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Computadores para Educar es un pro-
grama de reuso tecnologico del Minis-
terio de Tecnologias de la Informacion y
las Comunicaciones (TIC), cuyo objetivo
es brindar acceso a las tecnologias de
informacion y comunicaciones a ins-
tituciones publicas del pais, mediante
el reacondicionamiento, ensamble y
mantenimiento de equipos; y promover
el uso y aprovechamiento significativo en
los procesos educativos, a través de la
implementacion de estrategias de acom-
panamiento educativo y apropiacion de
las TIC. El programa se desarrolla en dos
etapas:

e Gestion e infraestructura: Acondicio-
namiento de instalaciones y enirega de
equipos a sedes beneficiadas.

¢ Formacion y acompanamiento: En-
focada en desarrollar, con docentes y
directivos, competencias para usary
aprovechar las TIC en el aula.

La estrategia de Formacion y Acompana-
miento que se desarrolla en los depar-
tamentos de Cauca, Narifio y Putumayo,
fue disenada por el Grupo de I+D en
Tecnologias de la Informacion - GTl, y el
Grupo de Investigacion en Ensenanza de
las Ciencias y Contextos Culturales - GEC,
de la Universidad del Cauca, quien es la
institucion ejecutora de este proceso en
la region.
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Crear y publicar con las TIC en la escuela

Introduccion

La escuela ha desempenado historicamente la funcion de posibilitar el acceso privilegiado a la
informacion, ocupando con ello un lugar esencial en la sociedad. Sin embargo, los desarrollos
sociales, cientificos y tecnoldgicos que desde el siglo XX se vienen dando, han generado un
nuevo escenario con multiples y diversas fuentes de informacién, evidenciando con ello la
necesidad de que la escuela y sus docentes cambien su rol como formadores de individuos.

En consecuencia, suministrar informacion ya no es una practica docente relevante en la escuela,
como si lo es ayudar a desarrollar competencias para que las personas comprendan el mundo que
los rodea y aborden los problemas propios y del contexto de forma colectiva, fomentando el
desarrollo de estructuras de pensamiento que favorezcan la reflexion y la accidon pertinente y
oportuna. En consecuencia, es redefinir la escuela, ya no como espacio de transmision de
informacion sino como espacio de construccion de conocimiento, donde no sélo se reconozca la
logica cientifico-tecnoldgica, sino también el saber propio de otras culturas y organizaciones.

Se necesita que la escuela estimule la diversidad cultural, enriqueciendo el pensamiento y la
accion individual y social desde un didlogo fundamentado en reconocer, compartir y reconsiderar
diversos puntos de vista, incluyendo el propio. Desde esta perspectiva la pertinencia de su labor
estd en propiciar y potenciar la busqueda de nueva informacion y la interaccidon con otros actores,
con el propodsito de que estudiantes y docentes comprendan las situaciones cotidianas desde la
razén y la emocion para proponer acciones que articulen lo local con lo global.

Para que esto ocurra, la practica docente debe sobreponerse a la rigidez del sistema educativo,
desarrollando estrategias didacticas que asuman el contexto y la realidad de los estudiantes, de las
comunidades y de las Instituciones Educativas, y articulando los retos y posibilidades que las
Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC) suponen en el ejercicio de acceder, crear,
almacenar y compartir informacion y conocimientos.

Para iniciar y consolidar estos cambios requeridos, las Instituciones Educativas cuentan
actualmente con una amplia oferta de programas gubernamentales de dotacion de infraestructura
computacional y de conectividad, como también programas para la cualificacion docente en torno
a la integracion de las TIC en su labor pedagdgica. Uno de ellos es Computadores para Educar, el
cual integra la entrega de equipos a través de la Etapa de Gestion e Infraestructura (EGI), y una
Etapa de Formacion y Acompanamiento (EFA) para la cualificacion de docentes y directivos.

La Universidad del Cauca se involucr6 con la EFA desde el afio 2006, para acompafiar a las sedes
educativas beneficiadas por Computadores para Educar en los departamentos de Cauca, Narifio y
Putumayo. El mensaje que se ha compartido con maestros y directivos, es que si bien las TIC
facilitan el acceso a informacioén y el intercambio de mensajes entre las personas, su valor en esta
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nueva idea de escuela esta en apoyar los procesos de construccion y publicacion de conocimiento,
y los procesos de comunicacion para negociar sentidos y coordinar acciones. Este mensaje
enmarca todas nuestras acciones de formacién, incluyendo la construccién de materiales de
consulta como el que tiene hoy a su disposicion.

“Crear y publicar con las TIC en la escuela”, es un libro de consulta creado con dos propdsitos:
brindar elementos para que el maestro y directivo que trabaja en la integracion de las TIC en la
educacion, reflexione, defina y fortalezca su vision y postura frente al tema, a la vez que expone
algunos programas y servicios web, enfatizando en su valor y uso pedagdgico como mediadores
en la idea de una escuela generadora de conocimiento. Sus planteamientos parten de diferentes
procesos de investigacion realizados por el Grupo de [+D en Tecnologias de la Informacion (GTI)
y el Grupo de Investigacion en Ensefianza de las Ciencias y Contextos Culturales (GEC) en torno
al uso pedagogico de las TIC en la educacion basica y media en los tltimos afos. Ambos grupos
son los responsables del disefio e implementaciéon de la estrategia de formacion que la
Universidad del Cauca desarrolla a través de la Facultad de Ingenieria Electronica y
Telecomunicaciones en los departamentos mencionados.

Cuatro unidades componen este libro. Cada una conecta un grupo de textos independientes a
través de un tema comun, lo que posibilita al lector revisar el libro segun su interés o necesidad
concreta. No obstante, se recomienda la lectura de los textos conceptuales de cada unidad, donde
encontrard elementos de juicio tanto para definir las herramientas o servicios a utilizar, como para
tener mayor claridad sobre como y por qué construir determinadas estrategias en el proceso de
integrar estas tecnologias en su quehacer pedagogico o de gestion escolar.

La primera unidad se centra en exponer por qué y como las TIC en la educacion pueden generar
profundas transformaciones individuales y sociales, a través de tres temas: una vision sobre las
dimensiones para integrar las TIC en el aula; aspectos del derecho de autor a considerar en la era
digital; y una aproximacion al software libre, presentando interesantes argumentos sobre cOmo su
uso en las Instituciones Educativas propicia procesos educativos transformadores a partir de la
co-creacion y el desarrollo de competencias tecnologicas propias.

A través de la segunda unidad se exponen algunos programas para la creacion y edicion de
archivos de imagen, sonido y video, como sintaxis basica del lenguaje multimedial, enmarcando
esto en una reflexion sobre la importancia de explorar y saber utilizar este lenguaje en sus
diferentes formatos, como posibilidad de expresion desde el aula. La tercera unidad, por su parte,
muestra diferentes opciones de herramientas de autor o programas sencillos de usar para construir
Materiales Educativos Computarizados, a la vez que enfatiza en la importancia de producirlo
como parte de las actividades de aula, planteando una posible metodologia a implementar para
involucrar a la comunidad educativa en su creacion y utilizacion.

Para finalizar, la unidad cuatro permite explorar un conjunto de servicios web de uso gratuito
para la publicacion de diferentes tipos de archivos digitales, y la creacion de comunidades
virtuales tematicas. Igualmente presenta un corto recorrido por la historia de la Web y la Web 2.0,
la importancia de tener en cuenta la Netiqueta o las normas bésicas de comportamiento en la
Web, y algunas recomendaciones para publicar y ser leido en Internet.

A los autores, el agradecimiento por compartir sus ideas y trabajos y, a los lectores, el deseo de
que cada pagina les ofrezca una respuesta o una nueva inquietud, para seguir impulsando
transformaciones en sus practicas pedagogicas y, con ellas, en la sociedad que ayudan a formar
cada dia.

Los Editores
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I. Las Tecnologias de Informacion y
Comunicacion en la educacion

Hoy las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC) estan en la casa, en el trabajo,
en la escuela, en las bibliotecas, en las oficinas gubernamentales, en la tienda de la esquina, en las
casas comunales, ofreciendo cotidianamente multiples posibilidades como mandar mensajes de
texto, correos electronicos, consultar en linea noticias, leyes, productos, procedimientos de
entidades publicas, o acceder y publicar recursos como fotos, musica y videos, columnas de
opinion, etc. Igualmente se puede escribir un documento a varias manos, participar en
discusiones por escrito, video o audio, hacer pagos y transferencias monetarias, o jugar con
personas ubicadas en cualquier parte del mundo, entre muchas otras posibilidades.

Todo esto, antes de uso exclusivo para elites sociales en centros urbanos, esta llegando hasta las
poblaciones mas alejadas, planteando cambios sociales insospechados. Uno de estos cambios esta
en la manera como se asume la informacion, pues su valor y poder ya no reside en poseerla y
esconderla, sino en compartirla y difundirla para multiplicar las posibilidades de creacion y
avance. Ademas cada vez es mas dificil guardar secretos y controlar su difusion en un mundo
digital, lo que se puso en evidencia cuando muchas personas y organizaciones alrededor del
mundo replicaron en pocas horas parte de los contenidos del sitio web de Wilileaks, cuando
algunos gobiernos bloquearon el acceso al sitio por publicar informacion clasificada.

Otro cambio producido por estas tecnologias estd en la posibilidad para que las personas se
organicen y coordinen acciones colectivas de gran envergadura. Como ejemplo estan las protestas
realizadas en 2004 por los atentados que sacudieron a Espafia, y cuya organizacién se dio a través
de mensajes de celular. Algo similar ocurrié con la gran movilizacion mundial contra el grupo
guerrillero colombiano de las FARC en 2008, coordinada por un grupo de jovenes a través de
Facebook, o las recientes movilizaciones sociales que terminaron con la caida del gobierno
Egipcio, varias de ellas promovidas desde diferentes redes sociales. Estas situaciones muestran el
poder que las TIC dan a las personas para proyectar sus ideas y amplificar sus acciones
colectivas.

Otra dimension del cambio esta en la manera como aprendemos. A diferencia de otras épocas,
hoy los nifios y los jovenes tienen mayores posibilidades y capacidades para aprender y utilizar
las tecnologias, lo que ha llevado a que sean estas generaciones las que estan tratando de ensenar
a las anteriores como moverse en un mundo cada vez mas tecnificado. Esto agudiza la ruptura de
los paradigmas educativos tradicionales y replantea ideas como: “el profesor debe saber muy bien

lo que va a ensefar”, “el estudiante va a la escuela a aprender” y “el estudio sirve para ser alguien
en la vida”. Estamos ante una realidad en la cual los jévenes prefieren la television e internet a los
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profesores para la consulta de informacion, los estudiantes consideran que los aprendizajes ttiles
para la vida estan por fuera de la escuela y el estudio ya no asegura una mejor condicion de vida.

Sin embargo, integrar o articular las TIC en la educacién no es solo adquirir o acceder a
artefactos o servicios, como el computador, Internet o los tableros interactivos, pues no se puede
hablar de cambio si se sigue haciendo lo mismo, asi sea con otras herramientas. El cambio es un
proceso que implica que el maestro empiece a hacer cosas diferentes en el aula, desde una postura
0 vision clara sobre como las nuevas tecnologias van a ayudarle a desarrollar otras formas de
entender y hacer su labor como educador. Asi, la presente unidad brinda elementos para
reflexionar y realizar acciones que conduzcan a generar nuevas experiencias de formacion, donde
las TIC se usen y aprovechen realmente como herramientas transformadoras.

El texto “Las dimensiones para la integracion de las TIC en el aula” plantea y argumenta tres
tensiones que las TIC generan en la educacion, y la respectiva postura pedagdgica a asumir frente
a cada una. La primera tension estd en la dimension de la informacion, considerando el facil y
extenso acceso a ella a través de las nuevas tecnologias. En este sentido se plantea que el rol de la
escuela es fomentar su aprovechamiento para entender nuestro contexto y actuar sobre él, asi
como también la produccion y publicacion colectiva de informacion propia. La segunda tension
estd en la dimension de la comunicacion. Aunque las nuevas tecnologias facilitan publicar e
intercambiar mensajes, esto no implica necesariamente dialogar, construir significados colectivos,
ni coordinar acciones. Por ello se considera importante asumir la comunicacién no como un
modelo estatico (emisor, receptor y canal), sino como un modelo dindmico y politico donde lo
esencial es la negociacion de sentidos entre las personas. Finalmente plantea que la tercera
tension esta en la dimension en la creacion de representaciones del mundo, tanto desde la ciencia
como desde el arte. La ciencia entendida no como un conjunto de informacion sino como una
actitud, una forma de acercarse a los fendmenos naturales y sociales y, el arte, no como un relato
historico de obras y artistas, sino como una forma de desarrollar la sensibilidad humana.

Estas tres dimensiones no solo evidencian posibilidades en la experiencia de aprender y convivir
juntos, también dejan ver nuevos retos sociales para relacionarnos como individuos y grupos en
un mundo donde se habita lo local pero se participa como ciudadano global. Un ejemplo de ello
es el reto que supone la facilidad de acceso y publicacion de informacion para la formacion ética,
donde la escuela tiene la importante labor de propiciar y fomentar el respeto por la voluntad de
las personas y organizaciones frente a lo que elaboran y publican. Este es el tema que aborda el
texto “El derecho de autor en la era digital”, donde se exponen algunos aspectos relevantes sobre
propiedad intelectual, a fin de saber como proceder legal y éticamente al entrar en contacto con la
informacion de otros. En esta misma direccion se propone el texto “Por qué hablar de software
libre en Instituciones Educativas” donde se plantea como las decisiones sobre qué software
utilizar en el aula, puede incidir para obstaculizar o potenciar procesos educativos orientados a la
co-creacion y el desarrollo de competencias tecnologicas propias.

De esta forma, esperamos que los planteamientos contenidos en esta unidad permitan aclarar los
escenarios posibles en torno al uso y aprovechamiento pedagégico de las TIC en la escuela,
reconociendo que los cambios sociales en relacion con los desarrollos tecnoldgicos no se dan
accidentalmente, sino que se gestan gracias a personas que, conscientemente, impulsan acciones
y procesos para transformar las realidades a las que pertenecen.
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1. Dimensiones para la integracion de las TIC en la educacion Basica y Media®

1.1. Las TIC: transicion hacia una sociedad del conocimiento

Hasta hace dos décadas los computadores e Internet eran tecnologias que se asociaban
exclusivamente con grandes empresas o instituciones de educacion superior. Sin embargo esta
situacion ha cambiado radicalmente, convirtiéndose en algo cotidiano incluso para las personas y
comunidades mds alejadas de los centros urbanos. Esta penetracion de las Tecnologias de la
Informacion y las Comunicaciones (TIC) en la sociedad, se ha dado tanto por la disminucion en
los costos del hardware, software y, en general, los costos asociados a los servicios de
telecomunicaciones, como por el esfuerzo conjunto entre gobiernos, comunidades académicas y
empresa privada para dotar de estas tecnologias a todos los grupos sociales del pais con la
esperanza que ellas ayuden a jalonar el desarrollo econdmico y social.

El interés por introducir estas tecnologias en todos los espacios sociales, se encuentra en la
transicion que se esta realizando entre las sociedades industriales a las sociedades del
conocimiento. El modelo de produccion industrial alcanzé su maximo desarrollo en el siglo
pasado gracias a los importantes avances tecno-cientificos que facilitaron la produccion en serie.
Los paises que en esta etapa lograron insertarse en la dinamica de la produccion masiva para
amplios mercados, lograron tanto mayores niveles de riqueza y de calidad de vida para sus
habitantes, como un expansivo poderio politico y econdémico. Sin embargo las cosas han venido
cambiando (Castell, 2000).

Para hablar del conocimiento como factor de desarrollo, se debe superar la idea de la
acumulacion de informacion. Esto era importante en épocas donde la dificultad para compartirla
hacia que su acceso fuera restringido, pero hoy vivimos otra realidad, una donde cualquiera
puede acceder facilmente y, en cualquier momento, a toda la informacién que quiera y necesite,
planteando un nuevo panorama que nos exige pasar de la memoria a la capacidad de saber buscar
y encontrar informacion de calidad entre una gran cantidad de fuentes de todo tipo, y saber
interpretarla, procesarla y aprovecharla para producir conocimiento propio que responda a las
necesidades, intereses y dindmicas del contexto al que se pertenece.

Se habla entonces de conocimiento como factor de desarrollo econdmico, cuando implica
capacidad para generar innovaciones aprovechando la diversidad natural y cultural del contexto,
logrando potenciar e insertar productos y servicios locales en mercados globales. En este nuevo
modelo de desarrollo econdmico, la dinamica no es poseer la totalidad de una linea de produccion
para venderle a un consumidor andénimo y masivo, sino la de explorar todas las posibilidades de
interaccion, dialogo y encuentro entre personas y experiencias, que pueden unirse para identificar
y crear respuestas adaptables a necesidades particulares.

En este modelo no gana el que acumula y cierra el proceso, sino el que se abre, une e integra a
otros temporalmente para construir una solucion, lo que requiere de flexibilidad y capacidad de
dialogar y compartir ideas. Con ello se entiende que el conocimiento no es un factor que se
acumula, como la tierra o el capital, sino que es algo que genera productividad en la medida en
que fluye, se mueve y se transforma en el contacto e interaccion permanente de las personas y
organizaciones. No es algo que se puede medir o cuantificar de alguna forma, pero se sabe que

* Ulises Hernandez Pino. Dr(c). en Ciencias de la Educacion e Ingeniero en Electronica y Telecomunicaciones
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esta presente cuando las personas actuan en consecuencia de lo que saben y de lo que aprenden
con otros.

En este nuevo escenario, las TIC juegan un importante papel en la medida en que potencian la
capacidad intelectual del ser humano (Bush, 2006)' y el encuentro entre las personas, pero esta
posibilidad no se desarrolla por si misma, por tanto, es esencial que desde los espacios educativos
se formen a las personas para el aprovechamiento de estas posibilidades.

Desde hace una década en Colombia se vienen adelantando una serie de programas e iniciativas
con el proposito de crear las condiciones para que el pais pueda introducirse en las dinamicas de
la sociedad del conocimiento. Algunas de estas acciones han sido:

* Programas gubernamentales como Computadores para Educar y Compartel, a través de
los cuales se ha dotado de infraestructura computacional y conectividad a los sitios mas
distantes y desfavorecidos del territorio nacional. Su propdsito es democratizar el acceso a
estas tecnologias propendiendo por procesos de inclusion para el desarrollo social.

* Programas de alfabetizacion digital y de apropiacion profesional de las TIC. Entre los
dirigidos a Instituciones de Educacion Basica y Media estan: “A Que Te Cojo Ratén” y la
“Etapa de Formacion y Acompanamiento de Computadores para Educar”, para maestros,
y “TemaTICas”, para la formacion de directivos. Ademas se han establecido alianzas para
desarrollar programas con fundaciones y empresas como “Entre Pares” e “Intel Educar”.

* Politicas nacionales como la Ley 1286 de 2009, la cual busca promover un modelo
productivo nacional basado en la innovacion de los productos y servicios que genera el
pais, a partir de la articulaciéon de la empresa privada, la academia y el gobierno.
Igualmente esta la Ley 1341 de 2009 para la consolidaciéon de la Sociedad del
Conocimiento en el pais a través del acceso y uso de las TIC. Todo esto en el marco del
proposito del Plan Nacional de TIC: que todos los colombianos estén conectados e
informados haciendo un uso eficiente de estas tecnologias para mejorar la inclusion social
y la competitividad en el 2019.

* Incorporacion del tema de las competencias basicas, laborales y profesionales en todos los
niveles de formacion, asi como el aprovechamiento de las TIC para el mejoramiento de
los procesos pedagdgicos y de gestion, estipulado esto en el Plan Nacional Decenal de
Educacion 2006-2016 y en los Planes Sectoriales de Educacion y TIC.

Estas acciones empiezan a evidenciar que si bien el objetivo es gestionar el conocimiento como
factor de desarrollo para la nacion, no se trabaja directamente sobre ¢l dado la imposibilidad de
manipularlo o empaquetarlo directamente. Por esta razon las acciones se han enfocado en las
TIC, ya que a través de ellas se logra que las personas accedan, produzcan y compartan
conocimientos.

Visto asi las TIC no son el fin, sino las mediadoras para construir nuevas dinamicas sociales, por
tanto no son sélo una denominacidon que reciben un conjunto de aparatos o servicios, es mas bien
un concepto que abarca tres aspectos: las herramientas, como computadores, celulares y agendas
electronicas; los procesos relacionados con el manejo de informacion y los medios para el
establecimiento de comunicaciones; y el conocimiento que generan algunas disciplinas cientificas
como la electronica, la computacion y las telecomunicaciones. Lo que tienen en comun estos tres
aspectos es la convergencia, es decir, que en su desarrollo y evolucion estos artefactos, procesos y

1 La vision sobre las TIC como tecnologias para potenciar la capacidad de la mente, fue difundida a mediados del
siglo XX por Vannevar Bush, un ingeniero estadounidense que coordind proyectos cientificos y tecnoldgicos de
Estados Unidos durante la Segunda Guerra Mundial.
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disciplinas se integran para ofrecer mas servicios de informacion y comunicacion, a través de
menos medios y dispositivos. Miremos esto con mas detalle.

1.2. La convergencia: concepto clave para entender las TIC

Fue en la primera mitad del siglo XX cuando aparecieron los primeros computadores electrénicos
y digitales,” los cuales solo tenian capacidad para cumplir una tarea particular. Por ejemplo, el
Computador Z1 fue un prototipo creado en Alemania, en la década del 30, para realizar algunas
complejas operaciones matematicas requeridas en la construccion de aviones; el Colossus fue
creado en la década del 40 por el Gobierno Britanico para descifrar las comunicaciones alemanas
a partir de algoritmos matematicos; mientras que el ENIAC fue creado en Estados Unidos,
también en la década del 40, para calcular la trayectoria de proyectiles.

Al comparar los diversos desarrollos que se han dado, se reconoce que ademas de mejorar
sustancialmente la capacidad de procesamiento en este tiempo, los de ahora permiten realizar un
sinnimero de tareas: almacenar archivos, crear presentaciones, reproducir y editar musica y
videos, navegar por la web, enviar y recibir correos electronicos, acceder a sistemas de
informacion, conocer mapas geograficos, informacién censal, informacion meteoroldgica,
acceder a noticias de diferentes paises del mundo, incluso hacer llamadas de voz y de video y
acceder a videoconferencias, entre muchas otras posibilidades integradas en un artefacto.

En cuanto a las comunicaciones, hace cincuenta afios se contaba con el servicio de telefonia,
telegrafia y el correo postal. El primero, usado para hablar entre personas, era un servicio costoso
y al que muy pocos tenian acceso. El segundo daba la posibilidad de enviar mensajes de texto
entre oficinas ubicadas en diferentes partes del mundo, almacenando estos mensajes en papel
hasta que la persona a quien iba destinado lo recogiera. Finalmente el correo postal era el servicio
con mayor alcance, pero el mas demorado, ya que las cartas en papel debian realizar el viaje
desde el lugar de procedencia hasta el de destino.

Hoy en la telefonia convergen otros servicios, como el reconocimiento de llamadas, buzén de
mensajes, acceso a Internet e incluso servicio de television por cable. La telegrafia y el correo
postal, por su parte, se volvieron servicios obsoletos, casi desapareciendo por completo, siendo
reemplazados por la telefonia moévil celular e Internet.

Si se observa el caso de Colombia, se encuentra que la telefonia mévil celular lleva dos décadas.
Aunque en un principio s6lo ofrecia el servicio de llamadas de voz, luego implement6 el envio y
recepcion de mensajes de texto, el acceso movil a Internet y més recientemente la realizacion de
videollamadas. Posibilidades de comunicacion personales y moviles que permiten el contacto
entre las personas desde cualquier lugar del mundo y en cualquier formato (texto, audio, video), a
precios bastante asequibles.

En cuanto a la television y la radio, se encuentra un aumento en la calidad y amplitud de las
posibilidades del servicio gracias a los desarrollos tecnologicos. Asi, se ha pasado de las
imagenes en blanco y negro a las de color, de dos canales nacionales a decenas de canales
internacionales a través de los servicios de television por cable o satelital, de televisores con
pantalla de tubo a televisores de plasma o LCD, y un notable mejoramiento de la calidad del
video y audio y la recepcion de mayor informacion a través de la introduccion de la television
digital.’ Sin embargo, el verdadero salto se dara, en un futuro no muy lejano, con la posibilidad
de tener television bajo demanda e interactuar con los programas y otros usuarios.

2 Son computadores electronicos porque utilizan los electrones para el manejo de la informacion, primero con
tubos al vacio y relés y luego con el transistor, y son computadores digitales porque estan basada en la logica
binaria, mas facil de implementar, en contraposicion el funcionamiento a partir de cambios analogicos.
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Toda esta revolucion se ha dado gracias al desarrollo tecnologico-cientifico, la miniaturizacion de
los componentes electronicos y la creacion de nuevos algoritmos de procesamiento de
informacion y de protocolos de comunicacion. Esto es lo que ha permitido contar, por ejemplo,
con computadores que ya no ocupan cientos de metros, ni consumen decenas de kilovatios hora,
sino que tienen el tamafio de un cuaderno (como los Netbooks y los iPads), o con celulares con
funcionalidades de computadoras (Smartphones como los iPhones), que ademds permiten la
recepcion de radio y TV, tomar fotografia y video, llevar una agenda electronica, etc.

Por estas razones, las TIC se definen como artefactos y procesos que surgen debido a la
convergencia en los desarrollos de la electronica, la computacion y las telecomunicaciones,
haciendo posible la infegracion de soluciones, sistemas y servicios relacionados con el manejo de
la informacion y la ampliacion de las posibilidades de comunicacion, a través de dispositivos
universales (computadores portatiles o celulares inteligentes), usando una misma interfaz de
interaccion (software para navegar por la web) y utilizando como unico medio Internet.

1.3. La escuela como orientadora para el uso y aprovechamiento de las TIC

En todas las regiones de Colombia, como viene sucediendo en diferentes partes del mundo, el
acceso a las TIC es progresivamente una realidad, sea por iniciativa del gobierno nacional o local,
fundaciones o por organizaciones privadas. Asi, la television por cable, la telefonia movil celular
o Internet movil, el servicio de Internet por fibra optica, cableado o satelital, los computadores,
entre otras tecnologias de este tipo, van haciéndose cotidianas, denotando una alta preocupacion
por dotar de infraestructura al pais, procurando que las personas estén mas y mejor conectadas
para que se incluyan y participen en la transicion hacia el nuevo modelo de desarrollo social y
econdmico. Sin embargo el acceso y posibilidad de uso no implica que las TIC estén siendo
aprovechadas para favorecer la innovacion, base de la sociedad del conocimiento, ni la
pertinencia, clave para que se de la articulacion entre lo local y lo global.

Abordar entonces el tema de las TIC para propiciar la participacion en la sociedad del
conocimiento implica pensar, por una parte, en las posibilidades de acceso a las tecnologias y las
habilidades que deben desarrollar las personas para utilizarlas, y, por otra, en los procesos que se
requieren para que asuman una postura sobre el uso y aprovechamiento de las TIC que posibilite
el acceso, produccién e intercambio de conocimientos innovadores y pertinentes desde lo local.

Sobre el primer aspecto se han enfocado la mayoria de esfuerzos y acciones en el pais. De hecho,
actualmente se habla de la apropiacion de las TIC segun la facilidad con que las personas
aprenden a utilizarlas en su cotidianidad, asumiendo el uso de las categorias creadas por Marc
Prensky para diferenciar este habilidad.* Se le llama entonces Nativos a quienes tienen una
facilidad innata para aprender a utilizar intuitivamente nuevas tecnologias, como las consolas de
juego, el computador, Internet y los celulares. Por lo general son nifios y jovenes. De otro lado los
Inmigrantes, son quienes han identificado la necesidad de adaptar las TIC a su cotidianidad,
realizando un esfuerzo por aprender a usarlas. Su logica se mueve comunmente en el uso de la
radio, los libros y la maquina de escribir, por lo que deciden tomar cursos de capacitacion para
poder moverse hacia la logica de estas nuevas tecnologias (Prensky, 2001). Pero también existe
un tercer grupo, denominados exiliados o desplazados digitales, quienes no tienen ninguna

3 La Comision Nacional de Television escogio en agosto de 2008 el estandar europeo DVB-T para implementar el
sistema de television digital terrestre en Colombia. Su implementacion se realizara gradualmente hasta el afio
2017, fecha en la que se suspendera el servicio de television analdgica.

