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RESUMEN

En las Ultimas décadas con € auge de las Tecnologias de Informacion y Comunicacion, la
aparicién de nuevos model os de educacion como E-learning (educacion a través de internet),
se puede apreciar que en la actualidad cuando se aborda € tema de ensefianza — aprendizaje,
es de gran importancia evolucionar del modelo tradicional de dictar una clase (presencial 0 en
un aulavirtual), a utilizar nuevas herramientas que permitan mejorar los recursos didacticos y

metodol ogias de ensefianza, con el fin de que los estudiantes |ogren aprendizajes significativos.

La presente tesis pretende desarrollar materia didéctico que le serviraal estudiante como refuerzo
para afianzar |os conocimientos brindados en clase de la asignatura de Herramientas Informéticas,
pues atraves del uso de las tecnologias y de programas especiales se puede renovar el proceso de

ensefianza, en |os salones de clase de la Universidad Metropolitana.

El material didéctico que se elaborara para cada una de las unidades de la asignatura se lo
desarrollaréd con las herramientas tecnoldgicas: Sparkol VideoScribe y Camtasia para luego ser
implementadas en Moodle, donde |os estudiantes tendran acceso al material todo el tiempo y cada

vez que ellos o necesiten revisar.

Palabras clave: TIC’s, materiales didacticos, Moodle.
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ABSTRACT

In the last decades with the rise of Information and Communication Technologies, the
emergence of new education models such as E-learning (education through the internet) revels
a change in the education model, so it is important to understand the evolution from the
traditional model of teaching a class (face to face or virtual classroom), using new tools that
can improve teaching resources and teaching methodologies, in order to achieve specific

learning.

This document aims to devel op teaching material that will serve as areinforcement to support
the knowledge provided in class of the subject of computer tools, because by technol ogies and

specia programs you can renew the teaching process in Metropolitan University.
The didactic materia that will be developed for each of the units of the subject will be used
with the technological tools. Sparkol VideoScribe and Camtasia to be later implemented in

Moodle, where students will have Access to the material all the time, they need to check it.

Palabras clave: TIC’s, Educational Materias, Moodle.



INTRODUCCION

En la actualidad, € uso de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) y €
Internet se han convertido en herramientas importantes para implementar nuevos mecanismos
gue permiten mejorar los procesos de ensefianza — aprendizagje, uno de estos medios son los
materiales didacticos.

En el caso de las universidades cada vez se adaptan a los cambios derivados de la tecnologia
con lafinalidad de aplicar nuevas 0 mejores técnicas en € proceso de ensefianza — aprendizaje.
Al presente, |as instituciones educativas implementan herramientas digitales como parte de su
modelo educativo y pedagdgico. Por |o tanto, los docentes deben estar a la vanguardia con €l
uso de latecnologia paraimpartir las diferentes asignaturas que estan en lamalla curricular de

las carreras universitarias.

En este sentido, € docente debe tener claro que los materiales disefiados con €l uso de la
tecnologia, no solo deben cumplir objetivos a corto plazo, sino también analizar resultados a
largo plazo, es decir, si tendran algun efecto en la formacion integral del estudiante; por tal
razon, estos materiales deben estar cimentados en promover la construccién del conocimiento
y la investigacion, olvidando e aprendizaje memoristico que conlleva muchas veces a la

desmotivacion del estudiante.

El desarrollo de material es didacticos para asignaturas de educacién superior deben enfocarse
en lograr un aprendizaje significativo en los estudiantes, ya que pueden ser |a base para otras
asignaturas durante su carrera; este es el caso de Herramientas Informaticas que es una materia
gue cursan todas | as especiaidades en laUniversidad Metropolitay que a contar con material
didactico motivara a los estudiantes al autoaprendizaje para mejorar sus habilidades y
competencias anivel profesional.

Problema a Resolver

La asignatura de Herramientas Informaticas de la Universidad Metropolitana en la actuaidad

cuenta con un aula virtual en donde se encuentra cargado material basico que consiste en



manuales en PDF y gercicios practicos para cada programa (Word, Excel, Power Point y
Project); es decir, los materiales no son de tipo multimedia, no existen recursos educativos que
promuevael trabgjo individua y colaborativo. Evidentemente el estudiante no cuenta con otro
tipo de material de apoyo que pueda satisfacer sus inquietudes de manera oportuna, no cuenta

con material que promueva su autoaprendizaje fuera del aulade clasey en cual quier momento.

En lo expuesto anteriormente, se evidencia que la asignatura de Herramientas Informaticas, a
no contar con material de apoyo multimedia ha provocado en los estudiantes cierto tipo de
desmotivacion, dificultad para comprender los contenidos y también en muchas ocasiones

promedios poco satisfactorios.

Por consiguiente, €l problema aresolver es: ¢Cémo lograr en los estudiantes de primer nivel
motivacion y facilidad para comprender los contenidos en la asignatura de Herramientas

Informaéticas?

Objetivo General
Desarrollar material de apoyo multimedia en Moodle, utilizando herramientas como Sparkol

VideoScribe y Camtasia para la asignatura de Herramientas Informéticas.

Obj etivos especificos

Analizar |as caracteristicas generales que se debe tener en cuenta para €l desarrollo de
material didactico multimedia
Seleccionar la metodol ogia mas apropiada para el desarrollo de multimedia, asi como
las herramientas adecuadas para su modelado y elaboracion.
Desarrollar las multimedios de acuerdo alos requisitos especificados seguin | as fases de
la metodol ogia sel eccionada.
Disefiar pruebas para su verificacion y validacion funcional .

Objeto de estudio

L os recursos tecnol 6gicos enfocados en la mejora de procesos de ensefianza — aprendizaje en
la asignatura de Herramientas Informatica dirigidas a los docentes y estudiantes del primer

semestre.



Campo de accion

El campo de accién del proyecto se enfoca en €l proceso de ensefianza - aprendizaje a través
de material didactico multimedia y la obtencion de aprendizajes significativos en estudiantes

de primer semestre.

Justificacion

El presente proyecto pretende innovar con nuevos componentes estratégicos €l proceso de
ensefianza — aprendizaje, utilizando materiales o recursos didacticos multimedia que permitan
mejorar las capacidades y competencias de |os estudiantes, asi como la interaccién oportuna

docente -estudiante através de la plataforma digital.

Los recursos interactivos promoveran el autoaprendizaje en los estudiantes que reciben la
asignatura de Herramientas informéticas, es decir, desarrollaran sus conocimientos de una
forma més sencilla, megjoraran sus competencias, pues, contaran con recursos, contenidos y
actividades enfocadas a la creacion de su propio conocimiento. En este sentido, animara a

estudiante a seguir su propio ritmo de estudio.

Desde otro punto de vista puede servir como una herramienta educativa modelo o guia que se
puede implementar en las demas asignaturas, niveles y carreras de la Universidad
Metropolitana, considerando la malla curricular, 10 que representaria innovacion total de la
ingtitucion a los nuevos cambios del entorno tecnoldgico y las necesidades actuales, o que
significa una transformacion educativa en € pais, puesto que cambiaria €l proceso de

ensefianza — aprendizaje tradicional.

Delimitacion

El presente proyecto se efectla para la asignatura de Herramientas Informéticas dirigida a
docentes y estudiantes del primer nivel, desarrollando material de apoyo multimedia en
Moodle, utilizando herramientas como Sparkol VideoScribe y Camtasia, por lo que se
implementara en la Universidad Metropolitana. El desarrollo del proyecto tiene una duracion

de 6 meses.



Viabilidad dela investigacion

El presente proyecto es factible debido a que existe aperturay colaboracion de las autoridades
de la Universidad Metropolitana, especialmente de la carrera de Sistemas de Informaci 6n, por
lo que se presenta facilidades para recabar informacion que permita desarrollar €l material de

apoyo multimedia e interactivo propuesto.

Tipo deinvestigacion

Para el desarrollo del proyecto se planted una investigacion analitica — sintética. El método
analitico permite conocer la realidad de las cosas u objetos indagados, por lo que divide €
conjunto de elementos con la finalidad de estudiarlas de manera individual mientras que el
sintético ayuda a identificar causas — efectos para sacar conclusiones, reuniendo todos los

elementos através la union de sus partes (Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2014).

Este mecanismo se aplica para analizar a grupo de forma individual y total para conocer los
procesos actuales de ensefianza — aprendizaje implementado en la asignatura de Herramientas
Informéticas e identificar €l impacto que generael desarrollo del material de apoyo multimedia

einteractivo en Moodle.

Estructura del documento

Capitulo 1

El primer capitulo abarcala base tedrica del proyecto relacionado con definicion de términos,
Tecnologias de Informacion y Comunicacion, materiales didacticos, multimedia,
caracteristicos, entorno de aprendizaje Moodle y herramientas en base a la conceptualizacion
de los temas referentes alainvestigacion propuesta.

Capitulo 2

En este capitul o se efectliala seleccidn de la metodologia para €l desarrollo de multimedios a

travésde un andlisis, incluyendo las herramientas'y detalle de requisitos que permitelasolucion



de las falencias presentadas por fata de un recurso multimedia para la asignatura de

Herramientas Informaticas.

Capitulo 3

El tercer capitulo hace referencia a desarrollo del material didactico multimedia propuesto
segun la metodol ogia sel eccionada, iniciando con el disefio hasta la presentacion del material
en Moodle.

Capitulo4

En este capitulo se efectiia e disefio de pruebas para la verificacion y validacion funcional de

laaplicacion del material de apoyo multimedia disefiado en Moodle, respaldada por encuestas

aplicadas a los docentes.



CAPITULO |

1 FUNDAMENTACION TEORICA

En este capitul o se presenta la base tedrica del proyecto propuesto, aspectosdelas TIC’sen €
entorno educativo, multimedias, metodologias y |0s mecanismos de seleccién de lamisma, la
cua se utiliza parad disefio de la aplicacion del material didactico multimedia en Moodle.

1.1 Tecnologiasde Informacion y Comunicacion

Las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) representan todas las herramientas
tecnol gicas utilizadas para elaborar, almacenar, trasmitir y procesar datos, en varios formatos
como: graficos, sonidos, videos, entre otros, convirtiendose en un instrumento necesario para

lacomunicacién (Ayala & Gonzédles, 2015).

En otras palabras, las TIC incorporan un conjunto de tecnologias que se implementan con la
finalidad de crear, almacenar, seleccionar, transformar y distribuir la informacién —
comunicacion; facilitando la digitalizacion, innovacion, e interactividad. Razones por las
cuaes, las TIC apoyan los procesos de ensefianza — aprendizaje, porque permiten disefiar,
transferir e intercambiar informacién en cualquier momento, espacio y lugar.

Las TIC tienen una caracteristica en particular en €l aspecto de la comunicacion ya que no
viene condicionada por €l tiempo y los espacios geogréficos, razén por la cua tienen un alto
grado de importancia en la educacion fuera del aula tradicional, en este aspecto se considera
una gran ventgja para los jovenes actuales, que encuentran en estos medios una forma mas
sencilla de poder comunicarse e informarse, através de medios para ellos tan usuales como la

mensgj eria instantanea, 10s correos electrénicos o € teléfono celular.

En el ambito delas TIC €l uso de Internet es parte del lenguaje cotidiano de todos los jovenes,
por tanto, un sistema educativo moderno debe incorporarlo para poder llegar hasta ellos. La
presencia constante de las TIC y especiamente de Internet, cada vez tienen mas relevancia en
la sociedad. En la vida diaria su uso es méas que normal, practicamente todas las empresas

publicas o privadas, instituciones educativas, culturales utilizan estas tecnologias para difundir



informacion o contenidos a través de paginas web, o por medio de videos interactivos u otros

medios, con € objetivo de llegar a méas personas con sus mensgjes (Berdugo, 2012)

CaracteristicasdelasTIC's

Las Tecnologias de Informacion y Comunicacién tienen las siguientes caracteristicas:

Colaborativa: Facilita € trabgjo en equipo, incluyendo la modificacion de la
informacion por parte del grupo, con € fin de lograr un objetivo en coman.

Digitalizacion: Se refiere a la transferencia de informacion a partir de un medio

tangible a otro intangible, y de este a diversos usuarios.

Diversidad: Basado en la aplicacion de las TIC's a diferentes ambitos como el
empresarial, educativo, salud, entretenimiento, entre otros, es decir, las Tecnologias de

Informacién y Comunicacion son globales.

Innovacion: Permite la generacion de nuevas ideas vinculado con la solucién de

elementos ineficientes 0 |0 que se necesita.

Instantaneidad: Ayuda a la transferencia de informacion a partir de los equipos

tecnol 6gicos de manerainmediata.

Interactividad: Representalaforma que interactlan entre €l usuario y lainformacion
gue proyecta la pantalla de los ordenadores, asi como la transferencia de informacién

entre usuarios.

Interconexion: Representa e vinculo entre diversas tecnologias, es decir, la
interaccion de redes con tecnologias y €l usuario final receptalainformacion requerida

como s fuerauna unicared. (Rodriguez)



1.2 LasTIC'Sen laEducacion Superior

Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Cienciay la Cultura (s.f.) destaca
que: “Las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) pueden complementar,
enriquecer y transformar la educacion” (parr. 1). Por lo que el propdsito delas TIC serelaciona
con laaccesibilidad ala educacion através de otorgar las mismas oportunidades de un proceso
de ensefianza — aprendizagje de calidad, tanto a los alumnos, docentes y gestion oportuna del
ambito educativo.

Las TIC en la educacién ha ocasionado un cambio en e conocimiento, puesto que no solo se
relaciona con laimplementacion de las herramientas tecnol 6gicas, sino que através del disefio
de recursos didéacticos complementan e proceso de ensefianza — aprendizaje. Lo que ayuda a
gue la educacién sea de mejor calidad para los actores, docente - estudiante. Por ende, la
educacion combinada con las TIC representa un modo de virtualizar o digitalizar €l proceso de
ensefianza — aprendizgje, influyendo en las generaciones de nuevos modelo educativas y

pedagdgicas.

