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RESUMEN ANALITICO

Autores: Ingrid Paola Millar Montaiez
Luis Enrique Diaz Almanza

Tipo de Documento: | Trabajo de Grado

Titulo del Proyecto: |Material Hipermedial como herramienta de apoyo en un
proceso de Autoaprendizaje

Palabras Claves: |Hipermedial, Autoaprendizaje, Aprendizaje Significativo,
Construccién de conocimiento.

Descripcion: El trabajo de grado “Material Hipermedial como herramienta de
apoyo en un proceso de autoaprendizaje”, es un trabajo de investigacion en
donde se espera poder generar con los estudiantes del grado 7° un proceso de
autoaprendizaje por medio de la experimentacion con nuevas herramientas de
trabajo como lo serd este material Hipermedial, con esto se busca mejorar las
condiciones para el aprendizaje en el area de informatica especificamente; se
partié de que se contaba con poco tiempo para el desarrollo de las clases, este
material dara apoyo en las tematicas ya vistas en esta asignatura, dejando de
lado lo que siempre se ha visto que es el docente quien transmite el
conocimiento, dando un gran giro ya que seran los estudiantes los que por sus
medios trabajaran y navegaran por este material con el fin de generar

autonomia y responsabilidad en la adquisicién de conocimientos.

La propuesta de disefiar, elaborar y aplicar el material hipermedial, surge como
tal de los avances tecnolégicos que se han generando dia a dia que se han
venido presentando con diferentes hallazgos en los contextos, social y
educativo, accediendo una forma de promover nuevos espacios informativos
que segun el propésito educativo busca mejorar las condiciones educativas que
se evidencian en la institucion y que nacieron de la practica educativa, de la

observaciéon y de los mismos comentarios de los estudiantes, sobre las




dificultades y el poco tiempo empleado para ensefar las teméaticas a los
estudiantes. Se pens6 en proponer como solucion al problema, desarrollar este
material hipermedial el cual permite su desarrollo y navegacion de una forma
libre y no lineal, convirtiéndose también un medio de entretenimiento que

permite el autoaprendizaje por parte de los estudiantes.

Contenido: sistemas Operativos (familia de Windows, Hardware y Software),

Internet (tipos de conexion, servicios y utilidades), estructuras y juegos.

Metodologia: Con este trabajo se pretendié ahondar en el impacto de un
material hipermedial el cual pretende dar apoyo en el area de informatica, este
proyecto consta de 4 fases de trabajo que son: 1. ¢Como surgi6 la idea del
proyecto?, 2. Elaboracion del contexto teorico del proyecto, 3. Aplicacion del

Material, 4. Ampliacion de la herramienta hipermedial.

La poblacién con la cual se trabajo fue con cinco estudiantes de grado séptimo
del Liceo Psicopedagogico Delfos, la metodologia que se aplico para poder
detectar el problema fue basada segun la Observacién estructurada la
observacién participativa, se realizé la propuesta de trabajo segun la seleccion
de los temas, luego se realizé la seleccion de la herramienta con la cual se
realizaria el material hipermedial, se procedié a recopilar la informacion por
medio de entrevistas y trabajo de campo para luego ejecutar el proyecto, ya
con esto se comenz6 a realizar la herramienta hipermedial por medio de la
recoleccion de informacion, imagenes, y desarrollo de actividades para cada
uno de los temas a tratar.

El disefio y la realizacion de la herramienta hipermedial se hizo segun las
necesidades y los recursos de la institucion, por lo menos alli no se cuenta con
el recurso de sonido, lo que permiti6 que no se trabajara con este medio de
animacion, pero si se trabajaron lo que fueron textos, imagenes, titulos

animados junto con imagenes que les da otra mirada al material; el instrumento




de evaluacion se darda al final de las tres sesiones donde se realizard una

evaluacion final que permita demostrar la adquisicion de conocimientos por

medio del autoaprendizaje.

Conclusiones: segun el proceso experiencial que se evidencio y segun lo

resultados obtenidos se concluye lo siguiente:

La Hipermedia se puede convertir en una herramienta que genera
autoaprendizaje, pero que requiere de un trabajo constante y de unos
objetivos planteados a largo plazo, por lo cual en el desarrollo de este
proyecto no se percibio la generacion de autoaprendizaje debido al poco
tiempo con que se conto para la ejecucion del material.

El disefio de esta herramienta Hipermedial permiti6 observar que los
estudiantes poseen bajos habitos de lectura generando poco interés por
los bloques de texto alli plasmados, centrando su atencion en el
desarrollé de las actividades interactivas que se encontraban en cada
uno de los modulos del material.

En un primer instante se recopilo informacién sobre el Hipertexto ya que
era la herramienta planteada para implementar en este proyecto,
después de varias consultas se determin6 que el hipertexto no contenia
elementos multimediales ni interactivos, por lo cual se opto consultar
sobre la hipermedia, descubriendo que esta herramienta se ajustaba
mas a lo que se estaba buscando, que era la generacion de autonomia
a la hora de navegar y por supuesto la interactividad por medio de
herramientas multimediales.

El desarrollo de la herramienta como ayuda metodoldgica se convirtio en
un espacio innovador el cual cambio la monotonia de las clases y
permitié que los estudiantes navegaran libremente y de una forma no

lineal.




La aplicacion del material Hipermedial permiti6 que se observara el
proceso el cual pretendia generar autoaprendizaje en los estudiante del
grado 7°, en este tiempo de ejecucion se evidencio el enfrentamiento al
desarrollo tecnoldgico, social y cultural de hoy en dia, igualmente se
observo la toma de una postura de responsabilidad, autonomia y libertad
a la hora de explorar este espacio de conocimiento.

La captura de pantallas permitié evidenciar la navegacion de cada uno
de los estudiantes y el recorrido hecho dentro del material, a deméas
ayudo a evidenciar la inclinacion de los estudiantes por el desarrollo de

las actividades interactivas contenidas en el material
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1. INTRODUCCION

El presente trabajo tiene como objetivo presentar la propuesta para el desarrollo
del proyecto de grado, el cual estd enfocado hacia la utilizacion del la herramienta
hipermedial como instrumento que aporta y facilita el desarrollo de un proceso de
autoaprendizaje en el LICEO PSICOPEDAGOGICO DELFOS con los estudiantes
del grado séptimo, dentro de este trabajo podran encontrar la problematica que se
percibié y las herramientas del diagnostico que se utilizaron para identificarlas,
esto permiti6 dar origen al desarrollo y la ejecucién de este proyecto, de igual
manera se podra evidenciar la propuesta planteada para dar una posible solucién
al problema inicial mediante la aplicacion de una herramienta Hipermedial que
apoyara un proceso de autoaprendizaje en el area de informatica, esta propuesta
consta de unos objetivos, una justificacion, una descripcion, un enfoque
pedagogico, un marco teoérico, un marco legal, unos antecedentes, unos

resultados y las conclusiones de este proceso de investigacion.

La idea de este trabajo es poder proponer la utilizaciébn de un nuevo mecanismo
de ensefianza, de modo que permita la utilizacion de diferentes metodologias en
el contexto educativo, empleando las herramientas hipermediales junto con sus
ventajas a la hora de buscar y construir conocimiento basado en la navegacion,
apartando el popular recorrido lineal en uno no lineal, ofreciendo asi alternativas

que contribuyan al buen manejo de los medios electrénicos en la actualidad.
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2. DESCRIPCION PROBLEMICA

2.1 DIAGNOSTICO

Para lograr desarrollar este proyecto se realiz6 una encuesta donde se tuvo en
cuenta lo que piensan los estudiantes del grado séptimo del LICEO
PSICOPEDAGOGICO DELFOS, de igual manera se pudo observar que este
grupo es de estudiantes que estan entre los estratos 1 y 2, con unas edades
aproximadas entre los 10 y 13 afios, ellos por sus bajos recursos econémicos
tienen pocas oportunidades de superacion personal y no tiene un proyecto de vida
definido, es un grupo con alto nivel de agresividad y que a nivel escolar,
especificamente en el area de informatica son personas que dan mala utilizacién
de la informacién a la cual tienen acceso, por este motivo a continuaciéon seran

expuestas las falencias que provocaron el desarrollo de este proyecto.

e Los estudiantes manifiestan desinterés por la materia ya que siempre se
trabajan los mismos contenidos del &rea de Informatica en todos los grados.

e Los estudiantes estdn acostumbrados a recibir informacién y no a
consultarla por sus propios medios.

e La mayoria de estudiantes no tienen computador en su casa, ni los
recursos para acceder al uso de esta herramienta.

e La institucibn no cuenta con herramientas tecnoldgicas, (software
educativo) que permitan al estudiante el desarrollo de contenidos de forma
libre y autonoma.

e Los estudiantes no cuentan con un modulo o guia de aprendizaje de forma

fisica para la asignatura de informética debido a sus bajos recursos.
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e La infraestructura informatica es limitada ya que se cuenta con una sala de
11 computadores en servicio de baja gama, para cursos en promedio de 35
estudiantes, lo que hace que para las clases el grupo tenga que ser dividido

y se trabajen algunos temas tedricos por periodo.

2.2 RESULTADOS DE LA ENCUESTA REALIZADA.

A continuacién de dard a conocer la ficha técnica de la encuesta realizada a

algunos estudiante del grado séptimo del Liceo Psicopedagogico Delfos.

Poblacion: Estudiantes del grado 7° Liceo Delfos.
No. De encuestados: 15

Tipo de preguntas: Cerradas

El objetivo de implementar esta encuesta es poder conocer mas a fondo lo que los
estudiantes piensan del desarrollo temético y metodologico del area de
informatica, con el fin de poder implementar una herramienta que satisfaga esas

necesidades o carencias educativas respecto al area.

pregunta No. 1 Respuestas
Si No Algunas V Casi S.
¢El numero de horas que se
dicta la materia de informatica 8 5 2 0
te parece muy corto?
total participantes 8 5 2 0 15
% | 53 33,3 13,3 0 100
pregunta No. 2 Respuestas
Si No talvez

¢, Si te ponen a desarrollar un
ejercicio de algun programa
de informética estas en al capa- 3 7 S
cidad de realizarlo sin ayuda
del docente?

