquirir
las habilidades tecnologicas que le
ayuden en su desarrollo profesional

como licenciados en administracion.

Es

estrategias aplicables en la

necesario elaborar

plataforma educativa a los
de

semestre de la licenciatura en

estudiantes cuarto

administracion.
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trabajar en la
plataforma.
SOPORTE

PEDAGOGICO

CARACTERISTICAS A CONSIDERAR PARA
ESTABLECER LA
METODOLOGIA DEL PROYECTO

La

sustenta el

teoria que

proyecto es el
constructivismo,
el disefio
instruccional y el

b-learning.

La teoria constructivista propone la
necesidad de entregar al alumno
herramientas que le permitan crear
sus propios procedimientos para
resolver una situacién problematica, lo
cual implica que sus ideas se
modifiqguen y siga aprendiendo. El
constructivismo sugiere un paradigma
en donde el proceso de ensefianza-
aprendizaje se percibe y se lleva a
cabo como proceso  dinamico,
participativo e interactivo del sujeto, de
modo que el conocimiento sea una
auténtica construccién operada por la
persona que aprende.

El b-learning o blended learning es
aquel modo de aprender que combina
la ensefianza presencial con la
tecnologia no presencial.

Este modelo de formacién hace uso de
las ventajas de la formacién 100% on-
line y la formacién presencial,
combinandolas en un solo tipo de
formacion que agiliza la labor tanto del

formador como del alumno.

Lineamientos
Metodologicos

Con base en el modelo de Prondstico,
Proceso y Producto, asi como el
modelo de alineamiento constructivo
de Biggs se disefiaran actividades en

Las actividades disefiadas en
la plataforma educativa
deberan incluir un objetivo de
aprendizaje para que el
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Métodos
instrumentos

SOPORTE
TECNOLOGICO

e

la plataforma educativa buscando con
ellas el aprendizaje significativo.

Describpe el disefilo, estructura,
tratamiento, fundamentos y visién
general del porqué se integra

determinada herramienta.

estudiante conozca lo que
sera capaz de demostrar al
término de la actividad.

Se manejardn estudios de
casos Yy resolucion de
diferentes problemas
aplicados a su contexto.

Incluir espacios para trabajo
colaborativo.

Definir  los  criterios de
evaluacion para que el
estudiante sea consciente de
lo que se pretende con su
producto final.

Se propondra Dbibliografia
extra para reforzar
contenidos.

La retroalimentacion a las

diferentes actividades.

Hacer uso de la plataforma
educativa, para la
construccion de actividades,
mediante el apoyo en el
distinto software.

Haciendo uso de la
metodologia adecuada para
llegar al aprendizaje
significativo de los alumnos.

Guias de uso de
las herramientas

Se incluyen materiales a un nivel micro
en el que se describan y demuestren

En la plataforma se incluiran
hipervinculos hacia videos,

y Beta

de autor incluidas | los usos del soporte tecnoldgico | tutoriales y bibliografia en
propuesto. Se utilizan iconos, | general que le permita al
instrumentos en graficos, etc. alumno reforzar los
contenidos.
Plan de | Se describen los resultados que se | Resultados esperados:
evaluacion Alpha | espera obtener con la tecnologia o | Mediante el uso de Ila

herramientas propuestas, asi como el
plan de evaluacion

plataforma educativa Dokeos,
el alumno conocera diferentes
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casos que le permitan reforzar
los conocimientos adquiridos
en el aula y ser generador de
su propio aprendizaje,.

Plan de evaluacion:

Las actividades que se
desarrollen en el entorno
virtual tendran definidos los
criterios de evaluacion
acordes al nivel de
aprendizaje que se pretenda
promover con cada una de
ellas.

Ademas se incluiran
actividades de autoevaluacion
para que el propio estudiante
mida su desempefio.

Especificaciones | Se describen las especificaciones | Distintos software: Microsoft

técnicas técnicas que los equipos deben de | Project, Dreamweaver, Corel
tener para el uso de las herramientas | Draw
elegidas. Computadora
Internet

Plataforma educativa Dokeos

PROCESO DE

DISENO DE LA

PROPUESTA DE

SOLUCION

Se desea implementar un curso de apoyo en la plataforma educativa Dokeos que permita
mejorar el desempefio del estudiante, para ello se disefiaran actividades virtuales que
ayuden a reforzar el conocimiento adquirido en las clases presenciales, estas actividades
seran acordes a los objetivos de la asignatura de Informatica aplicada y basados en la
teoria constructivista, sin perder de vista el perfil de egreso del profesional de la
Universidad Autonoma del Estado de Hidalgo.

Después de disefiar las actividades y publicar el curso en la plataforma educativa sera
necesario capacitar a los alumnos en el uso de esta. Posteriormente se monitorearan

constantemente las actividades, avances i resultados, con el fin de me'iorar el curso.

Antes de iniciar con el trabajo en plataforma se les capacite a los alumnos en el uso y
adecuada navegacion de la misma.

y una vez iniciado el trabajo se realice el seguimiento de manera virtual, asi como las
inquietudes que presenten los estudiantes con las diferentes actividades que estan
realizando dentro de la plataforma como apoyo al curso presencial.
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X.1l. Redaccién de la metodologia que se siguié para la

formulacién de la propuesta del Proyecto Terminal

La metodologia empleada en la formulacion de la propuesta "Incorporacion de la
plataforma educativa Dokeos al proceso de ensefianza - aprendizaje", esta sustentada en
el modelo constructivista de aprendizaje, los preceptos tedricos de John Biggs y las
ventajas del B-learning como dinamizador del aprendizaje.

El diagndstico se basé en la observacion y prueba practica a un grupo de 35 alumnos
gue cursan la asignatura de Informatica aplicada en el cuarto semestre de licenciatura en
administracién, los cuales encuentran dificultad en apropiarse de estos conocimientos y
ver su aplicacion en un ambiente profesional.

La Escuela Superior Tepeji cuenta con infraestructura suficiente para adoptar esta
propuesta, ademdas los alumnos tienen habilidad en el uso de las herramientas
tecnolégicas,. Sin embargo deben de tener una capacitacion en el uso de plataformas
virtuales.

La propuesta va dirigida a estudiantes de Licenciatura en administracion quienes a lo
largo de su formacion profesional deben desarrollar las competencias en el uso de la
tecnologia.