4 La denominacion de Nativos e Inmigrantes digitales fue creada en 2001 por Marc Prensky. Licenciado,
empresario e investigador estadounidense. Trabaja en la relacion entre los videojuegos y el aprendizaje en linea.
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motivacion por usar las TIC o no logran entender su logica de funcionamiento, manteniéndose al
margen de ellas.

Sin embargo estas categorias se limitan al uso o manipulacion de una tecnologia, sin indicar si
una persona o grupo de personas estdn transformando con ello sus dindmicas cotidianas,
aprovechandolas para generar nuevas posibilidades de desarrollo individual y social en diferentes
dimensiones. Asi, es posible afirmar que lo comun es que las TIC refuercen practicas culturales
centradas exclusivamente en el consumo y en la reproduccion de informacién, donde lo tinico que
se produce desde el contexto son evidencias de anécdotas o vivencias personales sin un didlogo
que permita la reflexion y la conceptualizacion. Practicas que distan de la generacion de
conocimiento para la innovacion, o la dinamizacién de procesos de comunicacion para coordinar
y movilizar acciones que apunten a transformar las realidades propias.

Para no caer en la trampa de apropiar las TIC en la escuela para reproducir y consolidar estas
practicas, se requiere pensar en el papel que pueden jugar estas tecnologias a la luz de posturas
pedagodgicas que asuman el contexto y la realidad de los estudiantes, y de las comunidades
educativas de la region como objeto de estudio, donde se propicie la busqueda de nueva
informacion, se ponga a prueba el conocimiento de los estudiantes y de los profesores, y se
promueva la interaccion con otros actores de la region, a fin de comprender las situaciones
cotidianas desde la razon y la emocion, proponiendo acciones que articulen lo local con lo global.

Si bien esta forma de asumir la educacion formal no es nueva, ya que tiene aproximaciones desde
las pedagogias criticas, las pedagogias activas y desde el conectivismo como teoria del
aprendizaje,’ las multiples posibilidades y escenarios del mundo actual llaman a retomar estas
propuestas, esbozando un marco o postura pedagdgica desde la cual se fomente el pensar y hacer
las cosas de un modo diferente a partir de las condiciones, procesos e infraestructura existente en
cada Institucion Educativa.

En consecuencia, consideramos desde esta postura pedagogica que el papel que las TIC pueden
jugar en el espacio escolar se desarrolla en tres ambitos no excluyentes: la generacion y
publicacion de informacion sobre el contexto; la negociacion de sentidos y la coordinacion de
acciones; y el desarrollo de representaciones de mundo desde la ciencia y el arte. Ambitos que se
desarrollaran a continuacion.

1.3.1 Las TIC en la escuela para la generacion y publicacion de informacion sobre el contexto

Hace cincuenta afos el docente era la inica fuente de informacion para el estudiante en el aula de
clases. Hoy, cuando se trata de acceder a la informacion, las TIC ofrecen un amplio abanico de
posibilidades. De un lado estan los canales de television, nacionales e internacionales, con una
oferta de contenidos para todos los gustos y necesidades; se cuenta también con software
educativo interactivo y multimedia sobre temas especificos; también estd la informacion
financiera, cultural o de entretenimiento que se ofrece a través del servicio celular; la
popularizacion de audios o videos para ser utilizados en los reproductores multimedia portatiles
como los MP4 y los iPod, ya no s6lo de musica, sino también de cursos de idiomas,
documentales y otros temas de interés. Sin embargo, el principal medio para el acceso a la
informacion es la Web.

5 Desde las Pedagogias Criticas se toman el planteamiento de Paulo Freire sobre la praxis educativa como la
relacion humana que se genera en una realidad politica y social concreta y que busca transformarla; de las
Pedagogias Activas se retoma a Jhon Dewey con la idea de una educacién a través de experiencias en la
resolucion de problemas; y del Conectivismo de George Siemens, se asume que el conocimiento mas que un
contenido, es un flujo que se puede aprovechar en el contexto cuando las personas interactian y se encuentran en
torno a temas o situaciones de interés.
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La Web es un servicio de Internet creado por Tim Berners-Lee entre 1989 y 1991, un fisico inglés
que trabajo en el Centro de Investigacion en Energia Nuclear de Europa (CERN) con el proposito
de solucionar el problema del manejo de informacion no lineal que resultaba de los proyectos de
investigacion. Su principio fue que la informacion debia crearse y organizarse de la misma forma
como lo hace el cerebro, esto es a través de conexiones, y debia servir para que las personas
construyeran de forma colectiva una mejor comprension de su realidad (Berners-Lee, 1989).

Después de su creacion y gracias a que se liber6 como software libre, este sistema se empezo a
implementar en muchos centros e instituciones académicas y del gobierno, asi como también en
la empresa privada, con el fin de publicar y difundir informacion de interés para el publico. Es asi
como en la actualidad casi toda institucion publica, entidad financiera y organizacion civil tiene
presencia en Internet a través de un sitio web, en el cual publica noticias, documentos y material
multimedia dirigido a sus usuarios o clientes. Pero no so6lo ellos publican en la web, pues el
desarrollo de las tecnologias Web, junto con la masificacion de Internet entre la poblacion y el
surgimiento de nuevos modelos de negocio en entornos digitales, hizo posible que cualquier
persona pueda hacerlo a través de sitios que ofrecen servicios gratuitos, como los Blog, Wikis y
Redes Sociales. Miremos algunas caracteristicas de estos servicios:

e Los Blog® permiten la publicacion periddica y cronoldgica de notas o articulos,
permitiendo a los visitantes dejar comentarios, lo que genera conversaciones escritas
como en su momento ocurri6 con el intercambio de cartas. Cuando se da un intercambio
de roles, es decir que el autor de un articulo visita y comenta los articulos de otros, se esta
haciendo parte de la Blogdsfera o comunidad virtual de lectores y escritores que
interactian a través de sus Blogs.

* Los Wikis, por su parte, permiten la creacion colectiva de textos. A diferencia de un Blog,
las personas no comentan un texto, sino que pueden trabajar sobre él, esto es: agregar,
cambiar o borrar lo escrito por otros. Una verdadera experiencia de escritura a varias
manos.

En este momento Wikipedia es el mejor ejemplo de una comunidad mundial consolidada
en torno a la generacion colectiva de informacion. Esta enciclopedia virtual, abierta y
libre, esta escrita en 278 idiomas y con mas de 17 millones de articulos (a enero de 2011),
siendo creada y revisada constantemente por voluntarios de todo el mundo desde hace una
década.

* Las redes sociales, como Facebook, Hi5 o MySpace, son espacios virtuales para compartir
informacion con el propdsito de relacionarse con otros. En estos sitios se crean perfiles
para la publicacion de las vivencias cotidianas en forma de mensajes, fotos, videos y
comentarios, donde el objetivo esta en relacionarse con otros perfiles de usuario (amigos,
compaifieros de trabajo o estudio y familiares) para compartir y estar enterados de lo que
pasa en la vida de ellos.

* En la Web existen ademas otras iniciativas que se vienen construyendo a partir de los
aportes de las personas. Es el caso de los repositorios de archivos como YouTube para
videos, Flickr para imagenes, SlideShare para diapositivas y Scribd para documentos, por
mencionar algunos.” En estos sitios las mismas personas, instituciones o empresas pueden

6 Los Blogs o Bitacoras Web se asocian con las Bitacoras de los barcos, por el registro peridédico y cronoldgico que
llevaban los capitanes sobre los acontecimientos que tenian, pero se diferencian en que estos ultimos eran
privados, mientras que los Blogs se crean para ser leidos y comentados por cualquier persona.
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publicar sus archivos multimedia, compartirlos, relacionarlos en otros sitios web y darles
una valoracion.

De esta forma la Web contiene una gran base de informacion, mucha de ella de libre acceso y afin
a los interés de formacion escolar. Por tanto es un excelente escenario para que los estudiantes
ganen autonomia frente a la bisqueda, seleccion y estudio de informacion. Lo importante sera la
definicién que hagan los profesores de las actividades escolares que motiven el deseo de aprender
en los estudiantes y, al mismo tiempo, se articule con las necesidades del contexto y las
exigencias que el Estado colombiano establece para cada grado del sistema educativo. Una
practica docente orientada en este sentido, permite desarrollar estructuras de pensamiento en los
estudiantes para favorecer la reflexion de su entorno.

Pero no todo lo relacionado con la Web es beneficioso, ya que la libertad, la des-regulacion y la
descentralizacion de este servicio lo convierte en un espejo del mundo real, lo que implica que asi
como da acceso a sitios con informacion relevante y formativa, también facilita el acceso, por
ejemplo, a sitios de pornografia, pedofilia, videos snuff,® como también informacion para realizar
practicas y vincularse con personas relacionadas con la zoofilia, xenofobia, racismo, terrorismo
entre otras actividades consideradas nocivas para el individuos y la sociedad.

Teniendo en cuenta que los nifios y jovenes alcanzan mayores habilidad para el manejo de estas
tecnologias que los adultos, y que el acceso a Internet, por lo general, se da sin supervision, es
muy probable que ellos se salten los mecanismos de control y restricciones que regulan el acceso
a estos contenidos. Frente a esta situacion, sera necesario replantear el método tradicional de
ocultar y evitar tocar estos temas en espera de que se encuentren con ellos en una edad mas
madura, a través del fortalecimiento de relaciones de confianza donde sea posible dialogar sobre
sus inquietudes y curiosidades en el momento en que se presentan.

Hasta el momento se han resaltado las posibilidades que representan las TIC para acceder a toda
esa informacioén que otros estan generando, pero, como se menciond anteriormente, la mayor
riqueza que ofrecen a la educacion es la posibilidad de produccidon propia. Hasta hace poco
tiempo la creacion y publicacién de contenidos para amplios publicos era algo restringido a
quienes pudieran pagar los costos de produccion y transmision a través de medios de
comunicacion tradicionales, como la prensa, radio y television. Sin embargo, con las TIC esto
cambid. Hoy cualquiera con acceso a estas tecnologias puede convertirse en un productor de
informacion, pudiendo llegar, potencialmente, a cualquier persona del mundo que desee conocer
lo que tiene por compartir.

Por tanto, el verdadero valor pedagdgico de las TIC en la escuela no esta tanto en el acceso a la
informacion, como en aprovecharlas para crear y publicar informacién propia a través de
multiples formatos, articulado esto con procesos educativos relacionados con el contexto. Sin
embargo, para que la escuela sea centro de transformacion social debe superar la vision
superficial sobre estas tecnologias, esto significa no caer en el espejismo de creer que la
transformacion estd en la cantidad y calidad de los artefactos tecnologicos y no en las personas.
Asi, diversos estudios muestran que si bien Internet ofrece multiples posibilidades para crear
contenidos, y existen millones de usuarios con Blogs propios, cuentas en Wikis y uso de otros
servicios, no hay mucha originalidad en las publicaciones.

7 Otros servicios en la linea de la Web 2.0: Pbworks, TiddlySpot, Blogger, Wordpress, Twitter, Identi.ca,
OpenEtherPad, Picasa, Slide, Prezy, Podomatic, Voice Thread, WiZiQ, Blip.tv, Vimeo, Voxopop, Ustream,
DimDim, Befunky, Animoto, GoogleMap, GoogleDoc, OpenGoo, Dipity, SecondLife, OpenSIM, DropBox.

8 Peliculas que muestran asesinatos o mutilacion reales.
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Los sitios de estos millones de usuarios comiinmente se convierten en lugares donde se repite
indiscriminadamente lo que otras personas han producido, sin tener en cuenta ni respetar el
derecho de autor;’ igualmente en espacios de contenidos insulsos o, incluso, lugares desiertos que
no sobreviven mas alld del entusiasmo inicial que genera en las personas la posibilidad de
publicar.

Es asi como la escuela se convierte en un lugar propicio para generar dinamicas de produccion,
participacion e interaccion a través de contenidos propios, no por la sola tenencia de tecnologia,
sino por el cambio en la mentalidad de las personas frente a la busqueda, acceso y produccion de
informacion. La ventaja es que la légica de la Web, como un espacio donde convergen diferentes
medios y lenguajes para expresarse y dialogar, puede desarrollarse aun cuando no se cuente con
el servicio de conexion a Internet. Con un computador y el software adecuado,' se puede
aprovechar un abanico amplio de posibilidades para comunicarse y compartir con otros.

Para realizar textos podemos utilizar cualquier Procesador de Palabras como OpenOffice, para
dibujar hay programas que van desde TuxPaint hasta Inskcape, para hacer retoque fotografico
estd Gimp, para mapas mentales o conceptuales FreeMind, CmapTools o VUE, para editar audio
se puede utilizar Audacity, para materiales con actividades educativas multimedia existe Jclic o
Scratch, como también EdiLIM y Cuadernia. Si es edicion de video estd Avidemux, o para crear
paginas tipo web (no requiere Internet para visualizarlas) se puede utilizar eXelearning, entre
muchas otras aplicaciones con las cuales se pueden crear diversos tipo contenidos.

Adicionalmente en una sala de computadores conectados como una red de area local, se puede
simular lo que sucede en Internet, instalando y configurando un equipo como servidor.'' De esta
forma se podria contar con el servicio Web y, a través de €I, el acceso a una serie de servicios
locales como blogs, wikis, correo electronico, entre otros, para desarrollar procesos de
publicacion de informacion dentro del aula. De esta forma se obtienen repositorios o bibliotecas
digitales locales con materiales, sin necesidad de depender de la conexion a Internet.

Considerando lo anterior, pensar en experiencias escolares donde se publique o comparta
informacion creada por docentes y estudiantes como parte de actividades y proyectos de aula, no
es dificil. Por ejemplo, involucrar a los estudiantes, desde diferentes asignaturas, en procesos de
indagacion y creacion de materiales en texto, video e imagenes, sobre las caracteristicas de la
comunidad en la que se encuentra la sede educativa, las actividades econémicas de la poblacion,
sus costumbres, la actividad politica y los sitios turisticos, etc.

En procesos de este tipo los docentes tendrian el trabajo de motivar y orientar las actividades de
indagacion, revision y correccion de los materiales, para luego publicarlos en la Web o
compartirlos con otros a través de métodos alternativos de copia y distribucion de informacion.

9 El derecho de autor son un conjunto de normas que establecen que el creador de una obra determina el uso que se
puede hacer de ella a través de una licencia o documento que manifiesta su voluntad. Si no existe una licencia
explicita, ningun texto, fotografia, composicion musical o video puede ser copiado, modificado, distribuido o
vendido. Existen licencia dentro del movimiento de la libre cultura, , como la Creative Commons, donde el autor
da alguno de los siguientes permisos sobre su obra: copiar, modificar, distribuir u obtener beneficio econdémico.

10 El software es lo que le da la funcionalidad a un computador, pero con la idea que las herramientas no deben ser
cajas negras sino parte de lo que se debe estudiar y modificar de acuerdo con nuestras necesidades educativas.
Siempre que sea posible se sugerira Software Libre, ya que los autores de este tipo de aplicaciones dan la
autorizacion para que se pueda copiar, modificar y distribuir sin que el costo sea una limitante.

11 Cualquier computador puede ser utilizado como servidor en entornos locales. Si se utiliza Software Libre, la
licencia del sistema operativo (tal como Debian, Ubuntu o Fedora) y los programas para la implementacion de los
servicios de internet no tendrian costo (como por ejemplo Apache, MySQL, Moodle, Joomla, MediaWiki,
WordPress, etc.). Estos programas, asi como la documentacion necesaria se pueden conseguir a través de la web.
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De esta forma la comunidad educativa participaria activamente en lo regional y lo global, dando
visibilidad a las realidades y fortalezas locales. Este tipo de experiencias hacen que la escuela
represente un papel fundamental en la construccion y resignificacion de la cultura, aprovechando
para ello la mediacion de las TIC.

La posibilidad de acceder y publicar informacion con las TIC permite a los docentes desarrollar
estrategias didacticas en las cuales se conjuguen tres aspectos: los temas de la malla curricular de
la Institucién Educativa, el abordaje de situaciones del contexto como objeto de estudio en el
aula, y la obtencion y publicacion de contenidos en diferentes formatos.

La creacion de materiales educativos con calidad y pertinencia pueden constituir de esta manera
una dinamica de trabajo escolar que siga el enfoque educativo construccionista, en el cual el
estudiante, mas que escuchar y memorizar, es capaz de utilizar la informacion que recibe o que
busca para crear, lo que implicard un aprendizaje mas efectivo. Pero si ademas lo que construye
lo hace con otros, de forma colaborativa, y con la pretension que sea utilizado y modificado
igualmente por otras personas,'” el ejercicio generard un aprendizaje mucho mas significativo
desde el punto de vista individual y social (Anaya & Hernandez, 2008; Anaya, Hernandez M., &
Hernandez U, 2010).

1.3.2 Las TIC para comunicarnos desde la escuela: negociacion de sentidos y coordinacion de
acciones

La comunicacién es otra dimension que puede explorarse y aprovecharse al momento de pensar
las TIC en la educacion, especialmente si se asume como procesos de negociacion o transaccion,
donde las personas ponen permanentemente en juego sus visiones € intereses para actuar sobre la
realidad que perciben. No es la comunicacion desde la vision tradicional, donde hay un emisor y
un receptor que utilizan un canal para transmitir un mensaje de forma lineal," sino como un acto
que involucra todo lo que somos como individuos y sociedades, mas alld de los artefactos y
servicios que utilicemos para encontrarnos con otros.

El mundo de hoy ofrece multiples posibilidades y escenarios para estar en contacto e interactuar
con casi cualquier persona en el mundo, en cualquier momento, utilizando una diversidad de
medios (textuales, visuales, sonoros) y a un bajo costo, como es el caso de:

* Chats o salas de conversacion para la interaccion sincronica a través de textos.

» Sistemas de mensajeria instantanea a través de las cuales una persona reune usuarios en
un listado particular (contactos), pudiendo saber quiénes estan y no conectados
sincronicamente para poder compartir mensajes de texto, video, audio, archivos, entre
otras opciones.

* Videochats, videollamadas o videoconferencias para interactuar a través de video y audio.

* Foros Electronicos, donde se pueden discutir temas de forma estructurada, como también
Listas de Correo, a través de las que se comparte informacion y dialoga sobre temas de
interés de comun de forma des-estructurada. Ambos asincronicos.

12 Esta perspectiva implica que los materiales deben tener licencias que permitan a los usuarios la copia y la
modificacion, claro estd, sin desconocer quiénes realizaron el material original; la utilizacién de Software Libre
para que el acceso a los programas no sea un problema de costos; y la utilizacion de formatos archivos estandar y
abiertos, de tal forma que se puedan visualizar y modificar facilmente.

13 Claude Shannon y Warren Weaver, ingenieros y matematicos estadounidenses, propusieron en 1949 la Teoria
Matematica de la Comunicaciéon o la Teoria de la Informacion, en la que analizaron el problema de la
comunicacion a través de diferentes medios en los niveles técnico, semantico y pragmatico.
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* Blogs, como servicios para la publicacion de articulos y la retroalimentacion directa de las
personas a través de comentarios.

*  Wikis, los cuales facilitan la escritura colaborativa o a varios manos de textos publicos.

* Microblogs y Microwikis, como sistemas de publicacion y escritura de pequefios
fragmentos de texto, mas personales e instantaneos.

* Streaming para emisiones abiertas de audio o video por Internet.
* Redes Sociales que permiten integrar muchos de los servicios anteriores.

Todas estas posibilidades se han dado gracias al desarrollo y convergencia de computadores,
celulares, agendas electronicas, reproductores multimedia, consolas de juego y servicios de
telecomunicaciones. Sin embargo, poder hacer uso de estas posibilidades no implica tener la
habilidad de producir los mensajes adecuados para interactuar o “negociar’” con otros y coordinar
acciones. En otras palabras, el acceso a las TIC no genera automaticamente encuentros
formativos y/o productivos para individuos y sociedades, porque este es un escenario que se
construye sobre la estructura tecnoldgica, situdndose en el plano de la construccion de las
subjetividades en las personas y en los grupos sociales y no en lo técnico (Rizo, 2004).

En las escuelas existe la preocupacion por desarrollar actividades para que los estudiantes
aprendan a manejar técnicas y tecnologias relacionadas con los procesos de comunicacion,
trabajando, entre otros ambitos, la elaboracion de textos escritos y dibujos, tanto en papel como
en el computador; la utilizacion de narraciones orales y visuales en exposiciones y en programas
de radio; o la interaccion virtual a través de Internet con las respectivas reglas, como las de
ortografia y netiqueta.'* No obstante, estas actividades suelen concentrarse en la forma o en lo
mecanico, no fomentando, necesariamente procesos de construccion de una subjetividad que
privilegie la negociacion de intereses y sentidos; el reconocimiento de las fortalezas culturales,
ambientales y econdmicas de la region; y una actitud pro-activa para pensar, producir y coordinar
acciones conjuntas para la satisfaccion de los intereses personales y colectivos; siendo
habilidades necesarias de desarrollar para afrontar adecuadamente las nuevas condiciones y
circunstancias del mundo. Asi, las transformaciones sociales que se vienen dando no han
significado cambios significativos en las formas de comunicacion consolidadas en las
instituciones educativas.

En la edad media la imposibilidad técnica para reproducir la informacién de forma masiva, y el
imaginario social sobre el conocimiento como revelacion divina, hicieron que la escuela
desarrollara procesos de comunicacion unidireccional (del profesor a los estudiantes), jerarquica
(entre quien era ungidos para recibir el conocimiento y quienes no) y dogmatica (sin posibilidad
de refutar o realizar pruebas de veracidad) (Civarolo, 2008). Por el contrario, el conocimiento hoy
se entiende como un proceso de construccion social que requiere mecanismos de revision y
discusion para asegurar su rigurosidad y verosimilitud," representando una situacion historica

14 Las Netiquetas o normas para la comunicacion en la red, son principios o buenas practicas que se sugieren tener
en cuenta para comunicarse con otros a través de Internet, y que complementan las normas ortograficas y las
normas para hablar en publico.

15 En la actualidad no se habla de un concepto de verdad en la ciencia sino de verosimilitud, porque el conocimiento
ya no se asume como una revelacion divina o de la naturaleza, sino como una construccion social que nos
muestra como son las cosas de acuerdo con el nivel de comprension que tenemos en la actualidad, pero que puede
cambiar en el futuro. Un ejemplo de esto lo constituye la estructura de la materia. En la antigiiedad se creia que la
materia estaba constituida de aire, agua, tierra y fuego, y con esta interpretacion se dio el desarrollo de la
metalurgia, los perfumes y muchos otros aspectos. Luego con el modelo del 4tomo, se desarrolld la quimica
moderna, y con ello el desarrollo de sustancias mas complejas como los plasticos y las fibras sintéticas. Pero no
sabemos si en el futuro esta idea cambie y nos permita interactuar y transformar la materia de otras formas.
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radicalmente diferente, donde la escuela deberia promover actividades para que los estudiantes
desarrollen habilidades para: consultar informacion desde fuentes diversas (no solo el libro y los
profesores), reflexionar sobre su relacion con el contexto, discutir su pertinencia en funcion de las
realidades de los estudiantes, y proponer y coordinar acciones que se puedan realizar desde el
propio contexto, particularmente desde la escuela (Corchuelo, Catebiel & Cucufiame, 2006). Para
lograr este ambiente se requiere que la comunicacioén en el aula esté centrada en procesos de
negociacion de sentidos y coordinacion de actividades entre diferentes actores sociales, mas que
en procesos de transmision de informacion.

Las TIC dan la posibilidad de potenciar cualquiera de las dos formas de comunicacidon
mencionadas. Sin embargo, su mayor fortaleza estd en darle voz a cualquier persona para que
comunique lo que piensa, lo que siente y lo que hace desde su propio lugar. Ningin medio de
comunicacion masivo habia permitido a cualquier persona, indiferente de su posicion social,
econdémica o geografica, ser consumidor y al mismo tiempo productor de informacion. Este es sin
duda un gran salto en las posibilidades de comunicacidn, pero, como ya se menciono, esto no se
da con la sola presencia de las tecnologias, sino que requiere de la intencidén de las personas por
utilizarlas en esta direccion, y del desarrollo de habilidades para lograr una adecuada
participacion, de tal forma que las personas tengan una voz propia que sea escuchada entre el
murmullo permanente de muchas voces que hablan a través de todos estos servicios. Es en este
punto donde la escuela puede jugar un importante y fundamental papel social.

Para indicar como puede participar la escuela en iniciativas que favorezcan procesos de
comunicacion orientados a la negociacion de sentidos y coordinaciéon de acciones, se retoman
algunos ejemplos o experiencias destacables:

*  Wikipedia muestra el uso de las TIC para la consolidacion de comunidades con un
proposito. Este proyecto, iniciado en el afio 2001 para la creacion de una enciclopedia de
libre acceso y libre edicidon por parte de los propios lectores, ha logrado que se generen
después de una década, mas de 17 millones de articulos en 278 idiomas'® (datos a enero
de 2011), siendo la enciclopedia mas consultada en el mundo."” Estos logros han sido
posibles gracias al trabajo coordinado de muchos voluntarios alrededor del mundo,'
quienes han negociado convenciones y dinamicas para crear los articulos, revisarlos y
darles formato. Asi, aunque Internet y el desarrollo Web son el soporte técnico de este
proyecto, su evolucion responde a la auto-organizacion y pequefios aportes de millones de
personas alrededor del mundo, quienes adoptaron el proposito de Wikipedia: ofrecer el
conocimiento de la humanidad a la humanidad.

* Otro proyecto colaborativo que existe desde el afio 2004 es OpenStreetMap. Una
iniciativa para cartografiar el mundo a través de mapas que sean editables y libres, y que
surge debido a que en la mayoria de paises los mapas oficiales no permiten la edicion ni la
realizacion de obras derivadas a pesar de pagar por ellos. Ademas, en proyectos que
permiten el libre acceso y modificacion de los mapas, como MapShare o Google Maps,
los datos que los usuarios agregan o editan pasan a ser propiedad de estas empresas. Para
enero de 2011, OpenStreetMap contaba con mas de 75.000.000 km de carreteras y
caminos cartografiados gracias al trabajo auto-coordinado de una comunidad de mas de

16 Algunos de estos idiomas son lenguas muertas, es decir que no tienen hablantes vivos, pero que cuenta con
comunidades de personas interesadas en traducirlas para mantener el legado de las culturas en donde existieron.

17 En marzo de 2009 la empresa Microsoft cerrd la division encargada de mantener la Enciclopedia Encarta al no
poder alcanzar el volumen de contenidos y la velocidad de actualizacion que Wikipedia.

18 Del total de usuarios registrados en Wikipedia, aproximadamente 4 millones de personas alrededor del mundo
son usuarios activos, lo que significa que hacen por lo menos una edicion al mes.
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350.000 personas alrededor del mundo. Esta comunidad mostré su fortaleza durante el
terremoto de Haiti en enero de 2010, cuando utilizaron imagenes satelitales para trazar
mapas de carreteras, edificios y campos de refugiados de Puerto Principe en tan s6lo dos
dias, lo que fue esencial para los equipos de rescatistas.

* Con la consolidacion de Internet en las instituciones de educacion superior y de
investigacion en Estados Unidos y Europa, entre las décadas del 1970 y 1980, se
empezaron a conformar las primeras comunidades virtuales, las cuales a través del
intercambio de informacion y experiencias del mundo académico se consolidaron como
comunidades de aprendizaje. En las tltimas décadas estas comunidades han evolucionado
en diferentes direcciones, tanto en las tecnologias que utilizan como soporte (al pasar de
las listas de correo a las redes sociales) como en las dindmicas que generan en torno a
ellas. Entre ellas, existe un tipo de comunidad que no s6lo genera procesos para el
aprendizaje, sino que también coordinan acciones con un propdsito social: las
comunidades de software libre.