17



total participantes 3 7 5 15
%| 20 46,7 33,3 100
pregunta No. 3 Respuestas
Si No
¢ Te gastaria aprender y
profundizar mas en el manejo 9 6
de programas de informatica?
total participantes 9 6 15
%| 60 40,0 100
pregunta No. 4 Respuestas
Si No Algunas V Nunca
¢Las metodologias utilizadas
en las clases de informatica son 1 4 8 2
de tu agrado?
total participantes 1 4 8 2 15
%| 7 26,7 53,3 13,3 100
pregunta No. 5 Respuestas
Apren.| Ser Aprender todas
X Si_|Autono| buscando |anteriores
¢, Segun tu criterio cual de los
siguientes enunciados conside- 8 3 0 4
ras se ajusta mas a la definicion
de Autoaprendizaje?
total participantes 8 3 0 4 15
% | 53 20,0 0,0 26,7 100
pregunta No. 6 Respuestas
Si No Talvez
¢,Consideras que la informatica
hace parte fundamental del cre- 6 5 7
cimiento personal y cultural en
la actualidad?
total participantes 6 2 7 15
% | 40 13,3 46,7 100
pregunta No. 7 Respuestas
Si No
¢, Te gustaria manejar un progra-
ma el cual te fuera generando 10 5
los pasos para el desarrollo de
un ejercicio?
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total participantes 10 5 15
% 67 33,3 100
pregunta No. 8 Respuestas
Algunas Casi
Si No Veces Siempre.
¢ El tiempo que se dicta informa-
tica es suficiente para aclarar 0 9 5 4
dudas de un tema expuesto en
clase?
total participantes 0 9 2 4 15
% 0 60,0 13,3 26,7 100
pregunta No. 9 Respuestas
Con Pocas
Si No Frecuencia. Veces.
¢Al estar frente a una computa-
dora sientes temor de 4 8 1 2
manejarla?
total participantes 4 8 1 2 15
% 27 53,3 6,7 13,3 100
Grafica 1.
PREGUNTA 1
CASI
SIEMPRE; 0
ALGUNAS
VECES; 2 sl
| mNO
Si;8 O ALGUNAS VECES
- 0 CASI SIEMPRE

En la pregunta No. 1 ¢ El nimero de horas que se dicta la materia de informatica
te parece muy corto?, el 53.3% respondié que si, el 33.3% que no y el 13.3%
algunas veces, lo que refleja que los estudiantes perciben que el tiempo otorgado
para esta materia es corto y por ende sus actividades no son realizados en su
totalidad.
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Grafica 2.
PREGUNTA

SI;

o sl
= NO
O TALVEZ

TAL VEZ;

En la pregunta No. 2 ¢Si te ponen a desarrollar un ejercicio de algun programa
de informética estas en la capacidad de realizarlo sin la ayuda del docente?
Respondieron asi, el 46.6% que no, el 33.3% tal vez y el 20% que si; es evidente
que los estudiantes no pueden desarrollar las actividades sin la ayuda de su
docente, son casi el 50% de los estudiantes los que necesitan de la guia y
direccion en las actividades a desarrollar.

Grafica 3.

En la pregunta No. 3. ;Te gustaria aprender y profundizar mas en el manejo de
programas de informética?, se observa que el 60% respondi6 que siy el 40% que
no; esto se debe a que los estudiantes esperan poder contar con mas

20



oportunidades de explorar espacios informaticos, que vayan mas alla de una
herramienta de trabajo.

Grafica 4.

O S| m NO O ALGUNAS VECES O NUNCA

NUNCA; 2

En la pregunta No. 4. ;Las metodologias utilizadas en las clases de informéatica
son de tu agrado?, el 53.3% dice que algunas veces, el 26.6% que no, el 13.3%
que nunca y el 6.6% afirma que si; se refleja la desmotivacion en cuanto a las
clases y las metodologias utilizadas para abarcar los temas del area de
informatica.

Grafica 5.
@ APRENDE X S| MISMO
PREGUNTA 5
m SER AUTONOMO
0 APRENDER BUSCANDO
TODAS LAS
ANTERIORES; 4
o Z?\"i’é; '-25 APRENDE X S
ORES MISMO; 8

En la pregunta No. 5 ¢Segun tu criterio cual de los siguientes enunciados
consideras se ajusta mas a la definicion de AUTOAPRENDIZAJE?, respondieron
53.3% que aprende por si mismo, el 26.6% que todas las anteriores y el 20% que
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ser autbnomo; en esta pregunta los estudiantes conocen del termino pero gran
parte de los estudiantes no lo tiene claro.

Grafica 6.
PREGUNTA 6

OSIm NO O TAL VEZ

En la pregunta No. 6 ¢Consideras que la informatica hace parte fundamental del
crecimiento personal y cultural en la actualidad?, se observa que el 46.6% afirma
gue tal vez, el 40% que si y el 13.3% que no; aqui la mayoria de los estudiantes
no estdn muy seguros de que al informatica hace parte de crecimiento cultural y
personal, puede ser por la misma desmotivacion que ellos tiene y afirman esto; de
igual manera gran parte tiene claro de la importacion y de papel que juega esta
asignatura en la actualidad.

Grafica 7.

PREGUNTA 7
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En la pregunta No. 7 ¢Te gustaria manejar un programa el cual te fuera
generando los pasos para el desarrollo de un ejercicio? El 66.6% respondi6 que si
y el 33.3% afirmo que no; es evidente que los estudiante estas acostumbrados a
gue en todo proceso sean guiados, pero en este caso estan de acuerdo que sea el
programa el que defina los pasos para ejecutar los ejercicios.

Grafica 8.

PREGUNTA 8

CASI S0
SIEMPRE; 4

O S| m NO O ALGUNAS VECES 0O CASI SIEMPRE

En la pregunta No. 8 ¢El tiempo que se dicta informatica es suficiente para
aclarar dudas de temas expuestos en clase?, respondio el 60% que no, e 26.6%
que casi siempre y el 13.3% algunas veces; con esta pregunta se reafirma la falta
de tiempo de este area para la solucidén de inquietudes segun los temas tratados,
los estudiantes tiene claro que el tiempo no es un factor que les ayuden mucho en

su proceso de aprendizaje.

Grafica 9.
PREGUNTA 9

POCAS
VECES; 2

SI4

FRECUENCIA A

NO; 8

oSl

mNO

0 CON FRECUENCIA
O POCAS VECES
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En la pregunta No. 9. ¢Al estar frente a una computadora sientes temor de
manejarla?, en esta pregunta respondié el 53.3% que no, el 26.6% que si, el
13.3% que pocas veces y el 6.6% con frecuencia; es evidente que hay gran parte
de estudiante que tiene temor al manejar esta herramienta de trabajo, se podria
pensar en el temor de cometer errores y porque no en el temor de navegar o
recorrer cierto programa sin tener pasos para dicho recorrido.

2.3 PREGUNTA PROBLEMA.

¢ Se puede generar autoaprendizaje en el area de informatica utilizando la

hipermedia como herramienta de trabajo?

2.4 PROBLEMA.

En la institucion educativa “Liceo Psicopedagdgico Delfos” la intensidad horaria de
la asignatura de informatica es de dos horas a la semana, por tal motivo las
actividades que se tienen previstas no se alcanzan a desarrollar y los estudiantes
no cuentan con el tiempo indispensable para explorar y aprovechar al maximo el
computador como herramienta que les ayuda a generar y a construir su propio
conocimiento; existe una serie de estudiantes con bastantes incognitas en cuanto
a la navegacion y el temor de desarrollar actividades en donde el profesor no les
esta indicando como hacer las consultas o los pasos requeridos para dicho fin. De
igual manera, en este corto tiempo los estudiantes no pueden solucionar todas los
interrogantes que se le presenta en cada clase, esto hace que los estudiantes
pierdan el interés por desarrollar la autonomia y el ritmo de trabajo que se lleva,
pues se ve en algunos el desinterés y la poca practica en cuanto a la técnica del
autoaprendizaje y en otros no cuentan con un computador en la casa de modo que

puedan motivarse por repasar lo visto en clase.
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3. JUSTIFICACION

Ante los avances tecnolégicos que se van generando dia a dia se han venido
presentando diferentes hallazgos en los contextos; social y educativo, permitiendo
una forma de promover nuevos espacios informativos, lo que ha generado un
proceso de transformacion que permita ver al ser humano, no como un ente y ser
pasivo sino como una ficha clave en el proceso de interaccion con las nuevas
tecnologias, haciendo que el lenguaje audiovisual tome fuerza y a la vez

promueva estrategias comunicativas dentro de nuestra cultura.

El hipertexto se convierte en una herramienta del lenguaje audiovisual, que brinda
al usuario diversas formas de interactividad, dandole asi la posibilidad de crear su

propio mapa de recorrido de acuerdo a su interés.

En cuanto a la pedagogia el hipertexto se convierte en una nueva estrategia de
ensefianza que permite al individuo explorar segun sus intereses y creando su
propio ambiente de aprendizaje, donde desarrolla mecanismos de investigacion
promoviendo la busqueda de informacion de acuerdo con sus necesidades. Esta
herramienta pedagogica e informativa esta cada vez con mayor frecuencia

presente dentro de nuestro desarrollo social como personal.

Es importante hacer investigacion sobre el manejo de hipermedia como
herramienta que apunte hacia el autoaprendizaje, ya que la licenciatura en
informatica no esta encaminada solamente a la transmision de conocimientos sino
también al desarrollo de nuevas metodologias y didacticas que permitan que los
estudiantes adopten la investigacion por medio del autoaprendizaje, buscando
formar seres competentes e integrales, es a raiz de esto que se pretende brindar
al estudiante un espacio interactivo donde pueda construir su propio conocimiento

el cual le genere confianza y desarrolle sus destrezas de navegacion.
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4. MARCO METODOLOGICO

4.1 OBJETIVO GENERAL

Disefiar un ambiente hipermedial el cual permita observar el proceso de

autoaprendizaje en los estudiantes del grado 7° de la institucién educativa
“LICEO PSICOPEDAGOGICO DELFOS”

4.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Recopilar informacién acerca de la hipermedia para poder comprender que

ofrece esta herramienta en los proceso de autoaprendizaje.

Disefiar un espacio donde se utlice la hipermedia como ayuda
metodolégica en el area de informatica, para que los estudiantes
desarrollen los contenidos teméticos de un periodo especifico de una forma
libre y no lineal.

Evaluar por medio de la captura de pantallas, el recorrido hecho por cada
estudiante dentro del material hipermedial; de modo, que se pueda
observar la utilizacion y el apropiamiento de este material en el proceso de

autoaprendizaje.
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4.3 METODOLOGIA DEL MATERIAL.

Para el desarrollo del Disefio Metodol6gico se tomo como fuente referencial el
libro Ingenieria del Software Educativo del autor Alvaro H. Galviz Panqueva quien
menciona en uno de sus apartados las etapas que se deben tener en cuenta en la

metodologia y el disefio de materiales educativos computarizados.

4.3.1 Metodologia Aplicada

a. Andlisis de las necesidades educativas

La poblacién objeto son los estudiantes del grado Séptimo de la Institucion
Educativa LICEO PSICOPEDAGOGICO DELFOS, con edades entre los 10 y los

13 afos, con estrato social 1y 2.

1. ¢ Como surgio la idea del proyecto?

Se dio el espacio para generar la ponencia de diversos temas y asi escogerlo
como alternativa para el trabajo del proyecto de grado. Después de realizar un
conversatorio se dedujo que durante las practicas pedagodgicas se observé
diversos factores como; monotonia en las clases, educacion tradicional,

desmotivacién de los estudiantes frente al aprendizaje, entre otras.

b. Analisis de las posibles causas.

Se ubico el lugar donde se desarrollaria la propuesta y se escogio la Institucion
Educativa LICEO PSICOPEDAGOGICO DELFOS, en la cual actualmente Yo

LUIS ENRIQUE DIAZ ALMANZA trabajo como docente, lo que permitié observar

los problemas expuestos a continuacion.
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2. Observacion Estructurada.

e Se elabordé una encuesta y se aplic6 para deducir las falencias de los
estudiantes en diversos temas, la cual arroj6 unos resultados para
comenzar a planificar con claridad el proyecto. (los resultados se

encuentran en el diagnostico).