Se busca con esta propuesta desarrollar el aprendizajes significativo en los estudiantes,
por ello se basa en la teoria constructivista que tiene como premisa que el alumno
construya sus propios conocimientos; Por lo tanto se complementaran las actividades en
el aula con actividades a distancia que permitan reforzar los conocimientos adquiridos

presencialmente.
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Las actividades disefiadas en la plataforma educativa deberan incluir un objetivo de
aprendizaje para que el estudiante conozca lo que serd capaz de demostrar al término de
la actividad; se manejardn estudios de casos aplicados a su contexto; se incluirdn
espacios para trabajo colaborativo; se definiran los criterios de evaluacion, se propondra
bibliografia extra para reforzar contenidos; por Ultimo, se realizara retroalimentacion en
linea, y se propondra la tutoria en linea.

Por otro lado, las actividades que se desarrollen en el entorno virtual tendran definidos los
criterios de evaluacion acordes al nivel de aprendizaje que se pretenda promover con
cada una de ellas. Ademas se incluiran actividades de autoevaluacion para que el propio
estudiante mida su desempefio.

Para iniciar esta propuesta se requiere de: Computadora, Conexién a Internet, Software:

Fedora, Dreamweaver y Microsoft Project, Corel Draw y Plataforma educativa Dokeos.
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Xl. DISENO, GESTION Y DESARROLLO CURRICULAR A
TRAVES DE LAS TIC EN LA EDUCACION.

Xl1.1. Descripcién del curso:

Este curso esta creado bajo la plataforma educativa Dokeos, para fortalecer los
conocimientos adquiridos en las clases presenciales, como apoyo a los contenidos
tematicos de la asignatura, ya que el curso esta fundamenta en el b-learning, es decir el
trabajo realizado en esta plataforma se tomara como trabajo independiente y ademas
estimulara el aprendizaje autbnomo de los estudiantes, ya que ellos administraran su

tiempo de la manera mas adecuada para cumplir con los objetivos planteados en el curso.

La plataforma Dokeos en el PEA

La plataforma Dokeos es una sencilla y potente herramienta Web que facilita un
aprendizaje mas rapido gracias a un amplio nimero de herramientas de formacion
capacitacion y entrenamiento. Las aulas virtuales de Dokeos favorecen la comunicacion
entre alumnos y tutores a través de un entorno de trabajo colaborativo que estimula la
participacién y acelera el proceso formativo. Permite a los docentes crear y gestionar
cursos ene linea mediante itinerarios de aprendizaje que ofrecen multiples posibilidades
pedagdgicas y un seguimiento exhaustivo y a conciencia de andlisis y evaluacion.

Permite compartir recursos y servicios, integra multiples herramientas multimedia (video,
audio, voz). Es intuitivo y facil de usar para todos los usuarios(profesores, formadores,
estudiantes). Cuenta con diversas herramientas para los alumnos y los docentes: un
gestor de documentos, un creador de lecciones, un visualizador de lecciones; la

posibilidad de realizar pruebas, enviar trabajos, discutir en foros y chat, enviar anuncios y
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mensajes, disponer de una agenda, video conferencia y pizarra digital, herramientas para
el trabajo en grupo, realizar encuestas y seguimiento de los alumnos.

Todo esto para que el proceso de aprendizaje sea mas interactivo y el alumno comience a
formar su propio aprendizaje con ayuda de las herramientas de las Tecnologia de

Informacion y Comunicacién y a su vez con la ayuda de la plataforma educativa Dokeos.

XlI.2. Intencidon educativa:

El uso de la informatica y sus diversas herramientas es fundamental en el desarrollo
profesional de los licenciados en administracion. En la actualidad el uso de la informatica
es basico en cualquier area de la vida profesional y social y en la formacién de los
licenciados en administracion no es la excepcién, es por ello que se les ensefa utilizar
las herramientas informaticas para que puedan optimizar y automatizar los procesos

administrativos

X1.3. Objetivo general:

Se instruirq al alumno para aprender a disefiar paginas web para internet y explotar su
potencial de informacién, asi como para que sea capaz de desarrollar cualquier tipo de
disefio usando Corel Draw. Finalmente aprenderd a utilizar Microsoft Project en la

elaboracion de proyectos.
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Xl1.4. Contenido tematico:

El curso esta integrado por 3 médulos, con sus respectivas unidades:
MODULO 1 INTERNET

e Unidad 1. Fundamentos

e Unidad 2. Internet

e Unidad 3. Disefio de paginas WEB

MODULO 2 COREL DRAW

e Unidad 1. Introduccion.
¢ Unidad 2. Creacion de dibujos y objetos

e Unidad 3. Insercion de texto

MODULO 3 PROJECT

e Unidad 1. Introduccion

¢ Unidad 2. Introduccién a la creacién y organizacion de un proyecto
e Unidad 3. Programacion de las tareas.

e Unidad 4. Asignacién de costos

e Unidad 5. Evaluacién y ajuste de la programacion.

e Unidad 6. Impresion y generacion de informes.
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X1.5. Orientacion educativa:

Seran integrados equipos de trabajo para el desarrollo de los trabajos colaborativos
previstos en el curso, asi mismo, se desarrollaran actividades que propicien en el
estudiante la motivacién, el interés, el analisis, el razonamiento y la creatividad.

Los materiales a utilizar, seran: mapas conceptuales y mentales, lecturas sobre el tema
en archivos de texto, en formato de Word o PDF, presentaciones, referencias
bibliograficas, videos demostrativos, entre otros.

Se promovera el empleo de estrategias de aprendizaje, tales como, ejercicios practicos y
organizadores graficos, como mapas mentales, cuadros sindpticos, esquemas, que
permitan a los estudiantes lograr un aprendizaje significativo y la adquisicion de
competencias para su vida profesional, llevandolos a desarrollar habilidades de auto
aprendizaje y a la participacion activa.

Los reportes de las estrategias integraran un portafolio de evidencias que sera revisado
por el profesor para proporcionar retroalimentacion y asesoria.

Habré& dos tipos de foros:

Foros tematicos, son los espacios donde los alumnos podran discutir, con la asesoria del
profesor, los temas abordados en el curso.

Foro de dudas, es el espacio en el que el estudiante podrd exponer sus dudas o
inquietudes en relacién a los contenidos, los materiales, el desarrollo de las actividades

individuales o en equipo.
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X1.6. Evaluacion y acreditacion:

Se realizar4 una evaluacion diagnostica para valorar los conocimientos previos del
estudiante, en cada uno de los moédulos.

A lo largo del curso se realizara una evaluacion formativa que contempla la integracion de
actividades como pueden ser: Organizadores gréaficos, ejercicios practicos, y participacion
en foros. Para cada uno de los médulos.