Actuamente, la situacion en las aulas de clases de la mayoria de las universidades representa
un lugar que combinan los métodos cléasicos (libros, pizarron, cuadernos) con los el ementos
tecnol dgicos (ordenadores, proyector, internet, pizarras digitales, televisores), esto indica que
la integracion de las TIC puede ser de manera lenta o rapida, dependiendo de las politicas

aplicadas por |las entidades educativas. (Diaz-Barriga, 2013)

En América Latina se han establecido politicas educativas paraintegrar las TIC en € proceso
de ensefianza — aprendizaje, buscando la disminucién de desigualdad y mejora de la calidad.
Pero laaccesibilidad alas TIC no hasido del todo implementada en lasinstituciones educativas
(Lugo & Ithurburu, 2019).

En este sentido, €l fin de cada gobierno seria el acceso a la educacion de calidad sin ningan
tipo de discriminacion, siendo esencial e fortalecimiento de la tecnologia e innovacion con €
proposito de aprovechar las ventgjas de la implementacion de las TIC, representando un

mecanismo estratégico paralameoradel sistema educativo de nivel superior.



1.2.1 El docente universitario eimplementacion de nuevas tecnologias

Lautilizacion delas TIC en los centros educativos y especialmente en las aulas universitarias,
ha dado lugar a que surjan nuevos roles para el docente, tales como: conocer y aplicar formas
de innovacion, eegir los métodos mas adecuados y utilizar materiales més dinamicos; esto
supone la implementacion de las Tecnologias de Informacion y Comunicacion en € proceso

de ensefianza — aprendizaje. (Sevillano Garcia, 2011)

Lo anterior se resume en que € docente que desea trabgjar con las TIC, debe obtener
conocimientos y habilidades en herramientas que | e permitan desarrollar recursos digitales para

conseguir gue sus estudiantes sean capaces de interpretar y asimilar los contenidos.

El rol de los docentes cambia conforme a los nuevos mecanismos empleados en 10s procesos

de ensefianza — aprendizaje de la siguiente manera:

Conocer sobre las ramas tecnol gicas.

Obtener o generar tacticas de ensefianza — aprendizaje sobre las TIC.

Disposicion paraimplementar equipos tecnol 0gicos en € aula de clase.

Manegjar adecuadamente |os instrumentos informéti cos.

Cumplir con las normas de uso de las TIC determinadas por lainstitucion.

Enfocarse en laformacion integral de los estudiantes a través de proyectos educativos
englobados en las TIC, en la que exista participacion de todos los actores de la
institucion.

Adoptar curriculo tecnol 6gico en funcion de | as necesidades de os a umnos.

Elaborar materiales, y recursos necesarios para los estudiantes.

Ser facilitador de conocimiento (Vinueza & Simbaiia, 2017).

Hay que concientizar en que, los docentes de la Educacion Superior se encargan de la
formacion de los estudiantes con lafinalidad de que este grupo se apropie de conoci mientos de
acuerdo a su especialidad, mejore sus destrezas y habilidades para aplicar en sus actividades
de indole académico, personal y profesional (Garcia, Reyes, & Godinez, 2017), y gran parte

del aprendizagje significativo se obtiene de los medios utilizados en la clase.
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El nuevo modelo educativo basado en la integracion de las TIC en la Educacion Superior,
necesita de docentes capaces de formar profesionales competitivos. Por 10 que € docente
universitario debe adaptarse alos cambios de laeradigital para generar medios didacticosy un
sistema de ensefianza que incluya nuevas técnicas para llevar a cabo un proceso de ensefianza

— aprendizaje basado en las TIC, logrando competitividad, y conocimientos alargo plazo.

Las entidades de Educacién Superior se han ido enriqueciendo en infraestructura tecnol égica,
en e que se incluyen iniciativas relacionadas con laboratorios equipados con software
requerido por las carreras, plataformas virtuales, proyectores en cada aula de clase, internet
inalambrico en todo el campus, entre otros; generando procesos innovadores paralamejora de
lacalidad educativa, razén por lacual quedasolo en lainiciativadelos docentes querer preparar
clasesinteractivas utilizando todas |a herramientas a su disposicion (Nakano, Garret, Vasguez,
& Mija, 2014).

L os objetivos para promover €l uso de las TIC en la Educacion Superior son las siguientes:

Mejorar los conocimientos.
Integrar las TIC para el desempefio profesional.
Impulsar alos estudiantes para el aprendizaje autonomo.

Participar activamente como individuos creativos, criticos, reflexivosy responsables.

De esta manera las entidades de Educacién Superior deben brindar todo € apoyo necesario
para implementar las nuevas tecnologias, incluyendo cambios en la concepcidn con respecto
al uso de las TIC's en los docentes, estudiantes y persona administrativo; ademas se debe
contar con la debida capacitacion a los docentes para que adquieran diversas habilidades al

utilizar latecnologia.
1.3 Material Didactico
L os escenarios educativos ademas de contar con |os docentes, |os estudiantes, 10s contenidos,

las actividades, |la metodologia, estan presentes un conjunto de medios o materiales que

permiten trabajar, aprender y disefiar. Esos son |os materiales didacticos.
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Los materiales pueden ser fisicos o digitales, una condicion importante de estos, es que deben
adecuarse a las caracteristicas fisicas y psiquicas de los estudiantes; es decir, deben estar

desarrollados y orientados especificamente al grupo con € que se vaatrabajar.

Se puede considerar al material didéactico como un recurso quefacilitael proceso de ensefianza
aprendizaje, entre sus principal es obj etivos estan €l despertar el interés del estudiante y facilitar

el trabajo docente.

Segun consideran en su ensayo (Bautista Sanchez, Martinez Moreno, & Hiracheta Torres,
2014), el material didactico es e conjunto de medios que facilitan el proceso de ensefianza-
aprendizaje, estos materiales pueden ser tanto fisicos como virtuales, deben ser sencillos,
consistentes y adecuados a sus contenidos, con € fin de influir favorablemente en la

motivacion, retencion y comprension por parte de los estudiantes.

1.3.1 Ventajasdel material didéactico

Los materiales o recursos didacticos no deben ser creados simplemente con el objetivo de
transmitir contenidos, sino también con € fin de reforzar o aprendido en clase y desarrollar

habilidades cognitivas en |os estudiantes.

Por tal motivo, hay que considerar las ventajas del material educativo:

Motivacion: los materiadles didacticos favorecen a generar en las estudiantes
expectativas sobre |0 que van aprender y estimulan lamotivacion atrabgjar por € logro

de los objetivos.

Facilidad en la asimilacion de nuevos conocimientos: apoyan |os procesos internos
de atencion, percepcion, transferencia de aprendizaje. Al presentar los contenidos de

forma adecuada, organizaday en lenguajes comprensibles.

Medio para la dinamizacion de la ensefianza: s e materia didactico consta de
videos, audios, recursos multimedia, se convierte en un excelente medio para captar la

atencion de los estudiantes.
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Comunicacién docente - estudiante: cuando los recursos son interactivos, digitalesy

existe retroalimentacion.

1.3.2 Importanciadel material didactico

La utilizacién de distintos medios de ensefianza en el aula de clase permite a los estudiantes
aprender de diferentes formas; son palabras que se |as deberia tomar muy en cuenta, porque es
unarealidad que no todos | os estudiantes poseen el mismo estilo de aprendizaje. Los materiales
didécticos juegan un papel muy importante al momento de dictar una clase ya que no deben
reducirse a simples contenidos informacionales sino a captar €l interés del estudiante y crear

en & aprendizajes duraderos.

La tarea del docente antes de preparar una clase es andlizar de forma minuciosa € tema, €
objetivo, los contenidos, las actividades y sumamente importante el proceso de como lograra
gue los estudiantes asimilen sin conflictos los contenidos expuestos; lo ideal es que los

material es didacticos utilizados se gjusten a contenido de la clase laforma exitosa.

Por tal motivo es evidente que al momento de utilizar o crear materia didéctico se debe
considerar que € estudiante es €l centro del proceso de ensefianza — aprendizagje, por o tanto,
los materiales son un soporte didactico o dinamico que ayudan a estudiante en su proceso

formativo.

L os material es didacti cos son tan importantes que se debe tomar en cuenta en qué contexto van
aser utilizados, s en educacion presencial o en educacion e-learning, ya que depende de esto
sus caracteristicas serén diferentes. Si es el caso de una clase presencia es el docente quien
determinacdémo, cudndo 'y el motivo de utilizar el material, en el caso de e-learning ese material
tendra un uso determinado y es e estudiante quien puede dar otros usos y momentos para su
aprendizaje, por lo que € disefio en e material didactico debe variar en la capacidad para
generar autoaprendizaje (Sevillano Garcia, 2011).
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1.3.3 Tiposde material didactico

El tipo de material didactico a utilizar dependera del objetivo principal que se desea alcanzar o
el motivo parad que selo quieraemplear. Asi, segun sealafinalidad paralaque se disefien se

puede mencionar:

Texto: Pueden ser escritos como, por gemplo: libros, textos, folletos, documentos
fisicos o digitales.

Auditivos: En dénde solo se escuchan sonidos, g emplos audio libros.

Audiovisuales. Imégenes con movimiento y sonidos, como por gemplo diapositivas
con narracion, videos, peliculas.

Multimedia: Es la combinacién de todos los anteriores, g emplos enciclopediasen cd o

en linea, videos, tutoriales, animaciones y simulaciones interactivas, entre otros.

1.3.4 Material didacticocon € usodelasTIC

El uso de la tecnologia en todos los niveles educativos ha ido evolucionando y se han
manifestado rapidamente; en la busqueda por a canzar una educacién de calidad, por estarazon
el docente esta consciente que debe crear y buscar continuamente nuevas ideas y estrategias de
intervencion e instrumentos de ensefianza que ayuden a los estudiantes a combinar €

aprendizaje con lamotivacion.

La incorporacion de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion en las aulas permite
nuevas formas de acceder, generar y transmitir informacion y conocimientos, considerando
como una gran ventgja la flexibilidad que estos recursos ofrecen no solo en tiempo, sino en
espacio en el que se puede desarrollar laaccion educativa (Bautista Snchez, Martinez Moreno,
& Hiracheta Torres, 2014).

Con las TIC, la educaciéon ha generado cambios sustanciales en cuanto a metodologias, €
docente debe contribuir a la creacion de nuevas estrategias, materiales y técnicas que hagan
mas sencillo alos estudiantes € asimilar os conocimientos de cualquier asignatura. El material

didactico ahora debe convertirse en un medio de estimulacion en la clase, por 1o que ahora
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existe un sinfin de herramientas que brinda opciones creativas al docente para crear: videos,

audios, diapositivas, multimedios, entre otros.

Hay que reflexionar que las instituciones educativas de tercer nivel deben ensefiar a los
estudiantes a hacer un buen uso significativo de las herramientas TIC’s y aprovechar los
sistemas de apoyo a conocimiento, es decir todos esos material es didacticos, proporcionaran
nuevas posibilidades de acceso a un mayor flujo de informacién, y por consiguiente mayores
oportunidades |aborales.

1.4 Multimedia

La multimedia hace referencia a la combinacion de diversos medios de tecnologias de
informacion, generalmente utilizados para guardar, enviar y exponer informacion a través de

laimplementacion de iméagenes, texto y sonidos (Bustamante Belmonte, 2011).

Seguin Suérez (2011) sefida que:

Lamultimedia se refiere ala miscel anea de texto, sonido, video, y animacion, representando la
capacidad que poseen |os ordenadores o programas paralagestion de informacion derivadas de
diversas fuentes, por lo que existen tres disciplinas vinculadas a la multimedia como las

telecomunicaciones, informéticay audiovisud. (p. 3)

En resumen, multimedia consiste en utilizar mas de un medio de comunicacion para trasmitir

0 presentar datos, informacion y contenidos, estos medios pueden ser:

Textos: Puede ser linea o hipertexto. Representan mensajes codificados basados en
mecanismo de escritura. Sin formato (ASCII), con formato (PDF), hipertexto (Web),
lengugje de marcas (HTML) y metalengugjes (XML).

Graficos. Basado en una representacion visual de objetos con formato raster — mapa
de bits y vectorial. Representaciones de esguemas, graficos estadisticos, mapas

conceptual es.
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Iméagenes. Basado en una representacion visual estatica de objetos con formatos
JPEG, GIF y TIFF. Fotografia digital, imagenes escaneadas.

Animacion: Serefiere alapresentacion de una serie deimagenes tridimensional es por

segundo. Textos 0 imagenes con cierto movimiento.

Audio/sonido: Pueden ser narraciones, musica u otros sonidos. Formato WAV, AU,
AIFF, RAW, MIDI, MP3, WNA, RA, y QuickTime.

Video: Imégenes en movimiento, combinadas con voces o audios. Derivado de la
presentaciOn de una serie de iméagenes codificadas deformadigital. Muestran iméagenes
en pequerios interval os de tiempo. Formato: AVI, WMV, MPEG, QT, FLV, Dv, DivX.
(Ojeda, 2012)

Las caracteristicas principales de una presentacion multimedia se refieren a que pueden
visualizarse en vivo, o0 también, a través de una presentacion grabada y almacenada en
dispositivos magneéticos, las cuales pueden ser usadas por € usuario cuando é o considere

necesario.

La multimedia puede ser utilizada en cualquier area, como, por g emplo: educacion, negocios,
entretenimiento, ingenieria, medicing, arte, entre otros, ya que una de sus ventgjas es reducir

costos en €l desarrollo de proyectos.
1.4.1 Tiposde multimedia
Dentro de los tipos de multimedia se mencionan |os siguientes:
v' Multimedia Educativa: Son todos los materiales didacticos multimedia creados para
orientar y regular el procesos de ensefianza-aprendizaje de |os estudiantes, mediante la

combinacién de textos, gréficos, animaciones, videos, sonidos, en un mismo ambiente.
Tienden aincrementar laretencion y la motivacion en los estudiantes.
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v' Multimedia Publicitaria: La publicidad tiene por naturaleza la comunicacién y
motivacion directa atodos |os consumidores, con ciertos argumentos convincentes para
persuadir en la convivencia de adquirir los bienes o servicios ofrecidos en € mercado.