Desde que en 1984 Richard Stallman inicia el Proyecto GNU y el Movimiento del
Software Libre, con el propdsito de construir de forma colaborativa un sistema operativo"
libre tipo Unix,® es decir, un sistema que cualquiera tuviera la posibilidad de usar,
estudiar, modificar y distribuir sin tener que pagar, ni pedir permiso al autor,” se
empezaron a consolidar comunidades virtuales y auto-organizadas para coordinar el
desarrollo del diferentes programas, la realizacion de documentacion y la coordinacion de
eventos para su difusion, tal y como sucede con: el sistema operativa Debian, la suit
ofimatica de OpenOffice, el navegador web Firefox, el cliente de mensajeria instantanea
Pidgin, el cliente de chat Xchat, el cliente de voz sobre IP Ekiga, el editor grafico GIMP,
el entorno de programacion para nifios Scratch, el programa para la creacion de
actividades educativas Jclic, el programa para la elaboraciéon de materiales educativos
eXelearning, el editor de mapas conceptuales FreeMind, el creador de lineas de tiempo
Gantt Project, el editor de audio Audacity, el reproductor multimedia VLC, el programa
para quemar CD/DVD K3B, por mencionar algunos.

Adicionalmente, cada afio en el mes de abril se realiza el Festival Latinoamericano de
Instalacion de Software Libre — FLISoL en més de 300 ciudades de 20 paises de habla
hispana, con el objetivo de promover el uso de tecnologias y contenidos libres. Lo
particular de este evento que se realiza desde el afio 2005, es que no tiene una financiacion
fija ni una coordinacion centralizada, su realizacion se da por el trabajo autdbnomo de
grupos de voluntarios en cada ciudad, comprometidos con el propdsito del evento y
coordinando las actividades con las otras ciudades a través de listas de correo.?

Como se ve en estos ejemplos, las TIC han sido el soporte tecnologico para promover a gran
escala ideas y dindmicas de personas alrededor del mundo. Han servido para que se organicen
comunidades en torno al estudio y desarrollo de software libre, para promover eventos

19 El Sistema Operativo es el software minimo que requiere un computador para funcionar, ya que establece la
comunicacion entre la parte fisica del computador (hardware) y las personas u otras componentes software.

20 El Sistema Operativo Unix se creo en 1969 en los Laboratorios Bell, como uno de los primeros sistemas
operativos multitarea, multiusuarios y disponible para diferentes configuraciones hardware. Los sistemas
operativos Mac y GNU/Linux se basaron en Unix.

21 Esta es la concepcion del Software Libre, sin embargo, esta concepcion tiene unas limitaciones de uso, tales
como la imposibilidad de cambiar la licencia o de apropiarse de los derechos morales, para evitar que alguien se
apropie del software s6lo con fines personales. El Software Libre es creado para que la sociedad se beneficie.

22 Otros eventos mundiales, con un caracter similar, son: el Dia de la Libertad de los Documentos (Document
Freedom Day) en marzo, y el Dia de la Libertad del Software (Software Freedom Day) en septiembre.
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continentales y mundiales sobre cualquier cantidad de temas, incluso ha hecho posible coordinar
marchas y acciones mundiales como ocurrié en 2008 en las movilizaciones multitudinarias a
favor de la paz y en contra de los grupos armados de Colombia, asi como también ha sido
aprovechada para desarrollar la mayor enciclopedia del mundo de acceso libre; pero también
iniciativas mas pequefias que cotidianamente estan ganando terreno en el uso y aprovechamiento
de las TIC para construir con otros.

Estos y otros testimonios muestran el poder que tiene Internet para reunir a las personas en torno
a intereses comunes, siempre y cuando se asuma la comunicacién como un proceso donde se
requiere negociar sentidos, ideas y motivaciones, y como un espacio para, ojald, coordinar
acciones cuando el bien propio y colectivo estdn en la misma direccion. Asi, la escuela puede
convertirse en un semillero inicial donde las personas aprendan a compartir y negociar en torno a
ideas, intereses, saberes y conocimientos, fomentando la construccion de saberes formales y
pertinentes para el contexto; y coordinando acciones con actores sociales cercanos y lejanos que
aborden, desde las posibilidades de la escuela, las problematicas, necesidades y proyectos de la
region. Para lograrlo hay que transformar nuestras posturas pedagdgicas considerando las nuevas
circunstancias que requerimos para participar de la sociedad del conocimiento desde lo local.

1.3.3 Las TIC en la escuela para desarrollar representaciones de mundo desde la ciencia y el arte

Si algo ha caracterizado el desarrollo de la humanidad desde los griegos hasta nuestros dias, es la
forma de conceptualizar la realidad que nos rodea para, a partir de ello, transformarla. La era
industrial se consolido gracias a las tecnologias que permitieron aumentar la capacidad fisica del
hombre a través del manejo de diferentes tipos de energia, implicando una transformaciéon del
medio social y natural. Pero en la era actual, lo méas importante es la habilidad de interpretar los
cambios sociales a fin de generar innovacién en productos y servicios para un mundo global. Esto
significa que la sociedad se mueve de acuerdo con el tipo de vision que se haya construido sobre
la realidad.

Las ideas y los conceptos evolucionan con el tiempo en un proceso de mutua interdependencia
con los eventos naturales y con los sucesos sociales, y el pensamiento cientifico no es la
excepcion. Para los antiguos griegos la ciencia era el camino para conocer la esencia de las cosas
desde su contemplacion; en el renacimiento la ciencia permitia conocer las leyes con las cuales
Dios habia establecido los fendmenos naturales. Hoy la ciencia nos ofrece un conjunto de reglas
y métodos para la observacion, la creacion de interpretaciones y la validacion de esas
interpretaciones al interior de comunidades de especialistas en unos campos del conocimiento,*
donde la tecnologia nos permite actuar sobre la realidad en funcioén del conocimiento que nos da
la ciencia (MEN, 1998). Desde esta perspectiva tecno-cientifica conocemos la realidad para
transformarla,” donde conocer y considerar una intervencion o accidn pasa por generar procesos
de representacion y validacion.

Esta forma de entender la ciencia y la tecnologia implica delimitar el objeto de estudio,
especificar las disciplinas desde las cuales se aborda, representar la realidad objeto de estudio
como un modelo, realizar simulaciones con diferentes variables para entender su
comportamiento, ajustar el modelo y realizar nuevas simulaciones hasta obtener unos resultados

23 Esta manera de entender la ciencia fue propuesta en 1962 en el libro “La estructura de las revoluciones
cientificas” por Thomas Kuhn, un fisico estadounidense dedicado a la historia de las ciencias.

24 Si bien en la actualidad se acepta la existencia de diferentes formas de hacer ciencia, Jiirgen Habermas, un
filésofo aleman, las agrupa en tres tendencias: las empirico-analiticas, las histérico-hermenéuticas y las critico-
social. La tecno-ciencia se ubicaria en la tendencia empirico-analitica.
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que permitan prever, con cierto grado de exactitud, lo que puede suceder en el futuro con el
fenomeno estudiado.

Para crear representaciones de la realidad desde esta perspectiva tecno-cientifica sera necesario
entonces modelar y simular, ambito en el cual las TIC pueden jugar un importante papel para
comprender, desde la fisica, las interacciones de los cuerpos a partir de fuerzas y movimiento,
desde la quimica, las reacciones de sustancias, en biologia el comportamiento de plantas y
animales, o la reaccion de los mercados en economia.

Una forma de aproximarse al trabajo desde una postura cientifica a partir de las TIC, es utilizando
software que permita realizar simulaciones para entender el valor y la utilidad de los modelos en
la prediccion de fenomenos. Para la astronomia se cuenta con ejemplos como Stellarium, el cual
simula un planetario desde donde es posible representar el movimiento de los planetas y las
estrellas vistas desde cualquier lugar de la Tierra, o Celestia, que simula el movimiento de
planetas y estrellas en el sistema solar. Para otras areas esta Step, el cual simular una variedad de
fenomenos fisicos; KivaNS para simular la configuracion y el trafico en redes de computadores;
0 juegos de estrategia en donde se deben conjugar diferentes variables para promover el
desarrollo de sociedades como OpenCity, Battle for Wesnoth, Stratagus, Freeciv, entre otros,
juegos basados en software libre del tipo Warcraft o Age Of Empire.

Sin embargo otra forma de promover el desarrollo de un pensamiento tecno-cientifico con las
TIC es a partir de la construccion de modelos propios, ya que esto implica profundizar en el
conocimiento disciplinar, familiarizarse con sus postulados, principios y reglas, para desde alli
representar los fenomenos naturales y sociales. Esta aproximacion implica utilizar software para
desarrollar algoritmos a través de los cuales se puedan simular los modelos. Por ejemplo, si se
trabaja con estudiantes de educacion basica puede ser acertado usar entornos de programacion de
alto nivel y de interaccion multimedia (Papert, 2001) como Logo, Squeak o Scratch.”

Pero las representaciones racionales y algoritmicas de la realidad no son la unica posibilidad.
También esta el Arte, el desarrollo de la sensibilidad para comprender la belleza, la armonia y la
emocion, es decir lo estético, como aquello que nos permite percibir, construir e influir en la
realidad de una manera diferente. En este sentido, lo importante de la produccion artistica, desde
la literatura hasta la pintura, pasando por el teatro, la musica, la escultura y cualquier otra
manifestacion estética, no son las reflexiones y discusiones que genera, sino las emociones, los
suefios, la alegria, la esperanza. Lo importante es desarrollar sentidos en torno a la experiencia de
estar vivos, asi como también abordar valores humanos y sociales explorando y expresando
subjetividades, donde se estimule su reconocimiento colectivo.

En este sentido, abordar desde la escuela el Arte no es limitarse conocer lo que otros han hecho,
sino llevar al nifio y al joven a explorar y participar de las expresiones culturales que dan
identidad a las personas y a los pueblos, no Unicamente abordando los formatos y expresiones
tradicionales, sino permitiendo la evolucion e insercion de nuevas formas afines al sentir y pensar
de las nuevas generaciones.

Si bien es cierto que los medios de comunicacion han globalizado algunas expresiones culturales,
también es cierto que han invisibilizado otras, particularmente las de las regiones mas alejadas de
los centros de desarrollo. Sin embargo, el fortalecimiento y visibilidad de las identidades locales
no se logrard forzando su adopcidon y proyeccion, pues corre el riesgo de convertirse en una

25 La idea del computador como un procesador de ideas a través del cual podemos crear modelos de la realidad y
simularlos, fue planteada en la década del 70 por Seymour Papert, un matematico, cientifico computacional y
educador sudafricano radicado en Estados Unidos, creador entre tras cosas de Logo, una propuesta y un software
para desarrollar el pensamiento algoritmico en nifios con ayuda del computador.
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simulacion de algo que no se es ni se siente, sino viviendo y creando expresiones culturales vivas
de una identidad local a través de un dialogo entre lo local y lo global, pero también en lo
generacional, que se sintetice en la musica, la pintura, el baile, etc.

Esta forma de asumir el Arte en la educacion basica puede apoyarse en las TIC, ya que a través de
estas tecnologias se pueden crear representaciones que expresen y generen diferentes tipos de
emociones del espiritu humano.

Con las TIC se puede acceder y conocer ritmos de todas partes del mundo, estudiarlos,
compararlos con los ritmos e instrumentos locales, creando nuevas expresiones musicales o
fusiones. Para ello existen programas que permiten componer, grabar sonidos, simular
instrumentos, aplicar efectos, difundir y reproducir musica. Igualmente facilitan el acceso a
pinturas, cuadros, retratos, construcciones de otras civilizaciones con su historia y su sentido,
como igualmente reconocer las multiples expresiones literarias del mundo, donde del
reconocimiento y la comparacion se puede pasar a la exploracion y la creacion, tanto de imagenes
y expresiones graficas, simulando el uso de diferentes herramientas y escenarios creativos, como
narraciones que pueden ir mas alla de lo alfabético, enriqueciendo la expresion con otros
lenguajes o formatos como lo audiovisual, lo musical y lo iconico. Todas estas posibilidades
amplian la mirada sobre lo que significa crear, compartir y publicar desde lo local.

Las TIC asi entendidas en la escuela no son para reproducir, repetir, ni copiar, sino que son para
crear desde la razon y desde la emocion. Son comprendidas como una herramienta para expresar
imaginarios y modelos, donde es claro que son s6lo un soporte para el acto creativo propio del ser
humano. Por tanto, la practica educativa deberia estar centrada mas que en la aprension de
contenidos, en el desarrollo del pensamiento y de la sensibilidad a través del contacto con las
situaciones y problemas del contexto, para lograr asi el desarrollo de competencias en el marco
de una educacion pertinente.”

1.4. Conclusiones sobre la vision de las TIC en la escuela

Los cambios sociales producidos por los desarrollos tecno-cientificos han tenido profundas
repercusiones no solo en la transformacion del medio fisico y natural, sino que también ha tenido
implicaciones en las formas de entender y relacionarnos con nuestra realidad.

Asi, la sociedad esta transitando de una sociedad industrial a una sociedad del conocimiento, lo
que implica que los factores de desarrollo econdmico y social ya no estan tanto en la produccion
industrial, sino en el desarrollo de servicios en constante evolucion gracias a la investigacion y la
innovacion, como lo muestran los grandes flujos de capital que se dan en torno al cine, la musica,
el turismo, la investigacion cientifica, entre otras areas.

En la base de estos cambios se encuentran las Tecnologias de la Informaciéon y las
Comunicaciones (TIC), las cuales, mas que ser un conjunto de artefactos como computadores,
teléfonos celulares y agendas electronicas, o un conjunto de servicios como la television y la web,
es una denominacion para abarcar las tecnologias que integran todos estos servicios, donde

26 Varios de estos planteamientos, en los que se enfatiza en el desarrollo de habilidades que permitan utilizar el
conocimiento de las diferentes areas de la educacion basica para actuar en el contexto, se encuentran en los
documentos que sobre competencias ha venido generando el Ministerio de Educacion Nacional desde el afio
2006. Asi, se cuenta en la actualidad con documentos que definen las competencias deseables en las areas de
lenguaje, ciencias (naturales y sociales), matematicas, ingles, tecnologias y ciudadania. Adicionalmente, es
importante recuperar las visiones y concepciones planteadas en los documentos de lineamientos curriculares para
las diferentes areas, que se publicaron en 1998, entre los que se encuentra el documento para el area de Ciencias
Naturales y Educacion Ambiental, Ciencias Sociales y Educacion Artistica.
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convergen los cambios sobre las formas como se maneja la informacion y como se desarrollan los
procesos de comunicacion. Esta convergencia nos muestra que hoy es posible acceder a una gran
cantidad de servicios y posibilidades a través de un dispositivo de computo, sea un PC, un
portatil, un iPod, Netbook o Smartphone, y desde una misma interfaz (el navegador web).

Sin embargo, la sola presencia de estas tecnologias no conlleva necesariamente transformaciones
deseables. Un mayor y mejor uso o manipulacion de estas tecnologias no significa un uso o
aprovechamiento de las mismas para construir conocimiento pertinente o para coordinar acciones
con otros en relacion con las situaciones del contexto. Por ello, planteamos una vision sobre el
papel que las TIC deberian tener en el espacio escolar, para que su apropiacion en la educacion
tenga repercusiones deseables, resumiéndola en tres &mbitos que no se excluyen entre si:

* Las TIC para la generacion y publicaciéon de informacion sobre el contexto, lo que
significa utilizar estas tecnologias no s6lo para acceder a informacion generada por otros,
sino sobre todo para desarrollar actividades de sistematizacion en la escuela centradas en
el desarrollo de textos escritos, audiovisuales y multimediales sobre lo que pensamos, lo
que sentimos y lo que hacemos como personas en un contexto determinado.

* Las TIC para la negociacion de sentidos y la coordinacion de acciones mediante procesos
de comunicacién y didlogo, donde se supere el concepto del aula como espacio para la
transmision de informacion. Es aprovechar estas tecnologias no solo para divulgar, sino
para compartir, construir y trabajar con diferentes actores de la region y fuera de la region
en torno a intereses individuales y colectivos.

* Las TIC para el desarrollo en la escuela de representaciones de mundo desde la ciencia y
el arte, donde se exploren las posibilidades de estas tecnologias para el desarrollo de la
razébn como estructura mental, y para el desarrollo de la estética como forma de
sensibilizar el alma de las personas.

Considerar estos ambitos o dimensiones puede contribuir para que maestros, directivos y
estudiantes realicen una exploracion sobre como vienen asumiendo la integracion de las TIC en
sus procesos de aula y gestion escolar. Se espera que la apropiacion de una parte o de la totalidad
de esta vision, contribuya positivamente a la transformacion significativa de los procesos de
aprendizaje mediados por las posibilidades que ofrecen este tipo de tecnologias.

Finalmente, cabe generar una reflexion sobre lo nocivo que puede ser reforzar los modelos
tradicionales de aprendizaje, utilizando las TIC como herramientas de consumo de informacion, o
s6lo como herramientas de entretenimiento, sin aprovechar las multiples posibilidades que
representan para transformar no a la escuela como espacio fisico, sino a los individuos que la
constituyen y le dan sentido.
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2. Derecho de Autor en la era digital”

Todos tenemos una nocion acerca del Derecho de Autor a partir del contacto con libros, musica y
peliculas, pero también por la publicidad y las noticias que recibimos a través de los medios
masivos de comunicacion. Aunque sabemos que ciertas practicas son delito, la relatividad en la
que ponemos la ética tanto por condiciones econdémicas, como por el escaso conocimiento de
mecanismos para la judicializacion de casos particulares, ha llevado a que sea comun y aceptada
la fotocopia de libros, la quema de CD con musica o peliculas y la copia de instaladores de
programas, sin que exista una preocupacion por saber si tenemos o no el permiso de hacerlo.

Sin embargo hoy el panorama es diferente. La llegada de Internet y la facilidad con la que se
puede publicar y acceder a todo tipo de archivos, viene generando un creciente interés por aclarar
a otros qué pueden hacer con el material compartido e igualmente, por identificar si alguien le
esta dando un uso diferente. La ventaja, en este caso, es que la informacién es rastreable, lo cual
significa que un s6lo acto de copia puede ponernos en evidencia ficilmente. Que las barreras de
la distancia se borren al usar Internet, implica que no importa qué tan pequefio sea un acto
adecuado o inadecuado, alguien, en algiin lugar del mundo, podria llegar a notarlo.

Considerando el rol de la educacién en la formacion de individuos y su implicacién en todo
ambito social, se propone el Derecho de Autor como una vivencia importante a integrar en la
cotidianidad del aula. Se habla de vivencia y no tema, porque en cualquier proceso educativo la
relaciéon que se construye entre profesores y estudiantes se da principalmente en torno al
conocimiento, lo que implica trabajar con informacion nuestra y de otros, la cual utilizamos,
remezclamos y damos a conocer a través de diapositivas, escritos, videograbaciones, etc. Esto
hace que sea indispensable tener claro lo que podemos hacer y lo que no debemos hacer de
acuerdo con la legislacion existente en el pais sobre Derechos de Autor. Es un aspecto mas para
vivenciar y abordar desde la practica diaria, dando ejemplo.

Es necesario que las Instituciones Educativas empiecen a asumir el Derecho de Autor no como la
norma legal que se expone junto a otros temas legislativos, sino apropiandolo como postura ética
que se articula con las posturas pedagdgicas en torno al reconocimiento del otro, donde, en este
caso, se vela por respetar la voluntad que ha plasmado en una licencia sobre algo que es de su
autoria. Asi mismo, nos debe impulsar a escoger licencias adecuadas para publicar el resultado de
las diferentes experiencias que se dan en el aula, aprendiendo a utilizar adecuadamente las
restricciones y las libertades que damos a otros sobre ellas. El proposito es ver en el Derecho de
Autor una herramienta mas para hacer del conocimiento generado en el aula un factor de
desarrollo en nuestros contextos regionales.

2.1. Sentido original del Derecho de Autor”’

El concepto sobre el Derecho de Autor tiene una larga evolucion historica que se origina con la
necesidad de reconocimiento de la creacion intelectual (Derechos Morales), y el establecimiento
de un beneficio econémico que incentive la creacion (Derechos Patrimoniales). En la antigiiedad,
los griegos disponian de medios para sancionar el plagio literario y los romanos utilizaban los
manuscritos como fuente de lucro.

*  Por: Ulises Hernandez Pino, Dr(c). en Ciencias de la Educacién e Ingeniero en Electronica y Telecomunicaciones

27 Tomado del manuscrito “Elementos sobre Derecho de Autor” realizado por Justo Evelio Sandoval y del sitio web
de la Direccion Nacional de Derechos de Autor en Colombia: http://www.derautor.gov.co
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Con la aparicion de la imprenta, las autoridades religiosas y luego civiles comprendieron la
importancia de la publicacion masiva de textos, y con ello la proliferacion de ideas en los asuntos
politicos, lo que llevd a generar mecanismos de control a través de los editores para regular lo
que se podia y lo que no se podia publicar. Sin embargo, en el siglo XVIII, las doctrinas liberales
acerca del individualismo y la necesidad de un régimen parlamentario que remplazara la
monarquia, permitieron que se pusiera en tela de juicio los monopolios de impresion, lo que a su
vez origind la teoria de propiedad intelectual, con la cual libreros y editores buscaron defender
sus privilegios sobre las obras impresas.

En 1709 se presentd en la Camara de los Comunes de Inglaterra, un proyecto que establecia
proteccion a la propiedad intelectual, y en el que se atribuia la propiedad de los ejemplares de los
libros a los autores o a los compradores de los derechos, en este caso los editores. Este proyecto
cred la primera Ley sobre Derechos de Autor en el sentido moderno de la expresion, en donde se
reconocid la existencia de un derecho individual sobre una obra impresa (Derechos Morales),
pero que en realidad protegia econdmicamente a quienes compraban los derechos para su edicion,
reproduccion y venta (Derechos Patrimoniales).

La cultura pragmatica en los Estado Unidos hizo que se adoptardn estos principios mas desde el
sentido comercial que desde el moral, por esta razon su sistema se centra en el Copyrigth o
Derechos Patrimoniales mas que en los Derechos Morales. La primera ley en este pais se expide
en 1790, dando los derechos comerciales sobre las obras por un tiempo, después del cual pasa a
ser de dominio publico, con el fin que la sociedad en general pueda aprovecharlas.

2.2. La Propiedad Intelectual en la actual legislacion colombiana

La proteccion que se ejerce sobre toda creacion del talento o del ingenio humano, dentro del
ambito cientifico, literario, artistico, industrial o comercial, se denomina Propiedad Intelectual,
dentro de la cual se diferencia el Derecho de Autor y la Propiedad Industrial.

La proteccion del Derecho de Autor en Colombia se realiza a través de la Ley 23 de 1982, que
estipula la proteccion sobre toda forma de expresion de las ideas, mas no sobre las ideas en si
mismas. Este tipo de proteccién no requiere ningun registro y perdura durante toda la vida del
autor, mas 80 afios después de su muerte, después de lo cual pasa a ser de dominio publico. El
registro de la obra ante la Direcciéon Nacional del Derecho de Autor sélo tiene como finalidad
brindar mayores elementos probatorios a los titulares del derecho patrimonial, en el caso de un
pleito juridico.*®

En el caso del software, la legislacion colombiana lo asimila a la escritura de una obra literaria,
permitiendo que el codigo fuente de un programa esté cubierto por el Derechos de Autor. Esta
decision se encuentra reglamentada en el Decreto 1360 de 1989.

La Propiedad Industrial, por su parte, es la proteccion que se ejerce sobre las creaciones que
tienen aplicacion en cualquier actividad del sector productivo o de servicios. Para oficializar esta
proteccion se requiere un registro formal en la Superintendencia de Industria y Comercio, y s6lo
es valido durante algunos afios, los cuales suelen ir entre 5 y 20 afios, para asegurar el monopolio
de la explotacion econdémica. La Propiedad Industrial comprende entre otros: las Nuevas
Creaciones y los Signos Distintivos.” Por Nuevas Creaciones se consideran las invenciones de
productos o procedimientos siempre que sean novedosas, tengan nivel inventivo y sean
susceptibles de aplicacion industrial. Los Signos Distintivos son los nombres comerciales que

28 Tomado de la Direccion Nacional de Derechos de Autor en Colombia: http://www.derautor.gov.co

29 Tomado de la Superintendencia de Industria y Comercio de Colombia: http://www.sic.gov.co/
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sirven para identificar al comerciante o a un establecimiento comercial. Las marcas, los lemas
comerciales y las indicaciones geograficas (denominaciones de origen e indicaciones de
procedencia) son los signos que identifican los productos y servicios.

La diferencia fundamental entre los Derechos de Autor y la Propiedad Industrial, es que mientras
los primeros protegen el medio en el que se plasma el ingenio artistico, durante toda la vida del
autor mas un tiempo adicional (80 afios), el segundo protege la idea pero solo en el caso en que
tenga una aplicacion industrial, y se realiza por un tiempo limitado para asegurar su explotacion
economica (alrededor de 20 afios). En ambos casos, después de pasada la proteccion, las
creaciones pasan a ser de dominio publico, lo que significa que cualquiera las puede utilizarlas
sin tener que pagar por ello.

Si bien la proteccion de la Propiedad Intelectual se realiza a través de la legislacion y, por tanto,
tiene cobertura en el territorio de un pais, las leyes y decretos tanto del Derecho de Autor como
de la Propiedad Industrial se realizan con base en los acuerdos y tratados firmados con la
Organizacion Mundial de la Propiedad Intelectual (OMPI). Por esto, la mayoria de paises en el
mundo realizan la proteccion de forma similar, y con mecanismos para la cooperacion
internacional en caso de pleitos juridicos por fuera de las fronteras de su territorio.

2.3. Caracteristicas del Derecho de Autor

La legislacion sobre Derecho de Autor protege exclusivamente la forma o el medio en el cual las
ideas del autor son descritas, explicadas o ilustradas, pero no es objeto de proteccion las ideas,
contenidos conceptuales, ideoldgicos o técnicos en si mismos.*® El Derecho de Autor comprende
los Derechos Morales y los Derechos Patrimoniales.

Los Derechos Morales en el Derecho de Autor consisten en el reconocimiento de la paternidad
del autor sobre la obra y el respeto a la integridad de la misma, otorgando al autor facultad para:

* Exigir que su nombre y el titulo de la obra sean mencionados cada vez que ésta se utilice,
publique o divulgue.

* Oponerse a las transformaciones o adaptaciones de la misma si esto afecta su buen
nombre o reputacion.

* Dejar la obra inédita o publicarla en forma anénima o bajo un seudoénimo.

* Modificar la obra en cualquier tiempo y retirarla de la circulacion, previo el pago de las
indemnizaciones a que haya lugar.

Estos Derechos Morales aparecen en el momento mismo de la creacion de la obra, sin necesidad
de registro, y son del autor de manera personal e irrenunciable, por lo que no pueden enajenarse,
ni embargarse, no prescriben y son de duracion ilimitada.

Por su parte, los Derechos Patrimoniales en el Derecho de Autor, consisten en la facultad de
aprovecharse y disponer econdmicamente de la obra por cualquier medio. El autor puede
entonces renunciar al Derecho Patrimonial, lo que hace a su vez que sean derechos que pueden
embargarse y expropiarse.

Un autor puede: ceder (entregar los derechos a otra persona) a través de documento firmado en
notaria, o autorizar el uso de su obra (dar un permiso pero sin ceder los derechos), considerando
limites de tiempo, cobertura y retribucion econéomica.

30 Tomado del “Estatuto sobre la Propiedad Intelectual”, Acuerdo 008 de 1999 de la Universidad del Cauca.
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El Derecho de Autor no solo es un mecanismo para proteger los derechos de las personas que
hacen creaciones artisticas, también establece algunas restricciones para que la sociedad se
beneficie. Entre ellas se encuentra.’

* Es permitido citar a un autor transcribiendo los pasajes necesarios mientras no sean tantos
ni tan seguidos que pueda considerarse como una reproduccion sustancial de la obra.

* Es permitido utilizar obras literarias o artisticas, o parte de ellas, a titulo de ilustracién en
obras destinadas a la ensefianza, o comunicarlas con propdsitos de ensefianza sin fines de
lucro. La obligacion estd en mencionar al autor y el titulo de las obras asi utilizadas.

* Pueden ser reproducidos cualquier articulo, fotografia, ilustracion y comentario relativo a
acontecimientos de actualidad, publicados por la prensa o difundidos por la radio o la
television, si ello no hubiere sido expresamente prohibido.