Como evaluacion sumativa se realizara un proyecto final en equipo o de manera
individual, que tendr4 por objeto integrar todos los conocimientos obtenidos en el
transcurso del modulo.

Ademas de las asesorias académicas, de orientacion y de resolucién de dudas durante el
curso, Las cuales permitan desarrollar en cada momento productos de aprendizaje que
aseguren la construccion de conocimientos significativos que puedan ser eficientemente
evaluados para determinar el nivel de alcance de los objetivos previstos.

También se tomara en cuenta dentro de la evaluacidn sumativa, la heteroevaluacion,
aplicando Coevaluacion y autoevaluacion en cada uno de los modulos y al final del

programa de la asignatura.
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X1.7. Desarrollo del curso:

MODULO 1 INTERNET

Unidad 1. Fundamentos

Objetivo particular: El alumno conoceréd los elementos de las comunicaciones y los

aspectos mas importantes de las redes.

1.1 Elementos de la comunicacion de datos.

1.2 Componentes de una red de comunicacion de datos.
1.3 Codificacion de datos.

1.4 Transmisién en paralelo y serie.

1.5 Transmisién analdgica, digital, sincrona y asincrona.
1.6 Modos de transmision.

1.7 Canales de comunicacion

Unidad 2. Internet.

Obijetivo particular: El alumno comprendera como se encuentra formada la red de Internet.

2.1 Como trabaja Internet.

2.2 Redes de conmutacion de paquetes.
2.3 Protocolos IP, TCP.

2.4 Aplicaciones de Internet.

2.5 Estructura de dominios.

2.6 Sistema de nomenclatura de dominios.
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Unidad 3. Disefio de paginas WEB

Objetivo Particular: ElI alumno aprendera a disefiar paginas WEB mediante editores y el

uso de herramientas.

3.1 Documentos HTML.

3.2 Editor HTML.

3.3 Estructura bésica de un documento en HTML.
3.4 Etiquetas.

3.5 Iméagenes.

3.6 Gifs animados.

3.7 Disefo de su propia pagina.

MODULO 2 COREL DRAW

Unidad 1. Introduccioén.

Objetivo particular: Saber manipular los textos con elementos graficos.
1.1 La pantalla principal del Corel Draw.
1.2 Botones de la barra de herramienta.
1.3 La caja de herramienta de Corel.
1.4 Uso del Zoom.

1.5 Salida de Corel.
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Unidad 2. Creacién de dibujos y objetos.

Objetivo particular: El alumno aprendera a crear dibujos y objetos aplicando una variedad

de herramientas.

2.1 Dibujo de lineas rectas.

2.2 Dibujo de curvas.

2.3 Unién automatica de lineas y curvas.
2.4 Seleccién de objetos.

2.5 Mover, copiar, borrar objetos.

2.6 Relleno de objetos.

2.7 Trabajar con colores vivos y gris.

2.8 Paleta de colores.

Unidad 3. Insercion de texto

Objetivo particular: El alumno aprendera a escribir texto fuera y dentro de figuras y

objetos, en distintas formas y estilos.

3.1 Texto artistico diagonal de péarrafo

3.2 Transformacion de objetos.

3.3 Perfilado de lineas, curvas y elipses.

3.4 Impresion y procesamiento de imagenes.
3.5 Creacion de efectos especiales.

3.6 Practica.
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MODULO 3 PROJECT

Unidad 1. Introduccion

Obijetivo particular: Conocer el concepto de Microsoft Project y las acciones basicas que

se realizan con este sistema. Determinar las etapas de la gestion.

1.1 Conceptos bésicos

1.2 Dimensionamiento del proyecto

1.3 Elaboracién de presupuesto

1.4 Programacion detallada del proyecto
1.5 Control de avance

1.6 Actualizacion del informe presupuestario.

Unidad 2. Introduccién alacreacidn y organizaciéon de un proyecto.

Objetivo particular: Conocer el concepto de los diferentes tipos de proyectos, asi como

sus etapas, su mision sus funciones y las habilidades necesarias.

2.1 Conceptos basicos para elaborar un proyecto.

2,2 Ciclo de vida de un proyecto

2.3 Etapas de un proyecto

2.4 Tipos de proyectos

2.5 La responsabilidad de los clientes en la definicion de necesidades.

2.6 Roles en la administracion de proyectos.
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2.7 Direccion exitosa de proyectos.

2.8 Metodologia para la direccién de proyectos.
2.9 El plan del proyecto.

2.10 El proceso de planificacion de un proyecto

2.11 Programacion de actividades.

Unidad 3. Programacion de las tareas.

Objetivo particular: El alumno reconocera la importancia de la correcta definicion de las

tareas de un proyecto.

3.1 ¢Qué son y cémo trabajar con tareas?

3.2 Diagrama de Gantt

3.3 Inclusioén, Edicidn y vinculacion de tareas.

3.4 Conocimiento del tiempo de posposicion y de adelanto.
3.5 Camino critico.

3.6 Esquematizacioén del proyecto.

3.7 Uso de tareas de duracion fija

3.8 Ordenar tareas.

Unidad 4. Asignacion de costos

Obijetivo particular: Analizar la importancia de una buena planificacién y mostrar los costos

de la mala planificacién de un proyecto.
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4.1 Elaboracion del presupuesto.

4.2 Enfoque a priori y a posteriori.

4.3 Elaboracion del presupuesto del factor humano.
4.4 Flujos del proyecto.

4.5 La importancia de la planificacion.

4.6 La mision del responsable de proyectos.

4.7 La asignacion y administracion de recursos.

4.8 Informacion acerca de recursos.

4.9 Costos de recursos.

Unidad 5. Evaluacién y ajuste de la programacion.

Obijetivo particular: Aprender a imprimir adecuadamente los reportes que habran de
utilizarse para analisis y seguimiento.

5.1 Informes y configuracion de pagina, presentacion preliminar e impresion.

5.2 Personalizacion de vistas, tablas e informes.

5.3 Imprimir informes.
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X1.8. Estructura del curso en la plataforma Dokeos

Dokeos una plataforma en la cual se subraya la visibilidad y la facilidad de manejar los
contenidos para que los estudiantes puedan tener una comunicacion los mas simple
posible y un acceso a los saberes que quieren aprender.

En la plataforma Dokeos, se puede personalizar la descripcion del curso, agregando texto
e imagenes para generar una pantalla de inicio y bienvenida del mismo, con una
apariencia agradable para los alumnos.