Se puede visualizar en dispositivos moviles, paginas web o correos el ectrénicos.

v' Multimedia Comercial: Este tipo de multimedia proporcionainformacion através de
diferentes medios, es decir, toma en cuenta las caracteristicas de ciertos productos,
como su costo, colores, dimensiones (catdl ogos, paginas web, etc) y o presenta en un
ambiente através deimagenes, textos, graficos, videos. Su objetivo esatraer laatencion

de las personas, por tal motivo debe ser muy llamativay creativa.

v' Multimedia I nformativa: Estamultimedia se relaciona con los elementos que brindan
informaci6n acerca de hechos relevantes a nivel mundial, tales como: noticias, prensas,
revistas, television y diarios.

Figura 1: Tipos de multimedias

A + + \4
Multimedia Educativa Multimedia Publicitaria Multimedia Comercial Multimedia Infrmativa
17 17 17 7
o Muedios de
comunicackin.
«  Aplicados o nolicias, e,
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. o Ui e disposifivos ciilozos, phgmna presentada de  formd
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Fuente: (Ojeda, 2012)
1.4.2 Multimedia Educativa

Se puede considerar a la multimedia educativa como aquellos recursos €l ectronicos, que han
sido disefiados con el objeto de facilitar los procesos de ensefianza-aprendizaje, o0 con una
finalidad educativa (Chunga, 2015)
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El avance en las tecnologias y la forma en la que docente - estudiante ahora reciben e
intercambian informacién, es cadavez més rgpiday atractiva, en consecuencia, los contenidos

en particular, deben estar presentados en formatos digitales y con elementos multimedia.

El objetivo de los materiales multimedia es representar de manera més dinamica los temas o
contenidos que se pueden encontrar en libros, revistas, enciclopedias, diccionarios, tutoriales,
entre otros. Sus fines son distintos dependiendo del tipo de material que se quieraconstruir, es
decir, pueden ser informativos, de apoyo para dictar una clase, para una exposicion, para
autoaprendizaje de parte del estudiante, o de ser €l caso puede ser materia para compartir en

redes sociales o cargarla en algin campus virtual .

En un proceso de ensefianza - aprendizaje mediado por |a tecnologia, es necesario € uso de
herramientas que permitan establecer mecanismos efectivos de comunicacion entre todos los
participantesy que permitan alavez € disefio de propuestas pedagdgicas atractivas y efectivas,
enriqueciendo y optimizando la presentacién de los temarios haciendo uso de recursos como:
sonidos, imagenes, videos, musica, animaciones, etc, que faciliten laasimilacion de contenidos

y asi lograr obtener aprendizajes significativos.

1.4.3 Ventajasy desventajas de la multimedia educativa

Para Carvgja (2012) las ventgjas se basan en |os siguientes aspectos:

Permite mayor control de lainformacion.

Facilidad paralainteraccion.

Mejoramiento de interfaces de texto.

Permite que el usuario preste mayor atencién e interés.

Motivaal aprendizaje debido a un proceso dindmico.

Genera mayor retencion de lainformacion.

Lainformacion se encuentra disponible 24 horas.

Ayuda a presentar informacion personalizada segun |las necesidades del usuario.
M ecanismo de ensefianza de calidad.

Posibilidad de contar con calidad digital tanto de imégenes 'y sonidos.

Facilidad para desarrollar aplicaciones en multiplataforma.
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Se puede nombrar |as siguientes desventajas

Para que un material multimedia funciones se necesita de energia el éctrica.

El multimedia interactivo resulta motivador, pero un exceso puede provocar adiccion.
En ocasiones puede provocar aprendizaes incompletos y superficiales, ya que lalibre
interaccion de los estudiantes con los materiales a menudo proporciona aprendizajes
simplistas y poco profundos.

Cansancio visua y otros problemas fisicos. Un exceso de tiempo trabajando ante el

ordenador 0 malas posturas pueden provocar diversas dolencias.

144 Caracteristicasdela multimedia educativa

A continuacion, se presentan las caracteristicas principales que debe cumplir una multimedia
educativa

1- Uso sencillo: Es muy importante que sean compatibles con distintas versiones de los
sistemas operativos més utilizados, y asi asegurar que todos los estudiantes tengan acceso al
material sin dificultades.

2- Disefio organizado: Establecer un manegjo armonico y atractivo dirigido a lograr los
objetivos didacticos. Un aspecto ordenado ayuda a que la navegacién sea sencillay agradable

alos estudiantes.

3- Motivar al estudiante: Los contenidosy estructura de la multimedia deben estar orientados
a motivar a estudiante y a mantener €l interés. Debe evitarse € exceso de informacion,
imagenes y sonidos, porque pueden convertirse en distractores para el aprendizaje. Se debe dar
prioridad a contenidos importantes sin saturar de informacion que no sea primordial parala

tematica.

4- Estimular a la resolucion de problemas. Es importante en un material didactico
multimediaincentivar al desarrollo del pensamiento critico, hay que colocar a estudiante frente
a su proceso de aprendizagje. Hay que recordar que cuando un estudiante se hace suya la
experiencia educativa el resultado serd un aprendizaje significativo.
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5- Disefiar materiales que sean adecuados al colectivo al que va dirigido: Los materiales
deben ser creados y orientados de acuerdo alas caracteristicas particulares del grupo a quevan

dirigidos, sin olvidar, nivel académico, edad, entre otros.

Al desarrollar materiales didécticos de calidad se puede garantizar que posean mayor
efectividad y confiar en que la tecnologia representa un aliado para los docentes que buscan
innovar sus clases, aprovechando las bondades de los recursos multimedia y obteniendo
mayores logros formativos (Torreblanca, 2013).

1.4.5 Importanciadel uso del video educativo

Los medios audiovisuales se han convertido en elementos curriculares importantes en la

actualidad, por lo tanto, estan siendo incorporados en €l contexto educativo de forma efectiva.

L os videos didéacticos pueden ser un soporte significativo en una estrategia pedagdgica, por su
capacidad para facilitar €l aprendizaje. Su caracter motivador y su capacidad de captar la
atencion de los estudiantes, los convierten en materiales Utiles para presentar contenidos que

fomenten la reflexion.

El video educativo es importante en estos dias, ya que se ha convertido en un recurso muy
ventag 0so, puesto que ademas de poder crearlos facilmente con la tecnol ogia que se cuenta en
la actualidad, el hecho de escuchar, ver, leer y hasta interactuar como parte de un disefio de
instrucciéon bien planificado, puede modificar el estilo o la forma de aprendizaje de los
estudiantes (Acuiia, 2019).

Laanterior afirmacion es respal dada de acuerdo a ciertos especialistas como Edgar Dale (Abril
1900 — Marzo 1985), e cua demostréo en su famoso “cono de la experiencia” que, €

aprendizaje es percibido por nuestros sentidos de la siguiente manera:

10% de lo que leemos
20% de lo que escuchamos
75% de lo que vemos y escuchamos

90% de |o que hacemos

Estos estudios y cifras indican, por lo tanto, que la introduccion del video en la clase puede

producir ventajas sustanciales en |os escenarios de aprendizaje (Acufia, 2019).
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Es necesario recalcar que, a utilizar videos en la clase, la capacidad de retencion del estudiante
€S mayor, porque atrae su atencion gracias ala combinacion de estimulos, |0 que repercute en

|a retencion de los contenidos.

A continuacion, se nombran |as etapas para crear videos educativos:

» EtapadePre-Produccion

En esta etapa se recomienda elaborar un guion escribiendo el contenido del video, teniendo en

cuenta:

Los objetivos del video.

El grupo a cual estaradirigido.

Los contenidos.

Recursos técnicos y gréaficos con |os cuales se cuenta.

Tiempo de duracion del video.

» Etapade Produccién

En esta etapa sellevaa cabo la elaboracion del video, eligiendo las herramientas y dispositivos

de acuerdo a objetivo a alcanzar y € tipo de video aredizar.

» Etapade Post Produccion

Una vez que se ha grabado todo € material, correspondera |a etapa de edicion, en la que se
puede elegir, editar y eliminar las escenas. Se puede insertar filtros, transiciones, pistas de

audio.

En caso de que €l video esté destinado a visualizarlo fuera del aula de clases, en esta etapa
corresponde lainclusién o combinacidn con otras herramientas que permitan garantizar que el
estudiante haya visto, interactuado y asimilado e video.

Una variante de los videos es € video tutorial, un recurso que al utilizarlo como estrategia de
ensefianza mas que de aprendizaj e es una excelente aternativa, pararepasar |os contenidos las
veces gue sean necesarias hasta que e estudiante logre los conocimientos deseados o €l

desarrollo de alguna habilidad en concreto.
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En informética actualmente los video tutoriales estdn tomando mucha importancia, por la
facilidad con la que estos permiten obtener aprendizajes, ademas centran su atencion en la
realizacion de unasolatareaalavez, orientando paso apaso a estudiante; por consiguiente, €l
colocatoda su atencién e interés en e desarrollo de esa habilidad o conocimiento. (Gonzalez,
2013)

1.5 Entorno de aprendizajevirtual en Moodle

El acronimo Moodle significa: Modular Objetd Oriented Dynamic Learning Enviro-ment, en

espanol: Entorno de Aprendizaje Dinamico Orientado a Objetos y Modular.

Moodle es una aplicacion que forma parte de los entornos de aprendizaje virtual, en € gque se
crean cursos y sitios web con lafinalidad de gestionar plataformas educativas, ayudando ala

interaccion entre docentes y estudiantes (Universidad Luterana Salvadorefia).

Esun sistemade gestion de cursos de libre distribucion (CM S course management system) que
funciona como una herramienta muy Util para educadores y formadores con €l fin de crear

comunidades de aprendizaje, disefiar y producir cursos en linea (online).

Moodle es una aplicacion web de gestion de aprendizaje (LM S Learning Management System)
desarrollada con tecnologia PHP, bases de datos MySQL y con licencia publica GNU
GPL. Esto se traduce en que puede ser instalada en casi cualquier servidor web.

Las caracteristicas de Moodle se describen a continuaci on:

Tabla 1: Caracteristicas de Moodle

Tipo Descripcion
Generd - Distribuido bajo licencia publica general
Lenguagje: PHP
Gestor: MySQL.

Entornos; Windows, Linux, Mac, entre otros.
Adaptable y modificables segiin |as necesidades.
Distribucion gratuita.

Aplicaacciones de seguridad en lainterfaz.




Jerarquiza en diferentes categorias.
Contenidos tedricos; lecciones, recursos, etc.

Contenidos précticos. foros, wikis, talleres, etc.

Pedagdgico

Se adapta a diferentes model os pedagdgicos a parte de
la constructivista.

Facilidad para efectuar seguimiento de las actividades

de los estudiantes.

Se puede emplear E-learning y B-learning.

Funcional

Fécil de usar y gestion.

Gestion de usuarios, y tareas.
Presentacion de contenidos digitales.
Importacion de contenidos.

Implementacion deforos, aulasvirtualesy examenesen

linea.

Fuente: (Instituto Aragones de Ciencias de la Salud); (Universidad L uterana Salvadorefia)

Los elementos | 6gicos que ayudan al aprendizaje en Moodle son:

y

Figura 2: Elementos |6gicos de Moodle

o [nleraccion docente — estudiante entre

Madulo de comunicacion »  estudiantes.

o  Medic: Foros. consulias. chats. etc.

Elementos
Mool

Madulo de materiales

« Facilitan al aprendizaje.
Medios;:  libros.  wvidecs.  enlaces.
presentaciones. e,

A 4
-

« (onstruccion del conocimientt.

A 4

Madulo de actividades

o Trabajo  colaborativo:  discusion -
construceion (wikis. taller. glosarios).
o Trabajo  individual:  reflexion -
construccion  (tareas.  evaluacion

cuestionarios),

Fuente: (Juca Cabrera, 2013)
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Caracteristicasde moodle.- Unade las caracteristicas principales de Moodle es que brinda
la posibilidad de insertar recursos multimedia: € docente puede subir imagenes (fotos,
ilustraciones, graficos); videos (presentaciones dindmicas, anuncios publicitarios,
documentales, videoclips); y también contenidos de audio (mUsica, didlogos, narraciones,
programas de radio). Debido alaimportancia de los estimul os sensoriales en |a ensefianza,
lainclusion de elementos multimedia en un curso de Moodl e resulta esencial parafomentar
la motivacion (Ontoria, 2013)

Moodle ofrece gran flexibilidad al docente, ya que é decide como disefiar su curso, es
decir, su estructura, actividades y recursos aincluir, configurar fechas de entrega de tareas

o resolucion de cuestionarios y la frecuencia con la que publicara los contenidos.

Gran porcentaje de | as actividades que Moodl e ofrece son interactivas en varios sentidos:

- Entre € estudiante y la plataforma: Ofrece un feedback inmediato a estudiante en
€l caso de algunas tareas, leccionesy cuestionarios.

- Entre € estudiante y e docente: El docente se encarga de brindar la
retroalimentaci On necesaria para contribuir al desarrollo del aprendizaje éptimo de
los estudiantes, como en las tareas en linea.

- Entrelosestudiantes entre si: Utilizando actividades de caracter social queimpulsan
la creacién de comunidades de aprendizajes como en los foros. Estas actividades
contribuyen a grandes resultados dentro de un contexto diferente de aprendizaje,
donde guedan evidentes el aspecto ludico, la creatividad, la discusion moderada y

el humor.