3. Observacion Participativa.

Durante el tiempo de clase y también en extraclase se hicieron reuniones con los
estudiantes y de forma indirecta se lanzaban algunas preguntas o se proponian

algunos temas de conversacion; con esto se dedujo:

e Desmotivacion

Los estudiantes mostraron poco interés por el aprendizaje no sélo del area de
informatica sino de todas en general, en informatica uno de los factores es la
infraestructura desactualizada que tiene la institucién, al igual que los problemas
de su entorno familiar y social, “Es importante saber que aparentes problemas de
conducta o desmotivacion son tan solo situaciones que encubren en realidad
problemas de aprendizaje™ lo anterior planteado por la psicéloga Alejandra Alfaro

Barquero.

! En: http://www.uca.ac.cr/ucatedra/4.htm Licenciada Alejandra Alfaro Barquero Psicéloga Enero
2008
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e Indisciplina.

Los estudiantes presentan un alto indice de indisciplina Se define la indisciplina
moderada como “la conducta que incluye palabras o acciones que no sean parte
del proceso de aprendizaje y que promuevan un ambiente de hostilidad,
intimidacion, ridiculo o ansiedad entre los estudiantes o el personal de la escuela™
los estudiantes no tiene unos buenos habitos de estudio, lo que perjudica de
cierta forma su proceso educativo, “El éxito o el fracaso de un estudiante depende
directamente o indirectamente del método que usa para estudiar, los habitos de

estudio se adquieren con la practica”.?

e Falta de Concentracion.

Los estudiantes no logran un alto nivel de concentracidén durante las clases debido
a que tienen falencias en la parte lecto-escritora y no comprenden lo que leen ni lo
que se explica, claro esta que segun lo que afirma el sefior Nieves Pérez,
Gabinete de Psicologia Psike “falta de motivacion lo que ocurre cuando la tarea
que se desempefia no es del gusto de quien la realiza o bien es monétona y
repetitiva. "En la medida en que estemos menos motivados, nuestro grado de
concentracion sera menor", constata Gutiérrez Crespo, quien asegura que cuando
una tarea "no da juego a la creatividad de la persona, a que pueda aportar sus

propios elementos personales, el grado de concentracién también baja™™*,

% En: http://galeon.hispavista.com/matematicasinfo/aficiones429571.html Disruptive behavior policy
g2002). Enero 15 de 2008

En: http://marc.pucpr.edu/premarc/pdf/HABITOS%20DE%20ESTUDIO.pdf
Profesora Carmen Z Torres. Enero 2008
* En: http://www.consumer.es/web/es/educacion/extraescolar/2006/06/09/152802.php Azucena
Garcia. Junio 19 de 2006. Enero 2008
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e Educacion Tradicional

Los estudiantes estan cansados de la monotonia de las clases y de las
herramientas que se utilizan para las clases, dicen que siempre el profesor esta
dictando y que siempre él es el que transmite el conocimiento, quieren utilizar

otros medios de aprendizaje.

c. Establecimiento del papel del computador.

Después de analizar las necesidades educativas se determina elaborar un
material de apoyo informatico que de solucion al problema detectado; el tipo de
material hace referencia a un SIMULADOR que permite “que el aprendiz llegue al
conocimiento mediante trabajo exploratorio, conjetural, a través de aprendizaje por
descubrimiento dentro de un micromundo que se acerca razonablemente, en su

comportamiento a la realidad o aquello que se intenta modelar™.

Lo que se
pretende con este material hipermedial, es apoyar el area de informatica, con el fin
de buscar que los estudiantes desarrollen procesos de autoaprendizaje y sean
autbnomos a la hora de adquirir conocimiento y desarrollar diversas actividades

educativas.

d. Planeacién del desarrollo del material.

Se optd por elaborar un material dénde el estudiante tuviera la libertad de
desarrollar diferentes temas y actividades de forma autbnoma, se busco la
documentacion necesaria tomando como referencia algunos trabajos de grado ya
elaborados, se decidié elaborar una aplicacién hipermedial que mezclara texto,

imagenes e interactividad; en un principio se pensdé en tomar apoyo en una

® Ingenieria de Software Educativo, Alvaro H. Galviz Panqueva; universidad de los andes, Santa fe
de Bogota 1992. Pag.68
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herramienta que ayudard en el control y evaluacion del material (protocolo de
automatizacion) pero por el tiempo que era tan corto, no se alcanzaba desarrollar

el objetivo propuesto.

e Propuesta de Trabajo

-Temas a trabajar: (los sistemas operativos, hardware y software, historia de las
estructuras artificiales, la Internet, las consolas de juegos).

-Seleccion de la herramienta a aplicar (Exe learning, Hot potatoes, Swish vy
Corel Photo Paint)

EXE LEARNING

El editor XHTML de elearning (eXe) es un entorno de autoria (creacion y edicion
de contenido multimedia) basado en Web planteado para ayudar a profesores y
académicos en el disefio, desarrollo y publicacion de materiales docentes y
educativos sin necesidad de llegar a ser muy competente en XTML, XML o en
complicadas aplicaciones de publicacion en Web.

La Web es una herramienta educativa revolucionaria porque presenta a profesores
y alumnos una tecnologia que provee simultdneamente algo sobre lo que

conversar (contenido) y el sentido de mantener esa conversacion (interaccion).®

HOT POTATOES

Hot Potatoes es un conjunto de seis herramientas de autor, desarrollado por el

equipo del University of Victoria CALL Laboratory Research and Development, que

® En: http://moodle.exe-spain.es/mod/resource/view.php?r=1&frameset=ims&page=2
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le permite elaborar ejercicios interactivos basados en paginas Web de seis tipos

basicos. ’

SWISH

Swish es un editor de animaciones Flash pero que no ocupa tanto como
Macromedia Flash y con el que se pueden crear animaciones en un momento sin

tener ni idea de cémo se utiliza el programa Flash?®.

COREL PHOTO PAINT

Corel Photo-Paint es un programa que viene incluido en la suite informéatica de

Corel Draw. Como el nombre lo indica es un editor de imagenes profesional.

4.4 DISENO EDUCATIVO Y REALIZACION DE LA HERRAMIENTA
HIPERMEDIAL.

Partiendo de las necesidades y las causas encontradas durante el diagnostico;
como por ejemplo, la indisciplina, la falta de concentracion, la desmotivacion y la
educacion tradicional las cuales afectan significativamente el proceso de
aprendizaje, se opta por elaborar un mecanismo que desarrolle autonomia en los

estudiantes por medio de una nueva herramienta de estudio.

e Como se elaboro el material: EI material se elaboro con los contenidos
tematicos de un periodo electivo, construyendo una herramienta tipo Web,
asumida como un Demo, hipermedial. Contiene diferentes temas y sobre

esos temas una actividad sugerida.

" En: http://www.aula21.net/segunda/hotpotatoes.htm
® http://www.desarrolloweb.com/articulos/453.php
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Requerimientos Técnicos

Hardware

Procesador de Pentium Il en adelante
Memoria de 64 MB en adelante

Disco Duro de 4GB en adelante

Monitor a Color configurado a 800x600 pixel
Drive de 3 %

Software

Sistema operativo Windows 95 en adelante
Procesador de Texto
Navegador (Internet Explorer; Mozilla)

4.4.1 Aplicacion del Material.

El material se desarroll6 durante 3 secciones de clase aproximadamente a 6
estudiantes, debido a cuestiones de calendario, el estudiante desarrollara
autonomamente el material comenzando por el tema que elija y terminando de la

misma forma.

Se realiz6 una captura de pantallas a los estudiantes, con el fin de observar y
evaluar el desarrollo de los temas, al terminar la navegacion del material el
estudiante elaborara una retroalimentacioén de la experiencia vivida, dentro de una

matriz que sera entregada en las tres sesiones que se aplicara el material.

33



El material hipermedial contiene una serie de actividades que apoyan el proceso
de evaluacion de autoaprendizaje, al terminar las tres sesiones de clase se

aplicara una actividad de reflexion, con el fin de dar cuenta al proceso realizado.

4.4.2 Continuacién del Proyecto

e Ampliacién de la herramienta hipermedial con el fin de aplicarla en

otros niveles de educacion.

e Creacion del protocolo de automatizacibn como apoyo al control y
observacion de las rutas de navegacion realizadas por cada

estudiante dentro del material.

e Elaboracibn de una propuesta a las directivas de la Institucidén
Educativa, para implementar guias interactivas por medio de
materiales hipermediales, no solo en el area de informatica, sino en

todas las areas.
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4.4.3 Mapa de Navegacion

AAPRIENIDER EXPLOMRANIDO
M2 [DIE NIAAVIEG/ AGTONW]

INTRODUCCION

INTRODUCCION

RECOMENDACION

FAMILIA WINDOWS
MODULO 1. SISTEMA OPERATIVO

Versiones de Windows

Definicion deHy S

HARDWARE Y
SOFTWARE

[ AcTIVIDAD

MODULO 2 INTERNET

DEFINICION DE INTERNET

TIPOS DE CONEXION

—1 HISTORIA

SERVICIOS Y UTILIDADES

ACTIVIDAD

MODULO 3 ESTRUCTURAS ’=( ESTRUCTURAS I Definicic |— ACTIVIDAD
ESTRUCTURAS SEGUN SU
EPOCA
/I NINTENDO |
MODULO 4 JUEGOS CONSOLAS DE
JUEGOS —| xBox 360

PLAY STATION 3 |
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4.4.4 Explicacion Modulos Materia Hipermedial “ Aprender Explorando”

Aprender explorando es un material hipermedial con un fin educativo y es utilizado
como material de apoyo en un proceso de autoaprendizaje que se realizara en la
Institucion Educativa “LICEO PSICOPEDAGOGICO DELFOS”

Los contenidos que se abordan en este material hipermedial apuntan al desarrollo
del plan de estudios de la institucion, para el grado séptimo en lo concerniente al

primero y segundo periodo.

Los temas dentro del material esta divididos en modulos de la siguiente forma:

INTRODUCCION

Aqui se encontrara el objetivo del material, la pantalla de bienvenida con una
estructura dinamica y por supuesto los links que permitiran el recorrido por los
demas maddulos, en la parte inferior se da una recomendacion importante para la

navegacion por el material.

MODULO 1

En este modulo se aborda el tema de Sistema operativo, se muestran algunas
imagenes y definiciones de los sistemas operativos mas populares de la
actualidad, ademas se presenta como subtemas la familia Windows con algunas
de sus versiones y su fecha de lanzamiento, otro link presenta definiciones e
imagenes que reflejan el esclarecimiento de hardware y software, este modulo
cuenta con tres actividades interactivas que buscan afianzar el conocimiento en

los estudiantes.
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MODULO 2

Este modulo presenta la definicion de Internet, la historia del Internet , algunos
tipos de conexidn en Internet como son; enlace directo, proveedor de Internet y
conexién via MODEM, lo que significa WWW vy una actividad interactiva que
busca el afianzamiento del conocimiento, cuenta con un link que contiene los
servicios y utilidades de Internet acompafado de una imagen alusiva al tema y
una actividad, otro link que corresponde al tema de correo gratuito y grupos de
noticias, acompafiado de una imagen alusiva y un ultimo link que corresponde al

tema y la definicion correspondiente a grupo de noticias.