Se publicaran anuncios para dar seguimiento a las actividades propuestas y para dar a
conocer actividades, cambios, sugerencias. En fin publicaciones relacionadas al
desarrollo de las actividades del curso.

Cada curso esta estructurado en blogues, para el caso del proyecto propuesto, se prevé
desarrollar un blogue para cada una de las unidades teméticas. De los tres mddulos que
comprende esta asignatura.

En cada bloque sera posible agregar uno o varios de los siguientes contenidos:
Documentos ya sea creados en la plataforma o importados de formato de procesador de

textos, PDF, presentaciones en Power Point, entre otros.

Enlaces. Vinculos a otros sitios de interés relacionados con el tema abordado o el curso
en general.

Recursos

Foros

Tareas
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Multimedia

Imagenes, fotografias, videos, animaciones en formato flash, archivos de audio, Podcast,
Mapas mentales.

Dokeos ofrece diversas herramientas de interaccion como son: foros, chat, wiki, blog,
grupos.

El uso de esta aplicacion es como apoyo a la asignatura de manera presencial, por lo cual
la mayor parte del transcurso del curso dentro de la plataforma se ocupara para elaborar
practicas, actividades integradoras, evaluaciones continuas, evaluaciones parciales, foros
de discusion que retroalimentaran lo expuesto y analizado en las sesiones presenciales.
Para ciertos temas, se tiene planeado que los alumnos trabajen en equipo para la
realizacion de actividades colaborativas. En todos los casos, los alumnos deberan integrar
un portafolio de evidencias virtual, enviando a la plataforma los documentos requeridos.
Finalmente, para terminar cada bloque, el alumno debera resolver una evaluacion final por
bloque, asi como su autoevaluacion y también debera realizar la evaluacion a sus

compafieros de equipo, asi como también la evaluacion del curso.
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1. Programa Educativo Licenciatura en Administracion.

2. Nombre oficial de la asignatura | Informatica aplicada
/ curso

Referencia: AF02

3. Clave

4. PRE-REQUISITOS

De conocimientos:
Uso basico de Dreamweaver, Corel Draw y Microsoft Project.

De materiales:

Hardware

Procesador Pentium IV
512 en RAM

80 GB en disco duro
Acelerador grafico

Software:

Procesador de textos

Presentaciones electrénicas (Power Point)
CmapTools

Dreamweaver

Corel Draw

Navegador de Internet (Mozilla, IE)
Microsoft Project
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5. INTRODUCCION DE LA UNIDAD DE APRENDIZAJE, ASIGNATURA O CURSO

La asignatura de informética aplicada se encuentra ubicada en el cuarto semestre de la
licenciatura en administracion; enfoca su propdésito principal en proporcionar al alumno
elementos técnicos y practicos que le permitan mejorar su actividad administrativa. Asi
como poder crear un sitio web, en donde aplique todos los conocimientos adquiridos y las

habilidades desarrolladas en el uso de las herramientas informaticas.

6. OBJETIVOS GENERALES

Se instruird al alumno para aprender a disefiar paginas Web y explotar su potencial de
informacion, asi como para que sea capaz de desarrollar cualquier tipo de disefio usando
Corel Draw. Finalmente aprendera a utilizar Microsoft Project en la elaboracién de
proyectos.

7. OBJETIVOS ESPECIFICOS

MODULO 1 INTERNET

Unidad 1. Fundamentos

Objetivo particular: El alumno conocera los elementos de las comunicaciones y los
aspectos mas importantes de las redes.

Unidad 2. Internet.

Obijetivo particular: EI alumno comprendera como se encuentra formada la red de
Internet.

Unidad 3. Disefio de paginas WEB

Obijetivo Particular: El alumno aprenderd a disefiar paginas WEB mediante editores
y el uso de herramientas.
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MODULO 2 COREL DRAW

Unidad 1. Introduccion.

Objetivo particular: Saber manipular los textos con elementos gréficos.

Unidad 2. Creacién de dibujos y objetos.

Objetivo particular: El alumno aprendera a crear dibujos y objetos aplicando una
variedad de herramientas.

Unidad 3. Inserciéon de texto

Objetivo particular: El alumno aprendera a escribir texto fuera y dentro de figuras y
objetos, en distintas formas y estilos.

MODULO 3 PROJECT

Unidad 1. Introduccion

Objetivo particular: Conocer el concepto de Microsoft Project y las acciones
basicas que se realizan con este sistema. Determinar las etapas de la gestion.
Unidad 2. Introduccién ala creacidn y organizaciéon de un proyecto.

Objetivo particular: Conocer el concepto de los diferentes tipos de proyectos, asi
como sus etapas, su misién sus funciones y las habilidades necesarias.

Unidad 3. Programacion de las tareas.

Obijetivo particular: El alumno reconocera la importancia de la correcta definicion
de las tareas de un proyecto.

Unidad 4. Asighacion de costos

Objetivo particular: Analizar la importancia de una buena planificacién y mostrar los
costos de la mala planificacion de un proyecto.

Unidad 5. Evaluacién y ajuste de la programacion.

Objetivo particular: Aprender a imprimir adecuadamente los reportes que habran
de utilizarse para andlisis y seguimiento.

Unidad 6. Impresién y generacién de informes.

Objetivos particulares: Analizar el avance del proyecto presentando informes de su
ejecucion.

8. ESTRUCTURA TEMATICA

MODULO 1 INTERNET

Unidad 1. Fundamentos
1.1 Elementos de la comunicacion de datos.




1.2 Componentes de una red de comunicacion de datos.

1.3 Codificacion de datos.
1.4 Transmisién en paralelo y serie.

1.5 Transmisién analdgica, digital, sincrona y asincrona.

1.6 Modos de transmision.
1.7 Canales de comunicacién
Unidad 2. Internet.
2.1 Como trabaja Internet.
2.2 Redes de conmutacion de paquetes.
2.3 Protocolos IP, TCP.
2.4 Aplicaciones de Internet.
2.5 Estructura de dominios.
2.6 Sistema de nomenclatura de dominios.
Unidad 3. Disefio de paginas WEB
3.1 Documentos HTML.
3.2 Editor HTML.
3.3 Estructura basica de un documento en HTML.
3.4 Etiquetas.
3.5 Iméagenes.
3.6 Gifs animados.
3.7 Disefo de su propia pagina.

MODULO 2 COREL DRAW

Unidad 1. Introduccion.
1.1 La pantalla principal del Corel Draw.
1.2 Botones de la barra de herramienta.
1.3 La caja de herramienta de Corel.
1.4 Uso del Zoom.
1.5 Salida de Corel.