1.6 Metodologias para disefiar aplicaciones multimedias

En este apartado se detallaralas metodol ogias principal es para disefiar aplicaciones multimedia
con lafinalidad de seleccionar la mas adecuada para € proyecto, asi como las herramientas.
Por lo que se aplicara un mecanismo de calificacion segun diferentes caracteristicas de las
metodologias y herramientas. Esto permite que se establezca una propuesta de desarrollo de

material de apoyo multimedia e interactivo en Moodle.
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M etodologia OOHDM (Método de Disefio de Hipermedia Orientado a Objetos) de Gustavo
Ross y Daniel Schwabe:

Esta metodologia fue disefia para aplicaciones hipermediay parala Web.
Ha sido usada para disefiar diferentes tipos de aplicaciones hipermedia como galerias

interactivas, presentaciones multimediay, sobre todo, numerosos sitios web.

Descripcion dela metodologia

Permite desarrollar aplicaciones multimedia- hipermedia.

Permite planificar pautas de trabajo.

Orientada a objetos.

Permite identificar las actividades y los productos a obtener en cada fase.
Aplicamodelo conceptual e interfaz abstracta.

A mediano y largo plazo reduce tiempos de desarrollo.

Reutilizable y facil mantenimiento.

Fases. Diseflo conceptual, disefio navegacional, disefio de interfaz abstracto e
implementacion.

Falta opciones paratrabajar con multiples actores.

Diagramay contexto navegacional compleo.

No considera el tratamiento de la funcionalidad del sistema

Pasos y reglas de desarrollo complicados, |0 que incide en un producto deficiente.

Orientada a aplicaciones web.

La metodol ogia mencionada no es conveniente utilizarla en € presente proyecto ya que como
se menciond anteriormente esta orientada a la elaboracion de aplicaciones web y posee un

contexto navegacional compleo.

M etodologia | SE OO (Ingenieria de Softwar e Educativo Orientado a Objetos) de Alfaro
Galvi

En esta metodologia orientada a la ingenieria de software educativo, se consideran a los
ambientes micromundos interactivos (ambiente de trabajo ssmple o complejo como amerite lo
gue se aprende), juegan un rol importante. Es a través de ellos como se crean ambientes de
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aprendizaje y se viven experiencias que sirven de base para que € estudiante se apropie del
conocimiento, dependiendo de la manera (agoritmica o heuristica) como se use el

micromundo.

Descripcion dela metodologia

Permite desarrollar aplicaciones educativas.

Orientada a objetos.

Féacil aplicacion y mejorala calidad alargo plazo de la aplicacion.

Permite incorporar grupos de trabajo multidisciplinario.

Disponibilidad de pautas para establecer evaluaciones por parte de expertos.
Redtilizable.

Encapsulamiento.

Fases. Andlisis, disefio, desarrollo, prueba piloto y prueba de campo.

Es costoso y dificil solucionar fallas que no se han identificado a partir del andlisis.
No hasido actualizada o no presenta avances.

Requiere megjoras para el disefio y desarrollo en funcion de los avances tecnol gicos, 1o
gue influye en un producto deficiente (Galvis, 2000)

Es una metodol ogia orientada en mayor porcentgje alaingenieriade software educativo, se da
particular énfasis en: la solidez del andlisis, como punto de partida; € dominio de teorias
sustantivas sobre € aprendizaje y la comunicacion, como soporte para € disefio de los
ambientes educativos computarizados, por |o tanto, tampoco es recomendable aplicarla en este

trabajo ya que no se esta desarrollando software.

M etodologia DESED (M etodologia para € Desarrollo de Softwar e Educativo)

Es una metodologia propuesta por Peré Marqués y toma en consideracion aspectos de
ingenieria de software, didéctica, educacion y disefio grafico, su finalidad es desarrollar

productos de software creativos.

Descripcion de la metodologia
Enfocada en realizar solo algunos tipos bésicos y sencillos de softwares educativos.

El equipo de trabajo debe coordinar sus distintas actividades.
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El alcance del proyecto sera determinado por e desarrollador.

Las etapas constan de: génesis de la idea, pre disefio o disefio funcional, estudio de la
viabilidad y marco de proyecto, dosier completo de disefio o disefio organico,
programacion y elaboracion del prototipo, redaccion de la documentacion del
programa, evaluacion interna, gjustes y evaluacion del prototipo, evaluacion externa,
gjustes y eaboracion de la version 1.0v y publicacion y mantenimiento del producto
(Gottberg de Noguera, Noguera Altuve , & Noguera Gottberg , 2011).

Como se puede evidenciar esta metodologia considera un gran equipo de trabajo para €
desarrollo de software educativo y presenta varias actividades en cada una de sus fases, por
consiguiente, no es aplicable parael desarrollo del presente trabgo.

M etodologia de Consuelo Belloch

Lametodologia planteada por Consuel o Belloch se enfoca en desarrollar un excel ente producto
multimedia educativo, ademas, tomando en cuenta todos | 0s requerimientos necesarios para el

disefio y desarrollo de proyectos educativos.

Descripcion dela metodologia

Ayuda a desarrollar aplicaciones multimediainteractivas.
Permite disefiar un producto compacto y adecuado.
Facilidad para utilizar €l sistema de autor.

Representa un model o instruccional y adaptable a cambios.
Enfocado en proyectos educativos.

Aportaal disefio de un proceso enfocado en el proceso de ensefianza — aprendizaje.
1.7 Seleccién de la metodologia
Al analizar las metodologias mencionas anteriormente se concluy6 que la metodologia mas
apropiada para e presente proyecto es la Metodologia de Desarrollo de Aplicaciones

Multimedia Interactiva de Consuelo Belloch Orti.

Las ventgjas de esta metodologia son las siguientes:
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0 Metodologiafécil deentender y aplicar a producto multimediaque se deseadesarrollar.
0 Cadaunade susfases es independiente.
0 Lograintegrar todos|os entornos enfocados a aprendizge.

o0 Estametodologia permite desarrollar multimedia con sistemas de autor.

La metodologia que se propone de Consuelo Belloch Orti estd enfocada especificamente para
desarrollar productos multimedia educativos (Belloch) y es adecuada para crear material
didactico necesario en la asignatura de Herramientas Informéticas.

Fases en el desarrollo de aplicaciones multimedia interactivas: andlisis, disefio del programa,
desarrollo del programa, experimentacion — validacion del programa, elaboracion delaversion

definitivay elaboracion del material complementario. (Belloch)

Las fases de esta metodol ogia se presentan de la siguiente manera:

Figura 3: Fases dela metodologia Belloch

FASE 1 | \ FASE Z

Analiss ‘ ‘ [riseho del programa
FASE 3§

Desarrollo del programa)

v

FASE 4

Experimentigion ¥
Walidscion del programan

R—

Elaboracim de la verswomn ’7 FASE O

defimitivi Elaboracion del matemal
commplementaria

Fuente: (Belloch)

Fase 1. Analisis
En la fase inicial se recolecta informacién respecto a las caracteristicas de los usuarios o
destinatarios, aprendizaje — entorno, contenido y se especifica los requerimientos técnicos
(Belloch).
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Figura4: Fase1l- Andlisis

FASE 1: ANALISIS

Destinatario Entorno Contenido Requerimientos

Fuente: (Belloch)

> Destinatario: Se obtiene datos respecto a las caracteristicas de los usuarios
relacionado con la edad, nivel sociocultural, conocimientos respecto al tema,
aspectos informaticos, entre otros.

» Entorno (aprendizaje): Andisisdelas condicionesen lasque €l programavaa ser
utilizado por parte de los usuarios, es decir, si sera utilizado en el domicilio, centro
escolar o empresa.

» Contenido: Se efectia un andlisis preliminar para planificar €l contenido, en este
seincluye el tema, profundidad y descripcion genera del temario.

» Requerimientos técnicos: Se debe especificar los requerimientos basicos de
hardware y software que debe cumplir el programa para que pueda ser utilizado de

forma eficiente.

Fase 2: Disefio del programa
En esta fase se plantea la viabilidad de la propuesta pedagdgica y las herramientas a utilizar.
Se establece @ disefio de los contenidos en € que se establecera los objetivos especificos de la
aplicacion y las unidades didécti cas adecuadas para la obtencion de los objetivos.
Los elementos multimedia que son € material audio visual que va a implementarse en la

aplicacion (Belloch).
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Figura5: Fase 2 — Disefio del programa

FASE 2; DISENO DEL PROGRAMA

f

Pedagogico Técnico
. Interface del
Ohjetivos N .
: usuaria
. Hecursos
Contenido i )
multimedia

Interactividad

Fuente: (Belloch)

» Pedagogico: Iniciacon la determinacion del objetivo genera del curso, modelo de
aprendizaje y finalidad. Después, se establece |os objetivos especificos y disefio de
las unidades didéacticas, en € que consta @ contenido, actividades, evaluacion,
fuentes y recursos multimedia.

» Teécnico: Abarca aspectos relacionados con los e ementos multimedia (material

audiovisual) y lainterface del usuario con € programa.

Fase 3. Desarrollo del programa
Consisteen realizar unaversioninicial. Elaboracion delos recursos multimedia, seleccionando
las caracteristicas que deben tener para que formen parte del programa y se gusten a los
requisitos pedagodgicos e instructivos. Para ello se utilizara el software y hardware especifico
parala creacion de los multimedia.
Integracion de los recursos multimediaen laversion inicia del programa (Belloch).
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Figura 6: Fase 3—- Desarrollo del programa

FASE 3: DESARROLLO DEL PROGRAMA

Produccion del Produccion de los recursos Integracion de las
prolotipo multimedia medias en gl prototipo

Fuente: (Belloch)

» Produccion del prototipo: Se elabora e médulo del curso como e contenido,

actividades, entre otros; este debe adecuarse alaversion final
» Produccién de los recur sos multimedia: Se procede a escoger las caracteristicas
de los recursos en funcion del programa, aspectos pedagdgicos y técnicos. Por |o

gue utiliza software y hardware adecuado para este proceso.

» Integracion de las medias en € prototipo: Representala union de lamultimedia

y laversién preliminar del programa.
Fase 4: Experimentacion y validacion del programa
En la cuarta fase se realiza la experimentacion y validacion del programa con la finalidad de

conocer € funcionamiento del programa. En caso de que se presente alguin inconveniente se

efectlialos cambios oportunos. Para el proyecto se aplica aspectos como: analiticay experta.

Figura 7: Fase 4 — Experimentacion y validacion del programa

FASE 4: EXPERIMENTACION Y VALIDACION
DEL PROGRAMA

Analitica Experta
Pruebas del Evaluacion
sistema funcional

Fuente: (Belloch)
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> Analitica: Se detalla los componentes del programa para realizar pruebas del

sistema enfocado en € uso y utilidad.

> Experta: Se aplica una ficha o cartilla de evaluacion a expertos en e tema, que
permita identificar la funcionalidad del programa, calificando si es aceptable,
excelente, entre otras opciones, tomando en cuenta indicadores que se emplearan
en lamedicion. Esto ayuda a que se realicen gjustes ala version preliminar segin
el criterio de expertos.

Fase 5: Elaboracion dela versién definitiva
En laquintafase se elaboralaversion final del proyecto, es decir, lareaizacion de laversion
definitiva del programa que se produce cuando se ha tomado |a decisién por parte del equipo
de trabgjo, que esta cumple los requisitos de calidad (Belloch).

Figura 8: Fase 5 - Elaboracion de la version definitiva

FASE 5: ELABORACION DE LA
VERSION DEFINITIVA

Presentacion de material multimedia:
Asignatura herramientas Informaticas

Captura de pantallas del
material multimedia

Fuente: (Belloch)

» Presentacion de material multimedia: En este caso, se presentalos resultados del
programafinal elaborado.

Fase 6: Elaboracion de material complementario

En laultima fase se elabora el material complementario, es decir una guia o manual.
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Figura 9: Fase 1 - Elaboracion del material de apoyo

FASE 6: ELABORACION DEL MATERIAL
COMPLEMENTARIO

Ciuia del Docente Cuia del Estudiante

A

Manual de Usuario

\ 4

Fuente: (Belloch)

» Guia o manual deusuario: Laguiarepresenta aspectos que explican lamanera de
utilizar el programa (version final). Por 1o que considera aspectos basados en la

introduccion, justificacion, y lafuncionalidad del programa.

1.8 Herramientas para disefiar material didactico multimedia

Si un docente desea utilizar latecnologia paraelaborar su propio material didactico multimedia
de acuerdo a sus requerimientos, debe decidirse por herramientas sencillas y préacticas que le
permitan crear, editar y guardar imégenes de audio o video y asi convertir su aulaen un espacio
de aprendizgje digital y multimedia.

A continuacion, se analizan algunas herramientas que facilitan la creacion de material didéactico

multimedia:

Prezi: Es una herramienta en linea que permite crear presentaciones multimedia dinamicas 'y
originales. Usa un solo lienzo en vez de diapositivas tradicionales y separadas. Los textos,
imagenes, videos u otros objetos de presentacion son insertados en un lienzo que permite alos
usuarios crear una presentacion no lineal y definir un camino atraves de los objetos y marcos,

logrando € orden deseado por e usuario.

Raw Shorts: Entre los muchos de los programas para hacer presentaciones Raw Shorts destaca

por su facilidad de crear animaciones, es una herramienta que posee una interfaz similar ala
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de PowerPoint, en donde el usuario solo debe arrastrar y soltar 1os contenidos que desean
agregar alapresentacion. Es un programa que ayudaa crear videos explicativos, publicaciones
sociales animadas, videos promocionales y mucho mas de forma sencilla. Cada usuario puede
personalizar sus videos con plantillas y compartirlos en Facebook, Twitter o YouTube
(RawsShorts, sif.).

Raw Shorts, tiene una version gratuita con la que se puede trabajar con plantillas bésicas y
crear presentaciones sin inconvenientes, lo Unico que se debe tener presente es que al compilar
la presentacion aparecerd e nombre del programa como marca de agua. También existe

versiones de pago, a partir de unos 40 € al mes.

Sparkol Video Scribe: Es una herramienta que permite crear disefios de videos animados de
forma répida y fécil, pues ssimplemente se insertan los textos e imagenes necesarias y se
configuran los tiempos, orden de aparicion y formade las mismas. Ademas, se puede afiadir la

voz de narracion y musica de fondo.