* Es licito realizar una copia, por cualquier medio, de una obra literaria o cientifica,
obtenida de forma licita por el interesado, para su uso privado y sin fines de lucro.

e Serd permitido reproducir por medio de pinturas, dibujos, fotografias o peliculas
cinematograficas, las obras que estén colocadas de modo permanente en vias publicas,
calles o plazas, y distribuir y comunicar publicamente dichas reproducciones u obras. En
relacioén con obras de arquitectura la disposicion es aplicable s6lo a su aspecto exterior.

* Las conferencias o lecciones dictadas en un establecimiento de ensefianza pueden ser
anotadas y recogidas libremente por los estudiantes, pero es prohibida su publicacion o
reproduccion integral o parcial sin la autorizacion escrita de quien las pronuncio.

2.4. Las Licencias de Uso en el Derecho de Autor: Copyright y Creative Commons

La autorizacion que el titular de los Derechos Patrimoniales de una obra literaria, artistica,
musical, audiovisual o de software otorga a otras personas, indicandoles lo que pueden y no
pueden hacer con la obra, se realiza a través de una Licencia de Uso. La Licencia es un
documento que expresa la voluntad del autor sobre los limites y alcances que tienen las personas
respecto a la copia, reproduccion, modificacion, traduccion o adaptacion de la obra.

En este sentido se pueden encontrar una variedad de licencias que pueden ir desde las mas
restrictivas, en la cual el autor se reserva todos los derechos (de ahi la expresion “todos los
derechos reservados”), hasta las licencias mas permisivas en las cuales el autor autoriza una
amplia posibilidad de usos. El extremo de esta posibilidad es el dominio publico. Sin embargo,
aun en este caso, se respeta el principio de los Derechos Morales, lo que implica que en ningun
momento una persona puede adjudicarse la autoria de una obra que no ha creado.

La forma de indicar los términos de la Licencia de Uso en una obra es a través de una leyenda
que sintetice lo que se puede y lo que no se puede hacer.

En los libros con licencias mas restrictivas para los usuarios se encuentra en las paginas
preliminares una leyenda como la siguiente:

Derechos Reservados © Nombre del Autor y/o Nombre de la Editorial. Prohibida la
reproduccion total o parcial de esta obra, por cualquier medio, sin la autorizacion del
autor/editor.

Mientras que las licencias mas permisivas con los usuarios presentan leyendas del siguiente tipo:

31 Ley 23 de 1982 o Ley Colombiana sobre Derechos de Autor.
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Derechos de Copia © Nombre del Autor y/o Nombre de la Editorial. Se permite copiar,
distribuir, ejecutar, comunicar y realizar obras derivadas siempre y cuando se haga
reconocimiento de los autores/editorial, y en cualquier modificacion u obra derivada se
mantenga esta misma licencia.

Por lo tanto, una Licencia de Uso debe indicar la voluntad del autor minimo en los siguientes
aspectos: reproduccion o copia, realizacion de obras derivadas y uso comercial. La licencia no
pone en consideracion el reconocimiento de la autoria de la obra, porque como se indica en el
Derecho Moral, esto no es negociable. Cuando se conoce la autoria de una obra se debe indicar.

Hasta hace poco se pensaba que la tinica interpretacion posible de la legislacion sobre el Derecho
de Autor era aquella afin con las licencias restrictivas, esto quiere decir que todo lo que una
persona hiciera tenia que publicarse con todos los derechos reservados, lo que indica que
cualquier otra persona que quisiera hacer uso de una obra tendria que ponerse en contacto con el
autor o el titular de los derechos patrimoniales. Es comprensible esta popularidad al considerar
que es la forma de entender el Derecho de Autor que ha recibido mayor difusion, al ser la que
protege y cuida los beneficios de las empresas.

La legislacion laboral en Colombia establece que si una obra es creada en el marco de un
contrato, los Derechos Patrimoniales son de la empresa, entidad o persona que paga por la
elaboracion de esta obra. Ademas, en la mayoria de espacios o iniciativas para la publicacion de
libros o la edicion de musica se exige la cesion de los derechos patrimoniales. Por tanto, esta
forma de entender el Derecho de Autor més que beneficiar a los autores, realmente beneficia a los
editores o a las empresas para las que trabajan los autores. Por esta razon se presentan las
siguientes situaciones:

* En la industria de la musica es comun encontrar que los principales ingresos de los canta-
autores se da por cuenta de los conciertos. Las utilidades de las ventas de discos son para
las casas discograficas quienes tienen los derechos patrimoniales de los temas musicales.

* En la industria del cine los actores y directores reciben un pago fijo o un porcentaje de los
recaudos de taquilla, pero las productoras reciben las mayores utilidades por concepto de
venta de peliculas y de productos asociados.

* En la industria editorial los escritores venden sus derechos patrimoniales a las editoriales
recibiendo un porcentaje por ventas. La mayor utilidad se queda en las casas editoriales.

* En la industria del software los desarrolladores tienen generalmente un pago fijo o un
sueldo mensual, siendo las casas de desarrollo las que tienen los derechos patrimoniales.

Es por esta razon que con la aparicion de Internet y los medios para facilitar la copia fidedigna de
los contenidos en formato digital, los que primero se han pronunciado son las editoriales, las
productoras, las casas discograficas y las casas de desarrollo de software que han visto
disminuidos sus ventas.

Sin embargo existen musicos, productores, escritores, programadores, pintores, entre otros, que
no se mueven en los circulos convencionales de estas industrias, y para los cuales Internet ha sido
el mejor medio para darse a conocer y saltarse a los intermediarios. En estos casos, la
interpretacion convencional del Derecho de Autor ha representado un obstidculo para poder
compartir, estudiar, modificar, remezclar y generar nuevas creaciones a partir de las existentes.
En esta misma linea, existen quienes plantean que no toda creacion se hace con un fin monetario
y desde una postura individualista, sino que, en algunos casos, puede ser desarrollada para
beneficio social. Desde esta postura se plantea, por ejemplo, que mas importante que el beneficio
econdmico a través de la venta de un intangible, como es una licencia o permiso de uso, esta el
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desarrollo de valores sociales como la solidaridad, la libertad y la autonomia,* por lo que resulta
esencial poder utilizar la creacioén de otras personas, estando la retribucién econdémica en funcion
del trabajo que se realiza.

Lo cierto es que la legislacion permite ambas interpretaciones, siempre y cuando esté
expresamente declarado en la Licencia de Uso de la obra: Prohibir por defecto cualquier uso con
la expectativa de obtener un beneficio econdmico a partir del permiso que se otorga, o permitir de
antemano diversos usos para promover la creatividad y el beneficio de la sociedad. Es importante
tener en cuenta que cuando en una obra, sin importar su naturaleza, no se explicita la licencia, se
asume que la voluntad del autor sobre ella es: “todos los derechos reservados”.

En consecuencia, si una persona crea una obra y es su deseo que todos los derechos queden
reservados para si mismo, no tiene necesidad de indicar licencias de uso. Los demas deberan
asumir que deben pedirle autorizacion directa si quieren copiarla, reproducirla, remezclarla, sacar
una obra derivada, etc. Esto lo hace sencillo. Sin embargo si el autor quiere generar para su obra
una licencia diferente, la situacion cambia, pues debe hacer explicito para los demas lo que
permite y lo que no.

Con el fin de facilitar la creacion de este tipo de Licencias de Uso de contenidos, mas cercanas a
la interpretacion de un Derecho de Autor que debe facilitar el acceso a las creaciones intelectuales
en vez de crear excesivas restricciones, nacid en 2001 la Fundacion Creative Commons.

La Fundacién Creative Commons ayuda a cualquier persona a crear su Licencia de Uso de
manera muy sencilla. Al final tendra un texto y un icono para usar en la obra, de tal manera que
se da a conocer con ello la voluntad del autor. Simplemente debe ingresar al portal web
http://creativecommons.org/choose, y empezar a seleccionar entre las condiciones: compartir
igual, no comercial y sin obras derivadas.

1. “Compartir Igual” se utiliza cuando se permite a otro generar obras derivadas bajo la
condicion que al hacerlo éstas tengan la misma licencia de la original, de tal forma que
otras personas se puedan beneficiar de las obras derivadas en las mismas condiciones
como se pueden beneficiar con la obra original.

2. La condiciéon “No comercial” es para negar la posibilidad que las personas por fueras del
autor, se beneficien economicamente de la obra.

3. “Sin obras derivadas” implica, por su parte, que la obra puede ser utilizada y copiada por
las personas tal cual es, pero no se permite que se hagan traducciones, adaptaciones o que
sean remezclardas con otras obras. En otras palabras, no permite generar obras derivadas.

Como se menciond anteriormente, la combinacion de estas condiciones genera una licencia
particular en diferentes formatos: un texto legal avalado por abogados en la jurisdiccion del
respectivo pais, un resumen para entender las libertades y restricciones a los usuarios y una
iconografia representativa. Todas las licencias Creative Commons obligan el reconocimiento del
autor de la obra, para el cumplimiento de los Derechos Morales.

De esta forma cuando una persona crea una presentacion, un documento, toma una fotografia o
cualquier otra creacion que va a compartir, especialmente en Internet, debe explicitar la Licencia
de Uso a través de una leyenda que indique lo que otras personas pueden o no pueden hacer con
estos materiales. Sin embargo, se debe recordar que la proteccion del Derecho de Autor se realiza
sobre la forma como se plasman las ideas, y no sobre las ideas mismas. Por lo tanto, si una

32 Richard Stallman, principal representante del movimiento del Software Libre plantea algunas de estas ideas en su
texto “Por qué las escuelas deberian usar exclusivamente software libre:

http://www.gnu.org/philosophy/schools.es.html
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persona se inspira a partir de lo que ha leido, escuchado o visto, y lo expresa de otra forma, esto
se considera una creacion propia e independiente.

En conclusion, cada vez que usamos un libro, un CD de musica, una pelicula, un software,
estamos accediendo a la produccion de una persona o un conjunto de personas que han tomado
una serie de decisiones sobre qué podemos hacer o no con ello. Enterarnos e interesarnos por su
voluntad es una responsabilidad social y un acto de respeto por el otro.

De esta manera, la aparicion de los dispositivos electronicos con alta capacidad de procesamiento
de informacién e interconectados a través de Internet, plantea nuevos retos no solo en relacion
con los mecanismos y tecnologias para asegurar el respeto por los Derechos de Autor, sino
también sobre la postura ética frente al acceso y uso de contenidos creados por otros, y frente a la
implicacion de estos temas al momento de producir y poner a circular nuestra propia produccion.

2.5. El Derecho de Autor en la educacion

Es importante recordar que el insumo bésico en el aula, entendida como espacio social donde se
construye la relacion entre docentes y estudiantes en torno al conocimiento, es la informacion.
Esto significa que todo el tiempo estudiantes y docentes estamos usando contenidos que han sido
elaborados por otros, o incluso por nosotros mismos. Estamos consultando, remezclando,
generando obras derivadas, exponiendo ideas o replicando experiencias de otros, a través de
escritos, musica, videos y software todo el tiempo, pero es importante preguntarse ;Qué licencias
tenian las obras que hemos utilizado de otros? ;Con qué licencias hemos entregado nuestras
propias producciones? y ;Qué licencias favorecen los propdsitos de la educacion?

Un primer escenario cotidiano en el aula es la necesidad de acceso a informacidn para conocer
datos e interpretaciones del mundo en el que se vive, contando con cada vez mas posibilidades
para llegar a multiples fuentes directas que estdn produciendo informacion relevante y
actualizada. Para ello resulta esencial que las fuentes de calidad tengan licencias que permitan
acceder a sus contenidos de forma gratuita o con un minimo costo, a la vez que se aprenda a dar
los créditos correspondientes cuando dicha informacion se utiliza. En este sentido, entre las
habilidades fundamentales a desarrollar con los estudiantes hoy, es reconocer y saberse mover
entre diversas fuentes de informacion, interpretando con criterio ese gran cumulo de datos segun
sus necesidades propias, sus intereses y su contexto, donde aprendan a reconstruir y recapitular
los caminos recorridos para llegar a determinadas conclusiones. Esto es saber quién dijo qué,
donde estaba esa informacion y hasta donde se puede llegar en el uso de dicha produccion, si la
puedo copiar, replicar, modificar, etc.

En otro escenario relacionado, estd la informacion que se genera desde el aula como parte de la
dindmica de creacion de conocimiento util y pertinente para afrontar la realidad. En el espacio
escolar no solo se estudia lo que otros hacen, también se generan experiencias que, en muchas
ocasiones, se concretan en productos para compartir y aprender con otros (materiales escolares,
reflexiones, etc). Para ello es crucial que la informacion generada tenga licencias que permitan su
facil acceso, estudio y complementacion, de forma gratuita o con un minimo de costo, y con
permisos amplios para que otras personas se vean beneficiadas, solicitando, claro estd, el respeto
de la autoria.

Pero también estan los materiales que se crean como parte del proceso educativo, en donde una
produccion puede compilar las obras de docentes, estudiantes e incluso de personas que no
pertenecen a la institucion educativa. En este caso, s6lo serd posible integrar los diferentes
recursos (textos, audio, video, animaciones, fotografias, dibujos, etc.) si las licencias individuales
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de los materiales permiten la realizacion de obras derivadas, y si la licencia de la obra en su
conjunto no contradice las licencias individuales de los recursos.

A diferencia de lo que sucede en otros sectores, los Derechos Patrimoniales de los materiales que
los profesores realizan como apoyo o producto de su actividad docente no son de la Institucion
Educativa o de la Secretaria de Educaciéon Municipal o Departamental, son de ellos mismos. Por
esta razon se tiene la libertad como autor de indicar los términos en los que se permite el uso de
su produccion por parte de terceros. Lo ideal en el actual mundo digital, es procurar el uso de
licencias permisivas para que otras personas puedan aprovechar las creaciones que surgen de
nuestra actividad docente, con lo que entramos a participar de una comunidad que se dispone a
producir, compartir y crecer colectivamente.

Respetar el Derecho de Autor no significa que no se puede utilizar ningiin material elaborado por
otras personas, o que nuestros materiales no pueden ser utilizados por otros. Significa respetar la
voluntad que el autor o el titular de los derechos patrimoniales expresa a través de una Licencia
de Uso o Nota de Derechos de Copia (Copyrigth).

2.6. Sitios web donde se encuentran recursos libres y gratuitos

El desarrollo tecnologico y la convergencia de movimientos en torno a la libertad, la democracia
y la colaboracion, estd generando posibilidades importantes para el espacio educativo, en donde
el reto no estd en el acceso a la informacion, sino en lo que somos capaces de hacer con ella.
Algunos de los miles de sitios web donde se pueden encontrar recursos de libre acceso, son:

Imégenes y fotografias:

* http://openphoto.net

* http://www.openclipart.org
Sonidos y musica:

* http://opsound.org

* http://ccmixter.org

* http://jamendo.com
Documentos, articulos y libros:

*  http://www.gutenberg.org

* http://www.cervantesvirtual.com

* http://www.wikilearning.com

* http://traficantes.net

* http://biblioweb.sindominio.net
Repositorios multiproposito y multiformato:

*  http://commons.wikimedia.org

e http://www.commoncontent.org

* http://www.archive.org
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3. Uso del Software Libre en las Instituciones Educativas”

3.1. Qué es el Software Libre

El Software Libre es aquel programa informético en el que los autores han dado la autorizacion
explicita en la licencia de uso para que las personas podamos utilizarlo, copiarlo, distribuirlo,
estudiarlo y modificarlo. De modo mas preciso, se refiere a cuatro libertades que los autores de
los programas le entregan a los usuarios:

1. Libertad para ejecutar el programa con cualquier propdsito: comercial, educativo, etc.

2. Libertad para estudiar y modificar el programa con cualquier propdsito. Para ello es
condicion necesaria que permita el acceso al Codigo Fuente, que es lo que permite saber
como esta hecho el programa.®

3. Libertad para redistribuir copias del programa, tanto gratis como por un precio, con la
condicion de no restringir las libertades originales e indicar en donde se encuentra la
fuente original del programa.

4. Libertad para distribuir versiones modificadas del programa, de tal manera que otras
personas puedan beneficiarse con sus mejoras. Para esto se requiere que el programa
modificado se entregue con una Licencia de Software Libre y hacer el reconocimiento a
los autores originales.

Como el Software Libre se refiere a cualquier tipo de programa informatico que cumpla con estas
cuatro libertades, este abarca los sistemas operativos pero también programas o aplicaciones. Un
sistema operativo es el software base o0 minimo que requiere un computador para funcionar. Es
como un traductor que se instala al equipo para establecer la comunicacion entre el hardware y
los programas, y entre €stos y las personas que los usan. En la actualidad existen diferentes tipos
de sistemas operativos, de un lado estan los derivados de Unix, como GNU/Linux, BSD y Mac,
de otro lado esta Windows. Sin embargo solo los GNU/Linux y los BSD tienen versiones libres.

De esta forma, es claro que el Software Libre y Linux no son sindénimos. Linux o mejor
GNU/Linux, es un tipo sistema operativo que tiene diferentes variantes tales como Ubuntu,
Debian, Fedora, CentOS, OpenSuse, entre otros, todos construidos a partir de software libre, por
tanto, se pueden descargar de forma legal de Internet para instalarlos en los computadores. De
otro lado se tienen programas como la suit ofimatica de OpenOffice, el navegador Firefox, el
reproductor multimedia VLC, entre muchos otros, que son software libre y que funcionan sobre
diferentes tipos de sistemas operativos.

3.2. Diferencias del Software Libre

Para responder a esta pregunta vale aclarar que el software se puede dividir en: libre, privativo,
gratuito y de prueba. Cada uno, como cualquier bien o servicio, tiene sus caracteristicas, modelo
de negocio y publico objetivo particular. Miremos sus diferencias:

* Ulises Hernandez Pino, Dr(c). en Ciencias de la Educacién y Sandra Anaya Diaz, Ingeniera en Electronica y
Telecomunicaciones de la Universidad del Cauca.

33 Si se compara la creacion de software con la preparacion de alimentos, el codigo fuente es el equivalente a la
receta de cocina. El codigo fuente es lo que escribe el programador para crear las funcionalidades del programa.
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El Software Privativo explicita a los usuarios la prohibicion de redistribuir, estudiar y modificar
el software, ya que su modelo de negocios esta centrado en la venta de permisos o licencias de
uso. Es el software que la mayoria conoce, tal como el sistema operativo Windows, la suite
ofimatica de Microsoft Office, el programa de edicion de imagenes Photoshop o el programa de
edicion de videos Adobe Premier.

El Software Gratuito (Freeware), limita los usos que se pueden dar al programa, por ejemplo
indicando que s6lo es para fines educativos pero no comerciales. Ademas no permite su estudio,
ni su modificacion. Algunos ejemplos son: el programa de mensajeria instantinea Windows Live
Messenger, el antivirus AVG o Avira, el lector de archivos PDF Adobe Reader, el reproductor de
musica Winamp o el cliente de videollamadas Skype. Generalmente las personas confunden
Software Libre con Software Gratuito, porque ambos se obtienen sin incurrir en costos.

Finalmente esta el Software de Prueba (Shareware). Este se consigue con funcionalidades
limitadas y para usar de forma gratuita s6lo por un periodo de tiempo. Si una vez probado se
quiere seguir usando de forma legal, el usuario debe pagar la licencia correspondiente. Entre los
programas que se consiguen con esta caracteristica esta: los compresores de archivos WinRAR y
WinZip, los antivirus NOD32 y Kaspersky y el quemador de CD/DVD Nero.

Es comun que las personas piensen que el Software Libre es un proyecto de unos cuantos
estudiantes que lo toman por hobbie, pues no ven en sus cuatro libertades un lugar para la
rentabilidad y el lucro. Sin embargo, el Software Libre tiene un modelo de negocios poco
conocido, pero que ha mostrado utilidades importantes en varios sectores de la economia.

3.3. El modelo de negocios del Software Libre

El Software Libre, al igual que el Privativo, es Software Comercial, s6lo que el modelo de
negocio no esta en la venta de licencias o permisos de uso, sino en los servicios asociados tales
como: implementacion, asesoria o consultoria para la implementacion de este tipo de programas,
desarrollo de nuevos modulos, adaptacion o modificacion de funcionalidades, entre otros.

El desarrollo de Software Libre se realiza por la firme conviccion de poder armonizar una vision
de negocio con el fomento de importantes valores sociales, al propender por:

* La colaboracion entre las personas, al permitir compartir los programas si alguien lo
necesita y sin restricciones legales o economicas, fomentando con ello una cultura de la
solidaridad y la legalidad.

* Lalibertad, ya que se pueden utilizar los programas con cualquier propdsito sin necesidad
de pedir permiso a otros, y con la posibilidad de escoger qué programas utilizar, qué
versiones y en qué computadores sin que la moda o una empresa lo imponga.

* La autonomia, al impulsar procesos de apropiacion y desarrollo tecnologico pertinentes a
la region, al poder conocer como funcionan estos programas y al tener la posibilidad de
modificarlos seglin las necesidades y condiciones propias.

Este modelo de negocios, que formalizo Richard Stallman a mediados de los afios 80, ha venido
ganando fuerza en la ultima década, al punto que las grandes empresas de informética del mundo,
tales como Novell, IBM, Oracle, Canonical, entre otras, tienen lineas de productos basados en el
modelo de negocios del Software Libre, el cual plantea otras dindmicas y relaciones sociales en
torno a la generacion de tecnologia.

Para las empresas que basan su modelo de negocios en el Software Privativo, lo central es la
generacion de ganancias a través de la venta de licencias de uso de los programas y la venta de
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soporte técnico por un tiempo determinado. Por tanto las relaciones humanas que se generan
estan mediadas por la rentabilidad. No se desconoce que en torno a este tipo de empresas existen
comunidades virtuales de usuarios que de forma voluntaria dan soporte, sin embargo, no se libera
para ellos toda la documentacion sobre las caracteristicas, problemas y soluciones de un
producto, ya que las ganancias también dependen en ser los inicos que pueden solucionar los
problemas o necesidades en torno a su producto.

Por su parte, el modelo de negocios del Software Libre apunta a que los ingresos sean para
quienes desarrollan el software, generen modificaciones posteriores, capacitaciones y asesorias.
Las ganancias no se concentran en una Unica empresa que tiene la licencia exclusiva de sacar
copias, distribuir y permitir que otros usen el producto y los canales oficiales de soporte, con lo
que perciben recursos aun cuando el esfuerzo y trabajo ya fue hecho. Esto significa que el lucro y
la rentabilidad en el Software Libre es para los desarrolladores y colaboradores, y en el momento
en que éstos realizan el trabajo.

Lo extraordinario del modelo de negocios del Software Libre es que una vez desarrollado un
programa, se permite a cualquier persona copiarlo y usarlo, conocer el codigo fuente y toda la
documentacion existente. Asi, si una persona quiere, voluntariamente, dar soporte desde una
comunidad virtual, cuenta con toda la informacion disponible para volverse experto en el tema,
logrando altos niveles de especializacion. Puede entonces tomar algo libremente, estudiarlo,
mejorarlo, ajustarlo segun sus gustos o necesidades, y compartirlo bajo la mismas condiciones en
que lo recibid, devolviendo el favor, con lo que se promueven valores sociales de libertad y
respeto, colaboracion y autonomia. Ademas, nadie tiene la sensacion de estar produciendo ideas
de forma gratuita para empresas que después le van a vender el producto que ha sido mejorado
con sus propios aportes.

Esta diferencia en el vinculo social que genera el Software Libre, implica que las personas que se
acercan a estas comunidades tengan una actitud de aprendizaje autonomo y de colaboracion, lo
que significa que en estas comunidades se recibe en la medida en que se da. Aunque existen
empresas especializadas en ofrecer asesorias técnicas para el Software Libre, su filosofia esta en
la mutua colaboracion y el muto beneficio.

3.4. Mitos sobre el Software Libre

El desconocimiento en torno al Software Libre, su desarrollo y el modelo de negocios que lo
sustenta, sumado a algunas campanas de desprestigio, ha ocasionado afirmaciones negativas que
estan lejos de la realidad. A continuacion se retoman algunas de ellas:

El Software Libre no es de buena calidad, es inestable y presenta muchos errores. Sin embargo,
la mayor parte de la infraestructura y de las aplicaciones que se usan para el funcionamiento de
Internet estan basados en Software Libre, tales como el sistema operativo para servidores Debian,
el servidor web Apache (en enero de 2011, el 60% de los servidores web en el mundo utilizan
este programa), el servidor de bases de datos MySQL, el servidor de correo electrénico Exim, el
servidor de nombres de dominios OpenDNS, la plataforma de cursos virtuales Moodle, el
administrador de blogs Wordpress, el sistema para wikis MediaWiki (en el que funciona
Wikipedia), los administradores de contenidos Drupal y Joomla, entre muchos otros.

De otro lado, en los ultimos afios las personas han encontrado una serie de programas libres de
calidad para desarrollar sus tareas cotidianas, entre los que se encuentran: el navegador web
Firefox, la suite de ofimatica OpenOffice, el cliente de correo electronico Thunderbird, el
reproductor de archivos multimedia VLC, el editor de dibujos vectoriales Inkscape, el editor de
imagenes Gimp, el editor de archivos de audio Audacity, el cliente multiprotocolo de mensajeria
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instantanea Pidgim, el creador de archivos PDFCreator, el editor de mapas mentales FreeMind, el
editor de animaciones 3D Blender, el creador de archivos compromisos 7zip, entre otros, que son
multiplataforma, lo que significa funcionan en Windows, Mac y GNU/Linux.

Ademés, es necesario saber que ninguna empresa o persona que desarrolla software da garantias
por los errores que tienen los programas, ni por los dafios que esto pueda ocasionar en los datos
de los usuarios, lo cual se encuentra explicito en todas las licencias de uso del software privativo
o software libre.

El Software Libre es muy dificil de manejar y por lo tanto solo lo pueden hacer expertos. Desde
hace muchos anos la mayoria de sistemas operativos libres como Ubuntu, Fedora, Mandriva,
OpenSuse, entre otros, son muy faciles de instalar y de utilizar mediante interfaces graficas y no
por linea de comando, que es lo que generd este mito. Sin embargo, estos sistemas operativos
mantienen la posibilidad de administrar el computador por lineas de comandos, porque es la
forma en que realmente se puede conocer y aprovechar toda la potencialidad de un equipo. Por
otra parte, que un programa sea facil o dificil de manejar depende muchas veces més de la actitud
de las personas que de la usabilidad del mismo.

Pasarse a Software Libre es mucho mds costoso que la utilizacion de soluciones privativas.
Generalmente esta vision se basa en que no es facil encontrar personas y empresas que den
soporte adecuado y barato a las programas que una empresa u organizacion puedan requerir, pero
no considera la dependencia tecnologica que genera. La actualizacion de buena parte del software
privativo implica también la renovacion del hardware, con los incrementos en los costos que esto
representa, tal y como le ocurrié6 a muchos con Windows Vista. Con Software Libre el usuario
siempre podra escoger el tipo de programas que mejor se adapten a su hardware (y no al revés),
ademas de contar con los programas y toda la documentacion en la web para realizar una
implementacion por si mismos, o contratar servicios de empresas o personas especializadas.

Existen muy pocos los programas de Software Libre. Como casi no se escucha hablar de Software
Libre, se cree que las opciones o programas son limitados, o que los que existen son solo para
programadores. La realidad es otra. Existen miles de programas para cualquier propdsito, muchos
mas que a nivel de software privativo, incluso también hay paginas web que ayudan a encontrar
equivalencias libres de programas que habitualmente son privativos.”* Solo se requiere saber
buscar y estar dispuestos a usar.

El Software Libre utiliza formatos de archivo incompatibles. Esta idea surge porque algunos
archivos de Software Privativo no se pueden abrir en Software Libre, y al revés. Lo que hay de
cierto en esto es que en su afan por vender licencias muchas empresas desarrolladoras de
Software Privativo no siguen los estdndares internacionales, buscando con ello que los archivos
sOlo se puedan abrir en sus programas. Este es el caso de Microsoft, que por varios afios se neg6 a
implementar el estandar abierto OpenDocument en su suite ofimatica, mientras que OpenOffice,
la suite ofimatica libre, siempre ha dado soporte a los formatos privativos de Microsoft, incluso
sin el apoyo de esta empresa. El Software Libre busca utilizar formatos de archivo estandar y
libres para que se puedan ver y modificar en cualquier computador, con cualquier otro programa.

