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RESUMEN

La propuesta que subyace en este trabajo de investigacion es la elaboracion de una
comunidad virtual de aprendizaje centrada en los principios del aprendizaje
colaborativo, para fortalecer el aprendizaje en la asignatura dibujo técnico, cabe
destacar, que el disefio de investigacién es no experimental, pero a su vez se enmarca
en la modalidad del Proyecto Factible con el apoyo de un disefio documental y otro
de campo. La fundamentacién teérica, desde el punto de vista psicolégico y
tecnologico, se centra en los postulados desde la perspectiva de Rheingold (1993), en
cuanto a comunidades virtuales de aprendizaje toma parte Maglio (2003), Torres
(2005), el enfoque psicolégico de Vigotsky (1927), teoria constructivista y los
principios del aprendizaje colaborativo. El desarrollo de la investigacion parte de la
descripcion de la situacién problematica, objetivos, justificacion de la propuesta, y
culmina en la presentacion del producto con la explicacion detallada de su estructura
con una vision funcional. Se aspira que el producto final se convierta en un aporte
significativo al trabajo académico de los docentes en el area de dibujo técnico, que
asi mismo se incluyan las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién dentro de
la educacién secundaria en la Unidad Educativa Privada Colegio “El Carmelo”.

Linea de investigacién: Procesos educativos y tecnologia de la informacién y
comunicacion y su aplicacion en la ensefianza y aprendizaje.

Palabras Clave: Aprendizaje, comunidad, colaborativo, dibujo técnico.
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ABSTRACT

The proposed underlying this research is the development of a virtual learning
community focused on collaborative learning principles to enhance learning in the
subject technical drawing, note that the research design is not experimental, but turn
form part of the Feasible Project supported by documentary and other design field.
The theoretical, from the psychological point of view and technology, focusing on
the principles from the perspective of Rheingold (1993), in terms of virtual learning
communities take part Maglio (2003), Torres (2005), the psychological approach
Vygotsky (1927), constructivist theory and principles of collaborative learning. The
development of the research part of the description of the problem situation,
objectives, justification of the proposal, and culminates in the presentation of the
product with detailed explanation of its structure with a functional view. It is hoped
that the final product will become a significant contribution to the academic work of
teachers in technical drawing area, who likewise include the Information Technology
and Communication in secondary education U. E. P. “Colegio El Carmelo”.

Area of Research: Educational processes and information technology and

communication and their application in teaching and learning.

Keywords: Learning, community, collaborative, technical drawing.
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INTRODUCCION

Los sistemas educativos de todo el mundo se enfrentan actualmente al desafio
de utilizar las nuevas Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC) para
proveer a sus alumnos con las herramientas y conocimientos necesarios para el siglo
XXI, es por esto que la presente investigacion propone un disefio de una comunidad
virtual para fortalecer el aprendizaje en la asignatura dibujo técnico del primer afio de
la U.E.N. “Colegio El Carmelo”, una comunidad virtual es un producto interactivo

para ayudar a las personas en su vida diaria y laboral.

Es el dibujo técnico una asignatura donde se expresan sistemas de
representacion grafica de diversos tipos de objetos, con el fin de proporcionar
informacion suficiente para facilitar su andlisis, ayudar a elaborar su disefio y
posibilitar la futura construcciéon y mantenimiento del mismo. Suele realizarse con el
auxilio de medios informatizados o, directamente, sobre papel u otros soportes
planos, pero en la U.E.N. “Colegio El Carmelo” el dibujo técnico sélo se realiza
sobre soportes planos, es por eso que surge como objeto de estudio el disefio de una
comunidad virtual donde se pueda acceder a informacion de la asignatura a través de
un computador, usando las Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC), como
lo son la Web 2.0, ademas de agregar archivos multimedia, hipermedia e internet, por
ser un producto preciso al area del saber educativo, que es interactivo y puede
contener texto, sonido, imagenes. Se puede disefiar bajo un contexto multimedia.
Siendo la comunidad virtual el punto central de la investigacion, que cuenta con una

estructura para el proceso investigativo conformada por:

Un primer capitulo llamado el problema que comprende el planteamiento,
objetivos y justificacion. El segundo capitulo denominado marco teorico integra, los
antecedentes, bases teoricas y bases psicologicas. En el tercer capitulo, el marco

metodolégico, conformado por la modalidad de la investigacién, poblacion y



muestra, técnicas de recoleccion de datos, diagnostico de campo, estudio de
factibilidad y disefio de la propuesta. En cuanto al cuarto capitulo se describe los
resultados mediante una interpretacion de expresada en graficos y cuadros, asi mismo
el capitulo cinco donde estara la presentacién de la propuesta, con una descripcion

detallada de su disefio.

La Propuesta, estara basada en el diagnostico de necesidades de una
comunidad virtual en la asignatura de dibujo técnico de la U.E.N. “Colegio El
Carmelo”. En la cual se facilitan los conceptos basicos y realizacion de los dibujos,
permitiendo un reforzamiento de la asignatura dibujo técnico y se centrara la
formacién dentro de un entorno interactivo de fortalecimiento para los conocimientos.
Por ultimo, se presentan las conclusiones y recomendaciones. Entre las expectativas
que genera el presente estudio figura la posibilidad de formar a los jovenes sobre
asignaturas de la educacion basica haciendo base de herramientas centradas en las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién que les brinde un aporte de

contenido y una experiencia para modelar sus acciones futuras.



CAPITULO I

EL PROBLEMA

Planteamiento del Problema

En la Organizacion de la Naciones Unidas para la Educacion la Ciencia y la
Cultura, (2004) UNESCO, en el area educativa, los objetivos estratégicos apuntan a
mejorar la calidad de la educaciéon por medio de la diversificaciéon de contenidos y
métodos, promover la experimentacién, la innovacion, la difusion y el uso
compartido de informacion y de buenas practicas, y estimular un didlogo fluido sobre

las politicas a seguir.

Los sistemas educativos de todo el mundo se enfrentan actualmente al desafio
de utilizar las nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC) para
proveer a sus estudiantes con las herramientas y conocimientos necesarios para el
siglo XXI. Con el advenimiento de las nuevas tecnologias, el énfasis de la profesion
docente estd cambiando desde un enfoque centrado en el profesor y basado en clases
magistrales, hacia una formacién centrada principalmente en el estudiante dentro de

un entorno interactivo de aprendizaje.

En Brasil, exactamente en el principio de la década de 1970 los educadores
habian comenzado a intentar el uso de: la radio, la television, cintas magnéticas para
audio y teléfono conjuntamente con guias del estudio, proporcionando la ocasién
educativa para los estudiantes. Asi mismo saber que la evolucion tecnoldgica
permanente y activa exige un progreso de la formacién en el ser humano, es por esto
que las instituciones educativas tendran que ser capaces de desarrollar y aplicar las
tecnologias apropiadas, necesarias para cubrir las nuevas demandas y de tal manera
sobrepasar la situacion de ser importador simple y consumidor de la informacion y de

la tecnologia.



En Venezuela, Artagey (2002), recomienda que sea necesario disefiar el uso
de nuevas tecnologias en las diversas areas de la educacion superior y tomar las
decisiones adecuadas que garantizan las relaciones de beneficios, asi como la
prevision del mantenimiento de estos recursos para garantizar su productividad y
eficacia. Asi mismo apoya la propuesta, El Ministerio del Poder Popular para la
Ciencia y la Tecnologia (2008), ofrece la Red Escolar Nacional (RENA), que plantea
proporcionar el intercambio de experiencias e inquietudes, aclarar dudas, enviar
postales, conversar, distraerse resolviendo interactividades, el cual ofrece recursos,
medios y herramientas educativas que van dirigidas principalmente a los estudiantes,
pero que ademdas ofrece informacién ademéas de ayudar a los docentes y

representantes.

Sin embargo, segin Romero y Eckbert (2005), afirman que lo que se aprende
en el ambiente escolar no siempre tiene empatia o tiene aplicacion en el mundo real;
al igual, las teorias, no siempre se cumplen en la practica. Aplicando desde una
perspectiva pragmatica, la tarea del disefiador instruccional es la manera de encontrar
aquellas cosas que si funcionan y aplicarlas, ya que el disefio instruccional tiene ante
si el reto de hacer de la informacién y su forma de presentacion un objeto para el
sujeto estudiante que le resulte una herramienta para aprender. El contexto formativo,
las condiciones sociales y culturales, los diferentes estilos de aprendizaje, las
motivaciones y otros aspectos en cuanto al entorno docente tendran que ser tomados
en cuenta en la definicion y etiquetado de los objetos de aprendizaje para que éstos

puedan responder realmente a diferentes necesidades y usos.

Por otro lado Benitez y Pineda (2002), Denomina que los factores a ser
tomados en cuenta, se encuentra el abordaje de estrategias innovadoras apoyadas por
la tecnologia, que existen para ser usadas a manera de ensefianza y asi lograr un

aprendizaje significativo en los estudiantes.



Cuando se observa el plano real de una clase de dibujo técnico en la U.E.P.
“Colegio El Carmelo”, da como resultado un ambiente totalmente ortodoxo, donde se
utiliza un libro de una sola editorial que tiene la misma informacién para todos
incluyendo al profesor, y es por esto que es una analogia realizar un debate o
discusion en clase sobre algtin tema de la asignatura con estrategia de aprendizaje, en
funcion de que la informacién es la misma. El otro punto observado es la
construccién de las figuras geométricas, donde en algunos casos se siguen las
instrucciones del libro y en otros los pasos los indica el profesor pero en una pizarra
acrilica, siendo esta la mayor interaccion entre el docente y el estudiante en la
actividad misma de conocer el contenido de la asignatura en dicho nivel educativo,
otra problematica, seria, el hecho de no contar con las mesas adecuadas para realizar
los diferentes trazos y apoyar en plano y donde no se cumplen las normas de
seguridad e higiene que en la misma asignatura se debe ensefiar, no obstante, esta aula
no cuenta con las mejores condiciones necesarias para aprender el dibujo técnico,
cuando se refiere a esto dentro del area educativa, es una necesidad y una exigencia
en la educacion para el trabajo, ya que conlleva a la integracion de un individuo al

ambito educativo.

Se pone en evidencia que en la asignatura no existen estrategias de
aprendizaje que funcionen a través de expresiones tecnologicas, como texto,
imagenes, sonidos, video, animaciones, aplicaciones interactivas, asi como también,
que los estudiantes no cuentan con materiales digitalizados de la asignatura dibujo
técnico, impartida a los estudiantes de 7mo grado de la Institucion, tampoco cuentan
con un banco de practicas anteriores, ni con recomendaciones para la realizacion de
ciertas técnicas ni pueden plantear una inquietud, pregunta o duda a un grupo de
profesores expertos o a los estudiantes de grados superiores que pudieran resolver
estas interrogantes, guias para desarrollar competencias de los estudiantes hacia el

dibujo técnico y fortalecer sus aprendizajes.



Debido a todos los problemas antes mencionados se propone disefiar una
comunidad virtual de aprendizaje para la asignatura como lo refleja Mas, O y otros
(2006): la comunidad virtual es un espacio colaborativo, donde se pueden incluir
guias, asesorias, chat, foros, entre otras cosas, por lo tanto, que la relacion del
individuo con contexto de aprendizaje, en un espacio virtual, se percibe desde la
identificacion del propio individuo mediante las dindmicas de aprendizaje (toma de
decision relacional), situado todo esto dentro de un ambiente sociocultural dominado
por las relaciones e interacciones virtuales y la comunidad virtual plantea el reto del
aprendizaje referido al disefio de un contexto social que facilite la construccion del
conocimiento y del aprendizaje para todos aquellos que participan, debido al topico
que se va tratar, la comunidad virtual debe ser tematica ya que orienta a un tema de
interés en los usuarios, pero no todos los usuarios cuentan con las herramientas y
materiales necesarias para asistir o hacer presencia dentro de la comunidad virtual, es
por esto que se plantea que sea de manera voluntaria, la calidad de oportunidades
debe darsela cada estudiante, de acuerdo con el interés de aprender, les dara acceso a
toda la informacion. Una comunidad virtual apoyara el proceso de aprendizaje, a
aplicar en los diferentes cursos, también de integrar la tecnologia con la asignatura, el
contenido se reforzara a través de guias, informacién en linea, asesorias en linea,
foros, correo, chat, redes, entre otros. Por eso cabe destacar el siguiente interrogante,
¢Podria la implementacion de una Comunidad Virtual fortalecer el aprendizaje en la
asignatura dibujo técnico en los estudiantes de primer afio de la U.E.N. “Colegio El

Carmelo”?

Objetivos de la Investigacion

Objetivo General

Disefiar una comunidad virtual para la asignatura dibujo técnico, del primer afio

U.E.N. “Colegio El Carmelo”.



Objetivos Especificos

1.- Diagnosticar la necesidad de una comunidad virtual de aprendizaje para la
asignatura dibujo técnico de la U.E.N. “Colegio El Carmelo”.

2.- Desarrollar un estudio de Factibilidad de una comunidad virtual de aprendizaje
para la asignatura dibujo técnico de la U.E.N. “Colegio El Carmelo”.

3.- Proponer el disefio de una comunidad virtual de aprendizaje para la asignatura

dibujo técnico de la U.E.N. “Colegio El Carmelo™.

Justificacion

En el proceso educativo, el docente tiene la finalidad de ofrecer a los
estudiantes multiples experiencias que le permitan adaptarse al estudio, es por eso que
esta investigacion se realizara centrada en el disefio de una comunidad virtual para la
asignatura dibujo técnico de la U.E.N. “Colegio El Carmelo”, adscrita a la linea de
investigacion de la Especializacion en Tecnologia de Computacién en Educacién
(ETCE), Proceso educativo y tecnologia de la informacién y comunicaciéon y su
aplicacion en la ensefianza y el aprendizaje. Debido a que se Disefiara y ejecutara
actividades de investigacién dentro del drea de la informatica educativa para dar
respuestas a problemas propios de la sociedad del conocimiento. Incorporar una

comunidad virtual dentro de la asignatura dibujo técnico.

La inquietud que surge de realizar esta investigacién es ofrecer una
alternativa a la actividad educativa de la asignatura, de manera interactiva, que
integrarda a las nuevas tecnologias educativas mediante una comunidad virtual de
aprendizaje y a los estudiantes para la investigacion de contenido y realizacion de
figuras geométricas. Asi como también, la presente investigacion favorecera a los

estudiantes que cursen la asignatura, ya que el disefio de una comunidad virtual



funcionara como un método auxiliar a la hora de investigar y realizar figuras

geométricas.

En la propuesta se podran encontrar conceptos, descripciones y pasos para
realizar las figuras geométricas, con el fin de ir incorporando la tecnologia y las

comunicaciones a la asignatura dibujo técnico de la U.E.N. “Colegio El Carmelo”.

Los conceptos, descripciones y pasos para realizar los dibujos geométricos
que se emplearan en el disefio, se encuentran en términos basicos, aptos a los niveles

de tercera etapa.



CAPITULO II

MARCO TEORICO

Al momento de elaborar una investigacion, una vez que se ha reducido el
problema a términos precisos, es necesario situar el marco de referencia tedrica que
orienta el estudio en todos sus aspectos. El marco tedrico determina la visién del
problema que se asume en la investigacion, de analizar la realidad del objeto de
estudio de acuerdo a una explicacion pautada por los conceptos, atendiendo a un
determinado paradigma tedrico, en este sentido es el resultado de la seleccién de

aquellos aspectos mas relacionados del cuerpo teérico epistemolégico que se asume.

Antecedentes

“Se refiere a los estudios previos y tesis de grado relacionadas con el problema
planteado, es decir, investigaciones realizadas anteriormente y que guardan alguna

vinculacién con el problema en estudio” (Sabino, 1999, p. 39).

Es por eso que Cabero (2006), en su investigacion titulada “Las comunidades
de aprendizaje. Su utilizacion en la ensefianza”, se analizan las posibilidades que
pueden tener para la ensefianza las comunidades virtuales. Al mismo tiempo se
analizan que pueden garantizar su éxito de funcionamiento. Y asi mismo, se analiza
especificamente la funcién que cumplen en la formacidn, y los roles que profesor y
alumno pueden jugar en las mismas, teniendo como vinculo que la investigacion trata
de estudiar la factibilidad de la implementacién de una comunidad virtual en el

ambito educativo.

Hamidian y Oto (2005), en su investigacion titulada “Uso de entornos virtuales

como una nueva estrategia de aprendizaje. Caso: docentes de la Escuela de



Relaciones Industriales de la Facultad de Ciencias Econémicas y Sociales de la
Universidad de Carabobo”. En donde enmarcan como objetivo demostrar el uso de
entornos virtuales como una nueva estrategia de aprendizaje mediadora entre el
docente y los alumnos perteneciente a la ERI de la Facultad de Ciencias Econémicas

y Sociales de la Universidad de Carabobo.

Este trabajo permite concebir que las comunidades virtuales ocupen un papel
de suma importancia y son unas de las herramientas tecnologicas mas utilizadas
como estrategias para facilitar el aprendizaje. Y en esta oportunidad le toco a la
Escuela de Relaciones Industriales de la Facultad de Ciencias Economicas y Sociales

de la Universidad de Carabobo afrontar el gran reto del milenio.

Por otra parte Romero (2008) “Propuesta de una Comunidad Virtual dirigida
a los estudiantes de la Faculta de Ciencias Economicas y Sociales de la Universidad
de Carabobo” que tiene como objetivos especificos diagnosticar las necesidades de
comunicacion de los estudiantes, identificar las competencias que éstos tienen en el
uso del computador e internet entre otros. En la investigacion se pretende crear un
espacio virtual donde se podra encontrar las herramientas necesarias para que exista
una mayor calidad en el intercambio de la comunicacién de ideas y de aprendizajes
obtenidos por los estudiantes asi como por profesores podran comunicarse con los
estudiantes y brindar mayor asesoria para cubrir la mayoria de las dudas propuestas

por los estudiantes.

También, Omafia (2008), en su trabajo “Disefio de una Comunidad Virtual de
aprendizaje para apoyar las actividades académicas de la asignatura principios de
computacion” cuyo objetivo es disefiar un prototipo de Comunidad Virtual de
Aprendizaje (CVA) para apoyar las actividades académicas de los docentes de la
asignatura principal de computacion de Faces Campus La Morita, el aporte que ha de

estar reflejado es que la creaciébn de una comunidad virtual para docentes y
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estudiantes es una de las mejores herramientas para el desempefio de un mejor
aprendizaje y desarrollo de competencias basicas ya que brinda un apoyo

fundamental a las actividades académicas presenciales en un area especifica.

En el estudio realizado Barrios (2009) propone una “Comunidad Virtual para
el Politécnico Valencia”. El objetivo fue crear una comunidad virtual de tecnologia
educativa. Lo realiz6 para optar al titulo de Ingeniero en Sistema del Politécnico
Valencia en el Departamento de Informatica. La comunidad ayudara a potenciar el
conocimiento e incrementar el uso de las Tecnologias de Informacién y
Comunicacién (TIC), en este contexto se experimento una estrategia que involucra la
creacion de una comunidad virtual como elemento de potenciacion del conocimiento
en una institucion educativa, a manera de hacer un aumento en el uso de la tecnologia
de este modo brinda principal vinculo con la presente investigacién, ya que se trata de
hacer uso de manera mas a menudo de las Tecnologias de Informacion y

Comunicacion en la educacién venezolana.