Unidad 2. Creacién de dibujos y objetos.
2.1 Dibujo de lineas rectas.
2.2 Dibujo de curvas.
2.3 Unién automética de lineas y curvas.
2.4 Seleccién de objetos.
2.5 Mover, copiar, borrar objetos.
2.6 Relleno de objetos.
2.7 Trabajar con colores vivos y gris.
2.8 Paleta de colores.

Unidad 3. Insercién de texto
3.1 Texto artistico diagonal de pérrafo
3.2 Transformacion de objetos.
3.3 Perfilado de lineas, curvas y elipses.
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3.4 Impresion y procesamiento de imagenes.
3.5 Creacién de efectos especiales.
3.6 Practica.

MODULO 3 PROJECT

Unidad 1. Introduccién

1.1 Conceptos bésicos

1.2 Dimensionamiento del proyecto

1.3 Elaboracién de presupuesto

1.4 Programacion detallada del proyecto

1.5 Control de avance

1.6 Actualizacion del informe presupuestario.

Unidad 2. Introduccién ala creacidn y organizaciéon de un proyecto.
2.1 Conceptos basicos para elaborar un proyecto.

2,2 Ciclo de vida de un proyecto

2.3 Etapas de un proyecto

2.4 Tipos de proyectos

2.5 La responsabilidad de los clientes en la definicidn de necesidades.
2.6 Roles en la administracion de proyectos.

2.7 Direccion exitosa de proyectos.

2.8 Metodologia para la direccién de proyectos.

2.9 El plan del proyecto.

2.10 El proceso de planificacién de un proyecto

2.11 Programacion de actividades.

Unidad 3. Programacion de las tareas.

3.1 (Qué son y como trabajar con tareas?

3.2 Diagrama de Gantt

3.3 Inclusion, Edicién y vinculacion de tareas.

3.4 Conocimiento del tiempo de posposicion y de adelanto.
3.5 Camino critico.

3.6 Esquematizacién del proyecto.

3.7 Uso de tareas de duracion fija

3.8 Ordenar tareas.

Unidad 4. Asignacion de costos

4.1 Elaboracion del presupuesto.

4.2 Enfoque a priori y a posteriori.

4.3 Elaboracion del presupuesto del factor humano.
4.4 Flujos del proyecto.

4.5 La importancia de la planificacion.
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4.6 La mision del responsable de proyectos.

4.7 La asignacion y administracion de recursos.

4.8 Informacion acerca de recursos.

4.9 Costos de recursos.

Unidad 5. Evaluacion y ajuste de la programacion.

5.1 Informes y configuracion de pagina, presentacion preliminar e impresion.
5.2 Personalizacion de vistas, tablas e informes.

5.3 Imprimir informes

11. METODOLOGIA DE APRENDIZAJE

Este proyecto esta basado en la metodologia del b-learning, es decir este curso se tomara
como un complemento de las clases presenciales. También se basa en un aprendizaje
auténomo y un aprendizaje colaborativo.

Este proyecto tiene un soporte pedagdgico basado en el enfoque por competencias dentro
de las lineas de Competencias para el aprendizaje permanente y Competencias para el

manejo de la informacion, también se basa en un aprendizaje colaborativo basado en los

El soporte tecnol6gico en que se basa esta propuesta es el uso de una plataforma virtual
educativa, para el desarrollo de actividades y evaluaciones extra clases o de trabajo

independiente.

El alumno debera realizar lo siguiente:

o Debera desarrollar habilidades de busqueda, seleccion, analisis y evaluacion de la
informacion, asumiendo un papel mas activo en la construccion del conocimiento.

o Participe en actividades que le permitan intercambiar experiencias y opiniones con
sus compaferos.

I.  Se comprometa en procesos de reflexion sobre lo que hace, cémo lo hace y qué
resultados logra.

e Toma contacto con su entorno para intervenir social y profesionalmente en él, a
través de actividades como trabajar en proyectos, estudiar casos y solucionar
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problemas.

» Desarrolle la autonomia, el pensamiento critico, actitudes colaborativas, destrezas
profesionales y capacidad de autoevaluacion.

12. METODOLOGIA DE EVALUACION

Evaluacién Diagnostica a los alumnos involucrados en este proyecto. Durante cada una de

los modulos de este curso, para conocer sus fortalezas y debilidades.
Evaluacion:
Evaluacion continua:
e Creacion de mapas conceptuales y mentales.
e Realizacion de presentaciones electrénicas.
e Practicas en:
- Dreamweaver
- Corel Draw
- Mocrosoft Project.
o Elaboracion de proyectos integradores por modulo.
o Elaboracion de proyecto final del curso.

Evaluacion parcial: los alumnos realizaran una evaluacion parcial teorica.

Los instrumentos de evaluacién seran:

1. Listas de cotejo.
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2. Rubricas o matriz de valoracion.

Autoevaluacién

Coevaluacion.

Ponderacion

Evaluacién parcial 20%

Eva. Continua 30%

Proyecto final 40%

Coevaluacion 5%

Autoevaluacion 5%
13. POLITICAS

Revisar diariamente los anuncios ingresando a la plataforma.
Utilizar adecuadamente los foros.

La participaciéon en los foros de discusion y los mensajes por correo
electronico deberan de hacerse de forma respetuosa haciendo uso de las
reglas de etiqueta en “Internet”.

4. Fomentar la interaccion frecuente entre asesor, tutor y alumnos.

Establecer instrucciones claras y precisas de cada una de las actividades
Realizar él envid de las actividades en tiempo y forma, de acuerdo a lo
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estipulado por el asesor.
Explicar las formas y estrategias de evaluacion

Evaluar de forma pertinente y a la brevedad posible.

La relacion alumno- asesor debe realizarse de manera respetuosa en cada

momento del curso.

14. DISENO INSTRUCCIONAL ELABORADO POR:

L.I Luis Alejandro Duarte Esparza

15. DISENO INSTRUCCIONAL APROBADO POR:

Academia de Informatica Escuela Superior de Tepeji

16. FECHA DE ELABORACION:

17. FECHA DE ULTIMA ACTUALIZACION:

18. CALENDARIO DEL CURSO

UNIDAD DENOMINACION SEMANAS
(MODULO)
[ 4 Semanas
Internet
1
Corel Draw 4 Semanas
1l
Project 6 Semanas
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FORMATO No. 4: GUIA DE ESTUDIO DE LA UNIDAD DIDACTICA

NOMBRE DE LA ASIGNATURA,
CURSO O MODULO

Informética Aplicada

NUMERO DE SEMANAS

NOMBRE DE LA UNIDAD DE
TRABAJO O UNIDAD

Internet

4

OBJETIVOS ESPECIFICOS

El alumno conocera los elementos de las comunicaciones y los aspectos mas

importantes de las redes

El alumno comprendera como se encuentra formada la red de Internet.