3.5. Razones para utilizar Software Libre en las Instituciones Educativas

Si las instituciones de educacion ensenan a utilizar Software Libre, entonces los estudiantes
utilizaran Software Libre cuando se graduen, con lo cual se esta favoreciendo un cambio en la
mentalidad de la sociedad al promover:

34 Portal que ayuda a encontrar alternativas libres de los programas privativos: http://alts.homelinux.net/
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* La cooperacion: Esta bien compartir los programas que tengo si otro lo necesita.

* El valor de la libertad: Puedo utilizar los programas con cualquier proposito, no necesito
pedirle permiso a nadie sobre lo que hago con ellos, y ambas cosas son legales.

* La emancipacion del consumismo tecnologico: Yo escojo qué programas utilizd, qué
versiones y en qué computadores sin importar la moda o las exigencias hardware.

En principio son valores en torno al uso de tecnologia, pero en el fondo traspasan este ambito,
influyendo como valores en muchos otros aspectos de la vida diaria.

El Software Libre generalmente se puede utilizar sobre diferentes sistemas operativos (Windows,
GNU/Linux, Mac, BSD, Solaris) por lo tanto, si un estudiante aprende a utilizar estos programas,
puede estar casi seguro que podré usarlo en cualquier computador. Si se acostumbra a utilizar
solo Software Privativo, muy probablemente tendra dificultades si en alguna ocasion tiene que
utilizar un computador con un sistema operativo diferente.

El Software Privativo esta por todas partes. Si so6lo se ensefa éste se le estard cerrando la
posibilidad a los estudiantes de conocer otras alternativas, ademas que, por lo general, implica
promover la Pirateria Informatica,” ya que si en el colegio se utiliza un programa que el
estudiante no tiene en casa, lo mas probable es que lo copie para poder presentar el trabajo, asi la
licencia lo prohiba. Si se ensefia Software Libre en las Instituciones Educativas no so6lo se esta
incentivando a los estudiantes el respeto por los derechos de autor del software, sino que ademas
se estd promoviendo la flexibilidad, al llevarlo a pensar en diferentes programas como alternativa
para realizar o resolver una misma actividad.

La adolescencia es una etapa en la que se despierta la curiosidad, la busqueda, la exploracion,
siendo todos factores esenciales en el aprendizaje. Si los adolescentes tiene la oportunidad de ver
como estan hechos los programas que utilizan a diario, muy probablemente se estard dejando una
semilla para formar muy buenos programadores, y con ellos una masa critica para el desarrollo
tecnologico de nuestro pais. El software privativo restringe el conocimiento, promueve el
individualismo y el interés unicamente por lo econdémico. El Software Libre, por su parte, anima
a aprender, a compartir el conocimiento que se tiene, a adaptar la tecnologia de acuerdo con las
necesidades propias del contexto, valorando aspectos que pueden beneficiar a nuestra sociedad.

Otra razon, aunque no la mas importante, es el ahorro econémico que supone para la Institucion
Educativa el Software Libre. Seguro algunos dirdn que las empresas de Software Privativo hacen
descuentos o realizan convenios para regalar licencias de software, pero las versiones futuras o
actualizaciones pueden no tener los descuentos o los convenios se pueden acabar. Pero lo més
importante es que el Software Privativo genera dependencia tecnoldgica, de tal manera que
cuando los estudiantes se graduen y entren al mundo laboral se veran abocados a comprar estos
programas para sus casas 0 empresas, ya no contando con los beneficios que, en realidad, son
estrategias de posicionamiento de la marca. Incluso pasa con los docentes, quienes para comprar
un equipo lo primero que ven es que tenga los programas a los que ya estd “acostumbrado”. Asi,
la razén de peso es mirar que hay otras alternativas, especialmente unas que no nos condicionan.

Finalmente, los Sistemas Operativos Libres, como GNU/Linux, entre otros, son menos
vulnerables a los Virus, de hecho el problema es casi inexistente. Las pocas amenazas que existen
en este sentido producen muy poco dafo, por lo que la informacién que se almacena en
computadores con este tipo de sistema operativo estd mejor resguardada.

35 La Pirateria Informatica se define como el uso que una persona hace por fuera de la voluntad que el autor de un
programa expresa en la licencia de uso. Todo software tiene una licencia de uso, la diferencia entre el Software
Libre y el Software Privativo esta en lo que le permiten hacer al usuario.
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3.6. Requerimientos para utilizar Software Libre en una Institucion Educativa

Para empezar se requiere entender que lo importante del Software Libre no esta en los productos,
sino en el tipo de valores (colaboracion, autonomia, libertad) y dindmicas sociales (comunidades,
desarrollo tecnologico enddgeno) que promueve. Por lo tanto, el primer paso para la utilizacion
de este tipo de software en una institucion educativa, es el cambio de actitud frente a la
tecnologia por parte de los directivos y profesores. Esto implica promover una disposicion para el
autoaprendizaje, el trabajo colaborativo, la resolucién de problemas y una profunda persistencia
en torno al uso y aprovechamiento de la tecnologia en procesos de formacion y aprendizaje.

Es indispensable contar, como minimo, con uno o dos profesores que tengan facilidad para
manejar y aprender sobre tecnologias, y que estén encargados de la sala de computo. En
contextos como el nuestro, la clave del Software Libre estd en el desarrollo de competencias
endogenas, por lo tanto, no se puede esperar a que personas externas a la institucion educativa
vengan a hacer el trabajo, ya que esto seria remplazar un tipo de dependencias por otra. Las
asesorias y orientaciones de personas externas son necesarias, pero para lograr que las mismas
personas de la institucion educativa lideren la migracion y aprendizaje correspondiente.

Preferiblemente contar con conexion a Internet. El Software Libre es desarrollado
fundamentalmente por comunidades virtuales, lo que significa que a través de este medio se
descargan los instaladores y la documentacion necesaria. Ademads, en Internet se encuentra buena
parte del archivo histdrico sobre el desarrollo, resolucion de problemas y dudas acerca de este
tipo de programas, y es el medio de comunicacidbn mas efectivo para entrar en contacto con
personas que puedan ofrecer ayuda.

Relacionarse con algin grupo o comunidad local o regional que promueva el uso de Software
Libre. Asi podra estar al tanto de nuevos programas, eventos y proyectos con los cuales los
estudiantes y docentes de la institucion educativa se puedan vincular, pero también se constituye
en un espacio para compartir lo que han aprendido o lo que ha hecho en torno al Software Libre.
Ademas, estos grupos o comunidades pueden ser un buen apoyo en el proceso de migracion del
Software Privativo al Software Libre, recordando de nuevo que lo importante no es el producto,
sino las dindmicas que se da entre las personas. Por tanto, el trabajo de instalacion, configuracion
y resolucion de problemas, debe iniciarse e impulsarse desde la propia institucion, para lograr un
desarrollo endogeno de competencias tecnoldgicas.

Finalmente, se sugiere que la migracion que una Institucion Educativa realice al Software Libre
considere las siguientes etapas:

1. Diagnostico. Conformar un equipo de docentes y estudiantes de la Institucion educativa
para realizar las siguientes tareas: inventario de las caracteristicas hardware de los equipos
de computo y de red de la institucion, e inventario del software que se utiliza en todas las
areas y dependencias junto con las funcionalidades que mas utilizan de cada programa.

2. Apropiacion. Esta etapa implica buscar y consultar sobre Software Libre para remplazar
el Software Privativo que se utiliza en la actualidad, instalarlo en equipos de prueba,
aprender a usarlo y probar la migracion de los archivos que se utilizaban en los programas
originales para verificar la compatibilidad. En este punto del proceso es importante que
los integrantes del equipo de trabajo se vinculen con una o varias comunidades sobre este
tipo de programas para pedir asesoria, pero también para estar al tanto de las noticias
sobre programas, proyectos y oportunidades que se informan a través de estos espacios.

3. Implementacion. Realizar la instalacion de los nuevos programas por dependencias y
areas, y dar la capacitacion y acompafiamiento respectivo para que las personas se
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acostumbren al uso del Software Libre. Esta implementacion se puede hacer en dos
momentos: primero instalando aplicaciones libre pero sin cambiar el sistema operativo
privativo, mientras las personas se acostumbran a los programas y sus funcionalidades;
luego remplazando el sistema operativo por uno libre e instalar las mismas aplicaciones.
Este proceso se puede realizar debido a que la mayoria de programas libres son
multiplataforma, es decir, funcionan sobre casi cualquier sistema operativo

4. Formacion y Acompaniamiento. Es importante contar con espacios y momento periddicos
para mostrar como realizar las tareas cotidianas con los nuevos programas, ademas de
mostrar cosas adicionales que se pueden hacer con este tipo de software. La vinculacion
de la institucion educativa con los festivales de instalacion y con charlas periddicas que
realizan algunas comunidades de usuarios, sirven para reforzar el trabajo de esta etapa.

5. Investigacion. Se sugiere que el trabajo del equipo de docentes y estudiantes no termine
aqui, sino que continué buscando nuevos usos de los programas y nuevos programas
libres que se puedan aprovechar en la Institucion Educativa, que después de su
apropiacion, se puedan implementar y realizar el acompafiamiento respectivo.

Al involucrarse con la filosofia del Software Libre, seguramente se conoceran ideas y proyectos
que inspiren cambios en la didactica de los docentes, en la estructura curricular de la institucion y
en las posturas pedagogicas que orientan la labor educativa. Por tanto, el mayor valor en este
proceso de migracién no estd en aprender a manejar unos programas y desarrollar competencias
tecnolodgicas y digitales, sino en la vinculacion que profesores y estudiantes realizan con las
comunidades de usuarios y desarrolladores de estos programas, ya que en ellas no sélo tienen
acceso a informacion, sino a los valores sociales y las posturas que los impulsan a aprender sobre
estas tecnologias, a desenvolverse como ciudadano en ambientes virtuales diversos y a reconocer
la importancia de impulsar procesos de desarrollo tecnoldgicos propios.

Desde esta perspectiva, la utilizacion de Software Libre en las instituciones educativas no deberia
ser un opcidn mas, sino que deberia ser la politica central para el desarrollo del area de tecnologia
e informatica en la educacion basica y media de nuestro pais.
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I1. Explorando el lenguaje multimedia desde el
aula: Crear y editar imagenes, sonido y
video

Una de las ventajas que se insert6 en la cotidianidad con el uso de las TIC, es el constante
contacto con contenidos multimediales, los cuales enriquecen la experiencia de acceso y
produccion de informacion permitiendo moverse entre textos, imagenes, videos, animaciones y
sonidos. Pero los productos o servicios multimedia tienen una caracteristica adicional, ademas de
integrar el uso de diversos soportes y formatos para la transmision de mensajes, facilitan la
interaccion del usuario con los contenidos a través de una navegacion y busqueda intuitiva. De
esta manera, quien accede a la informacioén decide qué quiere ver y en qué orden, construyendo
una ruta propia para moverse a través de la informacién. En este sentido, rompe el esquema lineal
del texto escrito.

Quiza hoy esto no suene nuevo, tanto que no es posible pensar en algunos artefactos sin esta
caracteristica, como ocurre con los computadores. Estos artefactos se han involucrado en diversas
tareas cotidianas, brindando nuevas experiencias de interaccion entre sus usuarios y los
contenidos multimediales que soporta. Particularmente, la escuela ha encontrado en este tipo de
contenidos un instrumento muy poderosos para una enseflanza activa, basada en el
descubrimiento, la interaccion y la experimentacion. Sin embargo, este modelo de pedagogia
activa no se da unicamente a través del acceso y uso de este tipo de contenidos, requiere nuevos
enfoques y posturas para pensar y desarrollar situaciones de aprendizaje donde se involucren los
distintos componentes mencionados.

Fomentar el uso de lo multimedial en la escuela debe venir de la mano con un entorno renovado
en cuanto a los métodos pedagdgicos y del medio educativo, lo que pasa por la necesidad de
repensar la planeacion institucional. Lo contrario puede desencadenar en espejismos sobre como
un atractivo material motiva al alumno y produce mejores aprendizajes, sin que eso sea lo que
estd ocurriendo realmente. De hecho, la experiencia estd mostrando que la mala eleccién de
materiales multimedia y, sobre todo, su inadecuado uso, desemboca en:

* Entender el conocimiento como algo fragmentado, donde el poder del usuario para
construir su propia ruta de aprendizaje se convierte en un saltar de aqui para alla, sin que
necesariamente se logre reconstruir posteriormente las conexiones realizadas.

* Saturacion de informacion. No necesariamente el facil acceso a los contenidos implique
su comprension o, incluso, su adecuado desarrollo. Ademas cada vez los usuarios piden
recursos mas impactantes y veloces para sentirse atraidos y estimulados, lo que no
significa tampoco que estén logrando una mayor comprension.
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* Tendencia marcada a la forma de la informacién y no al fondo, primando el interés sobre
materiales atractivos y 4agiles que muestran mucha informacién en poco tiempo,
enfocandose en aspectos superficiales del conocimiento.

*  Aunque los multimedios procuran la interactividad, pueden potenciar la pasividad frente a
la pantalla, al tener todo alli aunque no se explore. No hay una preocupacion o interés por
aprovechar los contenidos, pues finalmente estdn ahi y facilmente se podran acceder en
algiin momento si se llegase a necesitar, momento que siempre se posterga.

e Desestimular el desarrollo de abstracciones al facilitar las representaciones visuales,
sonoras, etc. Esto hace que la persona no se exija, pues no debe imaginar, ni construir en
su mente las ideas. Todo esta representado.

La pregunta natural frente a todos estos riesgos es ;Coémo minimizar los efectos no deseados y
aprovechar el enorme potencial de estos recursos al servicio de mejores aprendizajes?
Inicialmente es fundamental que el uso de los recursos no sea improvisado y, sobre todo, no se
limite a sentar en un momento cualquiera al estudiante frente a los contenidos sin orientacion. En
este sentido es importante pensar los recursos que se van a utilizar en el aula segtn su pertinencia
con una situacion académica, donde su uso haga parte de una secuencia de actividades que
culminen en espacios donde se construyan colectivamente significados, propiciando que se
comparta y sistematice lo aprendido aterrizandolo en el contexto. Es llevar al estudiante a
aprovechar los recursos no solo para explorar y conocer, sino también para construir y expresarse.

La escuela debe propender porque el paso de la pasividad de medios masivos a la interactividad
multimedia sea positivo para sus estudiantes, no s6lo propiciando que desarrollen la capacidad de
ser consumidores con criterio de los contenidos, sino también involucrandolos como generadores
de mensajes en diversos lenguajes. En otras palabras, explorar y reconocer nuevas posibilidades
de expresion que motiven y potencien la produccion de conocimientos.

Para trabajar con los diferentes formatos se requiere aprender a utilizar algunas herramientas que
faciliten el proceso de creacion o elaboracion y edicion de estos recursos, sea para usarlos como
una unidad en si mismos, 0 como insumos para construir otros materiales. Para ello, como un
primer acercamiento para familiarizarse con esta posibilidad de ser productores de informacion
multimedial, es importante reconocer y utilizar algunos programas centrados en la elaboracion y
edicion de imagenes, sonidos y video, pensando en que puedan ser aprovechados para la
construccion de materiales escolares.

Considerando esto, el libro “Crear y Publicar con las TIC en la escuela” expone a través de esta
unidad una serie de programas basicos para la creacion multimedia, como son:

* Paint y Picture Manager para la creacion y edicion de imagen.
* Audacity para grabar, mezclar y editar audios.
* Movie Maker y un conversor de formatos para implicarse en la edicion sencilla de videos.

Para iniciar un proceso de producciéon multimedia estos programas pueden ser muy Tutiles,
especialmente por su facilidad de uso. El tema se complementa con el texto “Formatos de archivo
multimedia en entornos computacionales”, el cual permite reconocer las caracteristicas y manera
como operan los diversos formatos, para saber como usarlos segun las necesidades particulares,
evitando con ello procesos frustrantes de produccion o reproduccion por la incompatibilidad de
formatos, o por el desconocimiento sobre como generar, mantener o modificar la calidad de
algunos recursos multimedia.
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1. Formatos de archivo multimedia en entornos computacionales”

Cuando se habla de multimedia se hace referencia al uso de diferentes medios o canales de
expresion para comunicar un mensaje, involucrando texto, audio, imagen, animacién y/o video.
Aunque el término no se usa exclusivamente para referirse a contenidos que se generan o a los
que se accede mediante los computadores, es en este ambito donde ha tenido su mayor desarrollo.

Es comin que los computadores cuenten actualmente con el hardware apropiado para trabajar
con multimedia, lo que incluye monitores de alta resolucién y buena definicion de colores,
tarjetas de sonido y de video incorporados para reproducciones de alta calidad, lectores y
quedamadores de CD y DVD, discos duros de gran capacidad de almacenamiento, procesadores y
memoria RAM de suficiente capacidad para editar audio y video, entre otras caracteristicas.
Adicionalmente se cuenta con una amplia variedad de software especializado para la creacion y
reproduccion de materiales multimedia, lo que ha generado a su vez una serie de formatos y
codecs o caracteristicas que son importantes de reconocer, pues esto determina el programa que
puede usarse para reproducir o modificar los archivos. Asi, por ejemplo, al pensar en los
reproductores mas populares para musica y video se habla de los formatos:

* RealPlayer reproduce formatos .rm, .ra, .rv
*  QuickTime reproduce .mov
*  Windows Media Player reproduce .wma, .wmv

* Pero también estd el caso de VLC o Mplayer (software libre), los cuales son programas
universales para reproducir casi cualquier archivo de audio y video.

En la multimedia la clave estd en saber diferenciar la utilidad, necesidad y caracteristicas de los
formatos de archivo y codecs respectivos, para no tener dificultad al momento de usarlos.'
También hay que tener en cuenta que la mayoria de estos formatos son cerrados o estan
protegidos por patentes, lo que ocasiona que los materiales grabados en estos formatos solo se
puedan reproducir y editar en unos cuantos programas, con lo que se corre el riesgo de volverse
dependiente de alguna tecnologia particular. Por esto se presentara a continuacion algunos de los
formatos mas utilizados en imagen, audio y video, junto con sus caracteristicas mas importantes,
con lo que se espera contribuir a mejorar las decisiones que se tomen sobre qué programas y qué
tipo de archivos utilizar.

1.1. Formatos de Imagen Digital

Una imagen es una representacion bidimensional que se puede almacenar en el computador de
dos formas: como mapa de bits o como grafico vectorial.

Las imagenes de mapa de bits’ se almacenan como una sucesion de puntos de colores
organizados en files y columnas. Cada punto de color es un pixel,’ lo cual se define como la
menor unidad que forma parte de una imagen digital. Entre mas pixeles se utilicen para

* Por: Ulises Hernandez Pino, Dr(c). en Ciencias de la Educacion e Ingeniero en Electronica y Telecomunicaciones
http://es.wikipedia.org/wiki/Anexo:Tabla_de formatos de compresi%C3%B3n_multimedia

2 http://es.wikipedia.org/wiki/Gr%C3%A1fico_rasterizado

3 http://es.wikipedia.org/wiki/P%C3%ADxeles
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almacenar una imagen, mayor resolucion tendrd y, con ello, mayores posibilidades de ver mas
detalles en la imagen.

Cada pixel esta caracterizado ademas por la profundidad de color. Una profundidad de 8 bits
permite que el pixel tome un color entre un total de 256 opciones. En el mismo sentido, 24 bits
permite que el pixel maneje combinaciones de los tres componentes basicos de color (rojo, verde
y azul), lo que suma 16 millones de colores. Debido a que esta cantidad de combinaciones es lo
que aproximadamente maneja el ojo humano, al uso de una profundidad de 24 bits se le conoce
como color verdadero.

El pixel también es utilizado en la actualidad para determinar el tamano de las fotografias de una
camara digital, indicando ademas el mayor tamafio o mayor calidad que puede lograr. Asi, una
camara de 1,2 Mpx permite tomar fotografias de hasta 1280x960 px, porque la multiplicacion del
ancho por el alto nos da 1,228,800 pixeles. Si la caAmara es de 3,1 Mpx, permite tomar fotografias
de hasta 2048x1536 en color verdadero.

Por tanto, la calidad y el tamafio del archivo de una imagen de mapa de bits dependen de las
dimensiones de la imagen, la resolucion en pixeles, asi como de la profundidad de color en bits.
Este tipo de imagenes son utilizadas para almacenar fotografias o filmar video con calidad, sin
embargo, si se requiere ampliar las imagenes mas alld de su tamaiio de origen, el resultado
mostrara pérdida de definicién porque cuenta con menos bits por area.

A continuacion se muestran los formatos de archivo mas importantes para el almacenamiento de
imagenes de mapa de bits, y algunas caracteristicas.

* .bmp es el formato de archivo del programa Paint desarrollado por Microsoft e IBM a
mediados de los ochenta. Al ser sencillo, muy documentado y gratuito (aunque privativo),
es soportado por la mayoria de programas de edicion de imagenes. Aunque permite
almacenar una variedad de imagenes y con diferentes colores de profundidad, no utiliza
algoritmos de compresion, ocupando mucho espacio en disco.

* .jpg fue creado, a mediados de los ochenta, por el Joint Photographic Experts Group,
como un estandar abierto para la codificacion y compresion de fotografias con algo de
pérdida de calidad. Por la buena capacidad de compresion con la menor pérdida de
calidad posible, es uno de los formatos mas extendido para el almacenamiento de
fotografias e imagenes con texturas en mapa de bits.

» .gif es un formato de archivo creado por CompuServe, a finales de los ochenta, para
almacenar imagenes y animaciones simples de hasta 256 colores, utilizando el algoritmo
de compresion sin perdidas LZW. Estas caracteristicas lo hicieron muy popular para la
creacion de botones y banners en los primeros afios de la web, cuando las conexiones a
Internet eran de muy baja velocidad. El problema es que el algoritmo de compresion fue
patentado por Unisys quién exigia el pago de una licencia para cualquier programa que lo
soportara.

» .png ¢l Portable Network Graphics es un formato abierto y libre* basado en un algoritmo
de compresion sin pérdidas para el almacenamiento de imagenes de mapa de bits. Fue
Desarrollado en 1995 para superar las limitaciones en el nimero de colores y de patentes
del formato GIF. La especificacion de este formato es mantenida por el Consorcio de la
World Wide Web (W3C).

4 Una especificacion libre y abierta significa que los algoritmos que implementa estan abiertos para ser estudiados
y ademas, cualquiera puede implementarlos sin que tenga que pagar por ello.
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De otro lado, las imagenes vectoriales® son imagenes digitales formadas por objetos geométricos
independientes, cada uno de ellos definido por distintos atributos como la forma, posicion, color,
etc. Estas caracteristicas le dan las siguientes ventajas: las imdgenes se pueden ampliar sin que
pierda calidad, por tanto, un dibujo se imprimira igual de bien en una tarjeta de presentacion,
como en una gran valla publicitaria. Asi, el tamafio de un archivo que contenga una imagen
vectorial no depende de su dimensiones sino de la cantidad de elementos que contenga. Ademas
permite crear animaciones indicando la posicion de los objetos geométricos, caracteristica que
hace que este tipo de imdgenes sean utilizadas para realizar animaciones 3D.

Estas ventajas hacen ademas que las imagenes vectoriales sean utilizadas para almacenar las
tipografias o fuentes de un computador, el almacenamiento de documentos independientes de la
resolucion del dispositivo de salida (impresoras o pantallas) y, como se menciond, en
videojuegos.

Dentro de las desventajas de las imagenes vectoriales se tiene: no dan buena resolucion para
almacenar imagenes como fotografias o videos del mundo real; su procesamiento requiere mayor
consumo de recursos computacionales, mas si el numero de objetos que tiene la imagen aumenta;
y la visualizacion o impresion requiere de su conversion a mapa de bits.

Los formatos de archivo mas importantes para el almacenamiento de imagenes vectoriales son:

* .svg es una especificacion libre y abierta para almacenar imagenes vectoriales creada por
el Consorcio de la World Wide Web (W3C) en 2001. Es el formato de archivo utilizado
por Inkscape (software libre) y se puede abrir en una variedad de programas.

* .swfes un formato de Adobe abierto y gratuito muy difundido en la actualidad, que puede
contener imagenes de mapas de bits como objetos. Es compilado y comprimido para
lograr archivos pequeiios que se puedan cargar facilmente en la web.

* .odg es la extension de OpenDocument para almacenar imdgenes vectoriales, creada en
2005 como una especificacion libre y abierta. Es el formato de archivo utilizado por los
programas de ofimatica OpenOffice, LibreOffice y KOffice, todos software libre.

* .cdr es una extension de archivo que maneja el programa CorelDraw. Es un formato
cerrado y privativo.

* .ai es la extension de archivo que maneja el programa de Adobe Ilustrator. Es un formato
cerrado y privado.

En la actualidad es comun la utilizacion del formato JPG o PNG para imagenes de mapa de bits y
la utilizacion del formato SVG para dibujos vectoriales (especialmente con el uso de software
libre). Sin embargo, para la elaboracion de materiales multimedia se depende de los formatos que
permita importar la herramienta de autor que se este utilizando.

Los programas con los que se pueden convertir imagenes, especialmente de mapa de bits, de un
formato a otro, son: Paint o Picture Manager a nivel de software gratuito pero privativo, y GIMP
a nivel de software libre.

1.2. Formatos de Audio Digital

Para comprender el tema de los formatos de audio digital es importante familiarizarse con
algunos términos que dan cuenta de las caracteristicas de este tipo de archivo. El audio digital es
una secuencia de bits que representa una onda sonora, y que se obtiene a través de un proceso de

5 http://es.wikipedia.org/wiki/Gr%C3%A 1fico_vectorial
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muestreo y cuantificacion de una sefial eléctrica, la cual ha sido recibida, por ejemplo, a través de
un micréfono o de la entrada auxiliar en un computador.®

El muestreo es medir la amplitud de la onda en intervalos regulares de tiempo. Para cubrir el
espectro humano audible (de 20 a 20000 Hz) con una buena calidad (Calidad CD), se suele
utilizar un tasa de muestreo de 44100 muestras por segundo o 44 khz. Con una tasa de muestreo
de 32 Khz se logra una calidad tipo Radio FM, y con 22 k hz una calidad tipo Radio AM. Esto
quiere decir que entre menor es la tasa de muestreo, menor es la calidad de audio, pero asi mismo
menor es el tamafio del archivo.

De otro lado, la cuantificacion consiste en encontrar el equivalente del nivel de amplitud de cada
muestra, en una escala de numeros enteros. Por ejemplo, si se realiza una cuantificacion lineal de
8 bits, se tendrd una escala de 256 niveles (calidad Radio FM), con 16 bits se tiene una escala de
65536 niveles (calidad CD). Igualmente, entre menos bits se utilizan para cuantificar la amplitud
de onda, menos calidad tendra el audio digital y menos ocuparé el tamafio del archivo.

Para grabar voz humana es suficiente hacerlo en un canal (mono) con una frecuencia de muestreo
de 22 khz y una codificacion de 8 bits. La calidad sera equivalente a la de la Radio AM.

Antes de hablar de algunos de los formatos mas conocidos, es importante tener en cuenta si estos
utilizan o no algoritmos de compresion. Un algoritmo de compresion se usa para suprimir datos o
informacion no sensible o prioritaria para la reproduccion de un archivo, con el objetivo de
disminuir su tamafio o el espacio que ocupa en el disco o unidad de almacenamiento de
informacion. Esto tiene como consecuencia alguna pérdida en la calidad del audio.

Entre los formatos de archivo mas conocidos que no utilizan algoritmos de compresion, estan:

* .wav es un formato de audio digital sin compresion desarrollado por Microsoft y IBM en
1991, que codifica las sefiales a través de PCM.” Debido a que su uso es gratuito y no
presenta pérdidas, es muy utilizado para la edicion profesional de audio en diversos tipos
de sistema operativo, aunque tiene la limitacién de ocupar mucho espacio en disco duro.

* .aif o Audio Interchange File Format es un estindar de formato de audio co-desarrollado
por Apple en 1988. Al ser un formato sin compresion es utilizado para la edicion
profesional de audio en equipos con sistema operativo Mac.

Algunos de los formatos de archivo de audio que usan algoritmos de compresion, son:

e .mp3 o MPEG-2 Audio Layer IIl es un formato de compresion de audio digital
desarrollado por el Moving Picture Experts Group en 1986, y que requiere del pago de
una licencia para su uso. Este formato utiliza un algoritmo con pérdida con el cual logra
un tamafo 11 veces menor que el WAV, aunque los parametros de compresion se pueden
cambiar dependiendo de la calidad o del tamafio que se quiera lograr. Es el formato de
archivo de audio estéreo con compresion mas popular.