Las presentaciones se desarrollan con atractivos efectos visuales siendo el més destacado €l
gue € texto es escrito letra a letra por una mano y las imagenes esbozadas de igual forma,
creando la sensacion de estar en una explicacion frente a una pizarra.

De igua forma Video Scribe cuenta con una version gratuita en linea que a compilar la
presentacion aparecera el nombre del programa como marca de agua, 10 que para muchas
personas genera molestias a momento de presentar sus contenidos

Camtasia 9: Es una suite o conjunto de programas, creados y publicados por TechSmith, que
se utiliza para grabar todo 1o que sucede en € escritorio de Windows.

Camtasia Studio 9 permite la grabacion y edicion de videos para la publicacion de video
tutoriales con gran calidad y de una forma sencilla. Dentro de sus ventgjas se considera
importante que no tiene un limite de tiempo para una grabacion y ademas tiene su version
gratuita.

Ofrece opciones interesantes, como grabar solo un recuadro de lapantallamientras que e resto
gueda fuera de la grabacion, capturar video de lawebcam. Editar, cortar y unir videos. Afadir

imagenes, archivos de audio, explicaciones o subtitul os, transiciones. Cuenta con herramientas
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parainsertar multimedia, notas, transiciones, comportamiento, efectos del cursor, narracion de

voz, efectos de audio.

Producir Video tutoriales con estandares SCORM para la formacion en e-learning y su

distribucion en plataformas LM S como Blackboard o Moodle.

Al finaizar un video Camtasia permite exportarlo a diferentes formatos seguin € requerimiento
delosusuarios. MP4, WMV, AVI, GIF, M4A.

Movie Maker: Es un programa que se utiliza para la edicion de videos, aunque también se
puede utilizar para crear pegquefias pelicul as o representaciones usando fotografias en formato
digital. También se pueden incluir sonido o una narracion explicativa de lo que se va
visualizando. Al final e video creado se lo puede guardar en formato WMV para luego ser
utilizado con diferentes fines como: enviarlo por correo e ectrénico, publicarlo en una pagina
web 0 almacenarlos en un CD o DVD paraluego reproducirlos.

1.9 Seleccion delasherramientas para desarrollar material didactico

Una vez investigadas y analizadas las herramientas tecnologicas que permiten desarrollar
material didactico de manera sencilla y con excelentes resultados, se ha decidido utilizar
Sparkol VideoScribe por la ventga que poseen cada una de sus herramientas para crear
presentaciones interesantes y llamativas, ademas se cuenta con el instalador del programa.

Para crear videos multimedia tipo tutoriales se decidio por el programa Camtasia 9 por sus
bondades en cuanto a cada una de sus herramientas que seran de gran utilidad, como, por
giemplo: las notas, € grabar |a pantalla en tiempo real, insertar la narracién de voz, audios, y
el generar a final un video en formato MP4. En este caso también se cuenta con € instalador

del programa.

Se debe considerar una gran ventgja que se cuenta con los instaladores de los dos programas,
ademés un aspecto importante es que la autora del presente trabajo cuenta con la experiencia

necesaria en € manegjo de los mismos.

Conclusiones del capitulo

En este capitulo se considerd fundamentos tedricos de importancia para € desarrollo de la

presente investigacion, tanto tecnoldgicos como pedagogicos. Se analizaron las diferentes
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metodol ogias y seresolvio aplicar lade Consuel o Belloch por ser lamas éptimaen el desarrollo
del proyecto, ademés se decidio crear el material didactico con las herramientas Sparkol
VideoScribe y Camtasia 9 porque permiten crear presentaciones y videos multimedia de

acuerdo alos requerimientos del presente trabgjo.
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CAPITULO I

2. MODELO DE NEGOCIO Y REQUISITOS

En & presente capitulo se reaiza un estudio ded modelo de negocio, analizando las
caracteristicas delos usuarios, entorno de aprendizaje, contenidos y requerimientos funcionales

y no funcionales.

Actuamente, la Universidad Metropolitana del Ecuador cuenta con diferentes facultades y
carreras, entre estas esta la Facultad de Ingenierias (FING). Al 2018, se registra un promedio
de 3.039 estudiantes matriculados, de esta cifra el 8% pertenece a esta facultad (Espinoza,
2019).

Laasignatura de Herramientas seimparte en el primer semestre con unaduracion de 120 horas.
Laasignatura esimpartida por los docentes mediante material es bésicos como guias o folletos,
evaluando conocimientos mediante pruebas verbales, escritas y préacticas en el laboratorio. Sin
embargo, estos materiales didéacticos no son suficientes paralograr un proceso de ensefianza —

aprendizaje eficaz seguin | as tecnol ogias actual es.

Por lo tanto, €l desarrollo de un producto o material didactico multimedia ayudaria a mejorar
los procesos de ensefianza — aprendizaje de la asignatura, la cua se vincula con €l resto de la
carrerauniversitariay profesiona de los estudiantes, representando un modo paraincentivar y
lograr un aprendizaje significativo. Asimismo, este tipo de producto multimedia permitird que
los docentes dispongan de un recurso que facilite la ensefianza e interaccion con |os estudiantes

de manera eficaz.

2.1 Caracteristicas delos usuarios

Este proyecto esta orientado a los estudiantes del primer semestre de la Carrera en Ingenieria
en Sistemas de Informacion de la UMET, quienes reciben la asignatura de Herramientas
Informéticas, cuyas edades oscilan entre 18 — 20 afios con nivel socio econdmico de medio —

alto. Son jovenes que inician lavida universitaria.



37

La UMET cuenta con laboratorios debidamente equipados como mobiliario, ordenadores,
mouse, parlantes, teclado, proyectores, conectadas a una red inaldmbrica, representando
laboratorios funcionales relacionados con servicios de redes, y conectividad. Ademas, la
universidad cuenta con un campus virtual en la plataformaMoodle y antesde iniciar el primer
semestre | os estudiantes reciben unainduccion en el manegjo de aulasvirtuales, por lo quetienen

los conocimientos previos paratrabajar sin ningun inconveniente.

2.2 Entorno de aprendizaje

El materia didactico multimedia ser& incorporado en a aula virtua de la asignatura de
Herramientas Informaticas que se encuentraen Moodle. De esta manera docentes y estudiantes
contaran con una herramienta de apoyo para un proceso de ensefianza — aprendizaje efectivo.

Ademas, los estudiantes podran tener acceso al material cuando ellos o consideren necesario

yaque el campus virtual esta disponible todo e tiempo.

2.3 Analisisdelos contenidos

Para el desarrollo del material didactico se utilizacomo guiael PEA (Programa de Estudios de
la Asignatura).

Dentro de la malla curricular, Herramientas Informéticas es considerada una asignatura de
naturaleza Tedrico - Practica con mayor incidencia en la parte practica, siendo base para €

estudi ante en sus conoci mientos de informética

Por tal motivo, el proposito principal del curso de Informatica bésica es dotar a estudiante de
conocimientos sobre e uso de la computadora, los softwares de aplicacion en ambiente
Windows y Herramientas Microsoft Office (Word, Excel, Power Point, Project) (Vasquez &
Yacelga, 2019).

2.3.1 Contenidos tematicosy descripcion del material didactico

Latemética de la asignatura de Herramientas Informaticas esta dividida en cinco unidades de

estudio, que son las siguientes:
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UNIDAD 1: Definiciones basicas.

UNIDAD 2: Procesadores de texto: Microsoft Word.

UNIDAD 3: Hojas de cdculo: Microsoft Excel.

UNIDAD 4: Presentador de conferencias. Microsoft Power Point.
UNIDAD 5: Administrador de proyectos. Microsoft Project.

Tabla 2: Contenidosde Herramientas I nfor méaticas

CONTENIDOS: HERRAMIENTASINFORMATICAS

CONTENIDO

DESCRIPCION

UNIDAD 1
- Informética, dato, informacion
- Hardware
o Definiciony giemplos
o0 Hardware principa y
secundario
- Software
0 Definiciony
gjemplos
o] Tipos de Software:
sistema, aplicaciony
programacion.
- Redes de Computadoras:
Definicion,
Clasificacion de redes

Topologias de red

o O O O

Aplicaciony
componentes.

La primera unidad que se trata de
definiciones basicas, es netamente tedrica
y para elaborar el materia didactico se
consideraron ciertos temas, que, a criterio
del docente, son temas que a los
estudiantes se les hace complicado
asmilar 'y obtener un aprendizae

duradero.

En esta unidad se plantea elaborar como
material didactico un video explicativo
con los temas mencionados, utilizando
cada uno de los elementos que permite el
programa Sparkol video scribe: textos,

imagenes y audio.
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UNIDAD 2
Combinar correspondencia

La segunda unidad es Microsoft Word, de
igua forma se selecciond e tema que
presenta mayor complegjidad a momento
de estudiarlo y que necesitan material
didactico de apoyo para que los
estudiantes refuercen los conocimientos
obtenidos en clase.

En la segunda unidad se desarrollara un
video tipo tutorial utilizando Camtasia 9,
para indicar paso a paso € proceso para
generar una combinacion de
correspondencia desde una lista nueva o

también desde un archivo de Excdl.

UNIDAD 3

Funcionesldgicas. Si, Y, O.

Latercera unidad Microsoft Excel, es una
unidad que a criterio del docente genera
un poco de resistenciay desmotivacion en
los estudiantes, debido a que se estudian
formulas y funciones.

En la unidad nimero tres, |o mas éptimo
es elaborar un video tutorial con la
explicacion detalada de los formatos de
las funciones l0gicas, utilizando € emplos
claros y précticos, considerando que €l
estudiante puede recuperar este materia

cada quelo requiera.

UNIDAD 4

Hipervinculos y botones

En esta unidad lo recomendable es crear

un video tutorial con la explicacion de

39
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como insertar botones e hipervinculos de
forma eficiente para elaborar una

presentacion interactiva.

UNIDAD 5 En la dltima unidad se elaborara un video
Establecer informacion bésica | tutorial utilizando Camtasia, ilustrando |os
del proyecto pasos que se deben seguir para configurar
- Opciones de calendario: calendarios e insertar tareas y tiempos en

fechas, dias festivos, horas | Microsoft Project.
Tareas
- Insertar tareas
- Designar duracion de
tareas

Elaborado por: Doris Calvopifia
2.4 Requerimientos
Se debe tener en cuenta que los materiales didacticos elaborados para la asignatura de

Herramientas Informéticas, deben cumplir con los requerimientos especificados por parte del

docente, ya que solo asi se cumpliran los objetivos propuestos en el PEA.
2.4.1 Requerimientos funcionales
- Definir los principales términos utilizados en Informética: El estudiante visualizara un
video con la informacion correspondiente sobre la terminologia més utilizada en la

asignatura.

- Generar cartas personalizadas. El estudiante revisara un video con gercicios practicos

acerca de combinar correspondencia.



41

- Aplicar funcionesldgicas como S, Y, O; para evauar datos: El estudiante revisara un
video con teoriaintroductoria acerca del temay gjercicios préacticos con cadaunade las

funciones.

- Desarrollar presentaciones: Se visualizara un video con € desarrollo de un gercicio

préactico para crear presentaciones interactivas.

- Configurar correctamente calendarios, tareas, tiempos: Se visualizara un video con la

explicacion paso a paso para una debida administracion de proyectos.

- Integrar creativamente texto, imagen y sonido: Desarrollar material de apoyo
multimedia apropiado para cadatema.

- Desarrollar lahabilidad de observacion: Incentivar a estudiante avisuaizar el material

de forma critica.

- Facilitar la comprension de los contenidos. Proporcionar material didactico facil de

comprender y asimilar.

- Favorecer los digtintos estilos de aprendizaje: Todos los estudiantes contaran con

materia que respalde sus diferentes tipos de aprendizaje.
2.4.2 Requerimientos no funcionales
- Fécil devisualizar en formato compatible con sistema operativo Windows.
- Utilizacién adecuada de colores, texto, imagenes y audios.
- El materia didactico multimedia estara disponible en el momento en que € estudiante
lo considere necesario.
- Losvideostendran € logo de la universidad en la parte superior a iniciar |os videos.

2.5 Diagramas de caso de uso

A continuacién, se detallan |os diagramas de |os casos de uso:



Figura 10: Diagrama de casos de uso

Definir los términos
principales

Generar cartas
personalizadas

Aplicar funciones
logicas

\

ESTUDIANTE Utilizar funciones de

bisqueda

Desarrollar
presentaciones

Configurar calendarios,
tareas, tiempos

Elaborado por: Doris Calvopifia
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Figura 11: Diagrama de casos de uso

Integrar creativamente
texto, imagen y sonido

Desarrollar la habilidad
de observacion

Facilitar la comprension
de los contenidos

i

DOCENTE

Favorecer los distintos
estilos de aprendizaje

Elaborado por: Doris Calvopifa

2.6 Actores que utilizaran el material didactico

A continuacion, se detallan |os actores involucrados con del desarrollo del material didactico

multimedia propuesto.

Tabla 3: Actoresdel negocio

Actores Descripcion
Docente Es la persona quien se encarga de planificar la clase, através de la
seleccion de recursos, materiales didacticos y configuracion de tareas

gue deben cumplir los estudiantes

Estudiante | Es la persona que efectla las tareas y actividades designadas por €

docente, es & centro en el proceso de ensefianza — aprendizaje.