El alumno aprendera a disefiar paginas WEB mediante editores y el uso de

herramientas.

ACTIVIDADES ) )
FORMA DE REALIZACION EVALUACION TIPO DE
EVALUACION
Elaboracion de un mapa conceptual, utilizar cmap individual Rubrica para mapa Continua
tools conceptual
Ver el video de el despertar de la Internet Individual
Realizar una sintesis del video que previamente se :
) . S . R I .

vio “El despertar de la red”, completar la informacion Individual ubrlca,p?ra. cvaluar Continua
con investigacion individual, con diversas fuentes de sintesis
informacion.
Realizar las siguientes lecturas Individual
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Crear un cuadro sinéptico, basandose en las lecturas
previas, donde se explique. ¢(Qué es el disefio de . Rubrica para mapa

, N Individual .
paginas Web? y ¢Cuél es la estructura de un conceptual Continua
documento HTML?
Asistir al foro de discusion de grupo y participar
activamente en el tema: “Importancia del uso de Equipo Guia de observacion Conti
Internet en la sociedad actual’ ontinua
Realizar el disefio de un sitio Web, para hacer el , .

. - . . Rubrica para pagina
trabajo de publicidad y mercadotecnia de un Equipo Web )
producto. EI minimo de paginas es de 4. Continua
Autoevaluacion Individual
Coevaluacion Individual
Tema del foro de debate FORO DE PRESENTACION
Texto del foro de debate de la Unidad Didéactica Como primer momento dentro de la plataforma, deberan de presentarse

ante sus compafieros y comentar las ventajas y desventajas que tiene el
uso de la plataforma educativa Dokeos.

Secuencia 1. Como primer momento deberan realizar su participacion de
presentacion y su comentario de ventajas y desventajas.

2. Como segundo momento hacer dos comentarios a la participacion
de dos de sus comparieros.

3. Enlos comentarios a cada uno de sus compafieros, no se podra
hacer las participaciones Gnicamente a portando (Estoy de acuerdo
con mi compafiero o algo similar).

Tema del foro de debate FORO DE DUDAS
Texto del foro de debate de la Unidad Didéctica Este espacio estara habilitado para responder todas sus dudas acerca de la
realizacién de sus actividades.
Secuencia Estara vigente para todas las unidades de los 3 Modulos del curso.
FOROS TEMATICOS
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Tema del foro de debate

“Importancia del uso del Internet dentro de la sociedad escolar, laboral y en
la vida diaria, en nuestros dias”

Secuencia

1. Como primer momento deberan realizar su participacion deberan
realizar su aporte donde expresen cual es la importancia del internet
en la actualidad.

2. Como segundo momento hacer dos comentarios a la participacion
de dos de sus compafieros. Ademas de responder los dos
comentarios que hagan a su aportacion sus dos compaferos.

3. Enlos comentarios a cada uno de sus compafieros, no se podra
hacer las participaciones Unicamente a portando (Estoy de acuerdo
con mi compafiero o algo similar).

NOMBRE DE LA
ASIGNATURA, CURSO O
MODULO

Informatica Aplicada

NUMERO DE SEMANAS

NOMBRE DE LA UNIDAD DE
TRABAJO O UNIDAD

Corel Draw

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Saber manipular los textos con elementos graficos

El alumno aprendera a crear dibujos y objetos aplicando una variedad de herramientas.
El alumno aprendera a escribir texto fuera y dentro de figuras y objetos, en distintas formas

y estilos.

ACTIVIDADES
FORMA DE EVALUACION TIPO DE
REALIZACION EVALUACION
Realizar un mapa mental en donde explique las Individual Continua

generalidades de Corel Draw y los elementos de la ventana

Rubrica para mapa
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de Corel Draw X4 conceptual

Descargar la version de Corel DrawX4 Individual

Utilizando Corel Draw realizar el disefio de un producto EQUino Rubrica para evaluar Continua
comercial haciendo uso de las herramientas vistas en quip producto

clase.

Realizar un cartel donde se publicite el producto - : .

: . P P Individual Lista de cotejo _
previamente disefiado. Hacer uso de Corel Draw X4. Continua
Autoevaluacion Individual
Coevaluacion Individual

NOMBRE DE LA
ASIGNATURA, CURSO O
MODULO

Informéatica Aplicada

NUMERO DE SEMANAS

NOMBRE DE LA UNIDAD DE
TRABAJO O UNIDAD

Project

6

OBJETIVOS ESPECIFICOS

Conacer el concepto de Microsoft Project y las acciones basicas que se realizan con este

sistema. Determinar las etapas de la gestion.

Conocer el concepto de los diferentes tipos de proyectos, asi como sus etapas, su mision sus

funciones y las habilidades necesarias.
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El alumno reconocerd la importancia de la correcta definicion de las tareas de un proyecto.

Analizar la importancia de una buena planificacion y mostrar los costos de la mala planificacion
de un proyecto.

Identificar y proponer medidas para ajustar las desviaciones que se produzcan en el curso del
proyecto.

Aprender a imprimir adecuadamente los reportes que habran de utilizarse para andlisis y
seguimiento.

ACTIVIDADES < TIPO DE
FORMA DE REALIZACION SISO EVALUACION
Crear un mapa mental donde explique las
etapas .q,ue se deben seguir para elaborar la Individual Lista de cotejo Continua
planeacion de un proyecto, Hacer uso del
software EdrawMindmap o ImindMap
Crea un archivo en Project, asignar los tiempos Equipo Lista de cotejo Continua

laborales (semanas de lunes a viernes)y la
fecha de comienzo del mismo

Realizar la asignacion de tareas y la duracion Equipo Lista de cotejo Continua
de las mismas.

Asignacioén de los recursos materiales, de costo . : :
: Equipo Lista de cotejo _
y de trabajo para cada tarea. Continua

Entregar el proyecto. En formato PDF, debera _ _

entre : : Equipo Rubrica _
gar la hoja de tareas, el diagrama de Gantt Continua

con su ruta critica y el calendario de
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actividades.