* .aac o Advanced Audio Coding es un formato de audio digital con compresion, creado por
el Moving Pictures Expert Group con un excepcional rendimiento y calidad (muy superior
al MP3), y con soporte para sonido envolvente de 6 o mas altavoces, razon por la cual se
utiliza para la transmision radio y television digital de alta calidad. Este formato es
utilizado en los iPods, iTunes y Nintendo DSI.

6 http://es.wikipedia.org/wiki/Audio_digital
7 http://es.wikipedia.org/wiki/Modulaci%C3%B3n_por_impulsos_codificados

9



Crear y publicar con las TIC en la escuela

* .ogg es un contenedor en el que se utiliza el codec de audio Vorbis. Este codec fue
desarrollado abierto y libre por la Fundacion Xiph.org en el afio 2000, como reaccion al
cobro de regalias a una serie de proyectos de desarrollo de software libre por el uso del
formato Mp3. Su calidad y rendimiento es comparable con el MP3 y el AAC, con la
ventaja que su compresion es sin pérdidas.

* .ra es un formato de audio digital con maxima compresion creado por RealNetworks en
1995, que ha sido ampliamente utilizado para emitir audio por Internet, pues la
transmision se realiza por paquetes y se adapta a las condiciones de ancho de banda del
usuario.

* .wma o Windows Media Audio es el formato de compresion de audio de Microsoft,
cerrado y privativo, que utiliza por defecto el reproductor Windows Media Player.

Si bien es ideal la utilizacion de OGG Vorbis para el almacenamiento de audio digital, ya que es
un formato estandar, abierto y libre, lo cierto es que en este momento la industria electronica ha
preferido el uso de MP3.

Los mejores programas para convertir casi cualquier formato de audio a otro son Ffmpeg y
Mencoder (aunque su manejo es por linea de comandos). Para la grabacion y edicion de audio
existe Audacity. Todos estos programas son Software Libre.

1.3. Formatos de Video Digital

El video es una secuencia de imagenes que representan escenas en movimiento® y que incluye
sonido. Aunque en la actualidad todos los sistemas estdn migrando hacia el uso de formatos
digitales, existen tres dmbitos claramente diferenciados de uso: la television digital (terrestre y
satelital), el video distribuido en discos compactos y el video en Internet.

La Television Digital (DVT por su sigla en inglés) se refiere al conjunto de tecnologias de
television para la transmision y recepcion de imagen y sonido a través de sefiales digitales, que
ademads de tener numerosas ventajas técnicas, abre la posibilidad de ofrecer otros servicios a los
usuarios. En Norteamérica y parte de Centroamérica se ha adoptado el estindar ATSC; en Japén y
Suramérica se ha adoptado el estindar ISDB; y en Europa, parte de Asia, parte de Africa y
Colombia se ha adoptado el estindar DVB para la implementacion digital terrestre.

El estandar DVB o Digital Video Broadcasting,” utiliza el conjunto de estandares MPEG-2 y
MPEG-4 para la codificacion de audio y video. Este conjunto de estdndares permiten la
configuracion de la resoluciones de video desde 352x240 pixeles hasta 720x576 pixeles (Calidad
DVD); el uso de 24 a 30 fps; utiliza el codec AAC para el audio; y captura el video tanto de
forma entrelazada como por escaneo progresivo.

El Video Digital distribuido en Discos Compactos varia de acuerdo con el medio de soporte.
Asi, se tiene el Video CD (VCD) y el Super Video CD (SVCD), el DVD vy el Blu-ray.

Un VCD' permite el almacenamiento de videos de 352x240 pixeles, lo que corresponde a la
cuarta parte de la resolucion de una sefial normal de television, utilizando los estdndares de audio
y video del MPEG-1, permitiendo una calidad de video similar a la de un VHS y una calidad de
audio como la de un CD de musica (utiliza el formato MP3). El tiempo maximo de video es de
unos 74 minutos en los 700 MB de capacidad de estas unidades. E1 SVCD utiliza el conjunto de

8 http://es.wikipedia.org/wiki/Video
9 http://es.wikipedia.org/wiki/DVB
10 http://es.wikipedia.org/wiki/Video CD
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estandares MPEG-2, con lo cual se obtiene una mejor calidad de video a 480x480 pixeles y en el
mismo espacio de disco.

El DVD'" utilizar el formato MPEG-2 con una resolucion de 720x480 pixeles y utiliza el formato
PCM o Dolby AC-3 para la codificacion del audio. Estos discos generalmente contienen pistas de
audio en diferentes idiomas junto con el video. La capacidad de almacenamiento de estos discos
varia entre los 4.7 GB y los 8,5 GB.

Por su parte el Blu-ray'? es un disco optico que alcanza los 25 GB y permite tener 6 horas de
video de alta definicion con una resolucion de 1920x1080, 24 fps, formato MPEG-2, MPEG-4 o
VC-1, y audio de hasta 8 canales. En esta tecnologia se estan distribuyendo las primeras peliculas
en 3D.

En cuanto a los formatos de Video en Internet, estos tienen la particularidad de tener altos
niveles de compresion y baja resolucion, con el fin de lograr tamafios de archivos pequefios para
facilitar su intercambio. Si bien cada dia es mas facil acceder a mejores anchos de banda para su
acceso, en muchos lugares este recurso sigue siendo limitado.

En video digital es necesario diferenciar los codecs o algoritmos con los que se codifica una sefial
de video o de audio, y los contenedores" donde se agrupan las sefiales codificadas. Algunos
contenedores soportan diferentes codec para las seiales de video y audio, mientras que otros no.
Miremos algunos de los codecs de video més comunes:

* DivX y Xvid son codecs de videos comprimido basados en el entandar MPEG-4 que
tienen un origen comun, sin embargo Xvid es un proyecto libre. Estos codec han tenido
gran acogida porque permiten reducir el tamafio de peliculas para almacenarlas en un CD.

*  MPEG es un conjunto de estandares creados y patentados por el Moving Pictures Experts
Group para la compresion de video con una pequeiia pérdida de calidad. El estandar
MPEG-1 ha sido utilizado para almacenar video en CD, el MPEG-2 para almacenar video
en DVD vy transmitir television digital, y el MPEG-4 para transmitir video en ancho de
banda reducido.

* Theora es un codec libre para la compresion de video desarrollado por la Fundacién
Xiph.org, y que se presenta como una alternativa a los codec producidos o derivados de
MPEG. Este codec es el preferido por todos los proyectos de Software Libre y Codigo
Abierto, por eso es soportado de forma directa por los navegadores Firefox y Chrome,
ademas de ser el codec por defecto para almacenar los videos del proyecto Wikipedia.

*  Windows Media Video (WMV) es un codec de video cerrado y privativo desarrollado
por Microsoft a partir del estdindar MPEG-4. La ultima version es conocida como VC-1y
es utilizada para la television de alta definicion.

* RealVideo es el codec desarrollado y patentado por RealNetworks que mas se utilizo para
hacer transmisiones de video por Internet en la segunda mitad de los noventa, por su
capacidad de compresion y la técnica de transmision que utilizaba. Las actuales versiones
de este codec tienen una calidad similar a DivX y Xvid.

11 http://es.wikipedia.org/wiki/Dvd
12 http://es.wikipedia.org/wiki/Blu-ray Disc
13 http://es.wikipedia.org/wiki/Formato _de archivo inform%C3%A Itico
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Ademas de los codec de video se tienen los contenedores, los cuales son especificaciones sobre la
forma como se almacena una sefial codificada de video y una sefial codificada de audio en un
archivo. Los mas utilizados son:

.avi o0 Audio Video Interleave es un formato gratuito (aunque privativo) desarrollado por
Microsoft en 1992. En este contenedor se puede utilizar los codec de video DivX, Xvid o
Mpeg y los codec de audio MP3, AC3.

flv o Flash Video es un contenedor propietario aunque gratuito de Adobe, que se puede
incrustar dentro de archivos SWF. Este contenedor soporta una variante del estandar
H.263 y la especificacion VP6 para el video. La codificacion del audio se realiza con
MP3.

.asf o Advanced Streaming Format es un formato creado por Microsoft para la
transmision de video. Aunque se puede utilizar cualquier codec de video y audio, es
comun la utilizaciéon del WMV para video y el WMA para audio.

.0gg es un contenedor abierto y libre de patentes, desarrollado por la Fundacién Xiph.org
para la transmision de video comprimido. Este contenedor utiliza Theora como codec de
video y uno de los siguientes codec de audio: Vorbis (propdsito general), Speex (voz
humana) o FLAC (audio sin perdidas). Ademas existe el contenedor .ogm que aunque esta
basado en .ogg no lo soporta la fundacion Xiph.org.

3gp es un contenedor creado por el 3rd Generation Partnership Project para almacenar
multiples medios en teléfonos moéviles. Permite almacenar video MPEG-4 o H.263 y
audio en AMR o0 AAC.

.mp4 es un contenedor que hace parte del estindar MPEG-4. En este contenedor se puede
utilizar el codec de audio MP3, AAC (.m4a) y los codec de video MPEG-1, MPEG-2 y
MPEG-4 (.m4v)

Con este recorrido por los formatos de archivo mas comunes para el almacenamiento digital de
imagenes, audio y video, se espera tener un mejor conocimiento a la hora de crear, editar y
utilizar contenidos audiovisuales para enriquecer la construccidon de contenidos multimedia.

(Qué formato necesito para usar un contenido en un programa?, ;Qué formato final o de
exportacion es util segun mis necesidades?, ;Qué usar para que quede mas liviano mi video, para
poderlo comparir con otros a través de memorias USB o Internet?, son preguntas importantes de
considerar si se tiene la intencion de crear y editar contenidos multimedia.
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2. A dibujar y editar imagenes de forma sencilla con Paint”

Paint es un programa para la creacion y edicion sencilla de imagenes a partir de una serie de
herramientas de fécil uso, siendo apropiado para trabajarlo en la escuela. Fue desarrollado en el
ano 1982 por la empresa Microsoft, quien lo introdujo en el Sistema Operativo Windows desde
su primera version. En las ultimas versiones, como son Vista y 7, optimizaron algunas funciones
y agregaron utilidades sin modificar la interfaz y logica de uso.

Este programa emula en digital una hoja en blanco y el uso de lapices, pinceles, formas
predefinidas, borrador, lineas, etc., para dibujar. Ademas tiene herramientas para cambiar el
tamafio de las imagenes, girarlas, reflejarlas, invertir colores, recortar partes, duplicar los recortes
realizados sobre la imagen o copiar en otros programas, entre otras posibilidades.

Vamos a mostrar como usar este programa para dibujar y para modificar caracteristicas basicas a
imagenes como fotografias, ilustraciones o dibujos digitales hechos en el computador o
escaneados, apoyandonos en algunas experiencias reales de sedes educativas que han usado este
programa para realizar actividades escolares de diferente tipo.

2.1. Para tener en cuenta: razones para utilizar Paint y algunas desventajas

Algunas razones para usar este programa, o ventajas:
* Facilidad de uso.
* Sencilla interfaz grafica.

* La aplicacion viene con el sistema operativo Windows, por tanto no hay que pensar en su
instalacion.

* Se pueden realizar las siguientes opciones, gracias a sus herramientas:
* Creacion de dibujos
* Recorte de imagenes
* Agregar texto a imagen
* Corregir aspectos basicos de imagenes de forma rapida
* (Cambiar tamafio de las imagenes
* Agregar detalles a las imagenes
* Agregar o cambiar colores a los dibujos
* Guardar imagenes para insertarlas en otro programa.
* Elegir el formato con el que se quiere guardar una imagen.
* Guardar una copia de una imagen cambiando el formato.

Las desventajas, por su parte, no son muchas, pero vale la pena mencionarlas para tenerlas
presente al momento de elegir utilizar este programa:

* Por: Greis Silva Calpa, Licenciada en Informatica y Marcela Hernandez Pino, Comunicadora Social
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* Su facilidad radica en no ofrecer demasiadas herramientas, lo cual es una desventaja en
algunas situaciones. Por tanto, su entorno sencillo con opciones basicas, no ofrece la
posibilidad de editores de imagen profesional. Algunas de sus limitaciones son:

* Los colores son solidos. Esto quiere decir que no da la opcion de utilizar colores
degradados, o generarle efectos.

* Solo permite deshacer 3 cambios o acciones efectuadas (Opcion Edicion/Deshacer
o desde el teclado Ctrl + Z).

* La herramienta de agregar texto no es versatil. Donde se ubica el puntero queda
escrito, sin dar la opcion de mover el elemento si se requiere ubicarlo en otra parte
o cambiarle alguna caracteristica.

* Menos posibilidad y flexibilidad de corregir error al no trabajar por capas, lo que
implica que todo lo que se realiza queda encima de la imagen (relacionada con
limitacidn anterior).

Por las caracteristicas mencionadas, Paint, ademas de ser una herramienta muy divertida para los
nifos, ayuda a desarrollar habilidades psicomotrices aumentando con ello la concentracion,
desarrollando la creatividad e imaginacion, propiciando que se identifiquen y clasifiquen objetos
y figuras, y estimulando la motricidad fina al practicar el uso del raton. De forma adicional,
puede servir como herramienta de apoyo para manipular y editar imagenes, con diversos
propositos, como se evidenciara mas adelante.

2.2. Conozcamos la interfaz de Paint y el funcionamiento de sus herramientas

El programa se encuentra siguiendo la ruta: Inicio/Programas/Accesorios/Paint. Si no esta en esta
ubicacion, se puede localizar usando la opcion de Inicio/Buscar y realizar una busqueda con la
palabra “Paint” para encontrar el archivo ejecutable.

Una vez se abre o ejecuta el programa, se va a observar el siguiente entorno de trabajo (Figura 1).

Barra de titulo

.

Au Edicién  Ver Imagen Colores Ayuds < Barra de menu _
I,, ' ™ Ill:l: - -m::. _

B> Paletade colores

A

- v Herramientas

| Area de trabajo

Figura 1. Interfaz principal del programa Paint

Algunos de los componentes pueden variar de lugar, incluso pueden no estar. Cuando no vea un
componente despliegue la opcion “Ver” ubicada en la Barra de ment, con ello tendré el listado
para habilitar o deshabilitar cada uno dando un clic encima. Pruebe en su computador.
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Cada uno de los componentes contiene:

Barra de titulo: Muestra el nombre del archivo que se estd trabajando, seguido del nombre del
programa. Al abrir el programa el nombre del archivo por defecto es “Dibujo”. Se recomienda
que al grabar se asigne un nombre diferente, no s6lo porque es una correcta practica al momento
de guardar informacién para recuperarla posteriomente mas facil (saber qué dibujo estoy
abriendo), sino también para evitar que después guarde otro dibujo bajo el mismo nombre,
grabando encima de lo que ya ha hecho.

Barra de menui: Se encuentra en esta barra todas las opciones que da el programa, las cuales se
encuentran divididas en seis grupos como muestra la Figura 2. Se indican a continuacion algunas
posibilidades de cada uno.

\¥ Dibujo - Paint "

Archivo Edicibn Ver Imagen Colores Ayuda

Par'a Rehacer Mastrar Girar,
abrir, . : . Ayuda de
o , copiar, u cambio | Modifica Cierithe
giua e cortar, ocultar de colores int
erlngibujo pegar barras tamanio pa

> o A

Figura 2. Barra de menu

Uno de los grupos mas ttiles sera el de Imagen, pues contiene opciones para la edicion de
imagenes como es girar o rotar, cambiar el tamano, los atributos del 4rea, entre otras.

Area de trabajo: Espacio que tenemos para crear o editar imdgenes. Al ancho y alto del 4rea, que
es lo que determina su tamafio, se le denomina Atributos. Es muy importante tener en cuenta los
atributos pues una imagen muy grande no s6lo puede sobrepasar innecesariamente el tamafio
requerido, sino que esto implica a su vez que sea un archivo mas pesado. Igualmente si es muy
pequefia no se verd bien al quererla usar, por ejemplo, en un documento, una presentacion, etc.

Cuadro o paleta de colores: Muestra las posibilidades de colores
con las que se cuenta, pudiendo personalizarla dando doble clic sobre el cuadro de colores o a
través de Barra de Ment/Colores/Modificar colores. Se abrira la siguiente ventana:

Hodrﬁcar colores

Colores basicos:

| (mflfl (i J( |

I il |

Uil | ol ||

Al 00l

L iyl

00l el

Colores personalizados:

FFFQFFFF Matiz: 3 Rojo: 245

Sat.: 215 Verde 241

[efinin enlores persanalizadas >3 | C°|°|'|S°||d° Lum.: Iﬁ Azul: Iﬁ

Cancelar | Agregar a los colores personalizados |

Figura 3. Ventana modificar colores

Para habilitar todas sus opciones seleccionar el boton “Definir colores personalizados”. Una vez
se ha hecho se tiene la posibilidad de:
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* Crear nuevos colores: Para hacerlo se selecciona un cuadro en “Colores personalizados”,
luego se ubica el puntero en un lugar de la gama cromatica para seleccionar el color
(cuadro grande) y luego se selecciona qué tan claro o qué tan oscuro se desea el color
moviendo el puntero de la barra vertical derecha. El color que va resultando se observa en
“ColorSolido”. Una vez se tiene el color deseado se da clic en “Agregar a los colores
personalizados”. El color tomara el espacio seleccionado en “Colores personalizados”.

* Agregar colores tomados de una imagen: Adicionalmente si se ha usado la herramienta
“Seleccion de color”, la cual explicaremos mas adelante, el color seleccionado aparecera
en el cuadro ColorSolido, pudiendo agregarlo al cuadro de colores.

* Replicar un color en otro programa: Finalmente es importante tener en cuenta los datos
numéricos que aparecen en la parte inferior derecha de la ventana, pues al ponerlos en

cualquier programa que permita personalizar color se replicard el que aparece en
ColorSolido.

~ | Finalmente esta este primer icono en el cuadro de colores. Indica el color de primer plano y
el color de fondo. Para cambiar el color de primer plano use el boton primario del Mouse (clic
izquierdo), y el botdn secundario (clic derecho) para cambiar el color de fondo.

Herramientas: Zona donde se encuentran las diversas opciones para trabajar con las imagenes:

Seleccion forma libre Seleccion

¥ -

Borrador : 0

' Relleno con color

Cuentagotas |, /( : Zoom

Aerégrafo >N, <. Agregartexto

./ Dibujar Curvas

Dibujar lineas > "\

Formas para
dibujar

&
~4
Lapiz L .)" S = Pincel
I
L
{5
3

. ]b,_);
Cuadrode L aenes

opciones

Cuadro de colores

g AEEEED EEEEE
| & U

Figura 4. Barra de herramientas y cuadro o paleta de colores
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2 Cuadro de opciones: Se habilita en la parte inferior del cuadro de herramientas al
seleccionar algunas de ellas. Por tanto se explicard en relacion con la herramienta
correspondiente.

\2 Seleccién forma libre: Util para seleccionar una parte de la imagen con la que se esté
trabajando, permitiendo generar una area de contornos irregulares. Para utilizarla escoja el icono
correspondiente, luego indique con clic sostenido un punto en el area de trabajo para iniciar la
seleccion y empiece a dibujar el contorno, silueta o forma libre, asegurandose de volver al mismo
punto donde arranco, como se indica en la siguiente imagen:

Figura 5. Ejemplo de contorno con la herramienta “Seleccion forma libre”.
Terminar en el mismo punto donde se empezo.

El area seleccionada se puede copiar o cortar, y pegar (replicar cuantas veces se quiera) en la
misma imagen o en cualquier programa que permita incluir imagenes, incluso en otro archivo de
Paint abierto simultineamente. Para ello, una vez se ha seleccionado el contorno, se va a la
opcion Edicion de la Barra de Mend, y se elije copiar o cortar, y luego pegar. La copia aparecera
en la parte superior izquierda, puede ubicarla moviéndola con clic sostenido donde desee, y
repetir esta operacion cuantas veces quiera.

Cuando se copia y pega se debe tener en cuenta el cuadro de opciones que se habilita, donde se
observan dos posibilidades:

'kJ | Fondosdlido

Fondo transparente =

Figura 6: Cuadro de opciones para herramientas
de seleccion cuando se va a copiar la imagen

La primera posibilidad es que la imagen copiada tenga un fondo sélido o de color. La segunda
opcion no genera fondo, manteniendo el contorno dibujado, lo que es util para poder pegar sobre
imagenes dentro del programa Paint. Tenga en cuenta que al pegar en otros programas se genera
fondo sélido indiferente de la opcion elegida.
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En el siguiente ejemplo se muestra la diferencia de pegar con fondo sélido o transparente:
& 'y

Figura 7: Comparacion imagen original — imagen con dreas pegadas
donde se observan diferencias segun uso de cuadro de opciones

En esta imagen se puede observar el uso de las dos opciones, fondo sélido o fondo transparente, a
partir de una seleccion de forma libre que se copid y pegd sobre la misma imagen. En el arbol
con recuadro blanco se uso6 la opcion “Fondo so6lido”, y para el arbol que estd sobrepuesto y el
que esta seleccionado se eligio la opcion “Fondo transparente”.

Esta herramienta funciona igualmente como una tijera. Si se mueve el area seleccionada, se
notara que se ha recortado esa parte. Ademas permite aplicar solo al area seleccionada cualquiera
de los efectos o cambios contenidos en la Barra de Menu a través de la opcion Imagen. Entre
otros puede girar, rotar, redimensionar, cambiar color a negativo.

== Seleccién: Permite realizar una seleccion cuadrada o rectangular de una parte de la imagen
con la que se esté trabajando. Para utilizarla haga clic sobre la herramienta, luego con clic
sostenido genere el area a seleccionar. La finalidad o funciones de ésta son las mismas que las de
seleccion de forma libre, incluso el que funcione como herramienta de recorte de esa area.

Figura 8. Ejemplo de uso herramienta seleccion. Contorno cuadrado o rectangular.

51



Universidad del Cauca - Computadores Para Educar

"? Borrador: Sirve para borrar partes de la imagen o la imagen completa. En el cuadro de

opciones que se habilita puede escoger el tamafio del borrador. Con clic sostenido arrastre el
borrador sobre las partes de la imagen a borrar.

O

Puede usar la tecla + (suma) para agrandar y la tecla — (menos) para disminuir manualmente el
tamafio del borrador, generando areas de borrado que no estan dentro de los cuatro tamafios de
borrador estandar que ofrece Paint.

®." Relleno con color: Herramienta para colorear una forma o area cerrada. Para usarla haga
clic sobre la herramienta, en el cuadro o paleta de colores puede escoger el color con el que desea
rellenar y luego un clic sobre el area a la que va a aplicar la opcion, como se observa en la Figura
8. Para cambiar el color elija en la paleta de colores y repita la accion. También se puede aplicar
sobre todo el fondo.

\T Dibujo - Paint

Archivo Eddén Ver Imagen Colores Ayuda

u EEENES CEEEEE
S EENEE e

Figura 9. El area a rellenar debe estar cerrada para evitar que el color se desborde fuera de ella

“  Seleccionar color: Permite tomar una muestra de color de un punto de la imagen para

usarlo posteriormente. Para utilizar esta herramienta seleccidonela y luego de un clic sobre el color
que desea copiar, en ese momento el color queda asignado en el cuadro o paleta de colores
pudiéndolo usar con cualquier herramienta. Para saber como agregarlo a ese archivo de forma
permanente revisar la explicacion concertniente al cuadro o paleta de colores.

. Zoom: Sirve para acercar la imagen y poder editarla de una forma mas precisa. Elija la
herramienta zoom y en el cuadro de opciones puede escoger el nivel de ampliacion que desee.

1x-

e
Era

fxm
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Luego de clic sobre la parte de la imagen que desee ampliar. En este momento puede desplazarse
por la imagen utilizando las barras de desplazamiento que se encuentran en la parte derecha e
inferior de la pantalla. Cuando desee volver la imagen a vista normal, de clic de nuevo en la
herramienta zoom, elija la opcién 1x y luego clic sobre la imagen.

También tiene acceso a esta herramienta a través de Barra de Menu/Ver/Zoom, donde ademas
ofrece opciones adicionales para trabajar de forma mas precisa sobre la imagen, como mostrar
cuadricula guia y ver una ventada en miniatura para saber como se ven los cambios en el tamafio
real.

i Tablerolmagenes - Paint

frchive Edicion BES Imagen Colores  Ayuda

v Cuadro de herramientas Chrl+H
w Cuadro de colores Chrl+D
v Barrade estado

v b

Tamafio normal Ckrl+Re Pag

Tamari Chri+ay Pag

er mapa de bits Chrl+E arai
Personalizada. ..

CErl4M

Figura 10. Opciones de la herramienta Zoom desde Barra de Mentu

El uso de esta herramienta no implica que la imagen aumente su tamafo final, s6lo se ve mas
grande mientras se trabaja. Como su icono lo muestra, es como usar una lupa, el objeto no se
transforma.

Lapiz: Sirve para dibujar de forma libre. Escoja la herramienta y el color de lapiz que quiera
a través del cuadro de colores, y con clic sostenido se dibuja sobre el area de trabajo.

Para esta herramienta también puede usar la tecla + (suma) para agrandar y la tecla — (menos)
para disminuir el trazo del lapiz.

Pincel: El pincel permite dibujar igualmente de forma libre y escoger la forma del trazo.
Seleccione el pincel, luego en el cuadro de opciones escoja la forma y tamafio del trazo que desea
utilizar para el dibujo, ademas del color con el que se quiere aplicar.

g
Fonom o=

Para esta herramienta use también la tecla + (suma) para agrandar y la tecla — (menos) para
disminuir el trazo del pincel.
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~ Aerografo: Permite pintar con efecto de spray. Seleccione y escoja el tamafio estandar que
desee. Para personalizarlo aplica también el uso de la tecla + (suma) para agrandar y la tecla —
(menos) para disminuir el trazo. También permite usar el color que se desee.

A Texto: Con esta opcion puede agregar texto a la imagen, escogiendo también el color en el
cuadro de colores. Puede cambiar el tamafio del cuadro de texto, moverlo, cambiar el tipo de letra
y tamafio mientras esté seleccionado. Para salir de la edicion del texto de clic en otro lugar
diferente al cuadro de texto que se habilita.

Si no aparece la Barra de herramientas de texto, saquela desde la Barra de Menu opcidon Ver como
se indico al inicio.

N Linea recta: Permite dibujar lineas rectas eligiendo el punto de inicio con clic sostenido y
arrastrando el puntero hasta donde se quiera hacer la linea, marcando asi el punto final. En el
cuadro de opciones puede escoger el grosor de linea, e igualmente es posible que seleccione
color.

1111

-

~  Linea curva: Escogiendo esta herramienta puede dibujar una linea curva, puede también
escoger el grosor de la linea y el color. Con clic sostenido dibujard una linea recta, luego se da
clic en otra parte del area de trabajo para hacer el arco de la curva arrastrando el puntero para
ajustarla.

.. Formas para dibujar: Al dar clic sobre alguna de estas figuras se puede dibujar y

4 =4 escoger las opciones de estilo de cada forma desde el cuadro de opciones. Para dibujar

) un cuadrado o circulo perfecto escoja la herramienta respectiva, en el area de trabajo
genere la figura con clic sostenido al tiempo que presiona la tecla SHIFT.

2.3. Dibujando con Paint: un ejercicio sencillo para ver las herramientas en accion

Cuando a los estudiantes se les da la oportunidad de crear ellos lo hacen con gran entusiasmo,
especialmente los pequefios. En los nifios la expresion grafica genera gran motivacion,
plasmando en las imagenes detalles de su personalidad y alegrandose cuando ven sus dibujos
expuestos o vistos por otros. Esto los incentiva para continuar creando. Pero igualmente en
jovenes y adultos el uso de programas como Paint puede despertar creatividad y motivacion,
finalmente es una herramienta de expresion que pueden aprovechar para generar insumos para
diversos usos.