MODULO 3.

Este modulo presenta una caja de imagenes con diversas estructuras y su
correspondiente época, ademas presenta la definicién de lo que es una estructura,

el origen y el utilizamiento de cada una de ellas segun su época.

MODULO 4.

Este mddulo contiene la temética de juegos y especificamente muestra las
definiciones, precios y algunas caracteristicas de usabilidad, correspondientes a
las consolas de juegos mas populares de la actualidad, este espacio es un
contenido que también hace parte del plan de estudio, busca que el estudiante
descubra que puede hacer con estas tecnologias aparte de jugar, este mdédulo

también cuenta con un link para el desarrollo de una actividad interactiva.
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4.4.5 Predisefio del Material Hipermedial.

El desarrollo de esta herramienta se fundamenta en el siguiente prediseiio, el cual
consta de un prototipo de plantilla donde a nivel general se encontrara, textos,
imagenes y ejercicios referentes a las tematicas que fueron expuestas
anteriormente en el mapa de navegacion, la finalidad que tiene este predisefio es
poder planear desde un primer momento como serd la organizacion de los
contenidos de cada una de las paginas, y asi poder tener mas claro el disefio de la
herramienta final, a continuacion se daran a conocer las paginas que tendra el

Material Hipermedial y el disefio de cada una de ellas.

Para este disefio se propone adoptar contextos formales de aprendizaje basado

en el aprendizaje significativo, donde este nos permite reconocer e imponer una

serie de documentos (referenciados en el predisefio como “texto”) TEXTO

segun cada una de las tematicas con el fin de poder guiar, reforzar y alfabetizar
documentalmente el uso de esta herramienta, siendo estas significativas para este
proceso; las pagina de navegacion cuentan con una serie de lecturas las cuales
les permitiran a los estudiantes ubicarse en el contexto y en la tematica a tratar,
como se dijo anteriormente esta herramienta es de navegacion libre y se puede

acceder por la temética que el estudiante en un primer momento quiera abordar.

Al mismo tiempo se disefiaran las paginas con imagenes que aporten cognitiva y

visualmente el recorrido por el material, las imagenes |imagen| | SON reconocidas

logrando un alto nivel de significacion y familiaridad con los preconceptos que ellos
tienen; las imagenes son de gran ayuda visual para la ubicacion de contextos
reales y concretos, de igual manera se encontraran algunas imagenes animadas
con el fin de motivar y dar otro formato en la presentacion del material, estas
imagenes estimulan el interés que nace al hacer contacto con el mundo

informatico creando una navegacion interesante y divertida.
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Las actividades @ por lo general son significativas, se utilizan

diferentes herramientas de trabajo como lo son los crucigramas, las asociaciones
de términos, el rellenar huecos, falso verdadero y entre otros el poder darles la
libertad de que ellos expresen libremente su opinion segun su creatividad, con
respecto a lo tratado en alguno de los médulos; las actividades permitird que los
estudiantes realicen diferentes intentos para conseguir la respuesta correcta, en
este material no se busca castigar el error que generen en las actividades, por lo
contrario, se espera que “a partir del error se promueva la busqueda de la
respuesta correcta con el animo de generar nuevas oportunidades en la

adquisicién del aprendizaje”

, en alguna de ellas se encontraran un link de ayuda
la cual hace referencia a términos o informacién clave para resolver la actividad

correspondiente a ese tema.

http://ares.unimet.edu.ve/academic/investigaciones/informes-investigaciones/resumen_garassini_cr.doc
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Disefio de pantallas.

Pag. 1 portada de presentacion

Objetivo del Material Hipermedial.

BIENVENIDA ANIMADA

Informacion de Usabilidad.

P4ag. 2 Modulo |. Sistemas Operativos

Algunos sistemas operativos

) é\fo‘)«'@(\ . \(,\\’DQQ’(\ \(,\\'ogz(\
BIENVENIDA ANIMADA

»
ayud.

Pag. 3. Familia de Windows

Informacioén

ACTIVIDAD

P&g. 4 Hardware y Software

imagen animada

Pag. 5 Modulo Il. Internet

Imagen animada

TEXTO

TEXTO
. \@"’&Q
P&g. 6 Tipos de Conexién
6?’&0
TEXTO -

Imagen




Pag. 7 Servicios y Utilidades

TEXTO

Pag. 9 Web Blogs

TEXTO

TALLER DE REFLEXION

>
ayud

Pag. 8 Correos gratuitos y grupos de noticias

TEXTO

Pag. 10 Modulo llI. Estructuras

TIPOS DE ESTRUCTURAS SEGUN EPOCA

imagen imagen imagen
imagen imagen imagen
TEXTO

P&g. 11 Modulo 1V Juegos

. \@?’&Q
TEXTO
& TEXTO
A\@Q
imagen
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5. ENFOQUE PEDAGOGICO

5.1 TEORIA DEL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

El enfoque pedagdgico que se le dio a este proyecto es la teoria del aprendizaje
significativo de Ausubel, la cual plantea: que “el aprendizaje del estudiante
depende de la estructura cognitiva previa que se relaciona con la nueva
informacion, debe entenderse por “estructura cognitiva” al conjunto de conceptos,
ideas que un individuo posee en un determinado campo del conocimiento, asi
como su organizacién” *°. El aprendizaje significativo es el que ocurre cuando,
llega a nuestra mente un nuevo conocimiento, lo hacemos nuestro, es decir

modifica nuestra conducta.

Basicamente esta referido a utilizar los conocimientos previos del alumno para
construir un nuevo aprendizaje. El maestro se convierte en un mediador entre los
conocimientos y los alumnos, ya no es el que simplemente los imparten sino que
los alumnos participan en lo que aprenden. Gracias a la motivacion que pueda
alcanzar el maestro, “el aprendizaje significativo produce una interaccion entre los
conocimientos mas relevantes de la estructura cognitiva y las nuevas

informaciones”*

el estudiante almacenaré el conocimiento y lo haré significativo o
sea importante y relevante en su vida diaria, anteriormente se tenia pensado que
el aprendizaje hacia referencia al cambio de conducta que lograba alcanzar una
persona, esto regido a la visidon conductista que poseia en el campo educativo,
pero hoy en dia es claro que el aprendizaje humano esta mas all4 del cambio de
conducta sino mas bien en un cambio que se da en el significado de la
experiencia adquirida, pues no solo se refleja en el pensamiento sino también en

la afectividad la cual enriquece el significado que tiene esta experiencia humana.

19 Ausubel. En: http:// psicopedagogia.com/definicién/aprendizaje%20significativo
1 http://www.monografias.com/cgi-bin/search.cgi?query=maquinas%20térmicas&?intersearch

42



De igual manera para poder entender la labor educativa se necesita tener
presente otros elementos que enriquecen el proceso educativo como lo son los
profesores y su forma de ensefiar, la estructura de los conocimientos que hacen
parte del curriculo y el estilo en que éste se promueve en el contexto social en el
cual se desarrolla el proceso educativo, es de ahi que la teoria del aprendizaje
significativo de Ausubel, ofrece el modelo conveniente para el desarrollo de la
labor educativa, convirtiéndose de igual manera en un buen disefio de técnicas
educativas que son relacionados con dichos elementos, que constituyen un

marco tedrico que es favorable en este proceso.

La teoria del aprendizaje brinda una explicacion metodica, coherente y unitaria en
el momento que se plantea “¢,como se aprende?, ¢Cuales son los limites del
aprendizaje?, ¢Porqué se olvida lo aprendido?, y complementando a las teorias
del aprendizaje encontramos a los "principios del aprendizaje”, ya que se ocupan
de estudiar a los factores que contribuyen a que ocurra el aprendizaje, en los que
se fundamentara la labor educativa en este sentido, si el docente desempefia su
labor fundamentandola en principios de aprendizaje bien establecidos, podra
racionalmente elegir nuevas técnicas de ensefianza y mejorar la efectividad de su

labor.”*?

Por lo anterior, en el proceso educativo es muy significativo considerar lo que el
estudiante ya sabe, de tal manera que él pueda establecer una relacion con lo
que él debe aprender, este proceso seria viable si el estudiante posee en su

estructura cognitiva algunos conceptos, como por ejemplo las ideas y las

12 http://www.monografias.com/trabajos6/apsi/apsi.shtml#tipos
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proposiciones solidas y bien definidas, con el fin de que las puedan interactuar

con la nueva informacion.

En el aprendizaje significativo se pueden rescatar su caracteristica mas
significativa o importante pues aqui se produce una interaccidbn entre los
conocimiento mas notables de la estructura cognitiva y las nuevas informaciones
dejando de ser una asociacion, es mas que eso, pues se adquiere un significado
y son combinadas a la estructura cognitiva que se tiene pero no de una forma
injusta, toma una postura mas importante, beneficiando la diferenciacion, la
evolucion y la estabilidad de los conocimientos que se tenian anteriormente e

igualmente de toda la estructura cognitiva.

Es claro que el aprendizaje mecéanico, es totalmente diferente al aprendizaje
significativo, en este caso se origina cuando no estan conocimientos apropiados, y
la nueva informacién es almacenada arbitrariamente, o que genera que no se
llegue a una interaccion con conocimientos ya existentes, "el alumno carece de
conocimientos previos relevantes y necesarios para hacer que la tarea de

aprendizaje sea potencialmente significativo. (Ausubel; 1983: 37)"3.

Encontramos también que en el aprendizaje por recepcion solo se espera que el
estudiante en su aprendizaje Unicamente interiorice 0 mas bien incorpore el ya
sea un poema, una leyenda etc. Con el fin de que el sea capas de reproducirlo en
otro momento, solo se trata de memorizar y luego traer lo que en un primer
momento archivo en su memoria; obviamente este proceso no es nada

significativo ni enriquecedor, el aprendizaje por recepcion también puede llegar a

13 http://www.monografias.com/trabajos6/apsi/apsi.shtml#tipos
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ser significativo si en algin momento lo interiorizado se potencialice e interactué

significativamente con los conocimiento previos que tenga ya el estudiante.

En cuanto al aprendizaje por descubrimiento, busca que lo que va a ser aprendido
no se proporcione en su forma final, sino mas bien que se de la oportunidad de
que sea re-construido por el estudiante antes de ser asimilado e incorporado
significativamente en la estructura cognitiva de €él. En el aprendizaje por
descubrimiento se espera que “El estudiante debe reordenar la informacion,
integrarla con la estructura cognitiva y reorganizar o transformar la combinacién

integrada de manera que se produzca el aprendizaje deseado™*

, pero debemos
tener en cuenta que la condicidon para que un aprendizaje sea verdaderamente
significativo, es que la nueva informacién interactué con la estructura cognitiva ya
existente lo que demuestra que el aprendizaje por descubrimiento no es

precisamente un aprendizaje significativo.

5.2 “APRENDER EXPLORANDQO” COMO APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO.