Elaborado por: Doris Calvopifa



Conclusiones del capitulo

En e capitulo dos del proyecto, se elaboré la primera fase de la metodol ogia de Consuelo Belloch,
que se refiere a la etapa del andlisis, en la cual se obtiene la informacion relacionada sobre las
caracteristicas de los usuarios, entorno de aprendizaje y el contenido que se utilizara para €
desarrollo del material de apoyo multimedia. También se realizo el respectivo estudio del modelo
de negocio, los requerimientos funcionales y no funcionales, y por ultimo la descripcion de cada

uno de los actores del negocio que se beneficiaran con el material didactico.
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CAPITULO I

3. PROPUESTA DE SOLUCION

Tabla 4. Estimacion costo material didactico

ESTIMACION COSTO MATERIAL DIDACTICO

MATERIAL DIDACTICO VALOR
Software VideoScribe $ 150.00
Software Camtasia $249.00
Gasto Internet $210.00
Gasto Luz $228.00
Valor horatécnica 20 horas *

$18.00

Total $ 360.00
Otros (movilizaciones, material oficina): $450.00
Tota $1.647.00

Elaborado por: Doris Calvopifia

En el presente capitulo se desarrollara el disefio del material didéctico multimedia por cada uno de
los temas de estudio de la asignatura de Herramientas Informéticas, considerando 1os objetivos y
contenidos de aprendizaje, y a mismo tiempo analizando la integracion efectiva de todos los

recursos multimedia que se emplearan.

3.1 Disefio del programa

Es la segunda fase de la metodologia de Consuel o Belloch, por |o tanto, se detallaran los objetivos
de aprendizaje, los contenidos y los recursos multimedia que se van a utilizar para desarrollar €
material didéctico.

3.1.1 Objetivos de aprendizajey contenidos

L os objetivos de aprendizaje y contenidos fueron considerados del Programa de Estudios de la

Asignatura



Tabla 5: Objetivosy contenidos

ASIGNATURA DE HERRAMIENTASINFORMATICAS

UNIDAD

OBJETIVOSDEL
TEMA

TEMAS

Definiciones basicas

Definir

términos

los principales
utilizados en
Informatica a través del
estudio de conceptos
dato,

software,

basicos  como:
informacion,

redes, entre
fin de

familiarizarse con € |éxico

hardware,
otros, con d
que se utilizard en €

transcurso de la asignatura.

Informética, dato,

informacion

Hardware: Definicion y
gjemplos. Hardware
principa y secundario.

Software: Definiciony
gjemplos. Software de
sistema, aplicacion 'y

programacion.

Redes de Computadoras:
Definicién, Clasificacion
de redes. Topologias de
red. Aplicaciony

componentes.

Procesadores de
Texto: Microsoft

Word.

Generar varias cartas
personalizadas utilizando
la opcion de combinar

correspondencia.

Combinar correspondencia
desde una lista nueva o
desde un archivo de Excel.

Hoja de Calculo:
Microsoft Excel.

Aplicar funciones ldgicas
como SI,Y, O; cond finde
evauar datos, segun las

condiciones requeridas.

Funciones logicas. SI, Y,
O.

Formato y gercicios.
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Presentador de
Conferencias. Power
Point.

Desarrollar presentaciones

utilizando  botones e
hipervinculos para la
creacion de productos

atractivos.

Botones  de accion,
herramientas de dibujo.
Hipervincul os,

configuracion en textos y

botones.

Administrador  de
Proyectos: Microsoft
Project.

Desarrollar laplanificacion
de proyectos configurando
correctamente calendarios,
tareas, tiempos para una
debida administracion y
seguimiento a proyectos
planteados.

Informacion basica del
proyecto. Opciones de
cadendario: fechas, dias

festivos, horas.

Tareas: Insertar tareas,
designar duracion de

tareas.

Elaborado por: Doris Jazmin Calvopifia Sandoval

3.1.2 Elementos M ultimedia
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Parala elaboracion del material didactico multimedia se utilizaran los siguientes elementos:

I magenes. Lasimagenes que se utilizaran tendran formato con extension JPG.

Textos: Parala primera unidad es necesario utilizar algunos textos explicativos para facilitar

la comprension de la definicién de los términos.

Ademés, antes de cada video tutorial se iniciara con una pequefia introduccion y explicacion

delostemas atratar.

Audio: En agunostemas €l audio que seimplementara en el material didactico serdlaopcién

de narracion de voz, una herramienta propia de los programas a utilizar, también se utilizara

musica de fondo.
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3.2 Desarrollo del material didactico

Enlafase nimero 3 serealizarad prototipo, esdecir, unaversioninicial del material didactico,
utilizando informacion importante como los objetivos de aprendizaje y contenidos de la

asignatura mencionados anteriormente.

Ademés, se definiran las caracteristicas adecuadas para la elaboracion e integracion de los
elementos multimedia.

De manera genera y por criterio de la docente de acuerdo alos gercicios que realiza en cada

uno de los temas, |os videos tendran una duracion de entre ocho y diecisiete minutos.

Unidad 1: Definiciones bésicas

Objetivo: Definir los principales términos utilizados en Informatica a través del estudio de
conceptos basicos como: dato, informacion, software, hardware, redes, entre otros, con € fin

de familiarizarse con € |éxico que se utilizara en €l transcurso de la asignatura.

Contenidos:
Informética, dato, informacion
Hardware: Definicion y g emplos. Hardware principal y secundario.
Software: Definicion y gemplos. Software de sistema, aplicacion y programacion.
Redes de Computadoras. Definicion, Clasificacion de redes. Topologias de red.

Aplicacion y componentes.

Desarrollo delos contenidos:

Informética:

La paabra Informética proviene del

L . . o INFORmacion
francés informatique, acufado por €

i

ingeniero Philippe Dreyfus en 1962, es

arénimo de las Elaborado por: Jazmin Calvopifia Sandoval



pal abras informatizo y automatique

(Informacion y automatica).

(Mundo Informético, s.f.)

Dato: Son la base de lainformacion que
pueden ser nimeros, letras o simbol os.
Un dato por si solo no presenta
infformacion relevante, siempre se
evallia € conjunto para poder examinar
los resultados. Para examinarlos,
primero  hay que organizarlos.
Ejemplos: x, 0, 1716216724.

(Sistemas, si1)
Elaborado por: Jazmin Calvopifia

La informética.- es la ciencia que estudia los
métodos y técnicas para almacenar, procesar y
transmitir datos e informacion de forma
automatizada. En otras palabras, estudiael uso

de lacomputacion y sus aplicaciones.

(Concepto.de, 2018)

Informacién: Esd conjunto de datos que una
vez organizados y procesados funcionan como
mensgjes e instrucciones concretas, que
aportan nuevos conocimientos a un individuo
0 Sistema sobre un asunto, materia fenébmeno o
cnte determinado.

Ejemplo: El nimero de cédula de Pedro es,
1716216724.
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Queesed Hardware:

Es e soporte fisico de un computador,

W ﬁ conformado por todos sus componentes

el éctricos, electronicos,

el ectromecanicos y mecanicos.

’ ’ Ejemplos. Teclado, mouse, procesador,

i ’ disco duro.

(Blendspace, s.f.)
Elaborado por: Doris Jazmin Calvopifia Sandoval

Clasificacion del Hardware.

Hardware béasico: Conformado por todos los componentes imprescindibles para € normal
funcionamiento del computador.

Ejemplos:

Memoria RAM Microprocesador Tarjetamadre Monitor

n L
Rt ¢ bl

-

Elaborado por: Jazmin Calvopifia Sandoval

Har dwar e complementario: son todos aquellos componentes de |os que se puede prescindir

parael funcionamiento del computador, pero que sin embargo le agregan funcionalidades.

Ejemplos:

Parlantes para computador Mouse o0 Raton Web cam camaraweb
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(T oogee, 2018) ;
(Profesores ABC, sif.) (Garcia, 2020)

Elaborado por: Jazmin Calvopifia Sandoval

bdizersaclagara o funs umhrx:
colicorpLaeor|

Elaborado por: Jazmin Calvopifia Sandoval

Softwar e de aplicacion:

Software es € soporte légico de
computador conformado por todos los
programas que permiten a la
computadora realizar determinadas
tareas.

(Melendez, s.f.)
Elaborado por: Jazmin Calvopifia Sandoval
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Clasificaciéon del Software:
El software se clasifica de la siguiente maner a:

Software de Sistema: Conjunto de programas que sirven para interactuar con el sistema,

otorgando control sobre el hardware, ademas de dar soporte a otros programas.

Ejemplos:
- Sistemaoperativo
- Controladores de dispositivos
- Programas utilitarios
Sistema  operativo: El  Sistema SIS L U
Operativo es un conjunto de programas que

e A | g
administran los recursos de lacomputadora . : - d'
% J o Awew ]

y controlan su funcionamiento. [ ek

Driverso controladores:

Es un programa que permite a sistema
operativo interactuar con un dispositivo de
hardware.

Programasutilitarios: Son programas que
realizan diversas funciones para resolver
problemas especificos, ademés de redizar

tareas en genera y de mantenimiento.

(Rojas, 2015)
Elaborado por: Jazmin Calvopifia Sandoval
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Softwar e de Programacion: Son herramientas que permiten a los programadores desarrollar

programas informaticos utilizando diferentes lenguajes de programacion o bases de datos.

Ejemplos:
- Compiladores
- Intérpretes
- Depuradores

Software de Aplicacion: Programas disefiados para facilitar la realizacion de tareas

especificas en la computadora.

Ejemplos:
- Procesadores de Texto
- Hojasde Cdaculo
i T
A ‘ % Jsp ( _‘. E—:" ! _,
Aeto) T
=
! EE E Q| '—.5 v )
: "‘1""‘"‘ | oA X2 § )
WNindows  Limax telphi- | | ) lsaS) | 0% %
Software de Software de Software de
Sistemna. Programacidn. Aplicacién
Software basico del Conjunto de Son los programas

que se utilizan para

computador, es programas gue ; ;
decir, el sistema permiten realizar ciertas

operativo. Ejm. desarrollar taireas especificas.
Windows, Linux aplicaciones Ejm Word, Excel,

informaticas. Ejm Fower-Pomt

PHP, lava, C++
Elaborado por: Jazmin Calvopifia Sandoval
Redes de Computadoras. Una red de computadoras es un conjunto de equipos informaticos

y software conectados entre si por medio de dispositivosfisicos o inalambricos con lafinalidad

de compartir informacion, recursos y ofrecer servicios.



(Raffino, Maria Estela, 2020)

Componentes de una Red:

Unared se compone de |os siguientes elementos:

Servidor: El servidor fisico puede ser uno de los
ordenadores de la red con caracteristicas
similares a resto, si lared es de pocos equipos, 0
un ordenador mucho més potente si se trata de
mucha

administrar muchos equipos o0

informacion.

(Mira como sc hace, 2020)

(E-ducativa, s.f.)

Estaciones de trabajo: en informaica se
conoce como estaciones de trabgo o
Workstation a los computadores de alto
rendimiento que se utilizan para redizar
cualquier tipo de trabajo técnico o cientifico.

Aunque pueden parecer un computador normal
u ordinario, si presenta claras diferencias. Por
gemplo, las estaciones de trabajos suelen
poseer mucha més capacidad de memoria y

procesamiento que una PC de escritorio.




Tarjetas de red de computadoras. Es una
tarjeta para expansion de capacidades que tiene
lafuncion de enviar y recibir datos por medio de
cables en las redes de érea local ("LAN "Local
Area Network" computadoras cercanas
interconectadas entre si), esto es entre redes de

computadoras

(BirtLH, s.f.)

Se
incluyen los dispositivos de amacenamiento

Recursos y periféricos compartidos:

ligados a servidor, las unidades de discos
opticos, lasimpresoras, y € resto de equipos que

puedan ser utilizados por cualquieraen lared.

55

(Universidad Virtua de Salud, 2014)

Sistema de cableado: El cableado estructurado
debe poseer unas caracteristicas, y estar
instalado de tal manera, que cumplaunaseriede
estandares establecidos para que pueda ser
calificado comotal. De estaforma, se generaun
sistema de cableado organizado que es
facilmente comprendido por los instaladores,
administradores de red y cualquier otro técnico
gue trabaje con cables

(Redesinforméticas, s.f.)
Elaborado por: Jazmin Calvopifia Sandoval
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Clasificacion deredes:

Montaje de Redesde area local en edificios

Redes LAN: Sussiglas en inglés Local Area Network (Red de Area Local). Conecta equipos
en un &realimitada. Abarca 10 m hasta 1km.

Ejemplo: un edificio o una oficina

Red de area local

(BirtLh, s.f.)

Redes MAN: Sus siglas en inglés Metropolitan Area Network (Red de Area Metropolitana).
Abarcala extension de una ciudad.

Ejemplos: los bancos o municipios.

Redes de Area Metropolitana: MAN

ﬂﬂ

Rﬂﬂ-ﬂu
LR E DR
& ;}?ﬂ“
' -E ag™
LA.I'-: LW

(Tiposde, sf.)
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Redes WAN: [Wide Area Network]: La red de &rea nacional o internaciona es una red que
tiene un alcance limite de un pais o continente. Estetipo de red contiene maguinas que g ecutan
programas de usuario llamadas hosts o sistemas finales.

Ejemplo: el internet

Cuadro resumen:

MAN

o Matrapolitan
Area Hobwork
Faedi relrpedHnie

-

LAN

Locad Area Network
Rl lnealk

(Redes del Internet, s.f.)

Topologias de Red: Latopologiadered serefiere aladisposicion fisicaen laque se conectan
los nodos de unared de ordenadores o servidores.

Las topologias son las siguientes:
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Topologia en bus o lineal : Unared en bus es agquella topologia que se caracteriza por tener
un Unico cana de comunicaciones (denominado bus, troncal o backbone) a cual se conectan

los diferentes dispositivos.

(Clasificacion de las redes, 2017)
Topologia en anillo: Esunatopologia de red en la que cada estacion tiene una Uinica conexion

de entraday otra de salida. Cada estacion tiene un receptor y un transmisor que hace lafuncion

de traductor, pasando la sefial ala siguiente estacion.
e
N

(Clasificacion de las redes, 2017)

TopologiadeEstrella: Lasestaciones estan conectadas directamente aun punto central y todas
las comunicaciones se hacen necesariamente a través de ese punto. Los dispositivos no estén
directamente conectados entre si.
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(Clasificacion de las redes, 2017)

Laintegracion de los elementos multimedia para elaborar €l materia didéctico delaunidad 1,
selosrealizaraen e programa Sparkol VideoScribe, ya que permite elaborar presentaciones o
videos atractivos de forma sencilla, utilizando textos, iméagenes, graficos para facilitar la

explicacion de los términos.