Para crear una imagen se abre el programa (Figura 1). Si no queremos que el fondo del dibujo sea
blanco, éste se puede cambiar con la herramienta Relleno con color. Luego vamos a disponer de
herramientas como el lapiz, pincel, lineas, curvas o formas, seglin lo que deseemos crear, para lo
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cual es util explicarle al estudiante la utilidad y forma de uso de cada herramienta, animandolo a
crear a partir de un tema que les permita expresarse. Un ejemplo seria el siguiente dibujo:

{1 Dibujo - Paint

Archivo Edicién Ver Imagen Colores Ayuda

EEE CEEEE
BEEEL

Figura 11. Dibujo realizado en Paint

Para saber como se hizo este dibujo, vamos a ver el proceso en la siguiente secuencia:

\7 Dibujo - Paint
Archive Edicién Ver Imagen Colores Ayuda

g ANENEE  SEnEEN
A N EEE

hemamienta LINEA

Se escoge el grosor Se dibuja la linea con clic sostenido

sobre el area de trabajo

de la LINEA

Se escoge el color NN

Ar:hm._\

O Uy ANEEEET TEEENE
i W mn EEE

®

~ Se escoge la herramienta
RELLENO COLOR

Clic sobre el
area a colorear
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S esC0ge Bl Color desead0 Y CON CliC oo C 0

sobre el color se escoge el color de fondo

OO g AREEEYT TEEEEN
o o e BT
A Q
a2
v A

¢ Seescoge la
oL, herramienta
-~ RECTANGULO

J. Se escoge
la herramienta

RECTANGULO

1.Seescoge la
heramienta
PINCEL

Se escoge la segunda
= opcion para dibujar con
— contomo y rellenc

Se dibuja el rectangulo formando la
primera parte de la casa

¥ De bupo - Paint

Amh'n.-c E_d'u_:'rén Wer ]mp_g-!n Cn_-lqmg hwd:_a

il g MNEREE | | EEEEE

& u i | E OEaF o o &

il 2. Se dibuja la primera linea, luego se da

-
e

- % o

clicen otro punto de la pantalla donde se

4 creara la siguiente linea y asi hasta
: terminar la figura deseada

T R
Wl =]

4_Sedibujalas |
ventanasy
puerias i

11 W

\T Dibujo - Paint

i il

i 2.Se escogeel
e [ ®¥  colory se dibujan 3.Con la herramienta
s las figuras: nubes RELLENO COLOR se

‘F da clic sobre las zonas
VA ._ a pintar
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3.S5e escoge
el color o 4 Con un solo clic o clic |
L S — 1] sostenido se van
g EREREN EEEEE realizando los trazos
&£ i s donde se desee
1.Seescoge la
heramienta
AEROGRAFO
2.Seescoge el
tamaiio del trazo

Figura 12. Secuencia donde se muestra uso de diferentes herramientas para crear una imagen

Y listo, se obtuvo un dibujo deseado. Asi como realizamos el anterior dibujo podemos crear los
que deseemos con el uso de todas las herramientas. La utilidad para el aula esta en la orientacion
del docente y su capacidad para incentivar la creatividad e imaginacion para que los estudiantes
creen sus propios paisajes y dibujos con un objetivo claro.

2.4. Uso creativo de Paint para la creacion de paisajes

El profesor Juan Honorio Diaz, de la Institucion Educativa Ciudadela Educativa de Pasto - Sede
Central, ubicada en la Ciudad de Pasto, departamento de Narifio, implementd una forma muy
original de utilizar Paint como parte de un proyecto pedagdgico de aula acompafiado por la
Universidad del Cauca en la Etapa de Formacién y Acompanamiento (EFA) 2009 de
Computadores para Educar, la cual compartimos con su autorizacion. Las imagenes que obtiene
son de este tipo:

Figura 13. Imagenes creativas con el uso de Paint

Para lograr este resultado se parte del principio del Enmascarillado, el cual se trabaja
principalmente con la herramienta Aerdgrafo. Esta técnica consiste en dibujar elementos que
simulen una plantilla y, a partir de ella, se trabaja con rellenos y texturas como veremos en esta
secuencia de nueve pasos:
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SLE

Archive Edciin Yer Imagen Colores  Ayuds

1.Realizamosun
., dibujo, en este
| casouna ciudad

2.En el cuadro de
colores escogemos
un color

m IDNEEENEENEEE™
rMErECERECECEr

dochiva Edein Ver Inagen Cobwes dpida

4_Rellenamos
.| todalaimagen
del mismo color |

3:i-fscogemos Relleno de colory
en el cuadro de opciones, la
segunda opcion para que el
fondo sea transparente

] I!.II ENNEEEE RS
MEErErEET e

Figura 14. Enmascarillado en Paint

6.Rociamos con el
AEROGRAFO, formando

7. Escogemos la

) herramienta SELECCION un rectangulo como éste i
5.Escogemos la 8. Seleccionamos la
herramienta imagen
AEROGRAFO,y | o ¥ ;
el color deseado :
o |
|
1
1
1
1
1
1
:
5 -k -lslx|
Archivo Ediodn Ver Imagen Colores Ayda
i — 9.Con clic sostenido
EEEEE la llevaos hacia el

rectangulo rociado

Figura 15. Creacion de paisaje en nueve pasos

Finalmente se repiten estos pasos con el resto de la imagen para obtener el resultado que se
mostréo en la Figura 13. Para lograr este tipo de imdagenes lo importante es jugar con las
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herramientas de Seleccion para mover algunas areas tantas veces como se requiera, y colorear
partes de la imagen elegiendo la opcion de fondo transparente en la herramienta relleno de color.
Te invitamos a explorar, probar y crear alternativas creativas con los estudiantes.

2.5. Como usar Paint para la edicion bdsica de imdgenes

Otra opcion que se tiene es hacer cambios a imagenes ya creadas, que pueden ser fotografias,
imagenes descargadas de Internet, escaneadas, dibujadas previamente en Paint u otros programas,
o las iméagenes que vienen por defecto en los computadores. Las imagenes se pueden editar de
muchas formas: eliminar detalles de la imagen, agregar elementos, copiar y pegar partes de la
imagen, cambiar colores y agregar a ellas el toque personal, tal como se desee.

Cuando a los estudiantes se les permite editar una imagen desarrollan su creatividad e
imaginacion, agregan a las imagenes su estilo propio, crean nuevas imagenes o escenarios a partir
de recortes de otras, identifican colores, formas, tamafios y estimulan la motricidad fina.

Eliminar detalles: Para ello se utiliza la herramienta Borrador o Pincel, con lo que se borra o
pinta sobre lo que se desea eliminar, reemplazando asi el fondo.

Flgura 16. Contraste imagen a la que se le estd eliminando el fondo
con herramienta Borrador y el resultado.

Para obtener el mismo resultado, se puede igualmente generar una seleccion de forma libre,
copiando una parte de la imagen en un archivo nuevo. Alli se asignan los atributos requeridos y
se retocan o limpian los bordes.

W untitled - Paint
fFke Edt vew Image Colus Help

IIIIIIIIIIIIII
m
i N RN UL L

Halp, dick Help Topics on the Help Meri. 20,35 —
For Hab, click Help Torics on the Help Meru. R AL £

Figura 17. Ejemplo donde se genera un nuevo archivo a partir de una seleccion libre .

Otra opcion es borrar un area para reemplazarla con un color. Se puede utilizar la herramienta
Seleccidn de color para tomar una muestra del color con el que se va a rellenar ese espacio. Con
la herramienta Relleno con color damos clic sobre el 4rea y listo, queda coloreado. Veamos:
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AT Dibujo - Paint
Archive Edicién Ver Imagen Colores Ayuda

1.Seescogela ¢ im WEmEES Smnas
hemamienta . |&
BORRADOR /'  hemamienta
/CUENTAGOTAS
A

3. Conclicsobre la
imagen y se inicia a borrar
las partes deseadas

5.Seclicsobre
el area del cual

2 Seescoge el 2 se desea tomar
tamanio del O el color
borrador

6.Seescogela
hemramienta RELLENO
COLOR y se aplicaen el
espacicenblanco

Figura 18. Eliminar partes de imagen rellenando con color

Funciona para imagenes con colores s6lidos, no para fotografias o imdgenes escaneadas

Agregar elementos: Sobre una imagen existente se pueden dibujar nuevos elementos, copiar
partes de la misma imagen para replicarlos, o traer elementos de otra imagen. Puede ser una
buena estrategia para realizar fotomontajes, lo cual consiste en unir partes de diferentes imagenes
para crear una nueva. Esto es util para agregar un toque personal a las imagenes y constituirlas
como se necesiten, pudiendo partir de los mismos recursos para generar diferentes escenarios
graficos.

En el ejemplo siguiente se van a agregar mas arboles al paisaje, tomandolos de la misma imagen.
Esta imagen es una fotografia digital tomada a un dibujo realizado por una estudiante de segundo
grado de la Institucion Educativa Las Mesas Sede No.2. En este caso los docentes elaboraron
material educativo utilizando como recurso inicial las imagenes que los mismos estudiantes
habian elaborado como parte de algunas actividades del proyecto “Las Mesas, Paraiso de Tesoros
Naturales que se debe conocer”. Las imagenes fueron digitalizadas tomandoles fotografias, con lo
cual pudieron llevarlas al computador para editarlas.

4T PAINTZ - Paint

Archivo Edicién Ver Imagen Colores Ayuda

! (-3 : » i
Figura 19. Dibujo escaneado para ser editado. Realizado por estudiante INSEM No. 2.
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Para editar esta imagen en primer lugar se abre desde el programa Paint, hay dos opciones. La
primera es ubicar el archivo a editar. Una vez ubicado, se selecciona y con clic derecho se elige la
opcion “Abrir con”, donde se desplegard un nuevo menit donde se mostrard el nombre del
programa “Paint”. De este modo abren la imagen en el programa. La otra forma es elegir la
opcion Abrir desde el ment Archivo:

¥ Dibujo - Paint

Edicion Ver Imagen Colores Ayuda

MNuevo Ctrl+M
[ Abrir... Ctrl+ A
| Guardar Ctrl+G |

Guardar como...
Desde escaner o camara.,,

Vista previa de impresion
Configurar pagina...

Imprimir... Chri+P

Figura 20. Proceso para abrir archivo digital.

En la ventana de exploracion que aparece en pantalla se busca la ubicacion de la imagen que se
va a editar. Se selecciona y posteriormente se elige la opcion Abrir. Para editar imagenes se
sugiere recordar en qué lugar del computador esta guardada. Para ello es importante guardar las
imagenes siempre con nombres que faciliten posteriormente su ubicacion.

En este caso queremos replicar uno de los arboles, para lo cual se necesita inicialmente copiarlo.
Para ello elegimos la herramienta Seleccion forma libre. En el cuadro de opciones se escoge la
que permite pegar sin fondo o fondo transparente como se explico anteriormente.

Ahora con clic sostenido sobre la imagen dibujamos el contorno del arbol a copiar. Una vez
dibujado todo el contorno del arbol, nos dirigimos a la Barra Ment y escogemos en la opcion
Edicion la herramienta Copiar. Inmediatamente en la misma opcion Edicion escogemos la opcion
Pegar.

A Ver Imsgen Colores - Siyuds
5[0 m mEEEES EEEEE
7 " o

arbol movido al
_lugar deseado

Figura 21. Agregando elementos a la imagen

En este momento el arbol seleccionado aparece en el extremo superior izquierdo de la imagen,
sin perder la seleccidon, muévalo con clic sostenido encima hasta el lugar deseado. Una vez se
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ubica donde se quiere, se da clic por fuera de la seleccion y quedara pegado alli. No permite
moverlo posteriormente. Después de ubicado se puede repetir esta operacion tantas veces como
se desee agregando, en este caso, tantos arboles como se quiera. De la misma forma se pueden
trabajar con los demas elementos de la imagen.

Otra alternativa es seleccionar una parte de la imagen, copiarla y pegarla en un archivo nuevo de
Paint o en otros programas. De esta forma se deja una imagen sola, o se integran recortes para
generar un nuevo escenario como se muestra a continuacion:

\¥ Dibujo - Paint
Archive Ediddn Ver Imagen Colores Ayuda

o
A

I~ [ €5 ] | %L

amEmEE
B e

Figura 22. Nuevo archivo Paint que integra recortes realizados de otras imdgenes.

Para este ejemplo tener en cuenta que se puede redimensionar el tamafio de una imagen desde la
opcion Expandir y Contraer ubicada en la Barra de Menu/Imagen, con lo que se puede aumentar
o disminuir porcentualmente. Igualmente se puede modificar el area de trabajo para asegurarse de
eliminar todo el espacio en blanco que no se necesita a través de Barra de
Ment/Imagen/Atributos, o manualmente desde los bordes del area, desde los puntos indicados en
la siguiente imagen:

& arbol? - Paint

Archiva Edicidn Ver Imagen Colores Awuda

Figura 23. Cambiar atributos manualmente desde los puntos indicados
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2.6. Ejemplos sobre utilidad de material editado en Paint

La edicion de imagenes ha sido util en Proyectos Pedagogicos de Aula realizados por maestros
como parte de la estrategia de la Universidad del Cauca en la Etapa de Formacioén y
Acompanamiento de Computadores Para Educar. A continuacion se muestran como ejemplo la
forma en que la I.LE. Las Mesas Sede No. 2 utiliz6 finalmente el material editado en Paint, tanto
para la presentacion del proyecto, como para la elaboracion de los materiales didacticos que usan
con sus estudiantes.

DG H R 31751

Al

Aprovechando las TIC para
propiciar sentido de
pertenencia en estudiantes,
mediante la elaboracion y

socializacion de material
divulgativo y didactico

I.E. Las Mesas Sede No. 2
El Tablén de Gémez
Narifio, Colombia

Junio de 2010

2 N | e ]
= .

F igura 24. Uso de imdgenes editadas para archivo de presentacion de proyecto.

La riqueza esta en la incorporaciéon de elementos propios, personalizando totalmente los
productos que han generado con insumos que los identifican y donde los estudiantes y la
comunidad en general se reconoce.

Paraiso de tesoros natur&es Reconacientolmliantomo)

Con tu imaginacién arma tu propio paisaje

Qhinaa W aragh® <osc>

Figura 25. Uso de imagenes editadas en Libro Interactivo Multimedia realizado en EdiLIM.

Otro ejemplo interesante donde se aplica esta misma ldgica de edicion se da en la sede educativa
San Antonio del municipio de Sandona, Narifio, donde un docente tuvo la idea de modificar las
imagenes predisefiadas del computador adaptandolas a la identidad de la region a través del
proyecto “Cambios en los dibujos a partir de figuras predisefiadas”, acompanado en la Etapa de
Formacion y Acompafiamiento 2008. El tipo de imagenes obtenidas después de la edicion:
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: CARLITOS
ALEJA ANDREY

Figura 26. Imagenes editadas por estudiantes de la Sede San Antonio — Sandona (Narifio)

En ambos casos se destaca la posibilidad que representa el uso de imagenes propias, donde los
diferentes actores de la comunidad educativa se reconocen, sintiéndose identificados. De esta
manera la producciéon de insumos graficos y su edicion, se convierte en una experiencia de
exploracion de la identidad. Aunque los materiales no alcancen, en algunas oportunidades, una
calidad sobresaliente, tiene mucho mas sentido y significado para la comunidad porque les
pertenece y han hecho parte del proceso de construccion. Es relevante y empodera producir
recursos y materiales desde los cuales se fundamente una identidad que se pueda compartir con
otros.

Estos son sélo algunos ejemplos que ayudan a ilustrar las posibilidades de Paint como
herramienta basica para la creacion y edicion de imagenes, sea como producto final o como
insumo para productos que requieran material grafico. Por supuesto existen otros programas con
mas funciones y posibilidades, los cuales pueden responder a necesidades mas especificas. Este
es un inicio, una herramienta basica desde la cual se puede empezar.

Para ediciones mas complejas se recomienda usar GIMP, un programa software libre que puede
ser una herramienta importante para usuarios con mayores necesidades y expectativas en la
edicion de iméagenes. Este programa se puede descargar de http://www.gimp.org

2.7. Algunas consideraciones para guardar nuestros archivos de imagen

Para guardar se hace desde la Barra de Menu/Archivo/Guardar o Menu/Archivo/Guardar Como,
esta ultima si se quiere generar una copia del archivo original de tal manera que éste no sea
modificado. El usuario es libre de escoger el formato en el cual desea guardar la imagen, aunque
por defecto la imagen se asume como mapa de bits, la cual se puede definir como imagenes que
estan compuestas por pixeles, o pequefios cuadrados de color. La extension es .bmp
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Si bien guardar como .bmp asegura una buena calidad de la imagen, es un formato demasiado
pesado y poco compatible con otros programas. Lo recomendable es usar formatos mas
compatibles y que sean mas livianos. En este sentido se recomienda, aunque tiene menor calidad,
guardar como .jpg. Este formato es adecuado cuando las imagenes se van a usar en otros
programas como EdiLIM, Cuadernia e incluso para subirlo a servicios web.
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3. Picture Manager como apoyo para la edicion de imagenes”

En muchas ocasiones se tienen imagenes para usar en documentos, presentaciones, hojas de
calculo o en otra variedad de programas como Cuadernia, JClic, EdiLIM, Hot Potatos, etc., pero
su tamafio no es el adecuado, hay que recortarle una parte (redimensionarla), mejorar el color,
convertirla a blanco y negro o sepia, que quede mas contrastada o mas clara, girarla o reflejarla,
hacer que su peso sea mas liviano, y no se encuentra como hacerlo. Picture Manager es una ayuda
en este sentido.

Picture Manager es una aplicacion util para la edicion béasica de imagenes que viene con el
instalador del paquete de Microsoft Office a partir de la version 2003. Es comun encontrarlo en
los computadores que tengan sistema operativo Windows XP o posterior.

3.1. Ventajas y desventajas de usar Picture Manager para editar imdgenes
Entre las ventajas esta:

* Viene instalado con del paquete Microsoft Office para Windows.

* Facilidad de uso.

* Da la opcion de cambiar simultaneamente a un grupo de fotografias alguna caracteristica
de manera sencilla y rapida. Ahorra asi tiempo.

* Permite personalizar las imagenes segun las necesidades, siendo buen complemento para
optimizar imagenes editadas o trabajadas en programas como Paint y otros.

* Permite complementar actividades académicas, dado que en muchas ocasiones se necesita
de la edicion basica de imagenes.

* Es un apoyo importante para la edicion de recursos graficos para la construccion de
material educativo.

Como desventaja se puede mencionar:

* Solo puede usarse en computadores con sistema operativo Windows que tengan instalado
un paquete de Microsoft Office 2003 o superior, aunque en otros sistemas operativos,
como Linux, es posible instalarlo mediante el uso de programas emuladores de Windows.

3.2. Como usar Picture Manager

Para editar una imagen con el programa Picture Manager se ubica el archivo, seleccionando con
clic derecho para desplegar las opciones de uso. Se escoge “Abrir con”, lo que mostrard un
listado con los programas entre los cuales se elige Microsoft Office Picture Manager.

Se recomienda explorar las diferentes opciones que muestra, de esta manera podra reconocer los
diferentes programas con los que puede abrir un archivo, conociendo las alternativas o
posibilidades que tiene para usarlo. Cada computador, dependiendo de los programas que tenga
instalados, mostrard una lista respectiva. En este caso se usard Microsoft Office Picture Manager,
por las caracteristicas mencionadas previamente.

* Por: Greis Silva Calpa, Licenciada en Informatica y Marcela Hernandez Pino, Comunicadora Social
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.k Imagenes » Imagenes de mu--*

Abrir
Pres Editar

Biblioteca Imagenes

Imagenes de muestra

- Compartir con =
Vista previa
Establecer como fondo de escritoric

Imnprirmir
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Desiert:;
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L

=

|
&
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-

Firefox

Galeria fotografica de Windows Live
Microsoft Office Picture Manager
Microsoft Office Word

Paint

Visualizader de fotos de Windows
Windows Live Movie Maker

Windows Media Center

Elegir programa predeterminado...

——

Figura 1. Abrir imagen con el programa Picture Manager.

Al abrir el programa nos encontramos con una Interfaz que se define basicamente en cuatro
zonas: La Barra de Menu, donde se encuentran todas las opciones de uso en cinco grupos:
Archivo, Edicion, Ver, Imagen, Herramientas y una opciéon adicional de Ayuda. La Barra de
Herramientas que presenta de manera directa las herramientas de mayor uso. El Panel de tareas,
que amplia las particularidades de las herramientas de edicion de imagen. Y la zona que muestra
las posibilidad de visualizacion de los archivos como: miniatura, tira de imagenes o vista Unica.

Grchive Edicion  Yer  Jmagen  Hemsmientss ]
o Accesos divecton. | | 4B B3 & Lo B X

.. Barrade meni

| tareas

———

- e an s 21l b - i
R renemses. dies | Barra de herramientas —

— W=
Paned de tarestinice

T |- s
BRI §|| .
| ” !

88|

Lxamsar

4% Buscor imigenes

et A eagen
Editar
i Bt migenes.

Compartis

L Exportar migeres
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Figura 2. Pantalla principal del programa o Interfa
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Para iniciar la edicion, damos clic en la opcion Editar imagenes de la barra de herramientas:

o g & D3 @ X

8% ~ @

]

En este momento aparece en la parte derecha de la pantalla el panel de edicion de imagenes:

Figura 3. Barra de herramientas

' 47 S\ 15 Editar imagenes... 74 Autocorreccion

: Editar Imagenes ¥ X
Cle|a

1 archivo o archivos selecdonados

Correccion automatica de
imagenes

Para corregir de forma automatica
el color y el brillo de las imagenes
selecdonadas, haga dic en
Autocorrecdon.

L Heranmetitas |
He'__ de.{ggicic’)‘n

B | Brillo vqéf;nh'aste

© Color

J+ Recortar

@; Girar y voltear

4 Eliminar ojos rojos

Cambiar el tamario de la imagen
4 Cambiar tamafio
:_i{ Comprimir imagenes

Figura 4. Panel de Edicion de Imdagenes

>

Cuando se use cualquiera de las herramientas, en la parte inferior del Panel aparecera siempre el
enlace “Volver a editar imagenes”, para regresar a este listado. Igualmente se puede tener acceso
a todas estas opciones desde la Barra de Ment, a través de la opcion “Imagen”. A continuacion,

se describira la utilidad y uso de cada una de las herramientas de edicion.

| Brilo y contraste  A] seleccionar esta opcion el panel de tareas, ubicado a la derecha de la
pantalla, mostrard las opciones correspondientes a esta herramienta (Ver figura 5). A medida que
se van variando los valores de cantidad de Brillo o Contraste se irdn realizando cambios a la
imagen, los cuales se van a observar inmediatamente en la imagen. Si se quiere deshacer lo
realizado, oprimir de forma sostenida la tecla CTRL y luego oprimir la letra Z tantas veces como
quiera regresarse en los cambios hechos.
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Configuracion de brillo y
contraste

Brillo:
—1):: 39 -

Contraste:
— )= 0 -
Puede mover este Mas
cabezote para aumentar
o disminuir el niel de -
brillo o contraste =

Figura 5. Panel de configuracion de brillo y contraste

L Su usa de manera similar que la opcion Brillo y contraste moviendo de derecha
a izquierda el cabezote, o escribiendo un valor positivo o negativo en el cuadro de texto que tiene
al lado derecho segiin quiera. Los valores negativos restan la caracteristica y los positivos la
aumentan. Las opciones que da son:

Configuracion de matiz ¥
saturacion

Zantidad:
— [y
Matiz:

— e o

Saturacion:
IR

Figura 6. Panel de configuracion Color

4

4

» Cantidad: se refiere a la tendencia o fuerza que se dard a determinado color en la imagen.
Esté relacionado con la siguiente opcion.

* Matiz: es el color que se quiere acentuar o atenuar en la imagen. Se elige el color y luego
se indica a través de la opcion “Cantidad” qué tanto se aplicara en la imagen.

* Saturacion: indica si la imagen tendra una tendencia hacia el blanco y negro o a estallar
mas los colores. El valor cero indica ausencia de colores Queda en gama de grises.

Se muestra a continuaciéon un ejemplo sobre como usar esta opcion. En este caso se quiere
convertir una imagen de color a sepia, esto con el fin de generar un efecto de envejecido a la

imagen.
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eibn  ¥er Imagen Herramisntas 2

drectos.. | [l [ % 42 B X |

Escriba una pi

ﬁig; £ | |52 Editar imdgenes. .. | 7] Autocorreccién

cidn Yer Imagen

= FE TR N A

1 archivo o archivos seleccionados
Mejora de los colores.

Para carreqit sutomaticaments el
balance de colores de las imagenes
seleccionadas, haga clic en Mejorar
color.

Msjorar color

Configuracién de matiz y
saturacion

Cartidad:

1 archivo o archivos seleccionados
Mejora de los colores

Para corregir automaticamente el

balancs de colores de las imagenes
selecionadas, haga clic en Mejorar

colar,

Mejorar color

Configuracién de matiz y
saturacién

Cantidad:

—
Matiz:
JI 35 ;|

Saturacidn:

o— o [

Saturacion:

== |, 3

-3 |52 Wolver 2 Editar imdgenes

4 b E} 737 @ |22 Volver a Editar imAgenes
Figura 7. Ejemplo de uso herramienta color para envejecer una imagen. Fotografia tomada de recursos graficos del
proyecto “Saberes de mi tierra para compartir”. C.E. San Antonio Alto, municipio de San Bernardo — Narifio.

DSC01325 (Mediana) * DSL01325 (Mediana) 4 b el :j

En este ejemplo se elige una matiz o color con tendencia rojo-amarilla, se aumenta la cantidad y
se baja la saturacion, con lo que se logra un efecto “sepia”. De este modo se pueden mezclar estas
opciones para lograr efectos interesantes sobre las imégenes, o compensar fallas en las
tonalidades de fotografias, escaneos o imagenes realizadas en el computador.

|+ Recortar Esta herramienta permite eliminar algunas partes de la imagen pero

manteniendo figuras cuadradas o rectangulares.

/-_ = = -..\'\

' Con dlic sostenido se recorta
laimagen desde las lineas

negras que se observan

%

Figura 8. Recortar imagen

Una vez se estd seguro de la nueva area que tendra la imagen se elige la opcion Aceptar que esta
en el Panel de tareas.

@; Girar y voltear . . . .
En caso de que se requiera girar una imagen que esta ladeada, o porque se

quiere ese efecto, es pertinente esta opcion.
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Girar y voltear v X
©|®)|a

1 archivo o archivos seleccionados

Girar

1 4> Girar a la izquierda

5 A\ Girar a la derecha

-'j'_\ 3 @ Anguo: (10 [
{V.oltear

(4) 4k Voltear horizontalmente

,r: = Voltear verticamente

[

Figura 9. Opciones de girar y voltear imagen

Igualmente sirve para voltear. Si se observa la imagen original y la imagen 4, se notard que lo que
hace esta opcion es reflejar la imagen. Si en una foto de perfil la persona estd mirando hacia la
derecha, quedara mirando hacia la izquierda.

Figura 10. Contraste imagen original e imagen con la opcion
de voltear horizontalmente

@ Bliminar ojos rojos | o opcion es util para modificar fotografias donde los ojos se observan de
color rojo. Para ello, damos clic en esta opcion y luego clic en cada uno de los ojos rojos que
deseamos eliminar. Los cambios que se realizan se pueden ir observando en la imagen
inmediatamente, lo cual permitira cerciorarse de la calidad de los cambios, si cumplen o no con
nuestras expectativas.

En el panel de edicion de imagenes (Ver figura 4) se observa también el sector de “cambiar el
tamafio de la imagen”, dentro de ella se encuentran las dos siguientes opciones:
:_é Cambiar tamario ., . . - .
Esta opcion permite cambiar el tamafio de las imagenes de acuerdo a los
requerimientos deseados. Esto es muy util si se considera que algunos programas exigen, en
muchas ocasiones, que el tamafio de las imagenes no supere cierto estdndar en pixeles, teniendo
en cuenta que un pixel es la unidad mas pequenia de que se compone una imagen. Entonces, es
aqui donde es 1til usar esta herramienta para realizar los cambios necesarios.

Como se observa en el panel de tareas de Cambiar tamafio hay varias opciones que nos permiten
modificar el tamafio de una imagen (Ver Figura 11). A continuacion se explica cada una:

* Tamafo original. En la parte inferior del panel cambiar tamafio (Figura 11, numeral 5) se
encuentran las dimensiones que tiene la imagen, de aqui se puede partir para saber si la
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imagen tiene el tamano adecuado o si necesita modificaciones. Esta opcion se usa cuando
se han realizado cambios a la imagen y vemos que era mejor dejarla como se encontraba
al principio, entonces se escoge Tamafio original.