Para realizar la herramienta hipermedial llamada “APRENDE EXPLORANDO” nos
basaremos en el modelo del aprendizaje significativo ya que este ofrece una
mirada mas libre y no rigida en cuanto a la trasmision de conocimientos; con este
material se pretende contribuir al cambio cultural pedagdgico donde es necesario
gue los docentes comiencen a tomar una postura mas participativa en cuanto a la
adquisicion de herramientas que les permita un mejor aprovechamiento y

desenvolvimiento en el contexto educativo (las aulas educativas), de modo que se

¥ http://www.monografias.com/trabajos6/apsi/apsi.shtml#tipos
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favorezca a los estudiantes en la transmisién de aprendizaje convirtiéendose en
algo realmente significativo y que al mismo tiempo cause efecto en la evolucién

de las estructuras cognitivas de cada uno de ellos.

La idea principal de esta herramienta hipermedial es poder ofrecer un espacio
donde el estudiante sea el principal actor en la adquisicidon de conocimientos,
partiendo de una postura autonoma y libre pues la experiencia que ellos tienen al
momento de interactuar con esta herramienta no solo se basa en el pensamiento
para resolver y atender a cada uno de los temas expuestos, sino también el
impacto de sensibilidad a la hora de enriquecer sus nuevas experiencias
educativas, es de hay que podemos afirmar que el desarrollo psicoeducativo toma
un papel activo ya que se parte de la naturaleza y los agentes que influyen en el
aprendizaje dentro del salon de clase; de esto, los docentes deben rescatar los
métodos mas efectivos en la ensefianza con el animo de mejorar la certeza de su

labor y por ende la participacién activa de sus estudiantes.

El aprendizaje significativo se ve reflejado en el material en el momento que se
brinda un modelo que se ajuste a la labor educativa fundamentada en el disefio de
técnicas y herramientas que favorezcan los procesos de libertad, autonomia y
acompanamiento en el recorrido por diferentes espacios que ofrecen nueva
informacion la cual debe ser empalmada con conocimientos tomados previamente.
Estas experiencias y conocimientos generan un cambio en el aprendizaje lo que
conlleva a que este sea aprovechado al maximo para su bien y enriquecimiento

personal e intelectual.

En el disefio del Material Hipermedial se tuvo en cuenta la asimilacion y la
disposicion por parte de los estudiantes a la hora de experimentar trabajar en una

nueva herramienta, lo que genero ver esto como un espacio no impuesto sino mas
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bien un momento donde ellos mismos decidian que y como aprender, es de hay
gue se espera que este material se convierta potencialmente en algo significativo
para cada uno de ellos en su proceso y asimilacién de nuevas herramientas de
trabajo; la ventaja que tiene este material por ser hipermedial es que el estudiante
puede tener un aprendizaje altamente vivencial contando con actividades

interactivas y diferentes a las cuales ellos han trabajado.

Es importante aclarar que el objetivo de la implementacién de este material a nivel
pedagogico es poder generar potencialmente un aprendizaje realmente
significativo, que sea generado por autonomia y libertad, que ayude y sea
primordial en la construccion social del conocimiento y que por supuesto sea clave
para la optimizacion del aprendizaje (profundizar, incrementar y validar el

conocimiento adquirido dejando que pueda ser aplicado en otros contextos).

Para reforzar el porque este material es aplicado segun el modelo significativo
daremos unas caracteristicas las cuales son importantes a la hora de poder

generar un aprendizaje significativo:

e “Posee datos relacionados con el contexto e informacién que es reconocida

por los estudiantes.

e Muestra realidades que son reconocidas por ellos mismos.
e Ayuda a que los estudiantes desarrollen su capacidad autébnoma.

e Promueve el aprovechamiento de las nuevas herramientas tecnoldgica de

una forma beneficiosa y no rigida.
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e Proporciona mecanismos para que los estudiantes asuman
progresivamente la exploracion dentro del material y dentro sus
actividades, sin estar limitados o0 expuestos a una guia u orden dada por el

docente.

e Ofrece distintos recorridos los cuales permiten enriquecer y fortalecer la
capacidad de busqueda y navegacion.

e Brinda la oportunidad de evaluar los contenidos expuestos dejando que

cada estudiante visualice y sea consiente de que fallas tuvo”. *°

Bhttp://portal.huascaran.edu.pe/boletin/boletin51/imagenes/LINK%202%20QUE%20DICEN%20LO
S%20INVEST..pdf
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6 MARCO TEORICO

6.1 DEFINICION DE HIPERMEDIA.

El hipertexto es la organizacion de una determinada informacion en diferentes
nodos, conectados entre si a través de enlaces. Los nodos pueden contener sub-
elementos con entidad propia. Un hiperdocumento estaria formado por un

conjunto de nodos conectados y relacionados tematica y estructuralmente.*®

Es la sintesis de hipertexto multimedia, que comparte usos y caracteristicas tanto
del hipertexto como del multimedia, mas una serie de propiedades que le son
propias. La hipermedia nos permite comunicar de manera mas efectiva, ya que al
ser relacional y multimedia, puede parecernos mas cercana a nuestro modo
habitual de expresién y pensamiento, y a su vez, permite al usuario interactuar de
manera mas rica, sencilla y "amigable". Se podria decir que la hipermedia, afiade
al hipertexto y su forma de presentar la informaciéon de forma no secuencial (o
multisecuencial) cierta faceta multisensorial. Los sistemas hipermedia se basan,

pues, en la suma de las potencialidades hipertextuales y multimediaticas.’

Los sistemas hipermediales deberan ofrecer entornos flexibles, formados por
herramientas Hardware y Software como las que podemos realizar o presenciar
una coreografia de espacio hipermedial, es decir, la composiciébn armoénica de un
conjunto de imagenes, sonidos, textos e ideas siguiendo la geometria

hipertextual.*®

% En: http://www.nosolousabilidad.com/articulos/hipermedia.htm. Yusef Hassan Montero

" En: http://www.hipertexto.info/documentos/hipermedia.htm#ONegroponte Maria Jes(s Lamarca
Lapuente.

'8 De la Multimedia a la Hipermedia por Paloma Diaz, Nadia Catenozzi, Ignacio Aedo Cuevas Pag.
38
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6.2 DEFINICION DE HIPERTEXTO.

Vale la pena resaltar que la idea original de hipertexto se debe a Vannevar bus,
“cuando en 1945, en su articulo “as we may think”, describe el dispositivo Memex
en el cual “un individuo almacena sus libros, anotaciones, registros vy
comunicaciones, y esta coleccién de informacion es mecanizada de forma que
puede ser consultada con alta velocidad y mucha flexibilidad®®; en 1965, Ted
Nelson fue el primero en acufiar la palabra “hipertext” (texto no lineal) y lo define
como: “un cuerpo de material escrito o pictérico interconectado en una forma

compleja que no puede se representado en forma conveniente haciendo uso de

papel”.

El hipertexto ha sido definido como un enfoque para manejar y organizar
informacion, en el cual los datos se almacenan en una red de nodos conectados
por enlaces. Los nodos contienen textos y contienen ademas gréaficos, imagenes,
audio, animaciones y video, asi como codigo ejecutable, en la definicion de

Conklin, 1978 se dice de hipertexto: 2

son ventanas en una pantalla, las cuales
son asociados a objetos en una base de datos, y enlaces provistos entre estos
objetos, tanto graficamente (iconos etiquetados) como en la base de datos
(apuntadores)”, esta tecnologia de la informacion ha sido definida y elogiada
debido a las grandes ventajas que proporciona, el hipertexto se convierte en un
ambiente interactivo que permite al lector recorrerlo en forma no lineal y escribir en

el sus propias ideas u opciones.

Michael Bleber “define el hipertexto como el concepto de inter. Relacionar

(enlazar) piezas de informacion y utilizar esos enlaces para acceder a otras piezas

19 Adelaide Bianchini. Dpto. de Computacién y Tecnologia. Universidad Simén Bolivar.
En: http://www.idc.ush.ve/abianc/hipertexto.html.
20 En: http://ww.ldc.usb.ve/~abianc/hipertexto.html
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de informacion relacionadas”*. El hipertexto es una coleccién o una red de nodos

gue estan inter.-relacionados o enlazados.

6.3 DEFINICION DE AUTOAPRENDIZAJE Y APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO.

Después de tener algunas de las definiciones de hipertexto, se definira el concepto
de autoaprendizaje ya que en este proyecto estos son términos fundamentales,

por lo cual sobre el autoaprendizaje de puede decir;**”

el autoaprendizaje se
puede definir como un espacio de interacciones sociales ligadas al estudio y al
trabajo, orientado a escuchar y aportar, en un ambiente dialégico y comunicativo,
en el que cada quien se conoce y se responsabiliza por sus modos de aprender y

sus procesos. Este tipo de aprendizaje con los siguientes aspectos:

e Aprendizaje significativo, que tenga sentido en la experiencia vital de
los individuos, en cuanto a sus proyectos de accion, a su situacion
social o laboral.

e Aprendizaje autogestivo, agenciado por el propio sujeto que aprende,
quien es centro sinérgico del aprendizaje. Es regulado por el sujeto
que aprende, a pesar de las condicionantes definidas por el disefio
educativo.

e Aprendizaje autbnomo, la puesta en escena de valores, principios y
motivaciones que permiten desprenderse de la dependencia y

construir autonomia.

Otra definicion de autoaprendizaje es: “es la forma de aprender principalmente por

uno mismo, consiste en aprender buscando uno mismo la informacién, haciendo

2L En: http://ww.eduteka.org/Hipertextol.php
2 En: http://ww.udgvirtual.udg.mx/gestor/admin/archivo_categoria.php?id=14
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practicas o experimentos” %>, A una persona que aprende por si misma se le llama

autodidacta, esta forma de aprender tiene sus ventajas:

e Fomenta la curiosidad y la autodisciplina.

e Se aprende a resolver los problemas por uno mismo

e Al no tener que seguir el ritmo de un grupo, se puede dedicar mas tiempo
en lo que se tiene dificultades y menos a lo que resulta méas facil por uno
mismo.

e Es mas constructivo.

e Existen dos tipos de autoaprendizaje:

e Autoaprendizaje Guiado, para el cual el estudiante o grupo aprendera sin la
ayuda presencial del maestro pero con una constante orientacién, en este
caso es el maestro quien organizard y preparara tanto los contenidos como
el material.

e Autoaprendizaje Autonomo, para el cual el estudiante selecciona y decide
por si mismo los temas y el material con el cual los va a desarrollar y el se

encarga de investigar, sin ninguna clase de apoyo externo.

23 En: http://es.wikipedia.org/wiki/Autoaprendizaje
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7. MARCO LEGAL

La realizacién de este proyecto se puede fundamentar segun lo estipulado por la
Ley General de Educacion, donde se plantean algunos articulos los cuales seran

relacionados a continuacion con el fin de dar soporte legal a este trabajo de grado.

“Articulo 5 Se resaltan los fines de la educacién  donde se exponer los
diferentes propodsitos que espera la Ley General de Educacion a la hora de
permitir el acceso a la educacion por medio del conocimiento en cuanto al la
ciencia, la tecnologia y los avances o cambios culturarles, estimulando el
desarrollo de la creatividad artistica la cual puede ser manifestada de cualquier

manera.