En el mismo orden de ideas Vasquez (2009), él realiz6 para optar al titulo de
Ingeniero en Sistema del Politécnico Valencia en el Departamento de Informatica. Su
estudio titulado “Comunidad Virtual para orientar la ensefianza de las figuras
geométricas para los alumnos de 2do. Grado de la Educacion Primaria”, en donde se
destaca como objetivo orientar la enseflanza de las figuras geométricas en los
alumnos de 2do. Grado de la Educacion Primaria. El aporte es destacar una de las
areas indispensables como lo es la matematica por medio de una comunidad virtual la
cual facilitara el objetivo del mismo, el principal aporte que realiza a la investigacion
tiene que ver con la tematica a desarrollar ya que se trata de orientar la ensefianza de
las figuras geomeétricas, asi como, también la incorporacion de una comunidad virtual

a la educacion en el pais.
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Bases Teoricas

Teniendo claro que todo aprendizaje constructivo supone una construccion
que se realiza a través de un proceso mental que finaliza con la adquisiciéon de un
conocimiento nuevo, se puede entender que los conocimientos previos que el alumno
o alumna posea seran claves para la construccién de este nuevo conocimiento

(Gomez).

Comunidad

Garber se refiere a una comunidad como “personas que se han reunido
fisicamente o por otros medios, debido a que tienen algo en comun, lo cual los
mantiene juntos. Una comunidad es mas que un propoésito compartido. Cuando las
personas se reunen, de manera natural se involucran en una red social de relaciones,
las cuales incluyen actividades compartidas e interaccion social”, Garber (2004).

Desde esta definicion, se desprenden algunos elementos de gran relevancia:

* Una comunidad se congrega alrededor (aunque no exclusivamente) de un
proposito compartido, de una razén de ser. Esta vision comtn ayuda a definir la
identidad, los roles y las responsabilidades de los miembros de la comunidad. La
membrecia en una comunidad responde en gran medida a sentirse comprometido

con sus fines.

* Una comunidad es mas que una Red. No se trata solamente de relaciones entre
sus miembros, sino de la btisqueda de un objetivo comin, que genera una
identidad. Por esta razon es de gran importancia trascender la idea de Red y
evidenciar cudles son las metas conjuntas que se persiguen al propiciar una
reunion de personas, para identificar el valor real que cada miembro obtiene de
su participacion.
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Una comunidad puede existir independientemente del medio de comunicacion
que utilizan sus miembros. No es indispensable la cercania fisica para poder
hablar de la existencia de una comunidad, toda vez que en la era de la
informacion las reuniones pueden darse en espacios virtuales sincronicos o

asincronicos que superan las limitaciones de espacio y tiempo.

Las relaciones entre los miembros de una comunidad no pueden ser
exclusivamente pragmaticas. Este es el tipo de dialogo que conduce a resultados,
pero cuando la gente no se siente comoda participando, cuando no tiene
confianza en los deméas miembros, no hay participacion. Por este motivo, el
dialogo e interaccién social entre los participantes es un elemento que ayuda a
consolidar y cohesionar a la comunidad; a través suyo se crean los vinculos que

permiten que prospere el dialogo pragmatico.

La existencia de actividades compartidas y de un proposito comtn hace necesaria
la existencia de politicas y mecanismos de participacion que ayuden a los
miembros de una comunidad a lograr sus objetivos. Estos mecanismos pueden
incluir desde reglas de convivencia hasta estructuras organizacionales que
orientan la accién de la comunidad. Poole (2002), complementa lo anterior

destacando elementos claves en la actividad de una comunidad:

Experiencias compartidas: La existencia de actividades y eventos comunes ayuda
a generar un sentido de pertenencia y una historia comtin que permite aglutinar a

los miembros de la comunidad.

Responsabilidad compartida: Todos los miembros deben sentirse y hacerse
responsables de alguna manera del devenir de la comunidad. S6lo en la medida

en que una persona se involucra, hace parte de la comunidad.
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Identidad compartida: Los miembros de una comunidad comparten, en mayor o
menor medida, un conjunto de caracteristicas, creencias o intereses que generan

un sentido de pertenencia individual.

Tiempo social: No todas las actividades de una comunidad pueden ser
pragmaticas. Los espacios sociales (bien sean de discusién o de esparcimiento)

son vitales para consolidar lazos personales entre los miembros.

Rituales de entrada y salida: La llegada de nuevos miembros a una comunidad no
deberia pasar desapercibida, y puede constituir un evento especial en la vida del
recién llegado. Los rituales de entrada y salida ayudan a consolidar un sentido de
identidad y de pertenencia, y una posibilidad tangible de interaccién entre los

miembros antiguos y nuevos de una comunidad.

Relaciones significativas: La pertinencia y valor real que cada miembro percibe
en las relaciones que tiene con otro son claves para fortalecer el compromiso con
la comunidad. Sdélo en la medida en que la interaccion con otros agregue valor, se
puede esperar un involucramiento en las actividades de un grupo humano

especifico.

Participacion: La participacion activa en los eventos y actividades de la
comunidad es indispensable para dar sentido a la presencia de cada uno de sus
miembros. Si no existe participacion real de una persona, en realidad esa persona

no se encuentra integrada a la comunidad.
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Tipos de Comunidades

Como es de esperarse, las comunidades son tan diversas como los objetivos

que persiguen. Entre otras, es posible encontrar:

* Comunidades geograficas: Son las comunidades entendidas en su dimension mas
tradicional. Grupos de personas cuya cercania espacial (y por lo general su
lenguaje, tradiciones y cultura) genera un sentido de identidad comun, cuya
filosofia, aspiraciones, principios, intereses o necesidades compartidas pueden

servir como elemento aglutinador.
» Sin embargo, un aspecto que es importante resaltar es que, si bien en este sentido

se entiende la nocion tradicional de comunidad, la cercania espacial no garantiza
la aparicion de un verdadero sentido comunitario, toda vez que el propdsito de la
comunidad y los didlogos que se dan en ella no resultan necesariamente

significativos para sus miembros, a pesar de su proximidad.

* Comunidades tematicas: Este tipo de comunidades normalmente tienen como
propdsito la difusion y apropiacion de informacién especializada, relativa a un
tema de interés comuin. En esencia, la mayor parte de las comunidades de
personas podrian ser catalogadas como comunidades tematicas. Sin embargo,
para este caso es de utilidad restringir su ambito a aquellos grupos que consumen
y comparten informacion, y dialogan al respecto. El didlogo se constituye la
diferencia crucial entre una comunidad temadtica y una red de personas
interesadas en un tema. La informaciéon que se comparte y sobre la cual se
dialoga, no necesariamente esta involucrada con el quehacer cotidiano de sus

miembros.

* Comunidades de aprendizaje: Buena parte de las llamadas Comunidades de

aprendizaje se encuentran relacionadas con escenarios de educacién formal. Sin
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embargo, no basta con la existencia de dicho escenario para poder hablar de una
verdadera comunidad de aprendizaje. Claramente, una comunidad de este tipo
implica que la naturaleza de sus actividades se enfoca a la adquisicién y
construccion de conocimiento colectivo que resulta de beneficio para sus
miembros. Es de esperarse que la motivacion que mantiene unida a la comunidad
tenga que ver precisamente con el interés de cada uno de sus miembros por

lograr un aprendizaje continuado.

* Comunidades de practica: La idea de una comunidad de practica se encuentra
muy cerca de los postulados sobre aprendizaje a lo largo de la vida y formacién

profesional permanente.

De acuerdo con Wenger, McDermott (2002), las comunidades de practica son
“grupos de personas que comparten un interés, un conjunto de problemas, o una
pasién sobre un tema, y quienes profundizan su conocimiento y experticia en el area
mediante interaccion continua”. Los miembros de estos grupos “no trabajan
necesariamente juntos todos los dias, pero se encuentran porque encuentran valor en
sus interacciones. Mientras comparten tiempo junto, tipicamente comparten
informacién, comprensiones y consejos, y se ayudan entre si a resolver problemas.

Discuten sus vivencias, aspiraciones y necesidades™.

Desde la anterior definicion, es posible confundir una comunidad de practica
con otro tipo de organizaciones formales e informales (como las mencionadas
anteriormente). Existen tres elementos claves que caracterizan a una comunidad de

practica, y que se encuentran entrelazados entre si Wenger (1998); Wenger (2002):

* El dominio (area de conocimiento en la que se enmarca la practica): Este
elemento permite que una comunidad de practica sea mas que un club de amigos

o una red de personas. La comunidad genera y mantiene una identidad definida
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por su area de interés, la cual compromete a sus miembros y los diferencia de
otras personas. Esto significa que la sola pertenencia a una comunidad de
practica sugiere una alta motivacion intrinseca (generada bien sea por curiosidad
o necesidad) por parte de cada participante, pero implica también que en la
medida en que los intereses y necesidades de cada persona cambien, su

permanencia en la comunidad puede verse afectada.

* La comunidad: A partir de su interés en el dominio, los miembros de la
comunidad se involucran en actividades y discusiones, ayudandose entre si y
compartiendo informacién. En esta medida, no basta con compartir un interés,
titulo o trabajo para hablar de una comunidad de practica. Es necesario que exista

interaccion efectiva y un aprendizaje mutuo entre los participantes.

* La practica: Una comunidad de practica va mas alla de un simple interés
tematico. Los miembros de una comunidad de practica son participantes activos
de una profesion, lo que les permite desarrollar un repertorio comin de recursos,

trucos, experiencias, herramientas y enfoques para solucionar problemas.

Comunidad Virtual

Segin Rheingold (1993) a quien se le atribuye el término comunidades
virtuales, las define como "...agregaciones sociales que emergen de la red cuando un
nimero suficiente de personas entablan discusiones publicas durante un tiempo lo
suficientemente largo, con suficiente sentimiento humano, para formar redes de
relaciones personales en el ciberespacio”. Puede apreciarse en esta definicién que
para que exista una comunidad virtual debe estar presente como condicion estos tres
elementos basicos: la interactividad, el componente afectivo y el tiempo de

interactividad.
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Al respecto sefiala Pazos, y otros (2002) “podemos considerar las
‘comunidades virtuales’ como entornos basados en Web que agrupan personas
relacionadas con una temadtica especifica que ademas de las listas de distribucién
(primer nodo de la comunidad virtual) comparten documentos, recursos”. Es preciso
seflalar respecto a las comunidades virtuales que las mismas tienen su origen en la
busqueda de contacto y colaboracion entre individuos que tienen ideas, intereses y/o
gustos similares. Las redes telematicas o la internet han hecho posible que se genere

una comunicacion interactiva y eficaz.

Las comunidades virtuales se han generado espontaneamente logrando
incorporar a grupos de personas que superan barreras fisicas y que con un fin comtn
pueden conectarse a una red de equipos electronicos para realizar multiples
actividades ampliando las posibilidades de interactuar mas alla de los limites

geograficos.

Puede afirmarse entonces que una comunidad virtual esta representada por un
grupo de personas que con un propésito comun se conectan a través de un
computador y de la web para realizar diversas interacciones con el fin de satisfacer
necesidades de informacion y comunicacion. Estas pueden clasificarse de varias
formas, cuando han sido creadas para que el grupo humano que se incorpora a la
comunidad desarrolle procesos de aprendizaje en programas disefiados al efecto se

dice que estamos en presencia de una comunidad virtual de aprendizaje.

Estados de Evolucion de una Comunidad Virtual

Literatura reciente sugiere varios estados de evolucion para una comunidad

virtual Garber (2004):
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Pre-nacimiento: es cuando el desarrollo, software y politicas de la comunidad se
establecen. En contextos académicos, estos elementos son generalmente
definidos antes de que la comunidad se forme. Si el proceso no esta directamente
conectado a una organizacion académica, esta fase puede ser responsabilidad de
la comunidad. De cualquier manera, la estructura basica y la operacion de la

comunidad afectan los estados posteriores de su desarrollo.

Formativo: durante la etapa formativa, nuevos miembros ingresan a la
comunidad y se desarrolla la identidad de la misma Schwier (2001). Se logran
nuevas familiaridades, se identifican similitudes entre miembros y la
comunicacion es recurrente Brown (2001). Es en este punto en donde la
comunidad incipiente necesita ser estimulada para consolidarse. En un contexto
virtual basado en texto, la consolidacion de la comunidad tiene lugar mediante
discusiones hiladas, y ayuda a establecer lazos entre sus miembros Brown

(2001).

La madurez: ocurre cuando la comunidad empieza a operar de manera
independiente (auto-guiada, sin depender de una figura de autoridad). El
proposito, forma y operaciones han sido establecidos y el rol del facilitador deja
de ser tan central Schwier (2001). Puede establecerse camaraderia a través de

asociaciones intensas y/o de largo plazo.

Metamorfosis: Para Schwier, esta fase ocurre cuando la comunidad se transforma
en algo que no era originalmente. Algunos miembros pueden resistirse a este
cambio y tratar de evitarlo. Para algunas comunidades, un declive natural,

conducente a la muerte, puede ser la mejor opcion en este punto Schwier 2001).

Muerte: es el estado final de una comunidad virtual, cuando los miembros se

retiran, la discusién se detiene a un punto en el cual no hay suficiente
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participacion para motivarlos a regresar y/o la comunidad ha cumplido su
propésito. La muerte de una comunidad virtual puede ser natural, como al final
de un curso en linea, o no natural, como cuando una comunidad trata de
continuar sin un propésito claro. Es importante resaltar la concordancia que
existe entre estas etapas y las que hacen parte del ciclo de vida de una comunidad
de practica. Aprovecharemos esta similitud para desarrollar un poco mas algunas
de las condiciones que permiten consolidar comunidades saludables y de las

actividades tipicas que pueden realizarse en ellas.

Comunidad Virtual de Aprendizaje

Segun Maglio (2003), comunidad es un grupo de personas que persiguen un
fin comtn y establecen una red de relaciones que son el fruto de su interaccién
personal y de su comunicacion, cuya conducta se rige por normas culturales donde
comparten intereses, obligaciones, deberes sentimientos, creencias y valores que
establecen la identidad y los limites del grupo diferenciandolo de su entorno. Estos
pueden estar conformados por compafieros de trabajo, o de estudio, familia, amigos,
en fin un grupo de personas con caracteristicas de grupos sociales pertenecientes a un

territorio geografico comun.

Las constantes transformaciones en la actualidad y la aparicion de rapidos y
modernos medios de transportes, sumado al urbanismo prodigioso, han hecho que se
modifique el concepto de comunidad, originando nuevas interpretaciones. Hoy su uso
varia segun el entorno y debido a esto se utiliza de una forma mas general y amplia
porque dependiendo de la red de relaciones en la que participa una persona, puede
incluir a otras, que estén en lugares fisicos muy distantes y tener variaciones
temporales. Lo anterior cobra mayor importancia si tomamos en cuenta que el uso de
la tecnologia hace posible la existencia de un espacio en la web, que potencia en las

personas, su capacidad se socializar de una manera nueva y diferente.
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La extensa sociedad de la informacion que se evidencia en la actualidad
supera totalmente las barreras geogréaficas, los medios de comunicacion e informacién
permiten que personas en diferentes lugares en todo el mundo y con diferentes
intereses, puedan obtener servicios, almacenar, buscar e intercambiar informacién y
opiniones, mediante correos electronicos, grupos de noticias, videoconferencia,
bibliotecas electrénicas sitios personales, instituciones, y otros. Todas estas funciones

integradas son las que han dado origen a las comunidades virtuales.

Torres (2005) afirma que una Comunidad de Aprendizaje es una comunidad
humana organizada que construye y se involucra en un proyecto educativo y cultural
propio, para educarse a si misma, a sus nifios, jovenes y adultos, en el marco de un
esfuerzo endogeno, cooperativo y solidario, basado en un diagnéstico no sélo de sus

carencias sino, sobre todo, de sus fortalezas para superar tales debilidades.

Una comunidad virtual, estd caracterizada por la interactividad que
proporciona, impulsando la realizacién de actividades de forma individual o grupal y
permite la exploracion y experimentacion de diversas situaciones a través de la
activacion consciente de los estudiantes, permitiendo del mismo modo, el aumento
del nivel de participacion y de compromiso y las posibilidades de reservar
informacion adaptada a las necesidades cognitivas de los estudiantes, propiciando el

trabajo cooperativo y colaborativo entre estudiantes y docentes.

Ventajas de las Comunidades Virtuales de Aprendizaje: Segun Cabero (2006)

» Las posibilidades de sincronismo y asincronismo que las redes permiten, facilitan
independientemente del tiempo en el que se encuentren los miembros de la CV,
la comunicacién entre ellos. Ello implica una alta flexibilidad, tanto para recibir

los mensajes como para enviarlos. La realidad es que las personas que participan
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en comunidades presenciales también lo hacen en las virtuales, aspecto que no
suele producirse al contrario, y por otra que las personas con ciertos problemas
para las relaciones, se comunican e interacciones en espacios virtuales cuando no

son capaces de hacerlo en los reales.

La posibilidad de revisar el historico de la comunicacion realizado. Revision del
historico que permite que se puedan beneficiar del conocimiento generado en el
proceso otras personas no pertenecientes a la red, o que se revisen con facilidad
las decisiones adoptadas. Independientemente que ello se convierta en una fuente
de informacién para la investigacion y analizar aspectos referidos a cémo se
genera el conocimiento, como funciona el conocimiento experto, qué reglas

dirigen la interaccion, etc.

Facilita la comunicacion entre personas de diferente espacio geografico. Lo que
facilita la transferencia de conocimiento a velocidades hasta hace poco tiempo no

pensadas.

Interactividad ilimitada: el ordenador puede soportar complejos procesos de
interaccion entre los participantes, y de interaccion de uno a uno y de uno a

mucho.

Y que la comunicacién no esta obligada a realizarse en un sitio concreto, sino en

aquel donde exista un ordenador y una conexion a la red.

Bases Psicologicas

En el mismo orden de ideas y tomando en cuenta las bases psicoldgicas o del

aprendizaje, el estudiante de la segunda etapa de educacion basica es un nifio con

caracteristicas fisiologicas y psicologicas que exigen del docente una dedicacion y

preparacién que garantice el desarrollo pleno y armonioso de su personalidad.
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En tal sentido, Vigotsky (1927) planteaba que el desarrollo individual del
aprendizaje se daba en el ser humano desde sus edades tempranas y que el mismo
podia ser inducido a través de una mediacion consciente que acelerara las condiciones
objetivas socio-culturales para adquirir el aprendizaje. Por otro lado percibi6 el
aprendizaje como un producto socio-cultural que estaba altamente determinado por

los factores sociales y culturales.