Realizar una conclusion de las experiencias que

se tuvieron al realizar el proyecto y del trabajo Individual Conti

en equipo. ontinua
Autoevaluacion Individual

Coevaluacion Individual
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XIl.

ESTRATEGIAS DE IMPLEMENTACION

Se propondra en la Academia de Informatica, del programa educativo de
licenciatura en Administracién, la implementacion de un curso de blended- learning

para los alumnos de cuarto semestre en la asighatura de Informética Aplicada.

Se iniciara la implementacion del curso, dando una capacitacion, de la plataforma

virtual Dokeos.

Se capacitara a los alumnos en el uso de las herramientas que proporciona el

curso en la parte virtual

Monitoreo diario en la plataforma a los alumnos, para que se vayan habituando en

el uso de la misma.
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Xlll. ESTRATEGIAS DE EVALUACION

Uno los aspectos fundamentales de los Sistemas de Educacién a Distancia, y quizas uno
de los elementos determinantes del éxito de los mismos sistemas educativos virtuales es
el proceso de evaluacién, ya que estos determinaran a través de sus componentes,
utilidad, viabilidad, propiedad y precision la calidad y eficacia de los conocimientos
generados por parte de los alumnos; y si se habla de evaluacién no se puede dejar de
lado la Autoevaluacion, Coevaluacion, Heteroevaluacion, Evaluacion diagnostica,
Evaluacién Formativa y Evaluacién Sumativa, los cuales deben aplicarse en tiempo y
forma para obtener elementos que evidencien la adquisicion de los saberes dentro del
proceso educativo, y asi se pueda llevar a cabo, por parte del asesor una adecuada y
oportuna retroalimentacion que permita a los dicentes identificar las areas de
oportunidad que se lleguen a presentar.

Algunos tipos de evaluacion son:

Evaluacion Transversal: Se evaluara en tres momentos:

Inicial (Apertura),

Continua (Desarrollo) y

Final (Cierre)

Evaluacion inicial: Se realiza al iniciarse cada una de las fases del proceso de
aprendizaje y ensefianza, tiene la finalidad de proporcionar informacién sobre los
conocimientos previos de los alumnos, y asi disefiar las estrategias que permitan y a su
vez garanticen la adquisicion de nuevos conocimientos por parte de los alumnos.

La evaluacion puede utilizarse a la hora de planificar el curso para definir los objetivos y
contenidos adaptandolos a las caracteristicas del grupo.

En este sentido la evaluacion se realizara al iniciar cada unidad.
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Evaluacién continua: Se aplica a lo largo del proceso de aprendizaje y ensefianza, su
finalidad es ir retroalimentando y a su vez fortaleciendo el conocimiento generado por
parte de los alumnos, se caracteriza por una permanente retroalimentacién de cada una
de las tareas.

El feedback es especialmente importante en la ensefianza virtual puesto que es el medio
que tiene el estudiante de tener conciencia del proceso formativo que esta siguiendo.
Evaluacion final: Se realiza al concluir el proceso de aprendizaje y ensefianza, su finalidad
es determinar el nivel de conocimientos logrado por los alumnos, en referencia al
cumplimiento de los objetivos de aprendizaje determinados al inicio del curso

considerando las distintas variables.

Finalidad de la evaluacion

Consiste en conocer el nivel de desempefio alcanzado por cada uno de los alumnos y
determinar la calidad del proceso educativo, considerando los distintos medios vy
herramientas con las que se disponen dentro del programa educativo.

La evaluacién permite tener un diagnostico general del cumplimiento de los objetivos

propuestos, permitiendo asi la toma de decisiones.

Es por ello que en este proyecto se le da gran importancia al proceso de la evaluacion ya

gue este instrumento nos permitira conocer las fortalezas y debilidades del curso.
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Con los criterios propuestos se pueden detectar con facilidad las necesidades y
demandas de los usuarios del programa educativo y de la plataforma, y con ello lograr la

mejora continua.
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XIV. CONCLUSIONES

La educacion en linea es mucho mas que la simple aplicacion de la informética al
proceso de ensefianza aprendizaje.

La educacion en linea; transforma la concepcion y el manejo del tiempo y el espacio en la
modalidad mixta b-learning y en la modalidad virtual e-learning. A través de la red, es
posible una amplia conectividad e interactividad entre estudiantes y profesores.

La educacion en linea también cambia los términos de la relacion entre profesor y
estudiantes, en donde este ultimo se convierte en el centro del proceso de ensefanza —
aprendizaje a través de su participacion en las actividades de clase. Aunque el tutor sigue
desempenando un papel central, sobre el estudiante recae la responsabilidad de su
propia formacion. La ensefianza en linea es un instrumento de empoderamiento en la
medida en que lleva al estudiante a utilizar su propia iniciativa para cumplir con sus
propias metas y responder a sus propias expectativas.

Un aspecto relevante a considerar en la evaluacion en linea, entendida como proceso
inherente e integral a todo fenbmeno de formacién. Permite, sobre la base de datos
cualitativos y cuantitativos, mejorar de forma constante y sistematica dicho proceso. La
aplicacion de instrumentos y estrategias evaluativas posibilita generar una reflexion y
comprension sistémica, a partir de los datos obtenidos, alcanzando una visibn mas
objetiva de la realidad evaluada. En tal sentido, lo relevante no es sélo registrar y calificar
los aprendizajes al modo como tradicionalmente se lleva a la practica, sino que,
trascendiendo dicha accion, la evaluacion ha de preocuparse de la calidad, la eficacia y
efectividad del programa, emitiendo juicios razonados sobre los aspectos relevantes y

significativos involucrados en la accion pedagogica.
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XVI. ANEXOS

Cuadro de Analisis FODA

Formadores
Internos

Formadores
externos

Fortalezas Debilidades
e Infraestructura. Un programa de estudios
e  Software. pobre.

Docentes capacitados

Programa desactualizado y
poco pertinente.

No se utilizan las plataformas
educativas como parte del
trabajo independiente del
alumno.

Oportunidades

Capacidad de los docentes y
alumnos en el uso de las
tecnologias de informacion.

Excelente infraestructura

Se cuenta con software
actualizado.

Fortalecer los procesos de
Enseflanza - Aprendizaje.

Uso de las fortalezas para aprovechar
oportunidades

Hacer uso de una plataforma educativa.

Manejar software actual y pertinente al
perfil de los alumnos.
Realizar  actividades para

independiente.

trabajo

Disminuir debilidades aprovechando

las oportunidades

Brindar a los alumnos el
mejor software que permita
vincular la herramienta
informatica con su perfil
administrativo.
Implementar el uso de la
plataforma para trabajo
independiente.