De igual manera en el numeral 9 de este mismo articulo el fin es poder desarrollar
una capacidad critica, reflexiva y analitica, de modo que fortalezcan el avance
cientifico y tecnoldgico y dando grandes aportes al desarrollo social, cultural,
econdémico y por ende al mejoramiento de la calidad de vida de los habitantes de

nuestro pais.

Articulo 20 El cual hace referencia a los objetivos generales de Educacién Bésica,
aqui se expone el propiciar una formacion de una manera creativa donde tenga
acercamiento a los avances tecnoldogicos, cientificos, artisticos y humanisticos de
modo que les permita tener un mayor acercamiento con la realidad social y la
evolucion educativa que deben alcanzar en la proceso educativo, social y
profesional. Al mismo tiempo propone fomentar y despertar el interés en cuanto a
las actitudes investigativas partiendo de el buen manejo del razonamiento I6gico y
el buen desempefio analitico a la hora de resolver o dar solucién a un problema

determinado ya sea provocado por la naturaleza, la tecnologia o la vida cotidiana.
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Articulo 22 En este articulo se tratan los objetivos especificos de la educacion
basica en el ciclo de secundaria, donde refuerza lo planteado anteriormente en el
articulo 20, la observacion experimental busca que a partir de lo vivenciado se
pueda lograr el desarrollo de actitudes que favorezcan la solucidon de problemas y
la adquisicion de actitudes, para poder entender y participar de los procesos de la

tecnologia moderna que con el tiempo y la practica seran utiles en la sociedad.

Articulo 23, Es importante resaltar este articulo ya que habla de las areas
obligatorias y fundamentales en la educacion basica, aqui se establecen qué
areas del conocimiento se deben abarcar en este ciclo educativo, entre las ellas
esta Tecnologia e Informatica la cual debe estar regida segun el Curriculo y el
Proyecto Educativo Institucional, es necesario que brinden esta asignatura la cual
a de promover el desarrollo y el avance tecnolégico e informatico a nivel social,

nacional y por ende mundial.

Articulo 92, hace referencia a que la educacion debe favorecer el desarrollo
integral del estudiante, teniendo en cuenta el conocimiento de la cultura por medio
de los avances cientificos y técnicos, la creacion de valores éticos, morales y
religiosos de modo que se pueda desempeiiar en labores que lo favorezcan en
primer instancia a él y al mimos tiempo aporte al desarrollo socioeconémico del

pais"*,

24 Ley General de Educacion, febrero 8 de 1994.
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8. MARCO DEMOGRAFICO

8.1 RESENA HISTORICA DE LA LOCALIDAD.

“Suba fue fundada en 1550 por los encomendadotes esparfioles Don Antonio Diaz
Cardozo y Don Hernan Vanegas Castillo. Hoy corresponde a la localidad No 11 de
Bogota D.C. esta localizada en el extremo Noroccidental del Distrito Capital a una
distancia de trece kildmetros del centro de la ciudad. Tiene una extension de
10.055 hectareas, de las cuales 918 son rurales y 9137 estan en el perimetro
urbano. Su extension equivale al 6.28% del area total de Bogota, siendo la 42 en
extension urbana. El territorio de suba como parte de la sabana de Bogota se
presenta poco accidentado, solo una larga colina se extiende de sur a norte en la
zona central, y los distintos aspectos del relieve se pueden calcular de la siguiente
manera: un 78% de su superficie es plana, un 7% ondulada, un 10% poco
quebrada y un 5% quebrada. Tiene una altura minima de 2560 metros sobre el
nivel del mar, a orillas del rio Bogota y 2700 metros del altura maxima en la
cumbre de la colina de la parte sur. Con un temperatura promedio media anual de
12.6°C.

Limita por el norte con el municipio de Chia y su prolongacion con el rio Bogota;
por el sur con la calle 100 (Localidad de Barrios Unidos) y el rio Juan Amarillo
( localidad de Negativa); por el occidente con el rio Bogota Municipios de Cota y

Chiay por el oriente con la autopista Norte (Localidad de Usaquén), ademas:

Suba concentra el 11% del total de la poblacion del Distrito, con 706.528
habitantes en el afio 2000, siendo la tercera localidad de Bogota por poblacion.

El registro de poblacién, presenta una tasa de crecimiento promedio anual en la
ultima década del 3.7%, superior al promedio Distrito. Se espera sea con

tendencia a la baja en los préximos 5 afos. Densidad poblacional promedio
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general de 70 habitantes (el area urbana de 136,67 habitantes por hectarea y en

las agrupaciones de conjuntos de edificios residenciales de 204.9 habitantes).

En la localidad tienen sede varios centros de educacién superior; La Clinica
Universidad Juan N Corpas, Universidad Agraria de Colombia, Escuela
Colombiana de Ingenieria, Fundacién Luis Amigo, ESATEC, UDCA, entre otras.

En el area de salud se encuentran centros publicos y privados como: Hospital de
Suba y Shaio, Centros Médicos y varios odontoldgicos de gran calidad cientifica.

Las principales vias de la localidad son: la Av. Suba. Son la transversal 61, la
diagonal 129, la calle 116, Autopista Norte, la Av. 68, la calle 138, la calle 100,
Calle 170, la Avenida San José (diagonal 126), la carrera 91 y la Av. Ciudad de
Cali, la Av Boyaca. En la localidad se encuentra ubicado el aeropuerto Guaymaral,
donde funciona una Escuela de Aviacidbn y una planta de Ensamblaje de

Avionetas.

Los principales escenarios para la recreacion y el deporte en la localidad son: El
parque Tibabuyes (calle 139 No 122-45), Casablanca (carrera 86 calle 140) y la
Gaitana (Calle 132 con Cra 16). Se ubican alrededor de 16 clubes sociales como:
El carmel, Los Lagartos, El Rancho y La Colina.

La seguridad estd a cargo de dos estaciones de policia, tres subestaciones y 8
CAI con 500 hombres.

El 17% de los extranjeros residentes en Bogotd, viven en Suba. De la poblacién

mayor de cinco afios, 13% tienen formacion universitaria, 30% llego hasta

secundaria, 38% hasta primaria y el 3% a preescolar.”?

%% PE| Liceos Psicopedagdgico Delfos 2007 pag. 25
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8.2 UBICACION DEL LICEO “DELFOS”

“El Liceo Psicopedagdgico Delfos esta ubicado en el Barrio Las Flores de Suba,
en la Ciudad de Bogota D.C. en la direccion actual Carrera 107 No 139-78, que
limita con el norte con el barrio Villa Maria por el sur con Suba, por el Occidente

con el Rincon y por el oriente con el Poa.

La comunidad de las flores tiene aproximadamente 35 afios de organizada; con
una junta de accion comunal. Ademas existen organizaciones comunitarias como
Defensa Civil, La parroquia Divina Gracia, con quien el colegio trabaja en la
formacion espiritual de los estudiantes. Tiene el servicio del Cami y del Hospital de
Suba; el Colegio cuenta con todos los servicios publicos tiene vias de acceso

pavimentadas que hacen facil llegar a la institucion”?®.

8.2.1 Antecedentes

Poblacion de la comunidad del Delfos

La mayoria de la poblacion Delfista, esta conformada por madres cabeza de
familia y algunos por familias funcionales en su mayoria los padres estan
dedicados a la vigilancia y al servicio domeéstico por dias, algunos trabajan solo los
fines de semana como subempleados o se dedican a la construccidon, o son
vendedores ambulantes. Por lo tanto pertenecen a un estrato uno, dos y algunos
al tres; también existe gran numero de poblacion vulnerable como desplazados, y
nifios con dificultades motoras, auditivas y de aprendizaje. La poblacién infantil en

Su mayoria presenta en algunos casos tallas bajas y sintomas de desnutricion.

% PE| Liceos Psicopedagdgico Delfos 2007 pag. 35
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Segun un estudio de investigacion realizado sobre hipertexto en el aprendizaje
especificamente en Colombia fue denominado®’ “aproximacién tedrica y
experimental a una didactica de la lectura y escritura de textos en formato
electrénico hipertextual y multimedia”, dirigido por Octavio Henao, profesor de la
universidad de Antioquia. Presenta un problema que estd formulado en seis

interrogantes sobre la comprensién de hipertextos que son:

e CoOmo utilizan los nifios sus conocimientos previos y esquemas cognitivos
antes, durante y después de la lectura para apoyar el proceso de

comprension de un hipertexto?

e ¢CbOmo funciona la actividad inferencia durante la lectura de un hipertexto?

e ¢Qué importancia tiene el conocimiento de la estructura del hipertexto por
parte del lector en la bausqueda y construccién de significado?

e (Como influyen las distintas propiedades del entendimiento y el recuerdo

de la informacién que contiene?

e (Hay diferencias significativas en las estrategias de prediccién, muestreo,
confirmacién y autocorrecion que los nifios utilizan al leer hipertextos?

e (¢ COmo utilizan, organizan y monitorean la lectura de un hipertexto?

Las variables utilizadas con este estudio son: esquemas cognitivos, lectura del
hipertexto, comprension del hipertexto, inferencias y lectura del hipertexto,
estructura del hipertexto y construccién de significado, comprensién y recuerdo,

estrategias de prediccion, muestreo, confirmacién de autocorrecion, organizacion,

" 1bid.,p.10
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analisis, monitoreo y lectura de hipertextos. el estudio se aplica a una muestra no
especifica y utiliza una metodologia en las que se visualizan cuatro aspectos:
incursién de los investigadores en la literatura especializada para analizar los
soportes tedricos y metodologicos que soportan el programa y lograr manejo de
las herramientas técnicas necesarias para el desarrollo de subproyectos,
desarrollo de entornos y materiales didacticos en formato hipertextual para el
aprendizaje inicial de la lecto-escritura y exploraciébn de estas estrategias y
procesos de comprension de hipertextos multimediales, fase de andlisis y
conceptualizacién didactica de los resultados del programa experimental vy

exploracion de estas estrategias y comprension.

Otra investigacion y esta a nivel de la Corporacion Universitaria Minuto de Dios y
desde la facultad de educacion, fue la realizada por el docente Dario Antonio

28 «caracterizacion de estudiantes de décimo semestre

Mufioz Chiquillo, titulado
de comunicacion social y periodismo de la CUMD, como usuarios de hipertexto”, el
cual fue realizado como requisito para la especializacion en disefio de ambientes

de aprendizaje apoyado en tecnologias de informacioén 2002.

El estudio consistio en caracterizar el recorrido o ruta de navegacion en un
hipertexto, a través de una metodologia descriptiva-cualitativa utilizando como
sistema de registro de informacion protocolo automatizado, el cual consiste en
registrar las acciones del usuario, tiempo de recorrido y secuencia, Ssin
intervencion de cualquier agente externo, aplicando un programa computarizado
instalado bajo el hipertexto y que es transparente para el usuario. Los resultados
del estudio mostraron que no existen rutas de navegacion idénticas, es decir no

existe homogeneidad en secuencias de recorridos, ni en el tiempo utilizado por

28 Mufioz Dario Antonio. Caracterizacion de estudiantes de X semestre de Comunicacién Social y
periodismo como usuarios de hipertexto. Trabajo elaborado como requisito para optar el titulo
Especialista en Disefio de Ambientes de Aprendizaje Apoyados por Tecnologias de la Informacién.
Corporacion Universitaria Minuto de Dios. Bogota 2002.
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cado uno de los usuarios, lo cual permitié concluir que es posible caracterizar a los
usuarios por el estilo de navegacion pero este hecho refleja estrictamente la

adquisicion de conocimiento especifico.