Igualmente este autor plantea que se debe desarrollar la zona de desarrollo
proximo (ZDP) que no es mas que la creacion de un contexto social favorable,
comodo, que resulte del sentido de pertenencia cultural al individuo o grupo social y
un mediador consciente que ejecute y desarrolle las metas planteadas por el nivel de

desarrollo potencial (NDP).

Es asi, como el docente debe convertirse justamente en ese mediador
consciente que guia el proceso de aprendizaje en los estudiantes de manera
intencionada, una vez ya elaborado un analisis acerca del nivel de desarrollo real
(NDR) o grado de avance que ya tiene el individuo en el proceso; y una vez realizado
el analisis acerca del NDP o lo que es lo mismo, el nivel que segin el NDR se
observa puede llegar a alcanzar el individuo o grupo de individuos a través de una

mediacion.

El Modelo Constructivista

El constructivismo tiene sus raices en la filosofia, psicologia, sociologia y
educacion. El verbo construir proviene del latin struere, que significa ‘arreglar’ o ‘dar
estructura’. El principio bésico de esta teoria proviene justo de su significado. La
idea central es que el aprendizaje humano se construye, que la mente de las personas

elabora nuevos conocimientos a partir de la base de ensefianzas anteriores. El
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aprendizaje de los estudiantes debe ser activo, deben participar en actividades en

lugar de permanecer de manera pasiva observando lo que se les explica.

El constructivismo difiere con otros puntos de vista, en los que el aprendizaje
se forja a través del paso de informacién entre personas (maestro-alumno), en este
caso construir no es lo importante, sino recibir. En el constructivismo el aprendizaje
es activo, no pasivo. Una suposicion basica es que las personas aprenden cuando
pueden controlar su aprendizaje y estan al corriente del control que poseen. Esta
teoria es del aprendizaje, no una descripcion de cémo ensefiar. Los alumnos
construyen conocimientos por si mismos. Cada uno individualmente construye

significados a medida que va aprendiendo.

Las personas no entienden, ni utilizan de manera inmediata la informacion que
se les proporciona. En cambio, el individuo siente la necesidad de construir su propio
conocimiento. El conocimiento se construye a través de la experiencia. La
experiencia conduce a la creacién de esquemas. Los esquemas son modelos mentales
que almacenamos en nuestras mentes. Estos esquemas van cambiando, agrandandose
y volviéndose mas sofisticados a través de dos procesos complementarios: la

asimilacion y el alojamiento, J. Piaget (1955).

El constructivismo social tiene como premisa que cada funcién en el desarrollo
cultural de las personas aparece doblemente: primero a nivel social, y mas tarde a
nivel individual; al inicio, entre un grupo de personas (interpsicolégico) y luego
dentro de si mismo (intrapsicoldgico). Esto se aplica tanto en la atencion voluntaria,
como en la memoria logica y en la formacion de los conceptos. Todas las funciones

superiores se originan con la relacion actual entre los individuos, Vygotsky (1978)

Teoria constructivista y las comunidades virtuales de aprendizaje
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La teoria del aprendizaje constructivista viene a indicar cémo el conocimiento
estd construido de forma activa por el estudiante, un conocimiento consciente y
responsable de su propio aprendizaje, el quehacer del aprendiz en su evolucion
formativa serda de una implicacion casi total, los resultados de dicha implicacién
vendran a ser los conocimientos que él mismo ha podido ir confeccionando, todo ello
bajo la supervisién tanto del docente como del centro educativo / formativo en el que

se encuentre inmerso.

La construccion del conocimiento se efecttia sobre hechos, ideas y creencias
que el nifio posee, en funcién de estos preconceptos dados y los preconceptos que se
ponen a disposicién del alumno, este finalmente construird su conocimiento,
caracteristica principal de esta teoria que se contrapone a las premisas formuladas
desde la teoria conductista, que se basa en el aprendizaje por modelado de la

conducta.

Esta teoria ha sido arduamente estudiada e implantada en disciplinas tales
como son las matematicas y ciencias sociales, algo que no supone desde un principio
limitar su idoneidad y aplicacion a disciplinas del &mbito de la Informatica, areas que
parten en su mayoria del estudio y aplicacion de ejemplos o problemas reales en

busca de una solucién no tnica y limitante.

En este sentido se ha comprendido la necesidad de indicar una serie de
aspectos que dicha teoria posee de forma inherente y que son aplicables en el

desarrollo de una comunidad virtual.
* El conocimiento que adquieren los nifios es dado por la interaccion que estos

mantienen, no hay que olvidar que en la mayoria de las ocasiones los trabajos y

practicas de laboratorio puntuables son efectuadas en grupo, un sistema de
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trabajo colaborativo que permite el intercambio de opiniones, ideas y discusiones

que enriquecen y amplian los puntos de vista de los estudiantes.

* El conflicto cognitivo viene a ser el estimulo para el aprendizaje, proporcionando
la organizacion y la naturaleza de los contenidos, tareas y conceptos aprendidos.
Un elemento mas que considerar en los nifios que usan las comunidades
virtuales, puesto que el estudiante ha de estar situado en un ambiente de

aprendizaje que incremente sus estimulos y metas para si mismo.

* El entendimiento de las materias de estudio se ve influenciado por los procesos
correlativos al aprendizaje colaborativo, tal y como se ha recalcado en el primer
punto. Los laboratorios virtuales, el uso de un sistema de mensajeria instantanea
que conecta a los alumnos pertenecientes a un grupo de trabajo, vienen a ser la
imagen de un ambiente de trabajo que crea a su vez diversos ambientes de
trabajo individuales, lo cual permite proporcionar al aprendiz una vision global e

individual del desarrollo del conocimiento.

Aprendizaje Colaborativo

Actualmente, las personas se enfrentan con problemas cada vez mas
complejos en su vivencia diaria y en su trabajo, en el dia a dia, lo que implica la

participacion con otros grupos.

Para resolver esas problematicas diarias, es necesario recurrir al trabajo
colaborativo. Para ello, se requiere utilizar abordajes multidisciplinares, utilizar
eficazmente las nuevas tecnologias y los medios, comunicar e integrar de un modo

eficaz con los otros, pensar en alternativas de una forma creativa y critica.
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A través de la colaboracion, todos pueden sacar provecho de sus capacidades

en ambientes de aprendizajes colectivos o individuales.

Las bondades de las comunidades virtuales forman parte de las actividades de
ensefianza y de aprendizaje, y la oportunidad para que los estudiantes desarrollen el
pensamiento critico y potencialidades para la comunicacién, y no simplemente la
biisqueda de informacién en la Web, sino también la participacién activa de los
estudiantes alternando con actividades especificas, como la indagacion de contenidos

en la red.

Otra de las bondades es la existencia del compromiso mutuo de los
participantes en un esfuerzo concertado para resolver el problema en conjunto,
resolver tareas comunes, siendo responsables unos para con los otros, trabajando en

conjunto para un objetivo comun.

Principios del Aprendizaje Colaborativo

e Articulacién: fomentar la socializacion de nuevas ideas, entendimientos, entre
otras.

¢ Interdependencias: multiples perspectivas y conexiones.
® Pro-actividad: participantes activos en su propio aprendizaje.

e Abertura: Sin respuesta definitiva, completa y auténticas.

Para que haya aprendizaje colaborativo, es necesario preparar al estudiante
para la colaboracién utilizando estrategias de autoformacion y conformacién
creativas, reflexivas, innovadoras, valorativas, contextualizadas y auténticas de
acuerdo a los niveles de complejidad en los procesos de ensefianza y aprendizaje que

emergen tanto de la vida diaria de los estudiantes como del docente para contribuir en
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la resolucién de problemas y situaciones orientadas en la concrecion de la formacion

integral.

También se requiere incentivar la comunicaciéon multidireccional entre los
grupos, propiciar en la participaciéon corresponsable y activa de todas y todos, orientar
a los estudiantes hacia la indagacion y las discusiones criticas, socializando
respuestas o soluciones alternativas, compartiendo, trabajando en conjunto y
discutiendo sus conclusiones o suposiciones, motivar a los estudiantes al trabajo con

sentido de convergencia de ideas y valoracién de conocimientos.

Asi mismo, el docente tiene un rol especifico en el aprendizaje colaborativo,
es necesario que realice una valoracion de las proposiciones de los estudiantes para la
planificacion de las actividades y propuestas que se van a incluir en la comunidad
virtual. Debe tener disponibilidad para ayudar a los grupos, orientando y brindando
sugerencias, compartiendo y estructurando ideas, explicar y apoyar a los estudiantes
en la resolucion de problemas, y promover los conocimientos, experiencias e
intercambio entre el colectivo estudiantil, contribuyendo con la evaluacién formativa

y apropiacion del aprendizaje colaborativo.

Para realizar este cometido, es preciso el desarrollo y la integracion de todas
estas teorias a la practica pedagégica, darda como resultado el primer pas6 para el
desarrollo de una comunidad virtual de aprendizaje en la asignatura dibujo técnico,
como la incorporacion de las Tecnologias de Informacién y Comunicacién en el area

educativa especificamente en la educacion secundaria de Venezuela.

28



Operacionalizacion de Variables

Objetivo General:

Disefiar una comunidad virtual para la asignatura dibujo técnico, del primer afio

U.E.N. “Colegio El Carmelo”.

Objetivos Variables Definicion Conceptual

Especificos
Diagnosticar la Necesidad de una La Estrategias de evaluacién: Plan en
necesidad de una comunidad virtual de el cual se especifica la forma en que
comunidad virtual aprendizaje: seran recolectadas las evidencias para
de aprendizaje para determinar el nivel de logro de
la asignatura FEstrategias de aprendizaje; tomando en cuenta las
dibujo técnico de evaluacion actividades e instrumentos que se
la U.E.N. “Colegio aplican en distintos momentos para
El Carmelo”. Estrategias de medir los indicadores de evaluacion.

aprendizaje Estrategias de aprendizaje:

Son conductas o pensamientos que
Técnicas de estudio  facilitan el  aprendizaje.  Estas
estrategias van desde las simples
habilidades de estudio, como el
subrayado de la idea principal, hasta los
procesos de pensamiento complejo
como el usar las analogias para
relacionar el conocimiento previo con
la nueva informacién, Weistein, Ridley,
Dahl y Weber (1988-1989).
Técnicas de estudio:
Son estrategias, procedimientos o
métodos, que se ponen en
practica para adquirir aprendizajes,
ayudando a facilitar el proceso de
memorizacién y estudio,
para mejorar el rendimiento académico,
Prof. D Orazio (ULA)

Desarrollar un Estudio de Las nuevas tecnologias de la
estudio de Factibilidad de una informaciény comunicacién:
Factibilidad de una comunidad virtual de Son las que giran en torno a tres
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comunidad virtual
de aprendizaje para
la asignatura
dibujo técnico de
la U.E.N. “Colegio
El Carmelo”.

Proponer el disefio
de una comunidad
virtual de
aprendizaje para la
asignatura  dibujo
técnico de la
U.E.N. “Colegio El
Carmelo”.

aprendizaje:
Tecnologias  de
informacién y
comunicacion
Necesidad de una

comunidad virtual de
aprendizaje:

Comunidad  virtual

de aprendizaje
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medios basicos: la informatica, la
microelectrénica y las
telecomunicaciones; pero giran, no sélo
de forma aislada, sino lo que es mas
significativo de manera interactiva e
interconexionadas, lo que permite
conseguir nuevas realidades
comunicativas, Cabero (1998).
Comunidad de Aprendizaje:

Es una comunidad humana organizada
que construye y se involucra en un
proyecto educativo y cultural propio,
para educarse a si misma, a sus nifios,
jovenes y adultos, en el marco de un
esfuerzo enddégeno, cooperativo y
solidario, basado en un diagndstico no
s6lo de sus carencias sino, sobre todo,
de sus fortalezas para superar tales
debilidades, Torres (2005).



CAPITULO III

MARCO METODOLOGICO

Modalidad de la Investigacion

De acuerdo con lo expuesto en el Manual de Trabajos de Grado y Maestria y

Tesis Doctoral de la Universidad Pedagdgica Experimental Libertador (1998: 7):

El Proyecto Factible consiste en la elaboracion de una propuesta
de un modelo operativo viable para solucionar problemas,
requerimientos o necesidades de organizaciones o grupos
sociales; puede referirse a la formulacién de politicas,
programas, tecnologias, métodos o procesos. El proyecto debe
tener apoyo en una investigacion de tipo documental, de campo o
un disefio que incluya ambas modalidades.

Un proyecto factible es una propuesta en la que es posible encontrar solucién
a problemas en los que uno de estos problemas puede tener formulaciéon de tipo
tecnologico; es decir, por medio de un proyecto factible puede existir la posibilidad
de crear una nueva tecnologia, que dé solucion a un problema. En esta modalidad el
apoyo de investigacion fue documental, porque se realizé6 una investigacion
bibliografica y de campo o un disefio porque se realiz6 una investigacién del
contexto, dentro del contexto y con los actores del mismo, que es donde normalmente
se ubican los proyectos de naturaleza tecnolégica; el desarrollo de un producto
tecnoldgico adaptado a la educacién incide en la creacién, innovaciéon o
mejoramiento, para poder lograrlo se debe tener en cuenta ;Qué se va ensefiar?, ; Qué
se va a facilitar?, y luego se promovié la practica de esa propuesta planteada

anteriormente.

Las caracteristicas que distinguen a un proyecto factible es que busca la

solucion a problemas o necesidades, que pueden ser generadas tanto por instituciones,
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organizaciones o grupos sociales, en la metodologia encontramos que puede tener
soporte en una investigacion documental, de campo o ambas. Tiene como meta
principal el logro de objetivos planteados, pero la caracteristica que lo diferencia de
otra metodologia de investigacion es que se trata del disefio de una propuesta o

desarrollo de una tecnologia hasta llegar a su aplicacién.

El proyecto factible es de gran importancia en el campo de la tecnologia
aplicada a la educacién porque ayuda a fomentar las investigaciones de tipo
tecnoldgico, las cuales, implican el crecimiento y utilizacion de las nuevas
tecnologias de informacién y comunicacién; mientras que de todo esto hay que
aprender algo muy importante que es saber darle un buen uso a la tecnologia, pero
también hay que saber ;Como? Llegar a la solucion de los nuevos paradigmas de la
educacién, sin embargo no puede haber un avance tecnolégico ni la creacion de
nuevos paradigmas, si no se tiene una posibilidad de pruebas de ensayo para resolver

los errores que pueda tener ese nuevo producto, y asi saber si es factible o no.

Poblacion y Muestra

Cuando se habla de poblacion se refiere al universo para el cual seran validas
las conclusiones que se obtengan: los elementos o unidades (personas, instituciones o
cosas) involucradas en la investigacion (Morles, 1994, citado por Sabino). En la
investigacion sera el caso de una poblacion igual 71, que son el total de estudiantes de
que cursan primer afio, que son los que asisten a la asignatura dibujo técnico el cual
existen dos secciones, en el turno de la mafiana, secciones identificadas como “A” y

“B” con edades comprendidas entre 12 y 16 afios.

Tabla N° 1. Distribucion de la Poblacion

Estudiantes Sec. Sec. TOTAL

SEXO ‘{A” “B”
Masculino %% 18 37
Femenino 17 17 34

TOTAL 36 35 71



Fuente Avila (2012)

Pero cuando se habla de muestra es el subconjunto representativo de un
universo o poblacién (Morles, 1994, citado por Sabino), es por esto que se selecciona
tomando una muestra probabilistica estratificada, es decir, se subdivide la poblacién
total en subpoblaciones o estratos, normalmente la muestra se determina utilizando la

siguiente formula ofrecida por Sierra, citado por Diaz (2001):

n= N
e2(N-1)+1

Donde:
n = tamaio de la muestra
N = tamafio de la poblacion

e = error posible.

Técnicas de recoleccion de datos

Las técnicas de recoleccion son las formas o maneras de obtener la
informacion (Sabino, 1999) de las cuales se utilizaran para recoger los datos de esta
investigacion, la observacion directa y la encuesta, cuyo instrumento es el
cuestionario con escala de tipo Likert y dicotomicas que son una serie de item
presentados en forma de afirmaciones. Y se aplicara a los estratos seleccionados de la
U.E.N. “Colegio El Carmelo”. Con la finalidad de obtener informacion sobre su

opinion acerca del desarrollo de la comunidad virtual y la necesidad e importancia de
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una comunidad virtual de aprendizaje con la incorporaciéon de varios recursos
tecnologicos y servicios didacticos tales como un curso en linea para apoyar el
proceso de la elaboracién de video tutoriales interactivos y sitios Web interactivos a

través del uso de las herramientas de la Web 2.0. En la asignatura dibujo técnico.

Fase I: Diagnostico de Campo

En la U.E.N. “Colegio El Carmelo”, en el primer afio de Educacion Basica en
la asignatura Dibujo Técnico, las clases se desarrollan actividades en la que se
utilizan recursos como el pizarron, marcadores, no se emplea ninguna herramienta
tecnoldgica para que los aprendizajes puedan ser mas significativos, la clase se basa
en un aprendizaje conductual, en el que los estudiantes reciben informacion; dentro
de la asignatura se trabaja con un poco de constructivismo, en el que las actividades
radican en construccion de figuras geométricas, por lo tanto no existe interactividad

con una herramienta de la Web.

Figura N° 1. Situacién actual de aprendizaje

Fuente Avila (2012)

Fase II: Estudio de Factibilidad
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El disefio de una comunidad virtual como estrategia de aprendizaje en la
asignatura dibujo técnico del primer afio, de la U.E.N. “Colegio El Carmelo”, Cagua
Estado Aragua, resulta factible por las siguientes razones: primero se deja claro que
una comunidad virtual resulta también para la ensefianza de nifios y adolescentes, en
el entorno en el que se desee, y la cantidad de informacién que se puede subir y

compartir en el sitio, desarrollar contenidos mediante actividades en linea.

El producto es factible técnicamente por los recursos que se encuentren en el
contexto y los que se necesiten tales como:

1) Estudiantes

2) Profesor

3) Aula de clase
4) Software

5) Computador

6) Material y contenido para la asignatura.

La factibilidad operativa consta de las condiciones del contexto en el que el
proyecto se desarrolla, en la U.E.P. “Colegio El Carmelo”, Cagua Estado Aragua,
existen las condiciones oportunas para la realizacién del proyecto la profesora de la
asignatura esta dispuesta a experimentar cambios, existe un laboratorio de
computacion en el contexto, los programas para el disefio estan a la mano, asi como
los recursos a incluir, como imagenes, texto, animaciones y guias, por todo esto se

puede deducir que el proyecto es factible.

Es factible econémicamente el proyecto porque el costo del proyecto solo es
en estudios, en cuanto al desarrollo del producto, tenemos que es una comunidad
virtual que utiliza internet, uno de los principales gastos seria el servicio de internet,

con respecto a las ventajas econdmicas que ofrecera a los usuarios: tendran menos
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gastos en hojas, lapices, trabajos impresos, materiales para elaborar figura

geométricas, entre otros.