Se utilizardimégenes propias de la asignatura y también algunas iméagenes gue proporciona el
programa, se aplicara el efecto visual de la mano que escribe para dar la impresion de una

explicacion més pausada y detallada, ademés se insertara una agradabl e musica de fondo.

Después de instalar Sparkol Videoescribe, se ingresa a programa con €l correo electronico y

la contrasefia registrada.

Figura 11: Pantalla principal Videoescribe

Elaborado por: Doris Calvopifia

Apareceralapantallaprincipal con las opciones detalladas a continuacion:
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Figura 12: Pantalla principal Videoescribe
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Elaborado por: Doris Calvopifia

Antes de empezar a trabajar en Videoescribe se recomienda tener listo todos los textos e
imagenes que se utilizaran en la presentacion.
Parainsertar texto, seingresa alaopcion correspondiente y aparecerala siguiente pantala

Figura 13: Insertar texto en Videoescribe

T]: Akt tewt

MFOREATCA PROAIFRFMF FF'.ﬁ.'\.
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Elaborado por Doris Calvopifia
Seinserta el texto deseado y se graba seleccionando €l icono de visto.

Para configurar algunos aspectos del texto, se selecciona el texto y aparecera la siguiente

pantalla:



61

Figura 14: Propiedades detexto en Videoescribe
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Elaborado por: Doris Calvopifia
En la figura se puede visuaizar las opciones que se deben tener en cuenta para cambiar €l
tiempo de animacion del texto, lapausay latransicion.
Al elegir laMANO se puede cambiar € tipo de mano que se desea utilizar paraescribir el texto

seleccionado, se puede elegir |as siguientes opciones.

Figura 15: Seleccion tipo de mano

& et e
/ \ s 2
(Ot

Elaborado por: Doris Calvopifia

Después de configurar los tiempos y € tipo de mano que se desea, se puede realizar una vista

previa
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Figura 16: Vista previa del texto

CIEMCIAQUE ESTUDIALDS

Elaborado por: Doris Calvopifia

Cada elemento que se inserta en e CANVAS de Videoescribe se va ordenando en la LINEA
DE TIEMPO en la parte inferior.

Lalinea de tiempo funciona mediante fotogramas en € que puedes personalizar €l tiempo de
duracion en segundos

Figura 17: Linea detiempo en Videoescribe
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Elaborado por: Doris Calvopifia

Ahora se explicara como insertar imagenes desde archivos externos o las imagenes propias de
Videoescribe.

Seiniciaseleccionando el icono de INSERTAR IMAGENES.

Elegir si se desean insertar imégenes de Videoescribe o desde archivo.
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Figura 18: Insertar imagenes Videoescribe
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Elaborado por: Doris Calvopifa

En la siguiente pantalla se visualizan iméagenes propias de Videoescribe:

Figura 19: Afadir imégenes de Videoescribe

g
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Elaborado por: Doris Calvopifa

Parainsertar unaimagen desde archivo se seleccionala CARPETA que se encuentraen el lado
inferior izquierdo. Después de que la imagen ya esta insertada se debe configurar € tipo de
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trazado de la imagen, es decir, la forma en que la imagen se ira dibujando o aparecera en la
presentaci on:

Figura 20: Seleccion tipo detrazado imagen en Videoescribe

Elaborado por: Doris Calvopifia
También se puede realizar una vista previa del trazado de la imagen, por si se desea redizar
cambios:

Figura 21: Vista previaimagen en Videoescribe

Elaborado por: Doris Calvopifia

También se puede insertar musica de fondo, ya que Videoescribe cuenta con una lista de més
de 200 canciones gratuitas. También se puede afadir cualquier audio que se deseé en formato
MP3.
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Figura 22: Insertar musica en Videoescribe
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Elaborado por: Doris Calvopifia

De esta forma se va organizando todos los elementos que se desea insertar en Videoescribe

pararedlizar presentaciones explicativas animadas.

Figura 23: Presentacion en Videoescribe
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Elaborado por: Doris Calvopifia

Después de terminada la presentacion se puede publicar en Y outube o Facebook, pero muchas
veces hay limites en |os tiempos de | as presentaciones, por tal motivo, en este caso se grabo la
presentacion con Camtasia para evitar cualquier inconveniente a cargar a Youtube y luego a
Moodle.
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Unidad 2: Procesador de texto, Microsoft Word

Objetivo: Generar varias cartas personalizadas utilizando la opcién de combinar

correspondencia.

Contenidos. Combinar correspondencia desde unalista nueva o desde un archivo de Excel.

Desarrollo:
Combinar correspondencia es una herramienta de Microsoft Word que permite generar o
utilizar una lista de contactos e insertar la informacion en un documento con la finalidad de

redactar una carta personalizada para cada miembro de lalista.

Al concluir la combinacién de correspondencia se crean 3 archivos.

o Documento Base: Es € documento original, la carta que se genera previo a
realizar |a combinacion de correspondencia
o Documento Basede Datos: Esel archivo delalistade contactos correspondiente

alas personas a quienes vadirigidala carta.

También existe la opcion de combinar correspondenciadesde una base de datos

en Excel que ya exista previamente.

o Documento Combinado: Es el documento final que se generaal editar las cartas
individuales, se obtendra un documento que contiene una carta para cada
destinatario.

Para continuar con la explicacién de combinar correspondencia se iniciara con 10s primeros
pasos en Microsoft Office Word 2013: En la pestafia Correspondencia realizar clic en Iniciar
combinacion de correspondencia y, a continuacion, clic en Paso a paso por € Asistente para

combinar correspondencia.
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Figura 24: Opcién combinar correspondencia
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Elaborado por: Doris Calvopifia

Después de una pequeia explicacion tedrica se presentara un video tutorial elaborado en
Camtasia 9, con un gjercicio practico detallando paso a paso la generacién de una combinacion

de correspondencia. Se implementara voz explicativay musica de fondo.

Es decir, € resultado del material didactico para esta unidad es un video tutorial que servirade

apoyo alos estudiantes cuando ellos |o consideren necesario.
Unidad 3: Hoja de célculo, Microsoft Excel.
Objetivos:
- Aplicar funciones légicas como SI, Y, O; con € fin de evauar datos, segun las
condiciones requeridas.
Contenidos:
- Funcioneslogicas: Sl, Y, O.

- Formatoy gercicios.

Desarrollo delos contenidos:
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Funcioneslodgicas. Lasfunciones|dgicas permiten evaluar datos. Lamayoriade las funciones
|6gicas retornan como resultado VERDADERO o FALSO.
Ademas, las funciones | 6gicas pueden ser utilizadas pararealizar operaciones que permitan la

toma de decisiones dentro de una hoja de calculo.

Funcion Sl: permite realizar comparaciones |6gicas con textos o valores y el resultado que se
espera. Una férmula que utiliza la funcion Sl, puede tener dos resultados, €l primer resultado

s lacomparacion es Verdaderay € segundo si la comparacion es Falsa.

Formato de lafuncién Si:

= Sl (Pueba logicaVaor_si_verdadero;Valor_si_falso)

La pruebaldgica es la condicion que se espera se cumpla.
Valor verdadero, es el valor que se gecutas € resultado es verdadero.

Valor falso, es e valor que se gecutas € resultado esfalso.

Funcidn Y: Es unafuncion [6gica que permite evaluar varias expresiones |6gicas alavez para
saber si todas ellas son verdaderas. Si unade las expresiones es falsa el resultado de lafuncién
también sera FALSO.

Funcion O: Esta funcidn logica permite evaluar varias expresiones a mismo tiempo Si a
mMenos una expresion es verdadera entonces el resultado de lafuncién sera VERDADERO.
Lainformacion bési ca detallada anteriormente sobre | as funciones en Excel, se complementara
con gercicios préacticos de cada unadel as funciones, através de un video explicativo elaborado
en Camtasia 9. Esdecir, el resultado del material didéactico paraesta unidad es un video tutorial

gue servira de apoyo a los estudiantes cuando ellos |o consideren necesario.

Pantalla principal de Camtasia 9.
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Figura 25: Pantalla principal Camtasia 9

Elaborado por: Doris Calvopifia

Para crear video tutoriales se necesita grabar todo 10 que sucede en lapantallao en el escritorio
en tiempo real, paralo cua se utiliza la opcién de Camtasia que es GRABAR, ubicadaen la

Al seleccionar GRABAR, aparece en la parte inferior derecha un asistente para configurar los

parte superior izquierda:

elementos que se desean utilizar en € video tutorial, como, por g emplo:
Grabar pantalla completa

Grabar solo una parte de la pantalla

Grabar con camara o no

Grabar con audio

Figura 26: Pantalla para grabar
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Elaborado por: Doris Calvopifia
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Al momento que se haya acabado de grabar se digitalatecla F9 para detener la grabacion. A
continuacion, Camtasia presentara € video en forma de edicién, es decir un archivo con
extension tscproj.

Figura 27: Pantalla para edicién de video en Camtasia

Elaborado por: Doris Calvopifia

Como se puede visualizar se generd € video:

En la parte inferior que es la LINEA DE TIEMPO se puede visuadlizar y editar todos los
elementos que tiene el video, en este caso existen:

Pista 1, que es |a parte en donde esta el video.

EnlaPista2, esta el audio voz, con larespectiva explicacion.

En lapista 3, estalamusicade fondo del video.

Para insertar musica de fondo simplemente se abre la biblioteca y se despliega la opcién
MUSIC TRACKSYy se selecciona el audio agusto, en este caso se €ligio GETY OURTICKET.
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Figura 28: Seleccionar musica defondo en Camtasia
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Elaborado por: Doris Calvopifia

Para utilizar la musica de fondo seleccionada, se arrastra hacia donde estala PISTA 3.

Figura 29. Insertar musica defondo en Camtasia
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Elaborado por: Doris Calvopifia

Camtasia también permite insertar NOTAS, gque pueden ser textos, flechas o figuras que

permiten resaltar y mejorar €l video.
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Figura 30: Seleccionar notas en Camtasia

Elaborado por: Doris Calvopifia

Parainsertar NOTAS se debe tener en cuentala LINEA DE TIEMPO para especificar en qué
momento del video se deseainsertar laNOTA.
Al momento deinsertar laNOTA selaarrastrahaciala LINEA DE TIEMPO, enlaPISTA que

continua, en este caso esalaPISTA 4.
Parainsertar €l texto deseado enlaNOTA, se seleccionalafigura. También se puede modificar

el tipo, tamafo de fuente, el tamarfio y orientacion de lafigura.

Figura 31. Insertar notas en Camtasia
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Elaborado por: Doris Calvopifia
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El dltimo paso después de tener yalisto el video esexportarlo al formato deseado por el usuario
de acuerdo a su requerimiento, en este caso se |o exportara a formato MP4 para luego ser

cargado aMoodle.

L os pasos para exportar €l video aformato MP4 son |os siguientes:

En |la parte superior derecha, elegir COMPARTIR

B

Seleccionar produccién PERSONALIZADA
Nueva PRODUCCION PERSONALIZADA

Figura 32: Exportar video paso 1
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Elaborado por: Doris Calvopifa

A continuacion, se selecciona la opcion recomendada por Camtasia, que es MP4:



Figura 33: Exportar video paso 2
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Elaborado por: Doris Calvopifia
Se seleccionalaopcion SIGUIENTE.

Figura 34: Exportar video paso 3

Acizerke de procucziza -

LonTolznar | Tasais | Afisaniden | 50 s wadid | Dpdsans
T Precusie s certalidar
wil B T Lnee bl

Fmesimr dol vides: | Pacar co0 el ecan Seprockier

B Ewms ol ricar

M rabw voe! | Hegearcivo -

11 Arams | Faaaie

Elaborado por: Doris Calvopifia
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Para la parte final se coloca el nombre del video, Camtasia ubica por defecto e hombre del
archivo editable.

También se selecciona la ubicacion del lugar donde se desea guarda el video.

Y por ultimo FINALIZAR.

Figura 35: Exportar video paso 4
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Elaborado por: Doris Calvopifia
A continuacion, después de unos minutos de espera se genera el video.

CONFIGURAR FUNCIONES
CALENDARIO LOGICAS

Unidad 4: Presentador de conferencia, Microsoft Power Point.

Objetivos. Desarrollar presentaciones utilizando botones e hipervinculos para la creacién de

productos atractivos.
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Contenidos:
Botones de accién, herramientas de dibujo. Hipervinculos, configuracion en textos, formas y

botones.

Desarrollo delos contenidos:

Hipervinculos: Se trata de un enlace que se puede readlizar entre diapositivas, a una pagina
Web, 0 aun archivo externo. Los hipervincul os son una excelente opcién, cuando se requiere

crear presentaciones mas interactivas y atractivas.

Botones. Los botones se pueden afiadir a una presentacion, para realizar enlaces, reproducir
sonidos o redlizar a guna otra accion necesaria.

Es importante aclarar que los hipervinculos y botone son semejantes y pueden realizar las
Mismas COoSas.
L os botones se los puede encontrar en la opcion: Insertar — Formas — Botones de accion.

Figura 36: Insertar botones en Power Point
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Elaborado por: Doris Calvopifia
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Después de la introduccion a hipervinculos y botones detallada anteriormente, se
complementara la explicacion con una préctica, através de un video explicativo elaborado en
Camtasia 9. Es decir, € resultado del materia didéactico para la unidad cuatro es un video

tutorial que servira de apoyo alos estudiantes cuando ellos o consideren necesario.

Unidad 5: Administrador de proyectos:. Microsoft Project

Objetivo: Desarrollar la planificacion de proyectos configurando correctamente el calendario,

tareas y tiempos para una debida administracion y seguimiento a proyectos planteados.

Contenidos:
Informacion basica del proyecto. Opciones de calendario: fechas, dias festivos, horas.

Tareas: Insertar tareas, designar duracion de tareas.