Al finalizar este trabajo se vio la necesidad de profundizar en el tema y buscar la
relacion existente entre las rutas de navegacién que ejecuta un usuario de

hipertexto y la adquisicion de conceptos contenidos en éste.

Otro estudio pero esta vez sobre hipermedia fue el elaborado por *’Maria
Clemencia Gomez para optar el titulo de Licenciada en Quimica en su trabajo
“Disefio y aplicacion de hipermedia como herramienta didactica y su incidencia el
proceso de ensefianza aprendizaje de las ciencias naturales con énfasis en temas
de fauna y flora colombiana” este trabajo hace referencia a los medios de
comunicacién audiovisual como dinamizadores del proceso de aprendizaje de las
ciencias naturales a través de la hipermedia, herramienta didactica que permite
una participacion orientadora del maestro, una interactividad del estudiante con el
conocimiento y a la vez una mayor aproximacion de los jévenes a las riquezas y
biodiversidad que posee Colombia con respecto a temas de fauna y flora. Algunas
de las conclusiones que se obtuvieron con este trabajo fueron: se logro que
orientar a los estudiantes a desarrollar un proceso de autoaprendizaje que
respondié a los diferentes ritmos, intereses, necesidades y gustos de cada uno de
ellos; se obtuvo por parte de los estudiantes una respuesta positiva frente al
proceso de aprendizaje significativo de las ciencias naturales, presentando grados
muy altos de concentracion, atencion disciplina y motivacion al desarrollar la clase

con la herramienta didactica hipermedial propuesta.

? Gémez, Clemencia. “Disefio y aplicacion de hipermedia como herramienta didactica y su
incidencia el proceso de ensefianza aprendizaje de las ciencias naturales con énfasis en temas de
fauna y flora colombiana” Informe ejecutivo Universidad Pedagdgica Nacional, Afio 2005.
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Otro proyecto que incluye material hipermedial es el de William Galviz que tiene
como titulo **“Un programa guia con hipermedia como apoyo didactico para el
aprendizaje significativo del enlace quimico” este proyecto arroja las siguientes
conclusiones, los resultados de la prueba general revelan un cambio conceptual
en los estudiantes con relacion a la prueba final. El aprendizaje significativo
entorno al enlace quimico fue posible ya que se partié de los conocimientos que
tenia cada uno de los estudiantes. Los modelos empleados de hipermedia
ayudaron a que los estudiantes realizaran construcciones imaginarias para
representar diferentes fenédmenos asociados al enlace quimico. ElI cambio
actitudinal en los estudiantes se pone de manifiesto con el seguimiento de su
trabajo en el aula el cual se preservado en el interés por el desarrollo de las

actividades.

A nivel de trabajos que conlleven el tema de autoaprendizaje esta el elaborado
por: Angélica Maria Casallas que tiene como titulo: *'Disefio de Guias como
material de apoyo pedagogico para la ensefianza de una segunda lengua dentro
de un sistema de autoaprendizaje. Este trabajo fue elaborado para el aprendizaje
de una segunda Lengua en este caso el Inglés y concluyo que para desarrollar un
buen material de autoaprendizaje es fundamental tener en cuenta diferentes
aspectos como; Los objetivos que se quieren alcanzar con dicho material, las
caracteristicas de los estudiantes (edad, desarrollo cognoscitivo, conocimientos
previos, nivel de lengua, competencias fundamentales a desarrollar con el
material, intensidad y profundidad que se le va a dar al tema, el grado de dificultad
que se va a presentar, la funcionalidad del material y la aceptacion por parte del

estudiante, la motivacion y el grado de autonomia que tenga el estudiante, el éxito

% Galviz William. “ Un programa guia con hipermedia como apoyo didactico para el aprendizaje
significativo del enlace quimico” Informe ejecutivo Universidad Pedagoégica Nacional, Afio 2007

% Casallas, Angélica. “disefio de gufas como material de apoyo pedagdgico para la ensefianza de
una segunda Lengua dentro de un sistema de autoaprendizaje. Trabajo de Grado Universidad
Pedagdgica Nacional, Afio 2005.
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del material de autoaprendizaje esta en tomar todos los factores que afectan al

estudiante y lograr que sea favorable a él.
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9. RESULTADOS

Aspectos Positivos

e Los estudiantes mostraron un alto indice de interés por interactuar con el
material

e Para la poblacién este material se convirtié en un medio innovador.

e El material y sus temas fueron divertidos y agradables para los estudiantes.

e Resaltaron la lectura como parte fundamental para el desarrollo de
procesos de aprendizaje (aprender a leer).

e Al presentarse un material con actividades interactivas (crucigrama) se
genera mayor interés por el aprendizaje.

e Las actividades se convirtieron en los espacios mas enriquecedores y
divertidos.

¢ No se presentaron dificultades de navegaciéon dentro del material.

Aspectos Negativos

e Eltiempo de implementacion fue corto y limitante.

e La herramienta presenta demasiada informacién textual, lo que en un
primer momento genero cansancio visual y desconcentracion.

e Los contenidos tematicos fueron limitados, lo que hicieron ver el material

corto por parte de los estudiantes.

Lo anterior fue rescatado de la observacion directa por parte del docente, pero en
su mayoria de las reflexiones dadas por cada uno de los estudiantes en cuanto al
proceso que se llevo con ellos en el desarrollo de este material, estas reflexiones

se encuentran en los anexos de este proyecto. (Anexos No 2 Pag. 56)
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9.1 Resumen navegacion por pantallazas del Material Hipermedial.

HORA ESTUDIANTE 1 ESTUDZ'ANTE ESTUDIANTE 3 ESTUZ'ANTE ESTU%'ANTE
FECHA DE LEIDY ANDRES
CAPTURA | sALGADO | VAl DiAz CAREDENAS |  LOAIZA
Oct. 12:20 Modulo Pagina Modulo Act Pag.
31-07 PM sistemas Hardware Juegos hardware y Correo
operativos | y Software Software gratuito
resolviendo
actividad.
12:40 Modulo Pagina Actividad Act Mod.
PM Internet Hardware | Historia del | consolas de Internet
y Internet. juegos
software.
1:00 Modulo Actividad Actividad Act Pag.
PM Juegos sistemas Juegos servicios de | Sistemas
operativos Internet Operativo
. S
Nov 7:25 Actividad Actividad Actividad Servicios de Pag.
2-07 AM Servicios de historia Servicios de Internet Sistemas
Internet. del Internet Operativo
Internet. S
7:40 Actividad Actividad Actividad Modulo Act.
AM Historia del | servicios | servicios de Juegos Hardware
Internet de Internet. y Software
Internet
7:55 Actividad Modulo Actividad Servicios de Act.
AM Sistemas estructura | consolas de Internet Hardware
Operativos S Juegos y Software
Nov. 12:05 Actividad Modulo Pantalla de Act Mod.
7-07 PM Hardware y Juegos Bienvenida | Hardwarey Internet
Software. Software
12:15 Desarrollan | Actividad Modulo Act Act
PM do actividad | Consola Juegos servicios de | servicios
servicios de | de Juegos Internet de
Internet Internet.
12:40 | Resolviendo | Actividad Act Mod. Act
PM actividad consola | servicios de Historia servicios
servicios de | de juegos Internet De Internet de
Internet Internet
1:05 PM Actividad Actividad Act Servicios de Mod.
servicios de | servicios | consolas de Internet Juegos
Internet de juegos
Resuelta. Internet
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10. CONCLUSIONES

La Hipermedia se puede convertir en una herramienta que genera
autoaprendizaje, pero que requiere de un trabajo constante y de unos
objetivos planteados a largo plazo, por lo cual en el desarrollo de este
proyecto no se percibid la generacién de autoaprendizaje debido al poco

tiempo con que se conto para la ejecucion del material.

El disefio de esta herramienta Hipermedial permiti6 observar que los
estudiantes poseen bajos habitos de lectura generando poco interés por los
bloques de texto alli plasmados, centrando su atencién en el desarrollé de
las actividades interactivas que se encontraban en cada uno de los médulos

del material.

En un primer instante se recopilo informacion sobre el Hipertexto ya que era
la herramienta planteada para implementar en este proyecto, después de
varias consultas se determind que el hipertexto no contenia elementos
multimediales ni interactivos, por lo cual se optdé consultar sobre la
hipermedia, descubriendo que esta herramienta se ajustaba mas a lo que
se estaba buscando, que era la generacion de autonomia a la hora de
navegar y por supuesto la interactividad por medio de herramientas

multimediales.
El desarrollo de la herramienta como ayuda metodoldgica se convirtié en un

espacio innovador el cual cambio la monotonia de las clases y permitié que

los estudiantes navegaran libremente y de una forma no lineal.
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La aplicacion del material Hipermedial permitié que se observara el proceso
el cual pretendia generar autoaprendizaje en los estudiante del grado 7°, en
este tiempo de ejecucion se evidencid el enfrentamiento al desarrollo
tecnoldgico, social y cultural de hoy en dia, igualmente se observé la toma
de una postura de responsabilidad, autonomia y libertad a la hora de

explorar este espacio de conocimiento.

La captura de pantallas permitié evidenciar la navegacion de cada uno de
los estudiantes y el recorrido hecho dentro del material, a demas ayudé a
evidenciar la inclinacion de los estudiantes por el desarrollo de las

actividades interactivas contenidas en el material.
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ANEXOS

1. ENCUESTA VERIFICACION DEL DIAGNOSTICO

La siguiente encuesta fue elaborada con el objetivo de realizar una parte del
diagnostico del proyecto de investigacion elaboracion de un material hipermedial
para la generacion de habitos de autoaprendizaje.

1. ¢ El nUmero de horas que se dicta la materia de informatica te parece muy corto?.
a. Si b. No c. Algunas veces d. Casisiempre

2. ¢Si te ponen a desarrollar un ejercicio de algun programa de informatica estas en la capacidad de realizarlo
sin la ayuda del docente?

a. Si b. No c. Talvez

3. ¢(Te gustaria aprender y profundizar mas en el manejo de programas de informatica?.
a. Si b. No

4. ¢ Las metodologias utilizadas en las clases de informatica son de tu agrado?.
a. Si b. No c. Algunas veces d. Nunca

5. ¢Segun tu criterio cual de los siguientes enunciados consideras se ajusta mas a la definicion de
AUTOAPRENDIZAJE?

a. Aprender por si mismo b. Ser autbnomo en la adquisicion de
Conocimientos.

c. Aprender buscando uno mismo la informacion d. Todas las anteriores

6. ¢, Consideras que la informética hace parte fundamental del crecimiento personal y cultural en la actualidad?
a. Si b. No c. Talvez

7. ¢ Te gustaria manejar un programa el cual te fuera generando los pasos para el desarrollo de un ejercicio?
a. Si b. No

8. ¢ El tiempo que se dicta informatica es suficiente para aclarar dudas de temas expuestos en clase?
a. Si b. No c. Algunas veces d. Casisiempre

9. ¢ Al estar frente a una computadora sientes temor de manejarla?

a. Si b. No c. Con frecuencia d. Pocas veces
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2. NAVEGACION POR ESTUDIANTE DENTRO DEL MATERIAL “APRENDER

EXPLORANDO”

- ESTUDIANTE No 1: LEIDY SALGADO

Navegacion dentro del material Aprender Explorando.

deten [ fw Fpedl Secsbe  Heses bt
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»
IBATPIEIE 08 SrdEb, CORR R Com.