Fase III: Diseiio de la Propuesta

El producto se trata de una, comunidad virtual como estrategia de aprendizaje
en la asignatura dibujo técnico en donde cada clase se van a desarrollar actividades,
que va a estar plasmadas en la comunidad virtual, las visitas guiadas a sitios web,
para buscar informacién, actividades didacticas, cada clase debe estar estructurada en
base a un inicio, desarrollo y un cierre, la idea es interactuar, se incluirdn videos,

chats, foros, galerias de afiches.

Figura N° 2. Situacién planteada para el aprendizaje

Dibujo técnico
Comunidad
Virtual

Inicio Desarrollo Cierre

Interactivo Interactivo Interactivo

Actividades Bisquedas de Foros y

didacticas informacion, video actividades
conferencias, chats, Hhanes

galerias de afiches

Fuente Avila (2012)
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CAPITULO IV

ANALISIS E INTERPRETACION DE LOS RESULTADOS

Fase I: Diagnostico de Campo

Se presentan a continuacion los graficos realizados con sus respectivas tablas
de frecuencia, asi como el analisis de resultado. Se mostrara en tres grupos, el
primero, con la informacion referente a los datos generales de los estudiantes
encuestados y seguidos de sus conclusiones parciales; posteriormente, el segundo
grupo, con la data obtenida como resultado de la aplicacion del cuestionario en la
parte I (informacion referente a la asignatura dibujo técnico en la U.E.P. Colegio El
Carmelo), y el tercero, con la parte II del instrumento (se refiere a las competencias
en el uso del computador, Internet y redes sociales que tienen los estudiantes de la
U.E.P. Colegio El Carmelo); estos dos ultimos, igualmente con conclusiones

parciales, pero integradas en una sola presentacion.

Descripcion de los estudiantes encuestados

Los tres graficos que se exponen a continuacion muestran informacién
importante de las caracteristicas resaltantes de los estudiantes a quienes se les aplico
el cuestionario, tales como conformacion de la muestra segtin el sexo, conformacion
de la muestra segin las edades, conformacion de muestra segin la ciudad de

residencia.



Grafico N° 1. Conformacién de la Muestra segin el Sexo
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Fuente: Datos obtenidos en la investigacion (2012).

El grafico N° 1 muestra informacion referente a la composicion de la muestra
en cuanto al sexo, siendo por un punto mayor el sexo femenino y menor el sexo
masculino, en este resultado se observa que la muestra se basa en igual nimero de

varones y de hembras, por tanto no se tendra que disefiar un entorno que sea comodo

para ambos sexos.

38



Grafico N° 2. Conformacion de la Muestra segtin las Edades
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Fuente: Datos obtenidos en la investigacion (2012).

El grafico N° 2 expresa las edades de los estudiantes encuestados. Notese que
existen 35 estudiantes adolescentes de 12 afios, Seguido por 26 jévenes de 13 afios
de edad, un estudiante de14 y uno de 15 afios de edad, se denota que la mayoria de
los estudiantes de la poblacion estudiada se encuentra en el renglon entre 12 y 13
afios de edad, para asi tomar con propiedad el uso de las herramientas y las estrategias
a desarrollar en la propuesta, como la correcta aplicacion en la practica de las teorias

desarrolladas.
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Grafico N° 3. Conformacion de la Muestra segun la Ciudad de Residencia

Santa Cruz

No respondio

Fuente: Datos obtenidos en la investigacion (2012).

El grafico N° 3 detalla la ciudad de residencia de los estudiantes,
entendiéndose que cincuenta y tres de ellos residen en Cagua, tres en Turmero, cinco

en Santa Cruz y dos no respondieron.

Conclusiones de los resultados de la descripcion de los estudiantes:
Los usuarios potenciales de la comunidad virtual propuesta poseen las
siguientes caracteristicas:
» Conformados por ambos sexos, representados en su mayoria por el sexo
femenino.

= Poblacion de 12 afios de edad, con una mayoria de 35 estudiantes.
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» La mayoria reside en Cagua, con 53 estudiantes que residen en dicha ciudad.

Resultados de la deteccion de necesidades en la asignatura dibujo técnico. (Parte I

del cuestionario):

» Los graficos que se presentan en esta seccion se apoyan en la utilizacion de la
estadistica descriptiva, en la en la que se busca especificar propiedades,
caracteristicas y rasgos, en este caso, de las necesidades de comunicacion de los
estudiantes de la U.E.P. Colegio El Carmelo (ver en el anexo modelo del cuestionario

en su parte I).

= Por otra parte, se analizan los datos que por su elevada frecuencia representan
una informacién significativa para la investigacién; de esta manera, se integraron las
alternativas de respuestas de “siempre”, “casi siempre” y “algunas veces” como
resultados positivos, porque son éstas las que van a proporcionar las pautas para el
disefio de la comunidad virtual propuesta; asimismo, “casi nunca” y “nunca”, para

establecer las respuestas negativas.
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Grafico N° 4. Estrategias de Evaluacion
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Datos obtenidos en la investigacién (2012).

El grafico N° 4 muestra los resultados obtenidos en la consulta realizada a los
estudiantes de la U.E.P. Colegio El Carmelo, sobre la frecuencia en que se utilizan las

estrategias de evaluacion en la asignatura dibujo técnico.
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Se evidencia que la forma mas utilizada por éstos, son las practicas, ya que,

para este item en particular se obtuvo un total de 48 respuestas con alta frecuencia, es

decir, entre “siempre” (ver grafico N° 4).
Grafico N° 5. Lugares para Practicar la Asignatura

45

40

\

35

30

25

20

15

10

NAVANANANAN

Siempre

Casi siempre
Algunas veces )
casi nunca

Nunca

Datos obtenidos en la investigacién (2012).

El grafico N° 5 muestra que en un 41 de los estudiantes no practican el
dibujo técnico fuera del aula de clases o en horas libres dentro del colegio, mientras
que 33 de los estudiantes no practican el dibujo técnico fuera del colegio o en horas

libres en casa, esto significa que los estudiantes necesitan una manera practica de
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comenzar a estudiar el dibujo técnico ya que no utilizan las horas libres para elaborar

sus tareas en la asignatura.

Grafico N° 6. Informacion a la Disposicién sobre la Asignatura
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Datos obtenidos en la investigacién (2012).

El grafico N° 6, expresa que existe informacion siempre acerca de la asignatura en

aspectos como Pasos de elaboracion con 25 respuestas positivas, conceptos con 38
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respuestas positivas entre “siempre” y “casi siempre”, ejercicios con 22 respuestas

positivas “siempre” y actividades con 25 respuestas positivas, esto evidencia que a los

estudiantes no les es muy facil encontrar informacién.

Grafico N° 7. Uso del Internet como Herramienta
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Datos obtenidos en la investigacién (2012).

En el grafico N° 7, se evidencia que 20 estudiantes de la poblaciéon “nunca” usa el

internet como una herramienta en la asignatura dibujo técnico.

Resultados del estudio de competencias en el uso del computador, Internet y

redes sociales (parte II del cuestionario):

45



En la seccion que se presenta a continuacion se exponen los graficos
pertenecientes a los resultados obtenidos de la parte II del cuestionario, la cual
permite identificar las destrezas que tienen los estudiantes de la U.E.P. Colegio El
Carmelo, en el uso del computador, Internet y redes sociales, con el fin de poder
proponer las herramientas y secciones que deberian estar presentes en la comunidad
virtual a disefiar, tomando en cuenta sus competencias tecnologicas (ver en el anexo
modelo del cuestionario en su parte II). Se analizan los resultados con las alternativas
de respuestas integradas de “siempre”, “casi siempre” y “algunas veces” como

resultados positivos.

Grafico N° 8. Frecuencias de Uso de los Recursos
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Datos obtenidos en la investigacién (2012).

El grafico N° 8 integra los items relacionados con las competencias en el uso

del computador, ademds, de algunos recursos electrénicos; se observa que se
obtuvieron resultados positivos, que van desde 40 respuestas positivas en el uso de
computador y de 42 en el uso de internet y de 37 a 28 en recursos como: correo
electrénico, buscadores y chateo, aspectos que pueden relacionarse con la edad la
mayoria son jévenes adolescentes y se presume que estan acostumbrados a la

tecnologia; por el contrario, para el caso de las bibliotecas virtuales, de los foros y de
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los grupos, los resultados positivos estan por debajo de 15 puntos, ya que es posible
que estas herramientas aun no hayan sido integradas como apoyo a las actividades

académicas.

Grafico N° 9. Uso del Internet

Datos obtenidos en la investigacién (2012).

El grafico N° 9, muestra los resultados obtenidos de la opinién de los

estudiantes en cuanto al uso que ellos le dan a Internet, observandose que
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principalmente lo utilizan para buscar informacion, realizar investigaciones y chatear,
para lo cual se obtuvo 38, 37, 42, respuestas positivas respectivamente; seguido de
31 respuestas positivas, que también dice que lo utiliza para jugar y entretenerse,

luego enviar y recibir correos con 26, seguido de compartir informacién con 19 y por

ultimo hobbies y aficiones con 20 respuestas positivas.

Grafico N° 10. Lugares de Acceso a Internet

50
45
40
35
30
25
20
15

10

Siempre

Casi siempre
Algunas veces .
Casi nunca

Nunca

Datos obtenidos en la investigacién (2012).

En cuanto al lugar que utilizan los estudiantes para navegar por Internet,

puede apreciarse en el grafico N° 10 que la mayoria de las respuestas positivas se

ubican hacia la alternativa “hogar”, el cual refleja que 50 de los estudiantes

49



encuestados se conecta a Internet desde su casa. Las otras alternativas estuvieron por

debajo de 10 para respuestas de “siempre”.

Grafico N° 11. Uso de Buscadores
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Datos obtenidos en la investigacion (2012).

En el grafico N° 11 se presentan los resultados obtenidos respecto a la

frecuencia en la utilizacién de buscadores de Internet, que de acuerdo a la
informacion obtenida, 59 de los sujetos encuestados manifesté utilizar Google

“siempre” y para el resto de opciones de buscadores se obtuvieron respuestas
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positivas inferiores a 8. En tal sentido, es importante que se incluya en la comunidad

virtual propuesta, la herramienta google como buscador.

Grafico N° 12. Uso de Espacios o Herramientas con Amigos

Datos obtenidos en la investigacién (2012).

El grafico N° 12 muestra los resultados obtenidos en cuanto a la frecuencia en

la utilizacion de algunos espacios o herramientas de Internet con amigos como son:
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Facebook, MySpace, Wiki y Blog; observandose una tendencia a considerar que el
Facebook es lo suficientemente empleados por ellos, ya que la mayoria de los
estudiantes (53) indicaron que “siempre” utilizan este espacio o herramienta de

Internet, seguido del Windows Live Messenger (34) y luego el Twitter (28).

Grafico N° 13. Uso de Espacios o Herramientas con Profesores

Datos obtenidos en la investigaciéon (2012).
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El grafico N° 13 muestra los resultados obtenidos en cuanto a la
frecuencia en la utilizacién de algunos espacios o herramientas de Internet para
comunicarse con los profesores como son: Facebook, MySpace, Wiki, Blog, Twitter y
Windows Live Messenger observandose una tendencia a considerar que éstos no son
lo suficientemente empleados entre ellos, ya que la mayoria de los estudiantes entre
45 y 56 indicaron que “nunca” utilizan estos espacios o herramientas de Internet

para comunicarse con sus profesores.
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Grafico N° 14. Aceptacion para la Creacion de la Comunidad Virtual con las

Siguientes Herramientas

Datos obtenidos en la investigacién (2012).

El grafico N° 14 refleja los items relacionados con apreciaciones referentes a
la aceptacion por parte de los estudiantes para la creacion de una comunidad virtual
que contenga ciertas herramientas, para lo cual se puede observar resultados con

respuestas de frecuencia positivas “siempre y “casi siempre” para: tareas, chateo,
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evaluaciones en linea y biblioteca virtual que van desde 35 a 29 punto de respuestas

positivas.

Grafico N° 15. Aceptacién de Creacion de la Comunidad Virtual para tener

Comunicacion con Profesores

Datos obtenidos en la investigacién (2012).

En el caso del grafico N° 15 se puede apreciar, igualmente respuestas con
resultados significativos para las respuestas positivas “siempre y “casi siempre”,

donde los estudiantes sefialaron estar de acuerdo en la creacién de una comunidad
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virtual donde ellos pudieran comunicarse directamente con: Profesor (24 puntos),
Estudiantes (32 puntos), Suplentes (17 puntos); Especialistas en el area (20 puntos

de respuestas positivas “siempre”).

Grafico N° 16. Aceptacién para la Creacion de la Comunidad Virtual con

Enlaces a las Redes Sociales

Datos obtenidos en la investigacién (2012).
En el caso del grafico N° 16 se puede apreciar que existe una respuesta

positiva “si” con la mayoria de la frecuencia con 56 puntos y 7 de respuestas

negativas “no”, por lo tanto se debe incluir enlaces a las redes sociales dentro de la
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comunidad virtual, par que los estudiantes tengan mayor interaccién y formas de

comunicarse entre ellos y los profesores.

Grafico N° 17. Aceptacion Favorable de la Comunidad Virtual

No

Datos obtenidos en la investigacién (2012).

En el caso del grafico N° 17 se puede apreciar que existe una respuesta
positiva “si” con la mayoria de la frecuencia de 60 de los estudiantes que consideran
que la creacion de este espacio puede ser favorable para fortalecer el aprendizaje de la

asignatura dibujo técnico.
Conclusiones de los resultados de la deteccion de necesidades en la asignatura

dibujo técnico y del estudio de competencias del uso del computador, Internet y redes

sociales:
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Los principales hallazgos observados en los estudiantes, como resultados de la
aplicacion del cuestionario de la parte I y II; éstos representan los usuarios
potenciales de la comunidad virtual propuesta, por esto se estudia la estrategias que
son normalmente utilizados por el profesor de la cual resulto la estrategia de
evaluacion mas empleada en la asignatura dibujo técnico son las practicas, asi como
también comprobar si los estudiantes dedican tiempo libre a la asignatura y no
practican el dibujo técnico ni en horas libres en el colegio ni en horas libre fuera del
colegio en casa y las opciones de informacion a la disposicion indican que a los
estudiantes no les resulta muy dificil encontrar informacion correspondiente a la
asignatura, asi como tampoco todo emplean el internet como una herramienta en la

asignatura.

Sin embargo, mas de la mitad de ellos utilizan el computador, el internet,
buscadores, tienen correo electronico y chatean, pero en muchos casos utilizan el
internet para buscar informacién, realizar investigaciones también. Los estudiantes
encuestados se conecta a Internet desde su casa, se afirma que en su mayoria utilizan
buscadores como Google siempre y redes sociales como Facebook, Windows Live
Messenger y Twitter para comunicarse entre amigos pero nunca con sus profesores es
por esto que se debe incluir un espacio de comunicacion con el profesor de la
asignatura, asi como con estudiantes y especialistas en el area, ya que los estudiantes
seflalaron estar de acuerdo en la creacién de una comunidad virtual donde ellos
pudieran comunicarse directamente, con las personalidades antes mencionadas. Pero
deben ser incluidas herramientas como tareas, chateo, evaluaciones en linea y
biblioteca virtual, debido a la mayoria de las respuestas positivas “siempre”, por parte
de los estudiantes de los cuales es mayoria querer incorporar enlaces a las redes
sociales a la comunidad virtual, asi como también consideran que la creacion de este
espacio puede ser favorable para fortalecer el aprendizaje en la asignatura dibujo

técnico.
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Fase II: Estudio de Factibilidad

A continuacién se presenta el estudio de factibilidad economia, para finalizar
el desarrollo del trabajo de investigacion, donde se toma como duracion inicial el
primer lapso del afio escolar que serian los meses de septiembre a diciembre lo cual
serian tres meses de consolidacién. Se debe considerar los costos de creacion,
configuracién, aplicacién y mantenimiento de la comunidad virtual de aprendizaje, no
se necesitara un gasto en hardware, ya que la U.E.P Colegio El Carmelo, cuenta con
laboratorio de informatica y el punto de acceso a internet para el uso de la comunidad

dentro del colegio, herramientas necesarias para la implementacion de la propuesta.

Formas de Egresos Generales

Para iniciar, se presenta una tabla de costos actualizados por los conceptos de:
derechos de los dominios, conexion a internet, usos de la energia eléctrica en los
laboratorios, junto con las herramientas para dar la clase en el laboratorio. (En
bolivares), los costos de instalacion de licencia irian desde compra, instalacion y

administracién ya que el laboratorio cuenta con sistema operativo de software libre.

Tabla N° 2. Costos de Instalacion Inicial

Por maquina Por mes Por afio (x20)
Costos Sistema Windows (Version 7) 860.00 no 17200.00
Costo de Conexion a internet no 200.00 4800.00 (X20)
Uso de energia eléctrica 0.15 109.00 1314.00
Total anual 23314.00

Nota: la licencia de Microsoft Windows 7, se compra un licencia del sistema

operativo por maquina que exista en el laboratorio, donde se utilice la comunidad
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virtual de aprendizaje, se calculo por veinte (20) computadoras que son las que
existen en el laboratorio, recordando que el laboratorio opera con software libre como

Linux.
En la tabla N° 6, se especifica las secciones y el tiempo de clase en el
laboratorio de la U.E.P. Colegio El Carmelo. Asi como el gasto en bolivares de horas

por profesor.

Tabla N°3. Distribucién del Tiempo de Clase en el Contexto

ler Afio ler Afio ler Afo ler Afo Bs.
“A” “A” “B” “B”
ler 2do ler 2do grupo
grupo grupo grupo
Dias por mes 20
(habiles)
Horas laborales 4 2 2 2 2 12.60 (por
por dia hora)
Total de horas 80 1008.00
mensuales

Se coloco el valor de los dias por dias habiles laborales por mes un
aproximado de 20 dias y el valor de cada hora en bolivares, para asi tener un estimado
del gasto que haria la U.E.P. Colegio El Carmelo por profesor. Una de las metas de la
propuesta es hacer eficiente el aprendizaje en la asignatura y una de las formas de
lograrlo es disminuir a cero el tiempo no eficiente dentro de clase asi como en casa, y

hacer que exista una mayor precision a la hora de dibujar y trazar.

Tabla N°4. Reconsideracion de Costos una vez Aplicada la Propuesta
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Por hora Por mes Por afio

Otros software y 0 0 0
otras licencias
Costo de la 0 0 0
comunidad virtual
Total 0 0 0

A lo que se refiere otro software, son los distintos programas que se utilizaran
a la hora de disefiar la comunidad virtual de aprendizaje y las herramientas necesarias
para crear las pruebas en linea y los videos, que mantendran al dia a la comunidad
virtual de aprendizaje, para la insercién de dicha comunidad se utilizaron versiones de

prueba de los programas.
Egresos Afectos a Impuestos

A continuacién se describen, los recursos humanos que se necesitaran para
que el trabajo de investigacién se solidifique, teniendo en cuenta que para el periodo

de prueba existen tres meses o primer término de un afio escolar.