Desarrollo delos contenidos:

Al empezar atrabgar en un proyecto, el primer paso es configurar el calendario correctamente
para programar € trabajo. Puede ser una semana laboral tipica de lunes a viernes de 8:00 a
17:00, o bien puede ser otro horario que se adapte a los requerimientos del proyecto en

gjecucion.

En la configuracion del calendario se debe también tomar en cuenta los dias de excepciones o
dias feriados que no se trabgjaran, para que Project no los considere en el momento de realizar
la programacion.

Figura 37: Configurar calendario en Project
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Elaborado por: Doris Calvopifia
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Tarea: Unatarea es una actividad o trabajo que se la debe cumplir en un tiempo determinado

parano causar retrasos en € desarrollo del proyecto.

Las tareas y la vinculacién entre ellas son de suma importancia en un proyecto, junto con €
equipo de trabgo, por consiguiente, hay que prestar la suficiente atencién al momento de
definirlas y estimar el tiempo de trabajo.

Después de una breveintroduccion sobre configurar calendariosy asignar tareas, laexplicacion
se complementara con una préactica en Project para su mejor comprension, através de un video
explicativo elaborado en Camtasia 9, en este video se utilizaran notas de texto (callouts y
figuras en movimiento) para aclarar ciertos aspectos en |0s pasos a seguir, ademas se insertara
musica de fondo.

Esdecir, € resultado del material didéactico paralaunidad cinco esun video tutorial que servira

de apoyo alos estudiantes cuando ellos |o consideren necesario.

3.3 Implementacion en Moodle

El video como recurso de aprendizaje en Moodle, es una herramienta muy eficaz para
desarrollar habilidades y destrezas en |os estudiantes, independientemente de la modalidad en

gue estén inscritos.

El siguiente paso después de culminar con € desarrollo del material didéactico para cadatema,
es implementar |os recursos en e aula virtual de la asignatura de Herramientas Informaticas,

organizandolo en cada unidad temética ala que corresponda.

Los videos en Moodle se los puede cargar de diferentes maneras, pero la mas adaptable a este
proyecto es la de guardar primero el video en la plataforma YouTube (para que no haya
complicaciones de espacio en € servidor de la universidad) y enlazar € c6digo a una etiqueta

normal en & curso.

Los pasos para cargar €l video en el aulavirtua son los siguientes:

1.- Primero en €l video de Y ouTube, seleccionar la opcion COMPARTIR.
Luego seleccionar INCORPORAR



Figura 38: Insertar video en Moodle. Paso 1
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Elaborado por: Doris Calvopifa

2.- Apareceraen € lado derecho un codigo HTML

Figura 39: Insertar video en Moodle. Paso 2
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Elaborado por: Doris Calvopifia

Se debe copiar este cédigo paraluego insertarlo en una ETIQUETA en Moodle.

3.- En Moodle en €l aulavirtual.
Afadir una actividad o un recurso. Seleccionar ETIQUETA.



Figura 40: Insertar video en Moodle. Paso 3
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Elaborado por: Doris Calvopifia

4.- Dentro de |a etiqueta seleccionar. EDITAR CODIGO HTML.

Figura41: Insertar video en Moodle. Paso 4
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Elaborado por: Doris Calvopifia

5.- Seabrirhel EDITOR DE CODIGO HTML.
Se copiard el codigo HTML copiado desde Y outube.



Figura 42: Insertar video en Moodle. Paso 5
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Elaborado por: Doris Calvopifia
Seleccionar ACTUALIZAR.

6.- Seinserta el video dentro de laETIQUETA

Figura 43. Insertar video en Moodle. Paso 6
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Elaborado por: Doris Calvopifa
Parafinalizar GUARDAR CAMBIOS Y REGRESAR AL CURSO.
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Figura 44: Insertar video en Moodle. Paso 7
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Elaborado por: Doris Calvopifia

El video seinsertaraen el aulavirtual en Moodle sin ninglin inconveniente.

Conclusiones del capitulo

En este capitulo se realizo e disefio del material didéctico, basado en la metodol ogia de Consuelo
Belloch, donde se establecen los objetivos y contenido de aprendizaje de la asignatura de
Herramientas Informaticas. En el desarrollo, se formaliza la propuesta de los recursos multimedia
(Textos, imagenes, gréficos, voz, musica de fondo), que se utilizaran para la elaboracion del
material didactico. Se establecen los resultados del materia didéctico mas idoneos para cada
unidad, analizando al estudiante como actor de su propio conocimiento y autoaprendizaje.
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CAPITULO IV

4. VALIDACION Y PRODUCTO FINAL

4.1 Validacion y evaluacion del material didactico

Para obtener la informacién requerida, se realizd una encuesta a docentes de la Universidad
Metropolitana, que han impartido la asignatura de Herramientas Informéticas, para asi

constatar si el material didactico cumple con los objetivos de aprendizaje del PEA.

4.2 Implementacion del material didactico

El objetivo principal de implementar material didactico en la asignatura de Herramientas
Informéticas es, en primer lugar, motivar al estudiante en el desarrollo de su habilidad para el
autoaprendizaje, y asi adquiera los conocimientos y destrezas esperadas en cada tema. El
segundo proposito es que e materia de apoyo siempre esté disponible para cuando el

estudiante lo requiera.

4.3 Disefio de la encuesta

A continuacion, se detalla la encuesta, que estuvo orientada a constatar las ventgjas de

implementar material didactico multimedia en cada una de las unidades de |a asignatura.

En la encuesta se realizaron 6 preguntas de tipo cerradas, con opciones de respuesta
previamente redactadas.

Este tipo de preguntas facilitan la tabulacion de las mismas y a la vez suministran un rapido
andlisis, que es necesario para concluir si se cumplieron o no los objetivos a desarrollar €
material didactico.
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CUESTIONARIO
Estimado docente:
Sirvase leer detenidamente cada una de las preguntas expuestas sobre € tema Materia

didactico en Moodle parala asignatura de Herramientas Informéticas.

Para cada una de las preguntas indique su nivel de satisfaccion en la escala del 1 a 5,
considerando que cinco es € indice mas ato y uno € indice més bajo.

Tabla 6: Encuesta

N° Pregunta Indicador

1 2 3 4 5

1 ¢Considera que e uso de material didactico
multimedia es importante como apoyo de
aprendizaje de la asignatura?

2 ¢El material didéactico contribuye a fortalecer los

contenidos tratados en clase?

3 ¢El material didactico incentiva d estudiante al

autoaprendizaje?

4 ¢El material didéactico multimedia contribuye a
desarrollar las habilidades planteadas en cada

tema?

5 ¢Considera usted, que en el materia didactico los
contenidos estan desarrollados de forma sencilla

y entendible para el estudiante?

6 ¢Considera importante que € material de apoyo

para€l estudiante esté siempre disponible?

Elaborado por: Doris Calvopifa



4.4 Resultados de las encuestas
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Después de aplicar las encuestas se procedio a la respectiva tabulacion utilizando el programa
SPSS, considerando las respuestas como: Excelente=5, Muy Bueno=4, Bueno=3; Regular=2,
Malo =1, visualizando los siguientes resultados:

Pregunta 1:

¢Considera que el uso de material didactico multimedia es importante como apoyo de aprendizaje de

la asignatura?

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Valido Excelente 3 100,00% 100,00% 100,00%

iConsidera que el uso de material didactico multimedia es importante como
apoyo de aprendizaje de la asignatura?

Frecuencia

k]

T
Excelents

¢Considera que el uso de material didictico multimedia es importante como
apoyo de aprendizaje de la asignatura?

Elaborado por: Doris Calvopifia

Fuente: SPSS version 23

Anadlisis

Seguin €l gréfico se puede observar que todos |os docentes encuestados coinciden en que es

importante el uso del material didactico multimedia en la asignatura de Herramientas

Informaéticas.

Pregunta 2:



¢El material didactico contribuye a fortalecer los contenidos tratados en clase?

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Valido Muy Bueno 1 33,33% 33,33% 33,33%
Excelente 2 66,67% 66,67% 100,00%
Total 3 100,00% 100,00%

86

¢ El material didactico contribuye a fortalecer los contenidos tratados en clase?

2,0
1.5
L.
Le )
£
o
B - z
28 68 57%
e
(TR
0.5 33.;3%
0.0 T T
Muy Busno Evcelenta
£El material didactico contribuye a fortalecer los contenidos tratados en
clase?
Elaborado por: Doris Calvopifa
Fuente: SPSS version 23
Analisis

En la pregunta nimero dos se puede evidenciar que € 67% de los docentes estan de acuerdo
con que el material didéactico es unaexcelente opcién que contribuye afortal ecer |os contenidos
tratados en clase, lo cua respalda la importancia que tiene el material de apoyo en € proceso

de ensefianza — aprendizaje.



Pregunta 3:
¢El material didactico incentiva al estudiante al autoaprendizaje?
Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Valido Excelente 100,00% 100,00% 100,00%
¢ El material didactico incentiva al estudiante al autoaprendizaje?
-
-
]
E
L]
3 3
b 100,00%
w
.
1} T
Euncelente
{El material didactico incentiva al estudiante al autoaprendizaje?
Elaborado por: Doris Calvopifia
Fuente: SPSS version 23
Andlisis
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Al andlizar los resultados de la pregunta tres, se puede concluir que todos los docentes

encuestados consideran que €l material didactico presentado es una excelente opcion para

incentivar a estudiante al autoaprendizaje, por consiguiente, se respalda de forma positiva el

propdsito parad que fue creado € material didéactico.
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Pregunta 4:

El material didactico multimedia contribuye a desarrollar las habilidades planteadas en cada tema?

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Valido Excelente 3 100,00% 100,00% 100,00%

El material didactico multimedia contribuye a desarrollar las habilidades
planteadas en cada tema?

3
100,00%

Frecuencia

o T
Excebants

El material didactico multimedia contribuye a desarrollar las habilidades
planteadas en cada tema?

Elaborado por: Doris Calvopifia
Fuente: SPSS version 23

Andlisis

En la pregunta nimero cuatro, €l 100% de los docentes encuestados consideran que el material
didactico multimedia contribuye a desarrollar las habilidades planteadas en cada tema de la
asignatura de Herramientas Informaticas, por lo cua se concluye que el materia de apoyo es

un valor agregado para e aprendizge de los estudiantes.



Pregunta 5:

¢Considera usted, que en el material didactico los contenidos estan desarrollados de forma sencilla
y entendible para el estudiante?
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Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Valido Muy Bueno 1 33,33% 33,33% 33,33%
Excelente 2 66,67% 66,67% 100,00%
Total 3 100,00% 100,00%
¢ Considera usted, que en el material didactico los contenidos estan
desarrollados de forma sencilla y entendible para el estudiante?
20
1.5
L]
o
c
@
2 10+ 2
-l §6.57%
| =
[
i 1
v 33,33%
o0gQ T T
My Bueno Excelente
¢Considera usted, que en el material didactico los contenidos estan
desarrollados de forma sencilla y entendible para el estudiante?
Elaborado por: Doris Calvopifa
Fuente: SPSS version 23
Andlisis

En la pregunta niUmero cinco de la encuesta, € mayor porcentaje de los docentes encuestados

consideran, que en el materia didactico los contenidos estén desarrollados de forma sencillay

entendible para € estudiante. Los resultados evidencian que los temas estén explicados de

formaclaray directa, paralograr que los estudiantes asimilen conoci mientos.

Pregunta 6:



¢Considera importante que el material de apoyo para el estudiante esté siempre disponible?

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Valido Excelente 3 100,00% 100,00% 100,00%

LConsidera importante que el material de apoyo para el estudiante esté siempre

disponible?

Frecuencia

3
100.00%

I
Excelente

iConsidera importante que el material de apoyo para el estudiante este

siempre disponible?

Elaborado por: Doris Calvopifa

Andlisis

Fuente: SPSS version 23
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Al analizar las respuestas de la pregunta nUmero seis, se puede evidenciar que el 100% de las
personas encuestadas, consideran importante que €l material de apoyo para € estudiante esté
siempre disponible, ya que de esta manera pueden acceder a material e momento que ellos
consideren conveniente y esté listos para el aprendizaje.
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Conclusiones del capitulo:

En este capitulo se desarroll6 la respectiva validacion del material didactico, a través de la
aplicacion de encuestas alos docentes que han dictado |a asignatura de Herramientas Informéticas.
El andlisis de los resultados permitié comprobar que € material multimedia es de gran
importancia en € apoyo del aprendizaje, ademés ayuda a fortalecer |os contenidos tratados en
clase por parte del docente, incentivaal estudiante a autoaprendizaje, contribuye a desarrollar
las habilidades planteadas en cada temay por Ultimo se considera también de mucha ventgja

gue el material didactico se encuentre disponible todo € tiempo.
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CONCLUSIONES

Para elaborar el material respectivo se tomaron en cuenta las caracteristicas generales
gue debe cumplir @ desarrollo de material didactico multimedia

El andlisis de distintas metodologias, permitié seleccionar la méas adecuada para €l

proyectoy asi evitar posibles errores en e desarrollo del material didéctico multimedia.

El seguir cadaunade lasfases delametodol ogiade Consuel o Belloch y tomar en cuenta
los requisitos establecidos, facilitd en gran medida el desarrollo del materia didéctico

multimedia

Las encuestas aplicadas para el capitulo de validacion del material didéctico
multimedia, permitieron confirmar |os beneficios que aporta a proceso de ensefianza -
aprendizaje de la asignatura, por incentivar a estudiante a su autoaprendizae y

fortalecer sus conocimientos obtenidos en clase.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda a todos los docentes que imparten la asignatura de Herramientas
Informéticas en la Universidad Metropolitana, utilizar como material de apoyo los
videos didacticos presentados en este trabajo para incentivar y facilitar el aprendizaje

en sus estudiantes.

Se recomienda realizar un seguimiento periodico a PEA de la asignatura de
Herramientas Informéticas, con € fin de constatar posibles actualizaciones de los
temas, si ese fuerae caso, también se deberia actualizar el material didactico.

Se debe considerar laactualizacion periddicade actividades y recursos en el aulavirtua

de laasignatura por parte del docente.
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