5 Liawn o wes o b v digem s s proseimnsios del palmpis ie

Figura 2. P4g. 1Modulo sistemas Operativos
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Figura 4. Pag. Actividad Hardware y software
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CORREOQ ELECTRONICO E-MAIL

Figura 3. pag. 5 Modulo Internet
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Figura 5. P4g. 2 Modulo sistemas operativos
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Figura 8. Pag. Actividad realizada.

Figura 10. Pag. 7 Actividad resuelta Servicios de Internet
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- ESTUDIANTE No 2. JOHANA MILLAN
Navegacién dentro del material

Figura.11 estudiante Johann Millan.

e
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Figura 13. Pag. Actividad Sistemas Operativos.

Figura 14. Actividad Historia del Internet.
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Figura 15. Pag. Actividad Servicios de Internet.
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Figura 18 P&g. Actividad Consola de Juegos.
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Figura 20. Pag. Actividad Servicios de Internet.
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- ESTUDIANTE No 3. ANDRES DIAZ
Navegacién dentro del material

Figura 21. Estudiante Andrés Diaz

Figura 22. P&ag. 11Modulo de Juegos. Figura 23. Pag. Actividad Historia del Internet.

Figura 24. Pag. 11Modulo de Juegos. Figura 25. Actividad Servicios de Internet.
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Figura 26. Pag. Actividad Servicios de Internet. Figura 27. Pag. Actividad Consola de Juegos

Figura 28. Pag. 1 Bienvenida Figura 29. P4g. 11 Modulo de Juegos.

Figura 30. Pag. Actividad Servicios de Internet.  Figura 31. Pag. Actividad consola de Juegos.



- ESTUDIANTE No 4. DAVID CARDENAS
Navegacién dentro del material

Figura 35. Pag. Actividad Servicios de Internet

Figura 36. Pag. 7 Servicios de Internet.
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Figura 38. Pag. 7 Servicios de Internet.

N

Figura 40. Pag. Actividad Servicios de Internet.

Figura 41. Pag. 5 Historia de Internet.

Figura 42. Pag. 7 Servicios de Internet.
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- ESTUDIANTE No 5. FREDY LOAIZA
Navegacion dentro del material “Aprender Explorando”

Figura 46. Pag. 2 Sistemas Operativos
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Figura 48. Pag. 5 Modulo Internet.

Figura 50. Pag. Actividad Servicios de Internet

e e

Figura 51. P4g. 11 Modulo de Juegos.
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APRENDER EXPLORANDO
MANUAL DE USABILIDAD

Aprender explorando es un material hipermedial (pagina Web) con finalidad
educativa, utilizada para apoyar un proceso de autoaprendizaje.

La utilizacion de este material es de forma libre, ya que busca que el estudiante
tenga autonomia a la hora de auto aprender, por tal motivo para el desarrollo de
este material se puede escoger cualquier ruta.

Fue elaborado principalmente con la herramienta Exe-Learning y con herramientas
secundarias como (Corel Photo Saint, Swish y Hot Potatoes) el material se

encuentra copiado en un CD.

[ =5

¥ Macromedia Flash Player 6

Archivo  Wer Controlar  Ayuda

APRENDER EXFLORANDO
MANUAL DE USABILIDAD

Aprender explorando es un malenal hipermedial. con un fin
educative p elaborade como herramienta de apoyo en un proceso
de autoaprendizaje. su ulilizacin no sugiere ser secuecial y los
temas pueden ser vistos y desamollados de cualquier forma.
Fue elaborado prncipal te con el prog Exe-l ing y con
hemamientas secundarias como hot potatoes. swish y corel photo
pant.

ELABORADD POR

Ingrid Pacla Millar Montafiez
Luiz Emiique D iaz Almanza

Figura 52. Pag. De presentacion Material “prende Explorando”
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¥3 Macrom Flash Player 6

Archivo Ver Controlar Ayuda

1. Inserte el Cd con el material,
{aprender explorando).

Figura 53. Pasol. Insertar CD.
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Expulssr este disco

E;&i’ Disco local (C:) La:‘.# Csco e

Dispositivas con almarenamients extraible

Dbros sitios

H Mis sibios de red
ul_] Mis documentos
I Deocumentos comparticdd
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]
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= 3
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Figura 54. Paso 2. Abrir el CD.
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Archiva ‘er Controlar  Ayuda
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Figura 56. Pag. Inicio del Material Pag. 1
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¥ Macromedia Flash Player 6
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Figura 58. Epricacic')h de la navegacion por la Pag. 3.
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¥ Macromedia Flash Player 6
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Figura 59. Explicacién de la navegacion por la Pag. 4
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Figura 60. Explicacién de la navegacion por la Pag. 5
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Figura 62. Explicacion de la navegacion por la Pag. 7
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APRENDER EXPLORANDO
MANUAL TECNICO

La herramienta hipermedial Aprender Explorando fue elaborado con el Software
libre Exe learning y con otros softwares secundarios como Hot Potatoes, Swish y

Corel Photo Paint; este material contiene las siguientes partes:
> INTRODUCCION

Para la elaboraciéon de este capitulo se utilizo el disefio Garden de la plantilla de
disefios del programa, para la parte de los objetivos se utilizo el dispositivo
objetivos, en la animacion se utiliza el dispositivo video en flash y se incluye una
animacion, elaborada en swish.

Contiene los archivos: Index.html, 50656cc3ad63756¢6132.swf, icon_ objetives.gif
» MODULO 1

Estilo del editor Garden, el primer dispositivo que se utiliza es galeria de
imagenes, en la segunda parte de la pagina referente a definicion, se utiliza el
dispositivo actividad de lectura y en la tercera parte se aplica el dispositivo

pregunta verdadero falso.

En la pagina 2 del modulo uno correspondiente a la familia Windows el disefio del
editor es Garden, en el primer bloque se utiliza el dispositivo texto libre y se inserta
una tabla, en el segundo bloque se inserta la actividad verdadero falso y en el
tercer blogue se inserta el dispositivo fichero adjunto, acompafiado de una
actividad en hot potatoes especificamente en jmatch.

En la pagina 3 del modulo uno el disefio del editor es Garden, en la parte de

hardware y software el dispositivo insertado es imagen ampliada para las dos
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imagenes, en la parte de la actividad el dispositivo es fichero adjunto, acompafiado
de una actividad elaborada en hot potatoes especificamente en JCross.

Contiene los archivos: Icon_gallery.gif, Linux. Jpeg, Windows 2.Jpeg,
Macintosh.Jpeg, DOS.Jpeg, ico_key points.gif, icon_reflection.gif, panel-
amusements.gif, galleryPopu.png, ejerciciol.html, familia_ Windows.png,

board.jpeg, modulo_1_.sistema o...png, software.jpeg, crucigrama.html.

» MODULO 2

En la pagina 1 de este modulo la plantilla de disefio es Garden, en el bloque No 1
se inserta el dispositivo texto flash, acompafiado de una animacién en swish, para
el bloque dos se utiliza el dispositivo imagen ampliada y en el tercer bloque en la
parte del ejercicio se inserta el dispositivo archivo adjunto acompafado de una

actividad realizada en hot potatoes especificamente con Jcloze.

En la pagina 2 de este modulo referente a algunos tipos de conexion a Internet, el
disefio es Garden, en el primer bloque se utiliza el dispositivo imagen ampliada, en
el segundo bloque el dispositivo texto libre, tercer blogue dispositivo video en flash
y el cuarto bloque dispositivo pregunta verdadero falso.

En la pagina 3 disefio Garden, en el primer bloque dispositivo texto libre, para el
segundo bloque referente al ejercicio, dispositivo fichero adjunto, acompafiado de
una actividad elaborada con hot potatoes especificamente con Jmix, para el tercer
bloque que hacer referencia a una imagen animada con swish, dispositivo video

flash, y para el cuarto bloque correo electronico dispositivo texto libre.
En la pagina 4 disefio Garden, en el primer bloque referente a correo gratuito

dispositivo imagen ampliada, en el segundo bloque que hace referencia a grupos

de noticias, dispositivo texto libre.
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En la pagina 5, para el primer bloque el cual hacer referencia a Web blogs,
dispositivo texto libre y para el segundo bloque actividad lee y reflexiona,

dispositivo reflexion.

Contiene los archivos: modulo_2 internet.png, 50656cc3ad63756c61311.swf,
ejercicio2.htm, Arpanet. jpeg, Tipos conexion.jpeg, 50656cc3ad63756¢c6132.swf,
tipos_de_conexion_internet.png, icon_question.gif, ejercicio3.htm,
50656cc3ad63756¢6133.swf, servicios_y_utilidades.png, Hotmail.jpeg,

correo_gratuito_y grupos_de_noticias.png, web_blogs.png, icon_reflection.gif.

» MODULO 3

En la pagina 1, el primer bloque referente a estructuras segun su época,
dispositivo galeria de imagenes, en el segundo bloque referente a introduccién a
las estructuras artificiales, dispositivo texto libre.

Contiene los archivos: modulo_3 estructuras.png, siglo Xlll.jpeg, libertad.jpeg,
electricas.jpeg, 61c3b16f2038303030.jpeq, 41¢c3b16f2031313332.jpeg,
61c3b16f20343332.jpeg, 61c3b16f2032353030.jpeg, 13000.jpeg,

» MODULO 4

En el primer bloque referente a entretenimiento, dispositivo video en flash con una
pequefia animacion elaborada en swish, para el segundo blogue donde se
observan algunas consolas de juegos los dispositivos utilizados fueron imagen
ampliada y para el tercer bloque, referente a actividad de repaso dispositivo
fichero adjunto, acompafiado de una actividad elaborada en hot potatoes

especificamente en Jmix.
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Contiene los archivos: modulo_4 juegos.png, xbox.jpeg, playstation3.1.jpeg,
Nintendorevolution.jpeg, entretenimientol.swf, actividad de repaso.htm,

stock_attach.png.

El editor Exe-learning por medio de el menu archivo permite convertir cada una
de las actividades en un solo paquete o sitio Web, crea una carpeta y dentro de

esta los siguientes archivos.

CONTENIDO DEL CD

1. Carpeta con los archivos contenidos en el material nombre
“Aprender Explorando”

2. Archivo con nombre proyecto 3 extension elp, para modificarlo
utilizando exe-learning.

3. Archivo manual de usabilidad con extension swif.

4. Archivo manual de usabilidad con extension png.
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