Tabla N°5. Proyeccion de los Honorarios Profesionales del Recurso Humano

Meses de Sueldo total
Puesto Remuneracion trabajo operario
Administrador Base D /
Programador 2500 3 7500.00
Administrador de aplicaciones 1500.00 3 4500.00
Profesores dibujo técnico 1008.00 3 3024.00
Totales 15024.00

Existe la viabilidad que el desarrollador de la comunidad virtual de
aprendizaje, ayude en el servicio técnico o de mantenimiento, asi como la solucién de
problemas relacionadas con el uso de la misma, el cual seria un valor igual a cero (0),

no requiere de honorario anual. Sumado a esto el investigador y desarrollador de la
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propuesta no obtendra ganancias por concepto del producto, si el mismo resultado de

un trabajo especial de grado.

Por lo que se refiere a continuacion un resumen de los costos para el ciclo de

vida del proyecto, se presenta la siguiente tabla:

Tabla N°6. Costos para el Ciclo de Vida del Proyecto

Concepto Valor total
Sueldos RRHH 15024.00
Licenciamiento 17200.00

Servicios 6114.00

Ganancias consultora 0
Total 38338.00

Gastos no Desembolsables

La siguiente tabla indica el costo de la depreciacion de cada elemento en lo
que se refiere a hardware, los cuales debe de estar presenten en la institucién para

poder tener acceso a la comunidad virtual.

Tabla N° 7. Gastos no Desembolsables

Cantidad de Depreciaci6  Vida Costo Depreciacion

Elemento fisico unidades n util unitario anual
Servidor 1 1062.50 5 12750.00 1062.50
PC de escritorio 20 332.50 5 3990.00 6650
Cable de red 400 (metros) 0,2 5 1,5 80
Router 1 25 5 300 25
Mesa PC 20 12.50 5 150 250
Silla 20 18.75 5 225 375
Total 8442.50
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Nota: los dispositivos antes mencionados de hardware, se encuentran en la
instituciéon en buen estado, dentro del laboratorio de computacion, se elabora la tabla
a manera de ilustrar los costos.

Egresos no Afectos a Impuestos

A continuacién se presenta las inversiones que el desarrollador realizo a la

hora de obtener el equipo necesario para el nuevo sistema.

Tabla N° 8. Egresos no Afectos a Impuestos

Cantidad de

Elemento fisico unidades Costo unitario  Costo total
Servidor 1 12750.00 12750.00
PC de escritorio 1 3990.00 3990.00
Cable de red 1.5 1,5 2.25
Router 1 300.00 300.00
Mesa PC 1 150.00 150.00
Silla 1 225.00 225.00
Total 17417.25

Nota: los equipos de hardware antes nombrados, son parte de los dispositivos
personales de trabajo del investigador de la comunidad virtual de aprendizaje y se

encuentran funcionando en perfecto estado.

Se puede apreciar en los diferentes aspectos tomados en cuenta en el presente
capitulo, en el que hacen concebir la idea que la propuesta latente en la investigacion
resulta factible, posible y viable de realizar dentro del contexto educativo en el cual se

ha enfocado el trabajo de investigacion.

63



CAPITULO V

LA PROPUESTA

Fase III: Disefio de la propuesta

Diserio Instruccional, Guién Diddctico y de Contenido

Los disefios instruccionales han evolucionado bajo el impulso de los
profundos cambios los cuales se han dado en el campo de las tecnologias que, a su
vez, han modificado en profundidad las teorias que los sustentan (Polo, 2003). En
cuanto al disefio instruccional se busca la producciéon de un medio de instrucciéon de
caracter informatico es por esto que se toma en cuenta el modelo “Componente
Didactico para el disefio de materiales educativos en Ambientes Virtuales de
Aprendizaje” (CDAVA) fue elaborado por la Profesora Elsy Medina de la
Universidad de Carabobo en el afio 2005. Esta orientado al desarrollo de Materiales
Educativos Computarizados, Este modelo esta basado en la teoria instruccional de
Merrill, y permite al participante profundizar los contenidos y afiadir los elementos
que considere pertinentes para tener éxito en el material, que no es mas que lograr

aprendizaje significativo en los participantes.

Titulo de la Comunidad Virtual

El Titulo de la comunidad virtual propuesta es Dibujo técnico interactivo.

Necesidades Educativas

Al disponer de un analisis del programa educativo de la asignatura dibujo

técnico en primer afio de educacion bésica, y observar y tener informacién acerca de



la planificaciéon de los contenidos y las evaluaciones por lapso y por afio por el
profesor de la asignatura en la U.E.P. Colegio El Carmelo, se observa que la
aplicacion de la asignatura es un poco rudimentaria, asi como la realizacion de
investigaciones y figuras geométricas, asi como se determino que existe la necesidad
de incluir herramientas informaticas que potencien y motiven y fortalezcan el
aprendizaje del dibujo técnico de los estudiantes partiendo de la aplicacién del

conocimiento y la practica social.

Es por esto que integrara a las nuevas tecnologias educativas para la bisqueda
e investigacién de contenido y realizacion de figuras geométricas. Igualmente,
favorecera a los estudiantes, ya que funcionara como un método auxiliar a la hora de

investigar y dibujar, asi como de comunicarse.

Poblacion - Usuario

Los usuarios son los estudiantes de primer afio de la U.E.P. “Colegio El
Carmelo”, en Cagua Estado Aragua, que estan edades comprendidas entre 12 a 16
afios, son 37 varones y 34 hembras, los estudiantes viven en un area sub-urbana,
donde desarrollan actividades culturales y recreativas para su comunidad, y los

valores que mas destacan son la solidaridad, respeto, convivencia.

Fundamentacion Teorica

Se trabajara con la teoria del aprendizaje significativo, partiendo de los
conocimientos previos de los estudiantes hasta llegar a hacer los significativos para
ellos tal como dice (Ausubel, 1983), también el aprendizaje colaborativo, asi mismo,
Vigotsky (1927) planteaba que el desarrollo individual del aprendizaje se daba en el

ser humano desde sus edades tempranas. Por otra parte, el modelo ADITE, hace
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referencia a una concepcién constructivista del aprendizaje, tal como lo plantean Diaz
Barriga y Hernandez (1999), en cuanto a lo que respecta acerca de comunidad virtual
a cargo de Rheingold (1993), Pazos, y otros (2002), Maglio (2003), Torres (2005).
Estos postulados han sido antes mencionado y desarrollados en capitulo II del

presente trabajo de investigacion.

Objetivos de Aprendizaje

Objetivo General

Describir la asignatura dibujo técnico del primer afio de la U.E.P. Colegio El
Carmelo, para que el estudiante identifique, analice y trace las diferentes figuras

geomeétricas.

Objetivos Especificos

¢ Identificar los diferentes tipos de lineas.
e Analizar las aplicaciones del dibujo técnico a los diferentes campos de la

actividad humana.
¢ Identificar los instrumentos y materiales que se utilizan en el dibujo técnico.
e Aprender trazos de las construcciones geométricas.
e Identificar triangulos y cuadrilateros asi como su modo de construccién.

Contenidos y Estrategias

El estudio de factibilidad, arroj6 una serie de contenidos, asi mismo las
estrategias de aprendizaje y de evaluacion que, de acuerdo con los usuarios,
resultarian de utilidad para el desarrollo de la materia y, por ende, deberian estar

presentes en la propuesta de una comunidad virtual para fortalecer el aprendizaje en
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la asignatura dibujo técnico. Por esta razon, se presenta seguidamente las siguientes

tablas:
UNIDAD TEMA
Tipos de

I Lineas

II Tipos de
Dibujo
Técnico

III Instrumentos y
materiales

|AY Construcciones
geomeétricas

SUBTEMA
Lineas segun su
forma.

Lineas segun su
posicion en el espacio.
Lineas segun su
relacion entre si.

Dibujo técnico

Tipos de dibujo
técnico: Mecanico,
Eléctrico, Topografico
Geologico.

Instrumentos:

Regla T, Regla
graduada, Escuadras
Transportador,
Compas, Materiales:
Lapiz, Borrador,
Papel.
Perpendiculares,
Paralelas, Angulos
bisectriz de un angulo,
poligonos.
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Tabla N°9. Temas Desarrollados

QUE SE QUIERE LOGRAR
Al final de este sub-tema el
estudiante

Identificara la relacién de
acuerdo a las lineas segun su
forma, segtin su posicion en
el espacio y la relaciéon que
guardan entre si.

Al final del sub-tema el
estudiante analizara la
aplicacion que tiene el dibujo
técnico con los diversos
campos de la actividad
humana.

El participante identificara los
instrumentos de medicion,
demas instrumentos y
materiales usados en el dibujo
técnico.

El participante trazara lineas
perpendiculares y paralelas,
asi como angulos, y sus
divisiones, trazara lineas
fundamentales de la
circunferencia y la dividira en
partes iguales.



Tema/
subtema

Tipos de
lineas

Tipos de
dibujo
técnico

Tridngulos y
cuadrilateros

Triangulo,
construccién de
triangulos seguin sus
lados.

Cuadrilatero,

Identificara triangulos de
acuerdo con sus lados y segun
sus angulos, asi como los
diferentes tipos de
cuadrilateros.

Construccion de

cuadrilateros:

Romboide, trapecio,
rectangulo, cuadrado,

rombo.

Tabla N°10. Estrategias y Evaluaciones

Objetivos/
Competencias

Identificar las
lineas

Analizar y
comprender las
aplicaciones
del dibujo
técnico a los
diversos
campos de la
actividad
humana.

Estrategias de
ensefianza

El profesor
presenta el
tema mediante
diapositivas
PDF, subidas
en la red.

El profesor
presenta el
tema mediante
diapositivas
PDF, subidas
en la red.
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Estrategias de
aprendizaje

El estudiante
visualiza el material
multimedia e
Identifica los tipos
de lineas e indica
sus caracteristicas.

Debe dialogar en
linea sobre la
importancia de las
caracteristicas de
cada linea.

El estudiante
visualiza el material
multimedia e
Identifica los tipos
de dibujo técnico e
indica sus
caracteristicas

Evaluacion
(Estrategias, tipos e
instrumentos)
Responder una
prueba en linea.

Responde el hilo de
discusién donde fija
posicion respecto a

que debe hacer con

cada tipo de linea.

Debe realizar un
trabajo en Word
formato Pdf,
tomando en cuenta
los mérgenes y
ortografia.



Instrume
ntos y
material
es

Construc
ciones
geometri
cas

Triangul
oSy
cuadrilat
eros

Identificar los
instrumentos y
materiales que
se utilizan en
el dibujo
técnico.

Aprender los
trazos de las
construcciones
geomeétricas.

Identificar
triangulos y
cuadrilateros y
su modo de
construccion.

El profesor
presenta el
tema mediante
diapositivas
PDF, subidas
en la red.

El profesor
presentara
video
tutoriales
narrados con
los diferentes
pasos sobre las
diferentes
construcciones
geomeétricas.

El profesor
presentara
video
tutoriales
narrados con
los diferentes
pasos sobre las
diferentes
construcciones
de tridangulos y
cuadrilateros.
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El estudiante debe
elaborar un
documento Pdf
donde la
identificacion de
instrumentos y
materiales.

El estudiante
visualizara los
videos tutoriales y
siguiendo los pasos
elaborara practicas
manuales de esas
construcciones.

Respondera foros
sobre la experiencia
obtenida al elaborar
los dibujos
manualmente.

El estudiante
visualizara los
videos tutoriales y
siguiendo los pasos
elaborara practicas
manuales de esas
construcciones.

Respondera foros
sobre la experiencia
obtenida al elaborar
los dibujos
manualmente.

El estudiante debe
elaborar un
documento Pdf
donde la
identificacion de
instrumentos y
materiales

Debe elaborar
construcciones
geomeétricas con los
instrumentos y
materiales para el
dibujo técnico
siguiendo los
diferentes pasos
plasmados en los
videos.

Responde el hilo de
discusién donde fija
posicion respecto a
que debe hacer las
construcciones
geométricas.

Debe elaborar
construcciones de
triangulos y
cuadrilateros con los
instrumentos y
materiales para el
dibujo técnico
siguiendo los
diferentes pasos
plasmados en los
videos.

Responde el hilo de
discusién donde fija
posicion respecto a
que debe hacer las
construcciones de
triangulos y
cuadrilateros



Planificacion Inicial del Prototipo

Pantalla N°1: Portada

La portada cuenta con la informacién institucional, luego el titulo de la
comunidad virtual de aprendizaje “Dibujo Técnico”, nombre de la persona disefiador,
y un enlace con la palabra ENTRAR, que va a la diapositiva n°® 2 de INICIO, esta
portada cuenta con una paleta de colores aguamarina, fondo blanco, letras en color

negro, arial tamafio 18.

LIC. YOLIANI AVILA

ENTRAR
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Pantalla N°2: Inicio

La pantalla de inicio cuenta con la informacioén institucional en el extremo

superior.

Con los siguientes botones:

Inicio: pantalla principal y primera donde se encuentran todos los botones. Viene de
todas

Enlaces: viene de todas y va a todas

Tareas: viene de todas y va a todas

Foros: viene de todas y va a todas

Contacto: viene de todas y va a todas

Mapa: viene de todas y va a todas

Salir: viene de todas y va a todas

Lineas: viene de todas y va a todas

Dibujo técnico: viene de todas y va a todas
Instrumentos: viene de todas y va a todas

Materiales: viene de todas y va a todas

Construcciones geométricas: viene de todas y va a todas
Tridngulos: viene de todas y va a todas

Cuadrilateros: viene de todas y va a todas

Cada uno con un ment desplegable que posee los siguientes botones:
Lineas:

Forma

Posicion en el espacio

Relacion entre si

Dibujo técnico:

Mecanico
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Eléctrico
Topografico
Geoldgico
Instrumentos:
Reglat

Regla graduada
Escuadras
Transportador
Compas
Materiales:
Lapiz
Borrador
Papel

También cuenta con una breve bienvenida para los estudiantes
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. ECANICO REGLAT
POSICIONEN ~ARQUITECTOMICO  FEGLAGRADUADA BORRADOR
ELESPACIO  ELECTRICO 5 5

RELACION ELECTROMI
ENTRE &1

TRANEPORTADOR
COMPAS

co
co

Bienvenidos a la comunidad virtual de aprendizaje enfocada

en consolidar las competencias orientadas hacia el dibujo
técnico, ambiente destinado para profesores y estudiantes,
que deseen aprovechar las Tecnologias de Informacion y
Comunicacién, participando en temas primordiales y foros

de aprendizaje y videos, entre otras actividades.
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Pantalla N° 3: Las lineas

Membrete de informacion institucional.

Todos los botones anteriormente mencionados que estan presentes en todas las

pantallas.

Definicion de lineas y una imagen referente a las lineas

FORMA MECANICO REGLAT LAPIZ,
POSICIONEN ~ARQUITECTOMICO  FEGLAGRADUADA ~BORRADOR
ELESPACIO  ELECTRICO ESCUADRAS BAPEL
FELACION ELECTRONICO TRANSPORTADOR
ENTRE & TOPOGRAFICO COMPAS
GEOLOGICO
LINEAS

Una linea es una sucesion continua de infinitos puntos.

A
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Pantalla N° 4: Las lineas segun su forma

Membrete de informacion institucional.

Todos los botones anteriormente mencionados que estan presentes en todas las

pantallas.

Definicion de lineas segtin su forma y una imagen referente cada una de ellas.

MECANICO
ARGUITECTENICO
ELECTRICO

0
ENTRE 5 TOPOGRAFICO COMPAS
GEOLGGICO

LINEAS
SEGUN SU FORMA

Linea Recta: Son todas aquellas lineas en que todos
sus puntos van en una misma direccion.

Linea Curva: Son las lineas que estan constituidas en
forma curva; pero a su vez sus puntos van en
direcciones diferentes.

Linea Quebrada: Esta linea esta formada por
diferentes rectas a su vez que se cortan entre si y
llevan direcciones diferentes.

[

Linea Mixta: Esta formada por lineas rectas y curvas
que a su vez llevan direcciones diferentes.

o s

\ i J )
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Pantalla N° 5: Las lineas segtin su posicién en el espacio

Membrete de informacion institucional.

Todos los botones anteriormente mencionados que estan presentes en todas las

pantallas.

Definicion de lineas seglin su posicion en el espacio y una imagen referente a

cada una de ellas.

FORMA MECANICO REGLAT LAPIZ,
POSICIONEN ~ARQUITECTONICO  FEGLA GRADUADA BORFADOR
ELESPACIO ELECTRICO SCUADRAS PAPEL
BELACIGN ELECTRGHNICO TRANSPORTADOR
ENTRE 1 TOPOGRAFICO COMPAS

GEOLOGICO

LINEAS

SEGUN SU POSICION EN EL ESPACIO

Linea Vertical: Es la linea recta perpendicular al
horizonte.

Linea Horizontal: Es la linea que corresponde al nivel
del agua cuando esta se encuentra en reposo.

Linea Inclinada: Es la linea que desiste de su posicién
vertical y horizontal y presenta un extremo inclinado
hacia uno de sus lados.

75



Pantalla N° 6: Las lineas

Membrete de informacion institucional.

Todos los botones anteriormente mencionados que estan presentes en todas las

pantallas.

Definicion de lineas segtn su relacion que guardan entre si y una imagen

referente a cada una de ellas.

" ANICO i
UITECTONICO
ELESPACIO  ELECTRICO CUADS PAPEL
RELACION ELECTRONICO TRANSPORTADOR
ENTRE 81 TOFOGRAFICO COMPAS
E0LO0!
LINEAS

SEGUN SU RELACION QUE GUARDAN ENTRE Si

Lineas Paralelas: Son dos o mas lineas que estando
en un mismo plano jamas llegan a unirse al
proyectarse sus extremos.

Linea Oblicua: Es la linea que se encuentra con la
horizontal formando un angulo que no es recto.

a) Lineas Convergentes: Son lineas que partiendo
de puntos diferentes se unen en otro al proyectar
sus extremos. 5

b) Lineas Divergentes: Son las lineas que parten de
un mismo punto y al proyectar sus extremos se
separan en direcciones diferentes. N

Linea Perpendicular: Es la linea que se encuentra con
la horizontal formando un angulo recto.
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Pantalla N° 7: Dibujo Técnico

Membrete de informacion institucional.

Todos los botones anteriormente mencionados que estan presentes en todas las

pantallas.

Definicion de dibujo técnico y una imagen referente.

DIBUIO TECNICO

Es un sistema de representacion grafica de diversos
fipos de objetos, con el proposito de proporcionar
informacicn suficients para facilitar su andlisis, ayudar
aelaborar su disefio y posibilitar la futura
construccion ¥ mantenimiento del mismo. Susle
reslizarse con el awtilio de medios informatizados o,
directamente, sobre papel u otros soportes planos.

1 ¥

s

i

BB
SO




Pantalla N° 8: Dibujo Técnico

Membrete de informacion institucional.