Disefiar practicas que puedan
apoyarse en el uso de la
plataforma educativa.

Amenazas

Se tiende a una metodologia
tradicionalista.

Falta el uso de una plataforma
educativa.

Uso de las fortalezas para evitar amenazas

Generar actividades para reforzar lo
aprendido en clase.

Hacer uso de la plataforma educativa.
Adecuarlos contenidos curriculares para
generar un aprendizaje significativo.

Minimizar debilidades y evitar

amenazas

Implementar actividades
usando la plataforma virtual.
Disefiar actividades que
fortalezcan el proceso de
ensefianza aprendizaje. Y
permitan ver la articulacion
de la tecnologia con la
administracion.
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Tema

Plataforma educativa Dokeos

Problema

Actualmente los alumnos de cuarto semestre de la licenciatura

en

administracién, no encuentran la verdadera aplicacion de la informatica
como apoyo o auxiliar en su carrera profesional

Actores involucrados

Alumnos de cuarto semestre

e Docente
Causas e Los temas del programa curricular de la asignatura de informatica
aplicada son muy vagos.
e El nivel de conocimiento basico de informatica de los alumnos es
muy deficiente.
e Existe poco interés hacia la materia por parte de los alumnos.
Efectos e Los alumnos son capaces de utilizar las herramientas informaticas.

Pero en realidad no encuentra la aplicacién adecuada de los temas

con su perfil profesional.
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Propuesta de rubrica para evaluar mapas mentales

CRITERIOS

Estructura

Informacion

Imagenes

Ortografia

Puntualidad

EXCELENTE
2 ptos.

Parte de un tema

central, cuenta
con minimo 5
subtemas,
existen

conectores entre
el tema central y
las ideas de cada
subtema.

La informacién
explica el tema
de manera clara

y concisa.
Las imagenes
empleadas son

acordes a las
ideas propuestas,
apreciandose
nitidamente.

No presenta
ningun error
ortografico ni
gramatical.

Su entrega fue en
el tiempo
establecido  via
buzoén de
transferencia.

BUENO
1.75 ptos.

Parte de un tema
central, cuenta
con menos de 5
subtemas,
existen
conectores entre
el tema central y
las ideas de cada

subtema.
Existe
informacién
clara, pero se
encuentran ideas
que no

corresponden al
tema establecido

o) son
irrelevantes.

Las imagenes
empleadas son

acordes a las
ideas propuestas
pero no se
aprecian
nitidamente.

Tiene 2 o 3
errores
ortograficos o
gramaticales.
Envié su trabajo
via correo
electrénico horas
después del
tiempo
establecido.

REGULAR
1.5 ptos.

Parte de un tema

central, cuenta
con menos de 5
subtemas,
existen ideas
aisladas (sin
conexion).

Existe

informacidn clara
pero incompleta.

Las imagenes
empleadas son
acordes a las
ideas propuestas

pero son
insuficientes para
mostrar la idea
central.

Tiene 4 o 5
errores
ortograficos o
gramaticales.
Envié su trabajo
via correo
electrénico  un
dia después de la
fecha
establecida.

INSUFICIENTE
1 pto.

Parte de un tema

central, no
cuenta con
subtemas  solo
con ideas
aisladas.

No existe
informacién solo
se muestran

ideas aisladas.

No utilizé
imdagenes.

Tiene mas de 5
errores
ortograficos o
gramaticales.
Envié su trabajo
via correo
electrénico 2 dias
después de la
fecha
establecida.
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Evaluacién del aprendizaje en ambientes virtuales

Alumno: Madulo:

Propésito de Unidad:

INSTRUCCIONES: Marcar con una X en la celda que corresponda, segtin el nivel de calidad de la
aportacion del productos.

E = El trabajo B = La propuesta R=La INS. = El trabajo no
presentado se ubica cumple con los propuesta cumple con lo solicitado
por arriba del elementos basicos contiene los eincurre en faltas y
estandar. para su elementos errores basicos.
entendimiento. minimos para
su
entendimiento.
CATEGORIA INDICADOR E B R INS.
Se apega a los principios propuestos por el
autor
CREDIBILIAD | sy argumentacion es correcta
Ejemplifica correctamente
Dominio del contenido
VALIDEZ Secuencialidad
Calidad del contenido
Desarrolla los tres momentos del tema:
OBJETIVIDAD Apertura, Desarrollo y Cierre
Establece conclusiones validas, acorde con el
tema
Es innovador y creativo
Utiliza una variedad de recursos
AUTENTICIDAD | | 55 conceptos y/o imagenes son correctos
Utiliza los enlaces y vinculos correctamente
Se apega a los principios metodoldgicos de
referencia (Sist. APA)
ASPECTOS Incluye en su trabajo: Portada, resumen,
GENERALES Abstract, desarrollo, conclusidn y bibliografia
Entrego en tiempo y forma
Presento avances del producto
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Propuesta de rubrica para evaluar al
instructor:

Autoevaluacion del aprendizaje en ambientes virtuales

Alumn@:

Modulo:

| Equipo:

Instrucciones: Marca con una X en la celda que responda mejor el enunciado.

Enunciado

Excelente

Bueno | Regular

Insuficiente

Demostré iniciativa en el trabajo por equipos

Realice investigacion documental antes de
elaborar mis actividades

Participo de manera efectiva en los foros de
grupo.

Mi participacién en el foro contribuyo para lograr
los objetivos de las actividades.

Fundamento mis participaciones de manera
adecuada

El uso de mi vocabulario fue empleado de
manera adecuada.

Mis trabajos fueron presentados con calidad.

Tuve participaciones diarias en la blackboard

Mi desempefio en este mddulo fue

66



Propuesta de Coevaluacion del aprendizaje en ambientes virtuales

Alumno:

Modulo:

| Equipo:

Instrucciones: Marca con una X en la celda que responda mejor el enunciado.

Enunciado:

Excelente

Bueno

Regular

Insuficiente

Propuso aportaciones para realizar las
actividades

Las aportaciones fueron fundamentadas y con
calidad.

Sus aportaciones permitieron el logro de las
actividades

Respeto los tiempos establecidos por el equipo
para realizar la actividad.

Demostré iniciativa para realizar las
actividades

Sus aportaciones fueron con respeto

Tomo en cuanta las aportaciones de cada
integrante de su equipo.

Respeto a sus compafieros.

Su desempefio fue
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