Todos los botones anteriormente mencionados que estan presentes en todas las

pantallas.

Definicion de dibujo técnico mecanico y una imagen referente.

DIBUJO TECNICO
DIBUJO MECANICO

Eldibujc mecanico se emplea en la representacion de
pizas o pares de maguinas, maguinarizs, vehiculos
comeo grikas y motos, aviones, helicopteres y maguinas
industriales. Los planos gue representan un
mecanisme simple o una maguina formada por un
conjunto de piezas, son llamades planos de conjunto; y
los que representa un sGlo elemento, plano de pieza.
Los que representan un conjunto de piezas con las
indicaciones grificas para su colocacion, y armar un
tode, son llamados planos de montaje.

Yo
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Pantalla N° 9: Dibujo Técnico
Membrete de informacion institucional.

Todos los botones anteriormente mencionados que estan presentes en todas las

pantallas.

Definicion de dibujo técnico eléctrico y una imagen referente.

DIBUJO TECNICO
DIBUJOELECTRICO

Este tipo de dibujo 52 refiere a la representacion
grafica de instalaciones eléctricas en una industria,
oficina o vivienda o en cualguier estructura
arquitectonica que requisra de electricidad. Mediante
la simbologia correspondiente se representan
acometidas, caja de contador, tablers principal, linea
de circuitos, interruptores, toma comrientes, salidas de
limparas entre otros.
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Pantalla N° 10: Dibujo Técnico
Membrete de informacion institucional.

Todos los botones anteriormente mencionados que estan presentes en todas las

pantallas.

Definicion de dibujo técnico topografico y una imagen referente.

DIBUJO TECNICO
DIBUJO TOFOGRAFICO

Eldibuje topogrifico nos represents graficaments las
caracteristicas de una determinada extension de
terreno, mediante signos convencionalmente
establecidos. Nos musstra los accidentes naturales v
artificiales, cotas o medidas, curvas horizontales o
curvas de nivel.
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Pantalla N° 11: Dibujo Técnico

Membrete de informacion institucional.

Todos los botones anteriormente mencionados que estan presentes en todas las

pantallas.

Definicion de dibujo técnico geoldgico y una imagen referente.

DIEUJOTECNICO
DIBUJC GEOLOGICO

El dibujo geckigico se emplea en geografia ven
geokogia, en &l 52 representan las diversas capas de
latierra empleando una simbolegia v da & conocer bos
minerales contenidos en cada capa. Se usa mucho en
mineriz y en exploraciones de yacimientos

petrolfieros.

Skillndadir o
]

F ?-'} 4'
g P
"lg'r:f Yo
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Pantalla N° 12: Instrumentos
Membrete de informacion institucional.

Todos los botones anteriormente mencionados que estan presentes en todas las

pantallas.

Se puede encontrar una lista de los instrumentos usados en el dibujo técnico y

una imagen referente.

INSTRUMENTOS

Regla T

Regla Graduada
Escuadras
Transportador
Compés
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Pantalla N° 13: Instrumentos
Membrete de informacion institucional.

Todos los botones anteriormente mencionados que estan presentes en todas las

pantallas.

Definicion de regla T y una imagen referente.

INSTRUMENTOS
REGLAT

Laregls T recibe esenombre por susemsjanza con la
letra T. Posee dos brazos perpendiculares entre si. El
brazo fransversal 25 mas corto. Se fabrican de madera
oplastico. Se emples para trazar lineas parslelss
horizontales en forma ripida y precisa. Tambign sirve
como punto de apoyo 3 las escuadras v para alinear el
formato y proceder a su fijacion.
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Pantalla N° 14: Instrumentos

Membrete de informacion institucional.

Todos los botones anteriormente mencionados que estan presentes en todas las

pantallas.

Definicion de regla graduada y una imagen referente.

INSTRUMENTOS
REGLA GRADUADA

Es un instrumento fundamental que debe posesr todo
dibujante. Ella puede ser graduada de acuerdo con el
Sistema Métrico Decimal o de acuerdo con el sistema
inglés de medida.

Tipos

Los tipos mas comunes son; de madera, metaly
plastico; gradusda en centimatros, con indicacion de los
milimetres; de 30 centimetros de longitud; planas o de
formas diversas, segun el fabricante.

Uso

Eluso de la regla es para trabajar con escala normal, 1
1, ¥ &5 un instrumento necesanio para el estudiante de
dibujo y otros fines.
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Pantalla N° 15: Instrumentos

Membrete de informacion institucional.

Todos los botones anteriormente mencionados que estan presentes en todas las

pantallas.

Definicion de escuadras y una imagen referente.

INSTRUMENTOS
ESCUADRAS

Sirven para trazar lineas horizontsles, vericales 2
inclinadas. Ademas combinadas entre si 52 emplean
para trazar paralkelas, perpendiculares y oblicuas. Las
escusdras que se utiizan en 2l Dibuje Técnico son
dos:

La escuadra de 45° gue tiene forma de trisngulo
isosceles con un angule de 90° v los otros dos de 45°.
La escuadra de 60° llamads tambign canabén gus
tiene forma de triangul escaleno, cuyos Angulos
miden 30°, 30F y 60°Llas escusdras pusden llevar
grabada la graduscion en centimetres y milimetros v
lz5 hay con el borde biselado

A
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Pantalla N° 16: Instrumentos

Membrete de informacion institucional.

Todos los botones anteriormente mencionados que estan presentes en todas las

pantallas.

Definicion de transportador y una imagen referente.

INSTRUMENTOS
TRANSPORTADOR

Eltransportador &5 un instrumento para medir angulos.
Consiste en un circulo con divisiones de grados v
minutes.

Cuando se les fabrica sobre una circunferencia
completa, consta de 360°. Cada grado esta subdividido
en 10, En algunos instrumentos cada minuto tiene una
subdivision, que indica 307,

Tambign &5 muy comun un transportader fabricado de
medio circule. En este caso solaments tiene indicados
180°.

Como tedo instrumente de dibujo, el transportador
requiere un cuidado muy especial. El dafo que sufrasu
borde impide apreciar comactamente la indicacion en la
lectura.
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Pantalla N° 17: Instrumentos

Membrete de informacion institucional.

Todos los botones anteriormente mencionados que estan presentes en todas las

pantallas.

Definicion de compas y una imagen referente.

INSTRUMENTOS
COMFAS

Es un instrumento de dibuje que seemplea para
trazar arcos, circunferencias v transportar medidas.
Ests compuesto por dos brazos articulados y por un
extremo donde e513 acoplada una pisza cilivdrica
llamada mange. Uno de los brazos tiens una aguja de
@cero, gradusble mediante un tomnille de presion. El
otro brazo tiene un dispositive al cual puede
adaptarse un portaminas y otros Sccesorios.
Cuidado

Para legrar un rendimiente maximoe del compsas es
necesario recordar sus aplicaciones vy las
posibilidades de cada tipe. Ademas, como todo
instrumentao de pracision, deben tomarse slgunas
precaucionss para evitar su deterioro, las cuales
pusden resumirse asi

Proteger constantemente la punta de acero. Su
deterioro armuing todo el instrumento.

Froteger 2l tiralineas para evitar golpes v sporeos
que ko deforman. Se kgra asiun resultado Gptimo en
Is calidad del trazado.

Proteger la punta de grafito para evitar su rotwra.
Mantener afilada la punta de grafito para lograr la
perfeccion del trazado

87



Pantalla N° 18: Materiales

Membrete de informacion institucional.

Todos los botones anteriormente mencionados que estan presentes en todas las

pantallas.

Se puede encontrar una lista de los materiales usados en el dibujo técnico y

una imagen referente.

MATERIALES

LAPIZ,
BORRADOR
FAFEL.
E r i}
ol o [ I
- [ — =)
- -
ESo
—
e

88



Pantalla N° 19: Materiales

Membrete de informacion institucional.

Todos los botones anteriormente mencionados que estan presentes en todas las

pantallas.

Definicion de lapiz, asi como un cuadro de clasificacion segtn el trazado y

una imagen referente.

WATERIALES
LAFIZ

Elldpz &5 fundamental para tedo dibujante Pero no
todos los lapices siven pars dibujar. Es necesario
utilizar aguelios fabricados especficaments pars este
fin.

Minas

Los ldpices para dibujar estan fabricados cen minas de
grafito, las cuales se pueden adguinr en una escala de
dureza gue va desde 2l mas susve hasta & mas duro.

Caracteristicos Clast.  Uso
Muy blando y nagra 4B Demasiodo
Moy blondo ymuy 3B Blando
7=
; Blando y muy nagra 2B Croquis
Blando y nagro B Rotulacidn
Semi blando y HE
negro
Semi blanda F Para delinsar
Duro H
B Meds duro 2H
I Mury duro 3H Para tramdos
Motcblemente duro EH
Mury duro &H
Dureza de Piedra  TH Demasiodo Duso
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Pantalla N° 20: Materiales

Membrete de informacion institucional.

Todos los botones anteriormente mencionados que estan presentes en todas las

pantallas.

Definicion de borrador y una imagen referente.

MATERIALES
BORRADOR

Ssemplean para hacer desaparecer tramos
incorrectos, emores, manchas o trazos sobrantes. Por
lo general son blandas, flexibles v de tonos claros para
evitar manchas en el papel.

Antes de borrar debe asegurarse de gue estalimpis v
5ihemos de borrar partes peguenas, trazos sobrantes
olineas cercanas, debemos usar la plantils suxiliar
delborrado de acero laminado.

Para eliminar del papel las particulss de gafito 52 usa
una goma pulverizada dentro de una almohadilla
llamada borrona.

%,
!
—
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Pantalla N° 21: Materiales

Membrete de informacion institucional.

Todos los botones anteriormente mencionados que estan presentes en todas las

pantallas.

Definicion de papel y una imagen referente.

MATERIALES
FAFEL

Mormalments 2l papel para dibujo técnico &5 una
ldmina delgada consistente en fibras de celulosa
reducidas 3 pasta por procedimizntos gquimicos y
mecanicos, v oblenidas de trapos, madera, esparto
{planta graminea), =tc

Fara el dibujo técnico s suslen distinguir dos tipos de
papel especificos.

-Papel Opaco para dibujo: Sucolr varia desde 2l
blanco hasta el amarillento v es ligeramente brillante.

-Papel Traslucido o Vegetal: Esta clase de papel 25
notablements transparente v de tono blanco azulado.
Este tipo de papel permite &l paso da la luz 3 través de
£l, ko que facilita ver con claridad cuslquisr dibuje que
esté debajo del mismo, ideal para cako. Ademas, 25 el
sdecusdo para trabsjar con tinta china, |z cusl se
puede borrar, 5ies necesano, con bastante facilidad sin
que s& deteniore el papel, incleso raspando con
cuchilla.
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Pantalla N° 22: Construcciones geométricas

Membrete de informacion institucional.

Todos los botones anteriormente mencionados que estan presentes en todas las

pantallas.

Se encontraran solo imagenes referentes a las construcciones geométricas con

enlaces a videos tutoriales.

COMSTRUCCIONES GEOMETRICAS

%/
& n
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Pantalla N° 23: Triangulos

Membrete de informacion institucional.

Todos los botones anteriormente mencionados que estan presentes en todas las

pantallas.

Se encontraran solo imagenes referentes a los triangulos con enlaces a videos

tutoriales.

TRIANGULCS
Es un poligons determinado por tres rectas que se cortan
dos 3 dos en tres puntos {gue no 52 encuentran
slineades). Los puntos de interseccion de las rectas son
los wertices v kos segmentos de recta determinados son
los lados del trisngule. Des lados contiguos forman uno
delos dngulos interiores del tridngulo.
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Pantalla N° 24: Cuadrilateros
Membrete de informacion institucional.

Todos los botones anteriormente mencionados que estan presentes en todas las

pantallas.

Se encontraran s6lo imagenes referentes a los cuadrilateros con enlaces a

videos tutoriales.

CUADRILATERDS

Es un poligono que tiene cuatro lados. Los
cusdriliteros pusden tener distintas formas pero todos
ellos tienen cuatro vértices y dos diagonales. Ctros
nombres usados para referirse 3 este poligono son

tetragono v cuadrangulo.
- g
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Pantalla N° 25: Enlaces

Membrete de informacion institucional.

Todos los botones anteriormente mencionados que estan presentes en todas las

pantallas.

Se encontraran los enlaces a otras paginas de referencia para investigaciones.

Enciclopedia Libre,
Disponible en: hitp://es. wikipedis.org

Pagina de Recursos de Dibujo Tecnico.
Disponible en: hitp:/feww. dibujotecnico.com

Portsl Educative de Dibujo Técnico.
Disponible an:
hitp:/fererw. tododibuie. com

WIKI Educative de Dibujo Técnico

Disponible an:
https://dibtecnico. wikispaces.com/2. +CONST
RUCCIONES+GEOMHCINESTRICAS+EY
CI%BISICAS
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Pantalla N° 26: Foros

Membrete de informacion institucional.

Todos los botones anteriormente mencionados que estan presentes en todas las

pantallas.

Se encontraran los enlaces a los foros de discusion.

FORO

| OOLOCAR UN NUEWD TEMA DE DISCUSION |
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Pantalla N° 27: Tareas

Membrete de informacion institucional.

Todos los botones anteriormente mencionados que estan presentes en todas las

pantallas.

Se encontraran los enlaces a las pruebas en linea y los foros de discusion.

m PRUSEA N1 TIPOSDE UNEAS

FORD N*1: TIPOSDE LINEAS,
CLASIFICACKON Y CARACTERISTICAS

m PRUESA N* Z TIPOS DEDISUJO TECNICO

FORO N*Z TIPOS DE DISU.JO TECHICO

TAREA INDCIVIDUAL: INSTRUMENTOS Y
I MATERIALES

FORD N*X CONSTRUCIONES GEOMETRICAS

TAREA INDIVIDUAL: CONETRUCCIONES
E GEOMETRICAS

ﬁ FORD N4 TRIANGULOS ¥ CUADRILATEROS
TAREA INDMIDUAL TRIANGULOS ¥ CUADRILATEROS
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Pantalla N° 28: Mapa del sitio

Membrete de informacion institucional.

Todos los botones anteriormente mencionados que estan presentes en todas las

pantallas.

Se encontrara un diagrama con la distribucion de la pagina.
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Pantalla N° 29: Contacto
Membrete de informacion institucional.

Todos los botones anteriormente mencionados que estan presentes en todas las
pantallas.

Se encontrara la informacién de contacto.

LIC. YOLIANI AVILA
Eﬂ DIBUJOTECHICOINTERACTIVO@EMAIL COM

YOLIANIAVILAGGMAIL COM

YOLIANIAVILAGHOTMAIL COM

@YOLIAMIA

=
“ YOLIANT AVILA
&
o

hitp://dibuj nicointeractivo. b .com/
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Planificacién Final del Prototipo

Pantalla N° 1:

La portada del prototipo, se le ha cambiado la abreviatura de la palabra
licenciado de Lic. A Lcda.

LCDA. YOLIANI AVILA

ENTRAR
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Pantalla N° 2:

El membrete con las palabras dibujo técnico y el nombre del autor fue
cambiado por el membrete con el nombre de la republica, ministerio, nombre de la

institucion y ubicacion de la dependencia.

A la pantalla nimero dos se le asigno una disposicién de botones en forma de
“L” en la parte superior. Asi como también se cambio el color del menu emergente de
los botones superiores, que sera de fondo gris, con letras de color negro y cuando se
selecciona se muestra el fondo de color azul con las letras de color morado, y se le
elimino el cuadro de color turquesa que enmarca el texto de bienvenida, asi como se

cambio la imagen central de la bienvenida, se justifico el texto.

Bienvenidos a la comunidad virtual de aprendizaje enfocada en consolidar las
competencias orientadas hacia el dibujo técnico, ambiente destinado para
profesores y estudiantes, que deseen aprovechar las Tecnologias de Informacion
y Comunicacion, participando en temas primordiales y foros de aprendizaje y
videos, entre otras actividades.
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Pantalla N° 3:

El membrete con las palabras dibujo técnico y el nombre del autor fue
cambiado por el membrete con el nombre de la republica, ministerio, nombre de la

institucion y ubicacion de la dependencia.

A la pantalla nimero tres se le asigno una disposicién de botones en forma de
“L” en la parte superior. Asi como también se cambio el color del menu emergente de
los botones superiores, que sera de fondo gris, con letras de color negro y cuando se

selecciona se muestra el fondo de color azul con las letras de color morado, también

se le agrego mas informacion referente al tema.

EL CARMELO

LINEAS

Una linea es una sucesion continua de infinitos puntos.

Otro concepto de linea desde la teoria de Kandinsky es, la linea geométrica es un ente
invisible. La linea es un punto en movimiento sobre el plano; al destruirse el reposo del
punto este se mueve por el espacic dando origen a la linea.

P i
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Pantalla N° 4:

El membrete con las palabras dibujo técnico y el nombre del autor fue
cambiado por el membrete con el nombre de la republica, ministerio, nombre de la

institucion y ubicacion de la dependencia.

A la pantalla niimero cuatro se le asigno una disposicion de botones en forma
de “L” en la parte superior. Asi como también se cambio el color del ment emergente
de los botones superiores, que sera de fondo gris, con letras de color negro y cuando
se selecciona se muestra el fondo de color azul con las letras de color morado, se

justifico el texto.

LINEAS
SEGUN SU FORMA:

i Linea Recta: Son todas aquellas lineas en que todos sus puntos van en una misma direccion.

Linea Curva: Son las lineas que estan constituidas en forma curva; pero a su vez sus puntos van
en direcciones diferentes.

(e e R

Linea Quebrada: Esta linea esta formada por diferentes rectas a su vez que se cortan entre si y
llevan direcciones diferentes.
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Pantalla N° 5:

El membrete con las palabras dibujo técnico y el nombre del autor fue
cambiado por el membrete con el nombre de la republica, ministerio, nombre de la

institucion y ubicacion de la dependencia.

A la pantalla nimero cinco se le asigno una disposicion de botones en forma
de “L” en la parte superior. Asi como también se cambio el color del ment emergente
de los botones superiores, que sera de fondo gris, con letras de color negro y cuando
se selecciona se muestra el fondo de color azul con las letras de color morado, se

justifico el texto.

LINEAS

SEGUN SU POSICION EN EL ESPACIO

Linea Vertical: Es |la linea recta perpendicular al harizonte.

Linea Horizontal: Es la linea que corresponde al nivel del agua cuando esta se encuentra
en reposo.
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Pantalla N° 6:

A la pantalla nimero seis se le asigno una disposicién de botones en forma de
“L” en la parte superior. Asi como también se cambio el color del menu emergente de
los botones superiores, que sera de fondo gris, con letras de color negro y cuando se

selecciona se muestra el fondo de color azul con las letras de color morado, se

justifico el texto.

o

EL CARMELO

LINEAS

SEGUN SU RELACION QUE GUARDAN ENTRE Si

Lineas Paralelas: Son dos o més lineas que estando en un mismo plano jamas llegan a unirse al
proyectarse sus extremos.

Linea Oblicua: Es la linea que se encuentra con la horizontal formando un dngulo que no es recto.

a)_Lineas Convergentes: Son lineas que partiendo de puntos diferentes se unen en otro al
proyectar sus extremos.
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Pantalla N° 7:

El membrete con las palabras dibujo técnico y el nombre del autor fue
cambiado por el membrete con el nombre de la republica, ministerio, nombre de la

institucion y ubicacion de la dependencia.

A la pantalla niimero siete se le asigno una disposicion de botones en forma de
“L” en la parte superior. Asi como también se cambio el color del menu emergente de
los botones superiores, que sera de fondo gris, con letras de color negro y cuando se
selecciona se muestra el fondo de color azul con las letras de color morado, se

justifico el texto.

DIBUJO TECNICO

Es un sistema de representacién grafica de diversos tipos de abjetos, con el propésito de proporcionar
informacion suficiente para facilitar su andlisis, ayudar a elaborar su disefio y posibilitar la futura
construccion y mantenimiento del mismo. Suele realizarse con el auxilio de medios informatizados o,
directamente, sobre papel u ofros soportes planos.
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Pantalla N° 8:

El membrete con las palabras dibujo técnico y el nombre del autor fue
cambiado por el membrete con el nombre de la republica, ministerio, nombre de la

institucion y ubicacion de la dependencia.

A la pantalla nimero ocho se le asigno una disposicion de botones en forma
de “L” en la parte superior. Asi como también se cambio el color del ment emergente
de los botones superiores, que sera de fondo gris, con letras de color negro y cuando

se selecciona se muestra el fondo de color azul con las letras de color morado, se

justifico el texto.

DIBUJO TECNICO

DIBUJO MECANICO

El dibujo mecénico se emplea en la representacion de piezas o partes de maquinas, maquinarias,
vehiculos como grias y motos, aviones, helicépteros y maquinas industriales. Los planos que
representan un mecanismo simple o una maquina formada por un conjunto de piezas, son llamados
planos de conjunto; y los que representa un sélo elemento, plano de pieza. Los que representan un
conjunto de piezas con las indicaciones graficas para su colocacidn, y armar un todo, son llamados
planos de montaje.
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Pantalla N° 9:

El membrete con las palabras dibujo técnico y el nombre del autor fue
cambiado por el membrete con el nombre de la republica, ministerio, nombre de la

institucion y ubicacion de la dependencia.

A la pantalla nimero nueve se le asigno una disposicién de botones en forma
de “L” en la parte superior. Asi como también se cambio el color del ment emergente
de los botones superiores, que sera de fondo gris, con letras de color negro y cuando

se selecciona se muestra el fondo de color azul con las letras de color morado, se

justifico el texto.

o

EL CARMELO

DIBUJO TECNICO

DIBUJO ELECTRICO

Este tipo de dibujo se refiere a la representacion grafica de instalaciones eléctricas en una industria,
oficina o vivienda o en cualquier esfructura arguitectonica que requiera de electricidad. Mediante la
simbologia correspondiente se representan acometidas, caja de contador, tablero principal, linea de
circuitos, interruptores, toma corrientes, salidas de lamparas entre ofros.

*'J"]?"_fr".‘ [
1| o i
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Pantalla N° 10:

El membrete con las palabras dibujo técnico y el nombre del autor fue
cambiado por el membrete con el nombre de la republica, ministerio, nombre de la

institucion y ubicacion de la dependencia.

A la pantalla ntimero diez se le asigno una disposicién de botones en forma de
“L” en la parte superior. Asi como también se cambio el color del menu emergente de
los botones superiores, que sera de fondo gris, con letras de color negro y cuando se
selecciona se muestra el fondo de color azul con las letras de color morado, se

justifico el texto.

DIBUJO TECNICO

DIBUJO TOPOGRAFICO

El dibujo topogréfico nos representa graficamente las caracteristicas de una determinada extensién de
terreno, mediante signos convencionalmente establecidos. Nos muestra los accidentes naturales y
artificiales, cotas o medidas, curvas horizontales o curvas de nivel.
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Pantalla N° 11:

El membrete con las palabras dibujo técnico y el nombre del autor fue
cambiado por el membrete con el nombre de la republica, ministerio, nombre de la

institucion y ubicacion de la dependencia.

A la pantalla nimero once se le asigno una disposicion de botones en forma de
“L” en la parte superior. Asi como también se cambio el color del menu emergente de
los botones superiores, que sera de fondo gris, con letras de color negro y cuando se

selecciona se muestra el fondo de color azul con las letras de color morado, se cambio

la imagen central de la pantalla, se justifico el texto.

EL CARMELO

DIBUJO TECNICO

DIBUJO GEOLOGICO

El dibujo geoldgico se emplea en geografia y en geologia, en él se representan las diversas capas de la
fierra empleando una simbologia y da a conocer los minerales contenidos en cada capa. Se usa mucho
en mineria y en exploraciones de yacimientos petroliferos.
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Pantalla N° 12:

El membrete con las palabras dibujo técnico y el nombre del autor fue
cambiado por el membrete con el nombre de la republica, ministerio, nombre de la

institucion y ubicacion de la dependencia.

A la pantalla nimero doce se le asigno una disposicion de botones en forma de
“L” en la parte superior. Asi como también se cambio el color del menu emergente de
los botones superiores, que sera de fondo gris, con letras de color negro y cuando se
selecciona se muestra el fondo de color azul con las letras de color morado, también

se cambiaron las imagenes de la pantalla.

bmsuesi | nsTrUMENTOS
I REGLAT
ey TR
¥ relaTeero:
In L] 2 3_; 567:9101.11!;

ESCRUADRAS

TRAMSPORTADCR

R,
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Pantalla N° 13:

El membrete con las palabras dibujo técnico y el nombre del autor fue
cambiado por el membrete con el nombre de la republica, ministerio, nombre de la

institucion y ubicacion de la dependencia.

A la pantalla nimero trece se le asigno una disposicion de botones en forma
de “L” en la parte superior. Asi como también se cambio el color del ment emergente
de los botones superiores, que sera de fondo gris, con letras de color negro y cuando
se selecciona se muestra el fondo de color azul con las letras de color morado,

también se cambio la imagen de la pantalla, se justifico el texto.

o

EL CARMELO

INSTRUMENTOS

REGLAT

Laregla T recibe ese nombre por su semejanza con la letra T. Posee dos brazos perpendiculares entre
si. El brazo transversal es mas corto. Se fabrican de madera o plastico. Se emplea para frazar lineas
paralelas horizontales en forma rapida y precisa. También sirve como punto de apoyo a las escuadrasy
para alinear el formato y proceder a su fijacion.
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Pantalla N° 14:

El membrete con las palabras dibujo técnico y el nombre del autor fue
cambiado por el membrete con el nombre de la republica, ministerio, nombre de la

institucion y ubicacion de la dependencia.

A la pantalla ntimero catorce se le asigno una disposicién de botones en forma
de “L” en la parte superior. Asi como también se cambio el color del ment emergente
de los botones superiores, que sera de fondo gris, con letras de color negro y cuando
se selecciona se muestra el fondo de color azul con las letras de color morado, se

justifico el texto.

EL CARMELO

INSTRUMENTOS
REGLA GRADUADA

Es un instrumento fundamental que debe poseer todo dibujante. Ella puede ser graduada de acuerdo
con el Sistema Métrico Decimal o de acuerdo con el sistema inglés de medida.

Tipos

Los tipos mas comunes son: de madera, metal y pldstico; graduada en centimetros, con indicacion de
los milimetros; de 30 centimetros de longitud; planas o de formas diversas, segin el fabricante.

Uso
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Pantalla N° 15:

El membrete con las palabras dibujo técnico y el nombre del autor fue
cambiado por el membrete con el nombre de la republica, ministerio, nombre de la

institucion y ubicacion de la dependencia.

A la pantalla nimero quince se le asigno una disposicion de botones en forma
de “L” en la parte superior. Asi como también se cambio el color del meni emergente
de los botones superiores, que sera de fondo gris, con letras de color negro y cuando
se selecciona se muestra el fondo de color azul con las letras de color morado,

también se cambio la imagen de la pantalla, se justifico el texto.

weo e | [osonone] |wemers | | wes | | i | | e | v

INSTRUMENTOS

ESCUADRAS

Sirven para trazar lineas horizontales, verticales e inclinadas. Ademas combinadas entre si se
emplean para trazar paralelas, perpendiculares y oblicuas. Las escuadras que se utilizan en el
Dibujo Técnico son dos:

La escuadra de 45° gue tiene forma de triangulo isdsceles con un angulo de 90° y los otros
dos de 45°.

La escuadra de 60° llamada también cartabon que tiene forma de tridngulo escaleno, cuyos
angulos miden 90°, 30° y 60°.Las escuadras pueden llevar grabada la graduacién en
centimetros y milimetros y las hay con el borde biselado.

AN
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Pantalla N° 16:

El membrete con las palabras dibujo técnico y el nombre del autor fue
cambiado por el membrete con el nombre de la republica, ministerio, nombre de la

institucion y ubicacion de la dependencia.

A la pantalla numero dieciséis se le asigno una disposicién de botones en
forma de “L” en la parte superior. Asi como también se cambio el color del menu
emergente de los botones superiores, que sera de fondo gris, con letras de color negro

y cuando se selecciona se muestra el fondo de color azul con las letras de color

morado, también se cambio la imagen de la pantalla, se justifico el texto.

INSTRUMENTOS

TRANSPORTADOR

de grados y minutos.

Cuando se les fabrica sobre una circunferencia completa, consta de 360°. Cada grado esta
subdividido en 10'. En algunos instrumentos cada minuto tiene una subdivision. que indica 30",

_ El transportador es un instrumento para medir angulos. Consiste en un circulo con divisiones
_ También es muy comin un transportador fabricado de medio circulo. En este caso solamente
i tiene indicados 180°.

Como todo instrumento de dibujo. el transportador requiere un cuidado muy especial. El dafio
que sufra su borde impide apreciar corr indicacion en la lectura.
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Pantalla N° 17:

El membrete con las palabras dibujo técnico y el nombre del autor fue
cambiado por el membrete con el nombre de la republica, ministerio, nombre de la

institucion y ubicacion de la dependencia.

A la pantalla numero diecisiete se le asigno una disposicion de botones en
forma de “L” en la parte superior. Asi como también se cambio el color del menu
emergente de los botones superiores, que sera de fondo gris, con letras de color negro

y cuando se selecciona se muestra el fondo de color azul con las letras de color

morado, se justifico el texto.

INTRUMENTOS
COMPAS

Es un instrumento de dibujo que se emplea para trazar arcos, circunferencias y transportar
medidas. Esta compuesto por dos brazos articulados y por un extremo donde esta acoplada
una pieza cilindrica llamada mango. Uno de los brazos tiene una aguja de acero. graduable
mediante un tornillo de presion. El otro brazo tiene un dispositivo al cual puede adaptarse un
portaminas y otros accesorios.

Cuidado

Para lograr un rendimiento maximo del compas es necesario recordar sus aplicaciones y las
posibilidades de cada tipo. Ademas, como todo instrumento de precision, deben tomarse
algunas precauciones para evitar su deterioro, las cuales pueden resumirse asi:

Proteger constantemente la punta de acero. Su deterioro arruina todo el instrumento.

Proteger el tiralineas para evitar golpes y aporreos que lo deforman. Se logra asi un resultado
antimn en 1a calidad del trarado
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Pantalla N° 18:

El membrete con las palabras dibujo técnico y el nombre del autor fue
cambiado por el membrete con el nombre de la republica, ministerio, nombre de la

institucion y ubicacion de la dependencia.

A la pantalla nimero dieciocho se le asigno una disposicion de botones en
forma de “L” en la parte superior. Asi como también se cambio el color del menu
emergente de los botones superiores, que sera de fondo gris, con letras de color negro
y cuando se selecciona se muestra el fondo de color azul con las letras de color

morado, también se cambiaron las imagenes de la pantalla.

MATERIALES

LAPIZ

BORRADOR
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Pantalla N° 19:

El membrete con las palabras dibujo técnico y el nombre del autor fue
cambiado por el membrete con el nombre de la republica, ministerio, nombre de la

institucion y ubicacion de la dependencia.

A la pantalla nimero diecinueve se le asigno una disposicion de botones en
forma de “L” en la parte superior. Asi como también se cambio el color del menu
emergente de los botones superiores, que sera de fondo gris, con letras de color negro
y cuando se selecciona se muestra el fondo de color azul con las letras de color

morado, se cambio la posicion de la imagen del lapiz en la pantalla, se justifico el

texto.

e | e | e | s || WIS | |t | | s | ooruees |

MATERIALES

LAPIZ

El lapiz es fundamental para todo dibujante. Pero no todos los lapices sirven para dibujar. ES
necesario utilizar aquellos fabricados especificamente para este fin.
Minas

Los lapices para dibujar estan fabricados con minas de grafito, las cuales se pueden adquirir
en una escala de dureza gue va desde el mas suagnasta el mas duro.

| Caracteristicas Clasf. Uso
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Pantalla N° 20:

El membrete con las palabras dibujo técnico y el nombre del autor fue
cambiado por el membrete con el nombre de la republica, ministerio, nombre de la

institucion y ubicacion de la dependencia.

A la pantalla nimero veinte se le asigno una disposicion de botones en forma
de “L” en la parte superior. Asi como también se cambio el color del ment emergente
de los botones superiores, que sera de fondo gris, con letras de color negro y cuando
se selecciona se muestra el fondo de color azul con las letras de color morado,

también se cambio la imagen de la pantalla, se justifico el texto.

o

EL CARMELO

MATERIALES
BORRADOR

Se emplean para hacer desaparecer trazos incorrectos, errores, manchas o trazos sobrantes. Por lo
general son blandas, flexibles y de tonos claros para evitar manchas en el papel.

Antes de borrar debe asegurarse de que esta limpia y si hemos de borrar partes pequefias, trazos
sobrantes o lineas cercanas, debemos usar la plantilla auxiliar del barrado de acero laminado.

Para eliminar del papel las particulas de grafito se usa una goma pulverizada dentro de una almohadilla
llamada borrona.
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Pantalla N° 21:

El membrete con las palabras dibujo técnico y el nombre del autor fue
cambiado por el membrete con el nombre de la republica, ministerio, nombre de la

institucion y ubicacion de la dependencia.

A la pantalla numero veintiuno se le asigno una disposicion de botones en
forma de “L” en la parte superior. Asi como también se cambio el color del menu
emergente de los botones superiores, que sera de fondo gris, con letras de color negro
y cuando se selecciona se muestra el fondo de color azul con las letras de color

morado, también se cambio la imagen de la pantalla, se justifico el texto.

MATERIALES

PAPEL

Normalmente el papel para dibujo técnico es una lamina delgada consistente en fibras de
celulosa reducidas a pasta por procedimientos quimicos y mecanicos. y obtenidas de trapos,
madera, esparto (planta graminea), etc

Para el dibujo técnico se suelen distinguir dos tipos de papel especificos.

~Papel Opaco para dibujo: Su color varia desde el blanco hasta el amarillento y es ligeramente
brillante.

«Papel Traslicido o Vegetal: Esta clase de papel es notablemente transparente y de tono
blanco azulado. Este tipo de papel permite el paso de la luz a traves de &l, lo gque facilita ver
con claridad cualquier dibujo que esté debajo del mismo, ideal para calco. Ademas, es el
adecuado para trabajar con tinta chinag, la cual se puede borrar, si es necesario, con bastante
facilidad sin que se deteriore el papel, pando comcuchilla.

A2 |
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Pantalla N° 22:

El membrete con las palabras dibujo técnico y el nombre del autor fue
cambiado por el membrete con el nombre de la republica, ministerio, nombre de la

institucion y ubicacion de la dependencia.

Se colocaron los videos tutoriales directamente en la pantalla, también se

cambio las imagenes de las principales construcciones geométricas utilizadas.

CONSTRUCCIONES GEOMETRICAS

CONSTRUCCION DE PERPENDICULARES
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Pantalla N° 23:

El membrete con las palabras dibujo técnico y el nombre del autor fue
cambiado por el membrete con el nombre de la republica, ministerio, nombre de la

institucion y ubicacion de la dependencia.

Se colocaron los videos tutoriales directamente en la pantalla, se eliminaron

dos imagenes de triangulos, se justifico el texto.

TRIANGULOS

Es un poligono determinado por tres rectas que se cortan dos a dos en tres puntos (que no
se encuentran alineados). Los puntos de interseccion de las rectas son los vértices y los
segmentos de recta determinados son los lados del triangulo. Dos lados contiguos forman uno
de los angulos interiores del triangulo.

VIDEOS TUTORIALES:

JUILATERO
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Pantalla N° 24:

El membrete con las palabras dibujo técnico y el nombre del autor fue
cambiado por el membrete con el nombre de la republica, ministerio, nombre de la

institucion y ubicacion de la dependencia.

Se colocaron los videos tutoriales directamente en la pantalla, cambio la

posicién de las imagenes sobre cuadrilateros y también se eliminaron algunas, y se

justifico el texto.

CUADRILATEROS

Es un poligono que tiene cualtro lados. Los cuadrilaieros pueden tener distinias formas pero
todos ellos tienen cuatro veértices y dos diagonales. Otros nombres usados para referirse a
este poligono son tetragono v cuadrangulo.

rombolde
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Pantalla N° 25:

El membrete con las palabras dibujo técnico y el nombre del autor fue

cambiado por el membrete con el nombre de la republica, ministerio, nombre de la

institucion y ubicacion de la dependencia, asi como la disposicion centrada del texto.

ENLACES

Enciclopedia Libre.
Disponible en: hitp:ifes wikipedia.org
Pagina de Recursos de Dibujo Técnico.

Disponible en: http:twww dibujotecnico.com

Paortal Educativo de Dibujo Técnico.

Disponible en: hitphwww tododibujo. com

WK Educativo de Dibujo Técnico

Disponible en:
hitps:idibtecnico. wikispaces.com/2 +CONSTRUCCIONES+GEOM%C3%89TRICAS+B%C3%8 15ICAS
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Pantalla N° 26:

El membrete con las palabras dibujo técnico y el nombre del autor fue

cambiado por el membrete con el nombre de la republica, ministerio, nombre de la

institucion y ubicacion de la dependencia.

http-//dibujotecnicointecra. foroblog. net/
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Pantalla N° 27:

El membrete con las palabras dibujo técnico y el nombre del autor fue
cambiado por el membrete con el nombre de la republica, ministerio, nombre de la

institucion y ubicacion de la dependencia.

Se cambiaron las imagenes referentes a las actividades como las pruebas y

foros.

TAREAS

/ PRUEBA N° 1- TIPOS DE LINEAS

Qo

t f FORO N°1: LAS LINEAS
http-//dibujotecnicointecra foroblog net/

/PRUEBA N° 2- TIPOS DE DIBUJO TECNICO
Qo

i -
‘ i FORO N°Z2: TIPOS DE DIBUJO TECNICO
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Pantalla N° 28:

El membrete con las palabras dibujo técnico y el nombre del autor fue
cambiado por el membrete con el nombre de la republica, ministerio, nombre de la

institucion y ubicacion de la dependencia.

MAPA DEL SITIO

Thown
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Pantalla N° 29:

El membrete con las palabras dibujo técnico y el nombre del autor fue
cambiado por el membrete con el nombre de la republica, ministerio, nombre de la

institucion y ubicacion de la dependencia.

Asi como también se cambiaron las imagenes referentes a las redes sociales

del contacto.

CONTACTO

LICENCIADA YOLIANI AVILA

" dibujotecnicointeractivo@gmail.com
Gmazil

yolianiavila@gmail.com

e unlisniswilsMhatmoil com
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Elaboracion de Guias por Categorias

Guia de Contenido

Contenidos a trabajar

1. Clasificacion de las lineas
2. Tipos de dibujo técnico

3. Instrumentos y materiales
4. Construcciones geomeétricas
5. Tridangulos y cuadrilateros

Las guias de contenido mencionadas anteriormente, se encuentran en la

disposicion de cada una de las pantallas del producto.

Grado de profundidad

1. Al finalizar todos los contenidos el estudiante identificara las lineas segtin su
relacion que guardan entre si e indicara las caracteristicas de cada una de

ellas.
2. Identificara la relacién de acuerdo a las lineas segiin su forma seglin su

posicion en el espacio y la relacion que guardan entre si.

3. Analizara la aplicacion que tiene el dibujo técnico con los diversos campos de

la actividad humana.

4. Identificara los instrumentos de medicion, demads instrumentos y materiales

usados en el dibujo técnico.
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5. Trazara lineas perpendiculares y paralelas, asi como angulos, y sus divisiones,
trazara lineas fundamentales de la circunferencia y la dividira en partes

iguales.
6. Identificara tridangulos de acuerdo con sus lados y segtin sus angulos, asi como

los diferentes tipos de cuadrilateros.

» Estrategias para su tratamiento

1. El contenido se presentara mediante diapositivas, subidas en la red,
elaboradas mediante el programa de disefio de paginas Web Macromedia

DreamWeaver.
2. El contenido se presentara mediante videos tutoriales narrados con los

diferentes pasos sobre las diferentes construcciones geométricas.

* Diversidad de secuencias en su tratamiento

1. Las secuencias con que se utilizaran las estrategias, son diapositivas subidas

en la red que tienen que ver con los tres primeros contenidos.
2. Las secuencias para presentar los videos es un video para cada construccion

geomeétrica.

* Niveles de evaluacion

1. Responder una prueba en linea.
2. Debe realizar un trabajo en Word formato Pdf, tomando en cuenta los

margenes y ortografia.
3. Debe elaborar construcciones geométricas con los instrumentos y materiales

para el dibujo técnico siguiendo los diferentes pasos plasmados en los videos.
» Alternativas de exigencia

1. Responde el hilo de discusion donde fija posicion respecto a que debe hacer

con cada tipo de linea.
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Guia de Estilo

Codigo tipografico

1. Para los textos: letra arial, tamafio n°® 18, color negro.
Para los botones: letra arial, tamafio n° 24, color negro.
3. Para el titulo: letra arial, tamafio n°28, color negro.

N

» Cddigo iconico

1. Los botones estaran presentes en todas las pantallas del curso para una mejor

navegacion del mismo.
2. Existiran iconos en las pantallas que corresponden a las construcciones

geomeétricas, triangulos y cuadrilateros.

» Cddigo cromatico

1. Fondo: blanco
2. Botones: aguamarina claro y violeta.
3. Pestafia superior: aguamarina oscura.

» (Cddigo de gestion de pantalla

1. Membrete e informacion institucional: horizontal y en la parte superior
2. Botones: horizontal en la parte superior debajo de la informacién institucional,

con menus desplegables.
3. Contenido: apareceran debajo de la botonera de acuerdo a cada pantalla.

Guia Comunicacional
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e Niveles de comunicacién

Al inicio en la presentacién del curso el usuario tendra la oportunidad de
visualizar la pantalla de presentacion y en la siguiente pantalla se puede visualizar la
barra de herramientas principal que proporcionard comunicacién con todos los otros

contenidos.

Otros elementos de comunicacion son las herramientas de comunicacién que

mantendran en contacto a los miembros de la comunidad:

1. Foros
Mensajes
3. Redes sociales.

N

» Lenguaje de interfaz

El lenguaje utilizado durante el desarrollo de la comunidad virtual de
aprendizaje fue adaptado a las necesidades y objetivos que persiguen los estudiantes.
Siendo sencillo, simple y natural pero adaptado al nivel académico de los
adolescentes que van acceder a la comunidad virtual de aprendizaje para que el

usuario no tenga problemas al navegar por la herramienta.

* Secuencias de Evaluacion

Las tareas dentro de la comunidad virtual de aprendizaje estdn ordenadas
segun la complejidad que representa cada uno de los contenidos establecidos dentro
de la comunidad con la finalidad de comprobar el nivel de entendimiento que han
tenido los participantes sobre determinados temas. Los estudiantes, al realizar las

actividades distribuidas por contenido individualmente tendran una retroalimentacion
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sobre las mismas para que tengan la oportunidad de plantear sus ideas y conocer las

de sus compafieros.

» Tipos de Navegacion

Entre los tipos de navegacion se encuentra la global que permite que el
visitante se mueva entre las pantallas principales de la comunidad. El mecanismo de
navegacion estara disponible desde todas las paginas representado en la barra de

herramientas principal que sera ubicada en la parte superior.

» Toma de decisiones por parte del usuario

El usuario tendra libertad de elegir el contenido que desea ver dentro de la
comunidad virtual de aprendizaje y el mapa del sitio la proporcionara una vision mas

amplia de las opciones que tiene disponible.

* Organizacién del contenido

El contenido estara distribuido de la siguiente manera:
Presentacion

Bienvenida ala comunidad
Inicio

Enlaces

Tareas

Mapa

Lineas

Forma

Posicion en el espacio

Relacién entre si
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Dibujo técnico
Mecanico
Eléctrico
Topografico
Geoldgico
Instrumentos
Regla t

Regla graduada
Escuadras
Transportador
Compas
Materiales
Lapiz

Borrador

Papel
Construcciones geométricas
Triangulos

Cuadrilateros

* Seleccion de estrategias de evaluacion

1. Prueba de seleccion

La Prueba de Seleccién es un instrumento que en forma individual, permite

determinar el nivel esencial de conocimientos que posee el aspirante en los estudios.

2. Foros educativos
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Foro en el internet es una aplicacion web que da soporte a discusiones u

opiniones en linea.

3. Produccién escrita

La idea es incentivar al estudiante (o a uno mismo). Es una actividad poco
practicada y que es en realidad una actividad enriquecedora. Ayuda a desarrollar la
manera en que un texto es presentado y elaborado. Contribuye al desarrollo de la

creatividad.
4. Elaboracion de construcciones geométricas:
Se construirdn las figuras geométricas, ya sean tridngulos, cuadrilateros o

poligonos, a partir de videos colgados en la aplicacion Web, y el estudiante debera

seguir los pasos para llegar a la conclusion de esa construccion geométrica.
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CAPITULO VI

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

De la informacion estudiada derivada de los resultados se puede detectar
que la asignatura dibujo técnico no es interactiva o en términos tecnolégicos, no
existe un didlogo entre una maquina (computadora) y el usuario, esto hace referencia
a los programas computarizados que aceptan y responden entradas en datos y
comandos por parte de los humanos. La mayoria de los estudiantes conoce y sabe
cémo utilizar un software educativo, que estd destinado a la ensefianza y el auto
aprendizaje y ademas permite el desarrollo de ciertas habilidades cognitivas, en el que
se incluyen diferentes tipos de interaccion que deberia existir entre los actores del
proceso de ensefianza y aprendizaje: educador, aprendiz, conocimiento, computadora.
Como resultado se dice que se puede utilizar un software educativo en la asignatura

como un factor de fortalecimiento.

Dentro de todo el proceso existen espacios para la comunicacion como el
aula de clase, que es donde existe la interaccion de persona a persona, pero que se
determino que no tiene mesas apropiadas para la elaboracion de los dibujos, los
estudiantes no practican los dibujos fuera del aula de clases, que es el espacio que
actualmente existe para aprender y fortalecer los conocimientos de dibujo técnico
para los estudiantes. Las paginas Web y libros electrénicos son una opcion para la
comunicacion, al tener acceso a ellas el estudiante puede establecer una interaccion
con el computador y asi generar un fortalecimiento en la asignatura, pero en el
estudio de los resultados se obtuvo que no la mayoria de los estudiantes consultan
paginas Web relacionadas con el dibujo técnico. Y los blogs que sirven para obtener
informacion acerca de la asignatura de una manera innovadora son sitios Web
periddicamente actualizados que recopilan cronol6gicamente textos o articulos de uno

o varios autores, de los cuales los estudiantes no exploran mucho.



El estudio de las TIC determind que se puede relacionar con la asignatura
dibujo técnico, y que la mayoria de los estudiantes sabe como utilizar las
herramientas Web 2.0, tales como, redes sociales, wikis, blog entre otros, y que al
mismo tiempo piensan que por el contenido de la asignatura si se utiliza una
herramienta Web 2.0, o una comunidad virtual de aprendizaje se puede ayudar a
reforzar la misma, ya que se puede usar simultdineamente diferentes en formas de
contenido informativo como texto, sonido, imagenes, animacion, video y pruebas en
linea, para informar o entretener al usuario. Del mismo modo los resultados acerca de
la creacién de una comunidad virtual para fortalecer el aprendizaje en la asignatura
dibujo técnico han sido positivos segtn el estudio realizado a la muestra medio por el

cual se puede reforzar la asignatura.

El analisis de los resultados, al ser relacionados con los objetivos propuestos y
las bases teoricas que fundamentaron la investigacion, llevaron a establecer que es
necesaria la creacion de una comunidad virtual para fortalecer el aprendizaje en la

asignatura dibujo técnico.

Para la realizacion de la propuesta la investigacion estd enmarcada en un
proyecto factible, con un disefio documental por su investigacién bibliografica, asi
como de campo, propuesta la cual fue basada en el contexto de la asignatura dibujo
técnico, bajo una poblacién de sesenta y tres estudiantes entre las edades de doce a
dieciséis afios de edad y el estudio fue realizado en la U.E.P. Colegio El Carmelo,
ubicado en Cagua, Estado Aragua, donde se explora de una forma detallada, los
contenidos de la asignatura, la planificaciéon, asi como, las habilidades y
competencias que tienen los estudiantes de primer afio para el manejo de medios
informaticos, también, de sus aplicaciones y manejo de las comunicaciones a través
de ellos, algunos demuestran interés y mantienen una comunicacién efectiva con los

profesores de la institucién, lo cual es muy acertado para el presente estudio, aunque
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no sea la mayoria, pero si se demostr6 en gran mayoria que utilizan herramientas
informaticas y aplicaciones Web en su vida diaria, lo cual dio un buen pie para la
realizacion de este trabajo de investigacion, para ello hubo que tener presente los
programas a utilizar, la elaboracion del disefio instruccional, investigaciones
anteriores, entre otros, siendo esto determinado en los tres primeros capitulos de la
investigacion. Lo que da pie al proceso, es la indagacion de algunos métodos y teorias
de los aprendizajes adecuadas, asi como, el estudio de observacién, sobre cémo se
dictaban las clases de dibujo técnico, luego pasamos al disefio, aplicacion y
validacién del instrumento para detectar las necesidades, el cual contuvo diecisiete

preguntas, cuyo resultado es el complemento que sirvié de apoyo a la investigacion.

Se utilizo el modelo CDAVA para el disefio instruccional, adecuado para
incorporar las tecnologias de informacién y comunicacion, donde se detalla el tiempo
de duracion, las actividades para el desarrollo de la asignatura, las evaluaciones, las
estrategias de aprendizaje, las cuales van desde pruebas en linea, lecturas, hasta foros
para intercambiar ideas y elaboracion de figuras geométricas en actividades

individuales como en grupo.

Para llevar a cabo este trabajo de grado se propone y desarrolla en estudio de
factibilidad que va desde la factibilidad econémica, donde se deduce que es factible
econémicamente porque su implementacién es viable, a través de recursos que
existen en la U.E.P. Colegio El Carmelo como lo son el hardware y software, el cual

lleva a una inversiéon monetaria minima para llevar a cabo el sistema.
Factibilidad técnica: Se han cumplido todas las fases durante la programacién e

implementacion de la comunidad virtual, también se cuenta con la experiencia

profesional y académica importante para el desarrollo del prototipo.

138



Factibilidad operativa: la comunidad virtual estd disefiada de forma sencilla y
amigable, para que corresponda a un lenguaje segun las caracteristicas del
usuario, sin embargo estos cuentan con las competencias necesarias para el manejo de

la herramienta.

La idea basica de implementar la propuesta estd orientada a fortalecer los
aprendizajes de algunas técnicas de elaboracion de las diferentes figuras geométricas,
asi como, de sus conceptos basicos, mas no parte de la idea basica de suplantar
ningtin método de ensefianza, pero se enfoca en el vinculo entre dicho proceso y los
sistemas computarizados, y hacer interactivos los procesos de intercambio de los
aprendizajes en el contexto la educacién basica o subsistema de educacion

secundaria.

En cuanto al uso de las comunidades virtuales de aprendizaje en el contexto
de la educacién formal, es un paso hacia la educacion basada en un modelo de
construccién de los aprendizajes en los individuos a formar, en esta era de la
informacion se cuenta con poblaciones estudiantiles dispuestas a comunicarse, a
interactuar entre ellos y con otras poblaciones, en busca de informacion,
entretenimiento, entre otros, y el uso de una comunidad virtual de aprendizaje es usar
esa curiosidad del ser humano de obtener un conocimiento utilizando herramientas

informaticas asi como compartirlas con otras personas.
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ANEXOS



UNIVERSIDAD DE CARABOBO
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION “M:Mf &[4’_
AREA DE ESTUDIO DE POSTGRADO ST
ESPECIALIZACION EN TECNOLOGIA DE LA
COMPUTACION EN EDUCACION

INSTRUMENTO DE RECOLECCON DE DATOS
Estimado Estudiante:

Con los datos que usted proporcione mediante la siguiente prueba, se espera
completar una investigacion que se esta realizando sobre una comunidad virtual para
fortalecer el aprendizaje de la asignatura dibujo técnico en los estudiantes del
primer aiio de la U.E.P “Colegio el Carmelo”, es importante resaltar que los datos
suministrados son estrictamente confidenciales, por lo tanto no coloque ningtin dato
personal, agradezco su colaboracion.

INSTRUCCIONES:
1.- Lea cuidadosamente todas las instrucciones antes de comenzar a responder.
2.- Se presenta 5 (cinco) opciones.
3.- Procedera a responder marcando con equis (X) la respuesta que considere
aceptable.
4.- Cada pregunta acepta una sola respuesta.
5.- Responda con sinceridad.
6.- Trate de responder todas las preguntas.

Responsable: Yoliani Avila

Valencia, mayo de 2011



CUESTIONARIO
Datos generales
-Sexo:
Femenino  Masculino
-Edad:

-Ciudad de residencia:




PARTE I: Dibujo Técnico

1. ¢Con qué frecuencia utilizas las siguientes estrategias para ser evaluados en la
asignatura dibujo técnico?

. . Casi Algunas Casi
Medio Siempre . g Nunca
siempre veces nunca
Elaboracion de esquemas
investigaciones
Exposiciones
Pruebas
Practicas
Otros
Indica:
2. ¢Practicas el Dibujo técnico fuera del aula o del colegio?
. Casi Algunas Casi
Aspecto Siempre . g Nunca
siempre veces nunca
Fuera del Aula
Fuera del Colegio
3. ¢Existe informacion acerca de la asignatura siempre a tu disposicion?
. Casi Algunas Casi
Aspecto Siempre . g Nunca
siempre veces nunca
Pasos de elaboracion
Conceptos
Ejercicios
Actividades
. Casi Algunas Casi
Aspecto Siempre oot gu ! Nunca
siempre veces nunca

4. El Internet lo wusas como
herramienta en el dibujo
técnico?



PARTE II: Uso del Computador, Internet y Redes Sociales.

5. ¢Con qué frecuencia utilizas los siguientes recursos?

. Casi Algunas Casi
Recurso Siempre . Nunca
siempre veces nunca
Computador
Internet
Buscadores
Correo electrénico
Chateo

Foros virtuales
Grupos virtuales (e-grups)
Biblioteca virtual

6. ¢Con qué frecuencia utilizas Internet para realizar las siguientes actividades?

Actividad Siempre . Casi Algunas Casi Nunca
siempre veces nunca
Buscar informacion
Realizar investigaciones
Recibir y enviar correos
Compartir informacion
Chatear
Jugar y entretenerte
Hobbies o aficiones
Otros. Indica:
7. ¢Con qué frecuencia navegas en Internet desde los siguientes lugares?
Lugar Siempre . Casi Algunas Casi Nunca
siempre veces nunca
Casa
Colegio

Centro de navegacion
Otros. Indica:




8. ¢Con qué frecuencia utilizas los siguientes buscadores?

Casi Algunas Casi

. Nunca
siempre veces nunca

Buscador Siempre

Google
Yahoo

Bing

Otros. Indica:

9. ¢Con qué frecuencia utilizas estos espacios o herramientas con tus amigos y/o
companeros?

Casi Algunas Casi

. Nunca
siempre veces nunca

Espacio o Herramienta Siempre

MySpace

FaceBook

Wiki

Blog

Twitter

Windows Live Messenger
Otros. Indica:

10. ¢Con qué frecuencia utilizas estos espacios o herramientas para comunicarte con
tus profesores?

Espacio o Herramienta Siempre .Ca51 Algunas Casi Nunca
siempre veces nunca
MySpace
FaceBook
Wiki
Blog
Twitter

Windows Live Messenger
Otros. Indica:




11. ;Seria favorable contar con un espacio en el colegio para la asignatura dibujo
técnico (accesible a cualquier hora y desde cualquier lugar) con las siguientes

herramientas?
Herramientas Siempre . Casi Algunas Casi Nunca
siempre veces nunca
Enlaces
Tareas
Evaluaciones en linea
Chateo

Biblioteca virtual
Foros virtuales
Otras. Indica:

12. ;Resultaria ventajoso que se creara una comunidad virtual en el colegio en
Internet donde puedas expresarle tus ideas directamente a las siguientes personas?

s . Casi Algunas Casi
Descripcion Siempre . Nunca
siempre veces nunca
Profesor
Especialista en el area
Invitados
Pasantes
Suplentes
Estudiantes
s . Casi Algunas Casi
Descripcion Siempre . g Nunca
siempre veces nunca

13. ¢Te gustaria incorporar a la
comunidad virtual de aprendizaje
enlaces a las redes sociales?

14. ;Te gustaria incorporar a la
comunidad virtual de aprendizaje
enlaces a las redes sociales?
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