* Ancho x alto predefinido: Cuando se escoge esta opcion (Figura 11, numeral 2), se
despliega una lista de 6 opciones desde la cual se puede elegir un tamafio estandar. El
primer numero indica el ancho de la imagen y el segundo el alto de la misma.

* Ancho x alto personalizado. A diferencia del anterior que ya vienen dados los tamaiios,
escogemos esta opcion cuando necesitemos personalizar el tamafio de la imagen,
brindando los datos. Para escoger esta opcidon es importante saber que se puede
distorsionar la imagen si se pone, por ejemplo, un valor en el ancho que no corresponde al
alto o viceversa.

* Porcentaje de ancho x alto original: Cuando preferimos no trabajar con pixeles, lo
podemos hacer con porcentajes. En este sentido se elige qué tanto por ciento deseamos
disminuir el tamafio de la imagen.

* Resumen de configuracion de tamafio. Esta no es una opcion para escoger, es unicamente
de informacién. Aqui se ve el tamafio original de la imagen y cual serd el tamafio una vez
se elija el cambio. Para confirmar el cambio de tamafio que se ha realizado a la imagen es
necesario dar clic sobre la opcion ACEPTAR que aparece en la parte inferior.

Cambiar tamano A
®©|®|a

1 archivo o archivos seleccionados

Configuracion de
redimensionado

Ajustar el tamafio de la imagen al:

\J @ Tansiocion (9 ) @ Ancho x alto predefinido:
X 2ito predefinido: Documento - Grande (1024w |
(=] iy ..te.:.g:mdg.ﬂioqu 768930)
And i = ocumento - Pequeno (800 x 600 px
\ 3 /@ x alto per zado: Web - Grande (640 x 480 px)
1024 B x (768 Web - Pequerio (448 x 336 px)
. Correo electronico - Grande (314 x 235 px)
! pixeles ) Correo electronico - Pequerio (160 x 160 px)
( 4 ) @ Porcentaje del ancho x alto OrgTian
- original: 2l o
- o
100 =4 %

Resumen de configuracion de
tamaiio

_\ Tamafio original: 1024 x 768
" Nuevo tamafio: 1024 x 768

Figura 11. Panel cambiar tamario con sus diferentes opciones
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#4, Comprimir iMagenes [ o imagenes como todos los elementos que encontramos guardados en un
computador tienen un determinado peso, es decir, ocupan cierto espacio en disco duro. Este peso
se mide, en su orden, en bit, byte, kilobyte (Kb), megabyte (Mb), gigabyte(Gb) y terabyte (Tb).

En muchas ocasiones se requiere que las imdgenes se compriman a un tamaflo menor, por
ejemplo, cuando se desee agregar imagenes a un documento. Si éstas no se comprimen el
documento quedara muy pesado y ocupard mucho espacio para guardarlo en una memoria o para
enviarlo por correo electronico.

Asimismo podemos encontrarnos con situaciones donde se nos menciona que si vamos a agregar
alguna imagen ésta no debe superar cierto tamafo, por ejemplo, no superar los 100Kb. Entonces
utilizamos este programa y usamos la opcion Comprimir imagenes, escogiendo alguna de las
opciones que en ¢l se encuentran como se muestra a continuacion.

: Compnmir imagenes v X

©|@|an
1 archivo o archivos selecdonados
Configuracién de compresion de
imagenes
Comprima las imdgenes para que el
tamanio de archivo sea menar y la
carga seamas rapida.
- Comprimir:
Opciones para No comprimir
e @) Documentos
comprimir | PAginas Web
IMagen | Mensajes de correo electrdnico
Descripdan:
Destinada a! uso de image] i L
documentos yro 2 lzimp.,. D@SCripcion de la
calidad fotografica. 8, -y =
. opcion escoglda
Todas las imagenes se guatesmssy
un formato de archive comprimido y
se ajusta el tamafio de las mismas a
fin de que quepan en una ventana
ge 1024 x 768 pixeles.
Informacion de Tamaiio total estimado
Lot e Original: 759 K7 2 : =D
tamanooriginaly [ .o " "CT clic en esta opcién
luego de comprimir /| ., . <) cuando se desee

confirmar el cambio

"

Figura 12. Panel Comprimir imagenes

El panel tiene cuatro opciones para comprimir imagenes, para poder escoger la adecuada se elige
una opcion y se observa la informacion suministrada en la parte inferior, donde ademas se
muestra el tamafio que la imagen va a adquirir una vez pulse ACEPTAR para confirmar el
cambio.

3.3. Generar cambios simultdneos a grupos de imdgenes

Picture Manager da una gran facilidad para generar uno o varios cambios a un grupo de imagenes
de manera simultdnea. Por ejemplo que se tengan 50 fotos en un tamafio muy grande y se
necesita que queden todas de 640 x 480 pixeles, ademas convertirlas a blanco y negro y
aumentarles el contraste. Pasar por cada una y hacer el cambio tomaria mucho tiempo, es mejor si
se puede hacer el cambio a todas de una vez. Lo tnico a tener en cuenta para usar esta opcion es
que las imagenes que se quieran cambiar deben estar ubicadas en la misma carpeta (ubicacion en
el computador) para que el programa las pueda ver como un conjunto y actuar sobre ellas.
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Para ello se va a utilizar Picture Manager de la siguiente manera.

Se abre un archivo como se indico al inicio de este documento (ver Figura 1). Ahora vamos a
notar las opciones que aparecen en la parte izquierda de la pantalla. También se tiene acceso a
ellas a través del menu “Ver”:

33| =] =]

Figura 13. Opciones para visualizar las imagenes.

Lo que indica estos iconos es la forma en que se van a visualizar las imagenes para trabajar con
ellas. Se sabe cual estd seleccionada porque aparece remarcada en otro color. De izquierda a
derecha se denominan: Vista miniatura, Vista Tira de Imagenes y Vista Imagen Unica.

Vamos a ver como funcionan las diferentes opciones de visualizacion, utilizando para ello los
recursos creados por estudiantes de noveno grado de la I.E. Nuestra Sefiora de Las Mercedes,
municipio El Tablon de Gémez — Narifio, en el marco del proyecto “Jugando ensefio a leer y
escribir”. Los estudiantes dibujaron una serie de imagenes en papel, las escanearon, las recortaron
y mejoraron contornos en Paint y, finalmente, hicieron una ultima edicion en Picture Manager
para mejorar color, tamafio y compresion. El proposito fue adecuar los recursos graficos que
necesitaban para generar material didactico multimedia dirigido a estudiantes de grado primero a
través de la herramienta EdiLIM como un objetivo este proyecto pedagdgico de aula.

1. Vista imagen unica: Hasta ahora se ha mostrado esta opcién de visualizacion, la cual
permite trabajar sobre una imagen observando los cambios que se van aplicando.

er Imagen Hemamiertss 1

[ Microsoft Office Picture Manager EE&E
o 5
n

os.. [l | 8 U B X

1 archivo o archivos seleccionados
Configuracién de recorte

Relacion de aspecto:

L ¥

- |2 volver a Editar imégenes

c 1 ol
pavor 4 b Zoom G 3 &,

Figura 14. Vista imagen unica. Recortando una imagen.

Para algunas herramientas como recortar, girar o voltear y ojos rojos, la forma de
visualizacion por defecto es ésta, pues son caracteristicas que se aplican sobre la imagen
directamente y no de forma masiva.

Cuando se quiere trabajar sobre otra imagen que esté guardada en la misma carpeta de
ubicacion, simplemente se avanza con las flechas del teclado adelante — atrés, pudiendo
tener acceso rapido a todos los archivos de imagen para trabajarlos de seguido, evitdndose
el proceso de abrir cada una.
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2. Vistas tira de imagenes: La opcion del medio permite tener ya una idea mas clara sobre
como opera Picture Manager en el trabajo o administracion conjunta de iméagenes.

IE Microsoft Office Picture Manager, Q@E
i frehive Edicién Yer Imagen Herramientas 2 =
il pccesosdrectos. | led o | b 2 B X |9 [ 96% » @ [Edn 5| L edter mbpenes.. | o n

Jugando ensefio a
LEERy ESCRIBIR

— S =
Wiatiz '

=

Saturacien;

e — 3

v

pag_final 7 pag_uno pal

lsbr
" L volver a Editar imagenes

Figura 15. Vista tira de imagenes.

Seleccion y cambio simultaneo de varios archivos en vistas tira de imdgenes

La ultima imagen seleccionada es la que se va a observar mas grande, pudiendo verla en
relacion con las otras que estén guardadas en la misma carpeta de ubicacion. Es posible
moverse entre las imagenes con las flechas de teclado adelante-atras. Sobre la imagen que
esté¢ seleccionada se van a generar los cambios deseados, los cuales se iran viendo
reflejados inmediatamente.

Cuando se desea generar cambios sobre dos o mas imagenes al tiempo, deben
seleccionarse simultdneamente los archivos como se observa en la Figura 16. Hay dos
formas de hacerlo:

* Para elegir algunos archivos de forma aleatoria, unos si y otros no, como el
ejemplo de la Figura 16, se va a seleccionar con el mouse (clic izquierdo) un
archivo, en el ejemplo “oveja2”. Luego se presiona la tecla CTRL y sin soltar esta
tecla se elige otro archivo, en el ejemplo “pag uno”, y asi sucesivamente hasta que
se seleccionen todos los archivos deseados. Después se sigue el procedimiento
normal de elegir la herramienta y editar, con la diferencia que serd aplicado a todos
los seleccionados.

* Para elegir un grupo de archivos continuos, o todos los archivos de una carpeta, se
selecciona el primero, luego se presiona la tecla SHIFT y sin soltar esta tecla se
elige el ultimo archivo, armando con ello un grupo continuo de imagenes.
Igualmente se realiza la edicion correspondiente, la cual serd aplicada a todos los
seleccionados.

Hacer esto permite realizar simultaneamente cambios como tamafo, color, brillo-
contraste, comprimirlos, etc., ahorrando tiempo y esfuerzo.

3. Vistas miniatura: Finalmente la forma de visualizacion que permite ver en formato muy
pequefio todas las imagenes que estdn contenidas en la misma carpeta, facilitando mas la
busqueda de una imagen en particular, o la seleccion multiple de archivos para edicion.
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I Microsoft Office Picture Manager

e Imagen Heramientss 2

1= EE R RN

H 0

Vestidn

4 b Zoom: (=),

| -
& [ valver a Editar imagenes

Figura 16. Vistas miniatura.

Seleccion y cambio simultaneo de varios archivos en vistas miniatura

Al igual que la visualizacion por tira de imagenes, ésta permite seleccionar varios
archivos y generarles cambios simultaneos.

3.4. Como guardar adecuadamente los cambios

Una vez realizados los cambios a la imagen es necesario guardarla. Cuando cualquier imagen ha
sido modificada y no se han guardado los cambios se va a notar junto al nombre de los archivos
modificados un asterisco, ademés que quedan resaltados con negrita.

* avispa * chivo hioja_Final

Figura 17. Nombres de archivos con cambios se resalta y queda con negrita

Para guardar los cambios se tienen varias opciones, respondiendo a diferentes necesidades:
1. Si ha trabajado sobre una sola imagen puede:

* Si no se quiere dafiar la original sino tener una copia con los cambios, es
recomendable guardar la imagen con otro nombre. Para ello, desde la Barra de
Ment se va a “Archivo” y se elige la opcion Guardar como, escribiendo un
nombre diferente para la nueva imagen y, si se quiere, una nueva ubicacion del
archivo nuevo.

* Si por el contrario se quiere guardar los cambios sobre la imagen original,
simplemente se elige la opcion Guardar. La imagen con los cambios reemplazara a
la anterior. No podra después volver sobre la imagen original.

2. Si son varios archivos que se han modificado:
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* En vista miniatura o vista tira de imagenes, seleccionar los archivos que quiere
guardar, ya sea de manera aleatoria o un grupo de imagenes como se indicé
anteriormente. Después ir a la Barra de Menu, elegir la opcion Archivo y luego la
opcion Guardar. Guardara so6lo aquellos que haya seleccionado. En este caso
reemplazara los archivos originales.

* Si esta seguro de querer guardar todos los cambios realizados a todas las imagenes,
ir directamente a la Barra de Ment, opcion Archivo y elegir “Guardar todo”.
Igualmente reemplazara los archivos originales.

* Si NO quiere que los originales sean reemplazados, tendra que guardar una a una
las imagenes, siguiendo el procedimiento explicado anteriormente: Elegir el
archivo a guardar, ir a la Barra de Menq, ir a Archivo, elegir la opcion Guardar
Como, y en la ventana que aparece darle un nuevo nombre y, si se quiere, una
nueva ubicacion.

Microsoft Office Picture Manager

i Archivo | Edicidm Wer  Imagen  Herramisnbas 2
figregar acceso directo aimagen. .. b X e 100% = (g E Y ra | |- Editar imagenes. ., | +4] Autocorreccion a

SO Buscar imagenes. ,,

Guardar Chrl+ig |

[

Guardar como. .,
@ Guardar todo
".ﬂ Exportar, ..

= Imprimir... ChrlHP

Enwiar a LI

Propiedades

Salir = o :
= * avion [ * avion2 avispa

Figura 18. Opciones para guardar cuando se ha realizado cambios a grupos de imdgenes.

3. Finalmente si no ha guardado los cambios hechos a uno o varios archivos e intenta cerrar
el programa, éste sacara un mensaje donde le advierte que no se ha guardado y le mostrara
las iméagenes modificadas dandole como opcion: Guardar los cambios, No Guardar los
cambios o Cancelar la orden de cerrar el programa. Seleccionar segun se desee.

Guardados los cambios, las imagenes estan listas para ser usadas segiin el propdsito con el que se
editaron.
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4. Grabar y editar sonido con Audacity”

Audacity es un programa software libre con licencia GPL creado en 1999 por Dominic Mazzoni
y Roger Dannenberg en la Universidad Carnegie Mellon de Pittsburgh (Pensilvania) en Estados
Unidos. Esta disenado para la creacion o edicion de archivos de audio en formatos MP3, WAV,
AIFF, AU, LOF y Ogg Vorbis.

El programa permite la grabacion de audio en tiempo real sea a través de un micréfono,
capturando el audio de un dispositivo externo como una grabadora, o incluso grabar el audio que
se esté reproduciendo en el computador, por ejemplo una emisora en linea. [gualmente permite la
edicion de archivos de audio en formatos comunes como MP3 o WAV, la conversion de un
formato a otro, y agregar efectos de audio.

La utilidad de este programa estd en que en muchos casos puede ser de interés realizar
grabaciones de diverso tipo para utilizarlas en actividades escolares, incluso por fuera de ellas.
Algunas posibilidades para el ambito escolar: construir una pista para una danza a presentar
durante un evento, realizar pequeias cufias para reproducir durante los descansos o programas
para una emisora escolar, grabar audios para usar en aplicaciones como Power Point, Edilim,
Cuadernia u otras que permiten la creacion de contenidos digitales para trabajar con los
estudiantes, etc.

De forma adicional se sugiere aprovechar este programa para motivar a los estudiantes a crear
historias y grabarlas, o usar materiales previamente grabados para generar historias nuevas, como
mecanismo para mejorar procesos de lecto-escritura, fortalecer la seguridad y espontaneidad de
los estudiantes, ademas de incentivar la creatividad y el trabajo en equipo. En algunos ejercicios
realizados por sedes educativas que participaron en la Etapa de Formacion y Aacompafiamiento
de Computadores para Educar, se not6 el entusiasmo de los estudiantes al escuchar su propia voz
grabada, y probar efectos y posibilidades de edicion. De esta manera Audacity puede ser utilizado
para desarrollar competencias comunicativas desde diferentes areas. Las variantes son muchas y
solo depende de nuestra creatividad al momento de elaborar los materiales y compartirlos.

Audacity es soportado en los sistemas operativos Windows 98, Windows Milenio, Windows
2000, Windows XP, Windows Vista, Windows 7, pero también en Linux, Mac OS 9 y OS X,
Unix, Solaris, lo que lo hace multiplataforma. Como requisito en hardware requiere minimo de
un procesador de 300 MHz y 64 MB de Memoria RAM.

El sitio web del programa contiene informacion en espafiol si se desea consultar mas sobre ¢l. La
direccion es http://audacity.sourceforge.net. Las descargas del programa se pueden realizar desde
http://audacity.sourceforge.net/download/ recomendandose bajar la version 1.3.12 que mejora
muchas de las funcionalidades. En esta nueva version en estado Beta vari¢ la ubicacion de
algunas funciones.

En la seccion de ayuda http://audacity.sourceforge.net./help/ se encuentra muy buen material para
aprender a usar la herramienta.

*  Por: Jairo Montilla Muiioz, Ingeniero en Electronica y Telecomunicaciones

78



Crear y publicar con las TIC en la escuela

4.1 Instalando Audacity en el computador

En primer lugar ubicamos en nuestro computador el archivo de instalacién descargado desde la
web del autor el cual debe hallarse con el nombre audacity-win-unicode-1.3.12.exe.

Se ubica el archivo descargado y se da doble clic sobre él. Se abre una ventana de instalacion, en
adelante es seguir los pasos que indica. Inicialmente, cuando aparece la ventana de seleccion de
idioma escogemos espafol y damos clic en el boton aceptar. Luego clic Siguiente en cada
ventana que sale para avanzar en la instalacion.

£ Instalar - Audacity 1.3 Beta (Unicode) :||:,[g|

Seleccione la Carpeta de Destino
iDénde debe instalarse Audacity 1.3 Beta [Unicode]?
‘__J El programa inztalard Audacity 1.3 Beta [Unicode] en la siguiente carpeta.

Fara continuar, haga clic en Siguiente. 51 desea seleccionar una carpeta diferente,
haga clic en Examinar.

:Z:"-.-i'-.rn::}'ui'-.-'n:n:s: de programa‘Audacity 1.3 Beta [Unicode] | [ Examinar...

Se requieren al menos 32 6 MB de ezpacio libre en el disco.

[ < Alraz ” Siguiente>] [ Cancelar ]

Cuando se nos informa que esta listo para instalar damos clic en el boton Instalar y se sigue el
asistente respectivo. Al terminar el proceso se da clic en el boton Finalizar dando por concluido
todo el proceso de instalacion. Si se deja seleccionado la opcion “Launch Audacity” que aparece
al terminar el proceso, en la ventana de Finalizar, el programa se va a abrir automaticamente. La
interfaz la mostraremos adelante.

4.2. Configurar el microfono y sonido

Antes de comenzar debemos tener en cuenta que tanto la salida de audio como la grabacion
deben estar habilitados en el equipo. Para ello buscamos el icono de un parlante en la esquina
inferior izquierda de nuestro equipo, damos doble clic en €l.

Con la operacion anterior se visualiza la interfaz de Control de volumen.

79



Universidad del Cauca - Computadores Para Educar

& Control de volumen E]':IE]

Cpciones  Avuda

Cantrol de wolurnen Onda Sintetizador S Reproductar de CO
] Balance: Balance: Balance:

Walumen de altavoz. B}' _37 (}] ﬁ> _37 <E| B> _37 <E|
Yolumen: Wolumen: Yolumer: Walumer:

g

[1 5ilenciar tado [ 5ilencio [ 5ilencio [ 5ilencia

SigmaTel Audio

En el menu Opciones se da clic en Propiedades después se selecciona Ajustar volumen de
Grabacion, se verifica que la opcion de micréfono esté seleccionada y se da clic en Aceptar.

Reproductar de CD

Propiedades

e _ _ )
mszp;?c;;? i SigmaTel Audio v | Balance:
X S LS
Ajuztar volumer de |3> v '\KU
() Repraduccisn Yolumer:
(%) Grabacidn L

Maztrar loz controles de volumen siguientes:

[] Mezcla estéreo Al [ Silencia
Linea de entrada
Micrdfana —
Micrafono digital N
< i | > ‘
[_ Aceptar ] [ Cancelar ]

Al dar aceptar aparecera la ventana “Control de Grabacion”, donde puede determinar el volumen
del microfono. Es importante que tenga en cuenta que en un computador el micréfono funciona
para capturar sonido no para amplificarlo.

4.3. Grabacion de audio en Audacity

Para realizar una grabacion necesitamos crear un nuevo proyecto. Para ello abrimos el programa
desde la siguiente ruta: Inicio/Programas/Audacity, con lo cual tendremos la interfaz principal
como se muestra a continuacion.
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& Audacity
Archiva Editar Ver Contral Pistas Generar Efecto Analizar Avuda
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En la pestafia de archivo damos clic en Guardar proyecto. En ese momento saldra un mensaje de
advertencia que se muestra a continuaciéon. Podemos marcar la opcion que dice No volver a
mostrar advertencia en la interfaz que se muestra y luego damos clic en aceptar.

% Audacity
Archivo  Editar

Efecto  Analizar

Conkrol - Pistas  Generar Avuda

Wer

Advertencia

Esta guardando un archivo como provecto de Audacity { aup),

Guardar un provecto crea un archivo que solo puede ser abierto con Audacity,

Para crear un archivo de audio que pueda ser utilizado en otros programas utilice una de las opciones de "aArchivo = Exportar”,

[TMa volver a mostrar esta advertencia

L4 11} ] >

Frecuencia del provecto {Hz): Comienzo de |a seleccidn: &) Fin () Langitud Posicign d

‘AjusteaEllEthDDmDDsj IDDhDDmDDsj“DDhDD

En este punto es importante diferenciar entre guardar un proyecto y exportar un archivo de audio
que se pueda usar en otras aplicaciones. Un proyecto de Audacity es un archivo que puede
contener uno o varios canales de audio sobre los cuales se puede trabajar o editar. Al grabar de
este modo, se genera un archivo con extension .aup mas una carpeta donde se guardan
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automaticamente los recursos que se van usando. El archivo y la carpeta en su conjunto son el
Proyecto, si uno de los dos falta no se podra abrir para seguir trabajando.

Cuando el proyecto esté listo se exporta como una pista de audio, fusionando todos los canales.
Estos archivos exportados son los que se pueden reproducir en otros programas de audio o
incluso quemarlos en un CD para escucharlos en equipos de sonido. Cuando se exportan los
archivos quedan convertidos a un canal (mono) o dos canales (estéreo), segun se decida.

En este caso se esta grabando un proyecto. Al elegir esta opcion sale una ventana para ubicar el
lugar donde se guardara y el nombre que le pondremos. Para este ejemplo se cred previamente en
el escritorio una carpeta llamada Proyecto Audacity y, dentro de ella, es que se va a guardar el
proyecto con el nombre Prueba. Cuando definimos la ubicacion y el nombre damos clic en
guardar y listo. Vamos a comenzar a trabajar.

Guardar proyecto como...

[Guardar en: |@ E zeritorio v| @ T e [

Y Iﬂ Mis dacumentos
) o MiPC
Diocumentos HMis sitios de red
recientes = Audacity
=R = Frovecto Audacity

E zcritario 5I,|]

Miz docurnentos

<

MiFC ion d
oo

W Maombre; h:u_rueba v | [ Abrir _]

Miz sitios de red | Tipo: i Provectos Audacity [*.aup] w | [ Cancelar ] :

Una vez creado el proyecto procedemos a grabar. Inicialmente vamos a afiadir una nueva Pista
siguiendo la ruta desde el Menu superior: Pistas/Anadir nueva/Pista de audio estéreo.

En este caso vamos a grabar desde el micréfono. Si se quisiera probar otras opciones, desplegar
la ventana que se observa a continuacion, donde dice “Micréfono digital”. Alli podré elegir entre
una lista de opciones que puede ir reconociendo. Dejando la opcidon microfono se presiona el
boton de grabacion, registrando audio hasta que pausemos (boton azul) o detengamos la
grabacion (boton amarillo).
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Es importante tener en cuenta que si el proceso de grabacion se pausa la mayoria de las funciones
de la herramienta estaran deshabilitadas pues estara a la espera de continuar la grabacion o que
ésta sea detenida. De esta manera para poder actuar sobre lo grabado es necesario usar la opcion
de detener.

Por defecto al afnadir una pista estéreo estaremos grabando en una muy buena calidad a una
frecuencia de muestreo de 44 Khz, lo cual es bueno, pero hay ocasiones en la que es necesario
que los archivos que se graben queden mas livianos aunque pierdan un poco de calidad. En
dichos casos podemos modificar algunos parametros para conseguir esto.

Inicialmente, no afiadir una pista estéreo sino solamente elegir la opcion Afadir Pista, con lo que
tendremos a disposicidon una pista mono, que es de un solo canal. Adicionalmente se va al inicio
del canal, como se muestra en la siguiente figura, y se da clic donde dice Pista de audio. Se
desplegara una serie de opciones, eligiendo donde dice establecer frecuencia. En ella seleccionar
22050 Hz (22 Khz). Posteriormente, en este mismo listado, ir a establecer formato de muestra y
se elige 16 bits. Después procedemos a grabar, consiguiendo de esta forma archivos de audio de
tamafio mas liviano que el conseguido en el modo estéreo.
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Una vez se tiene un canal de audio se puede trabajar sobre ¢l. Para ello se debe tener en cuenta
que para actuar sobre un fragmento o todo un canal de audio, es necesario siempre subrayarlo con
clic sostenido y desplazdndose a derecha o izquierda.

Teniendo un canal de audio se puede empezar a editar. Lo primero que se podria hacer es copiar o
cortar fragmentos para moverlos de lugar pegandolos donde se desee. Para hacerlo se subraya y
posteriormente se recurre a los comandos tradicionales de teclado, siendo estos: Ctrl+C (Copiar),
Ctrl+X (Cortar), Ctrl+V (Pegar). Igualmente puede hacerlo buscando la opcion deseada a través
de “Editar” en la barra superior. Esta forma de fragmentar, mover o duplicar, se puede realizar en
el mismo canal o creando uno nuevo, considerando que se pueden crear tantos canales como se
necesiten siguiendo el procedimiento ya explicado.

Si el cambio realizado no es deseable ya, se puede ir a la opcidon Editar y elegir Deshacer o
Rehacer. Esto también lo puede hacer con teclado oprimiendo Ctrl+Z (Deshacer) o Ctrl+Y
(Rehacer).

4.4. Importando archivos de audio

Muchas veces necesitamos trabajar con archivos de audio tales como canciones, conferencias,
entrevistas, o cualquier otro que se tenga con anterioridad, sea para sumarlo a lo que hemos
grabado con micréfono, o para trabajar s6lo con este tipo de materiales. Para poderlos usar deben
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importarse al programa o cargarlos en éste. Para ello vamos al menu Archivo/Importar y

obtenemos la siguiente interfaz:

Seleccione uno o mas archivos de audio...
Buszcaren: | I3 Provecto dudacity
Y \Jprueba_data
4 :} |ﬂ prusba, aup
Documentos @ rodriguez - cancion del elegida {1 ).mp3
recientes vickor heredia - sobreviviendo.mp3
@
E scritario 5.’“ ﬁ,ll]
E
iz documentos
MiFC v
|15,
. Mambre; | silvia radriguez - cancion del elegido [1).mp3 V| [ Abir J idn de audio:
Miz sitios dered | Tipo: ITodos los archivos v| [ Cancelar ] 00 m00sy

Debemos ubicar la ubicacion del archivos de audio, se selecciona dando clic sobre el que
deseamos importar y luego en abrir. El mismo proceso se repite para cada uno de los archivos que
se deseen, pudiendo tener material para hacer una mezcla.

£ silvio rodriguez - cancion del elegido (1)

Archive Editar Wer Control Pistas Generar Efecto  Analizar  Avuda

o 111 Z2[H H 0 550
") P)E) R M) 8 plak| e aiad e o (el mes] o]
1:115 ) ‘ 2:00

-15 % 1? 3!] 4|5 1:l|]l] 1:|15 1:i‘il]

Xlsi\vio rackig ¥ | 1,0
Estéren, 44100Hz
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4.5. Algunos efectos para trabajar las pistas de audio

En el ment de efectos hay un amplio repertorio de ellos que podemos aplicar sobre los archivos,
ya sea los que grabamos o sobre los que se importan. En este sentido lo importante es explorarlos

y hacer pruebas para ver sus funcionalidades. Algunas bésicas son:

*  Amplificacion de la senial grabada o aumentar-disminuir volumen: En muchas ocasiones
el material que grabamos no tiene el nivel de audio adecuado. En estos casos podemos
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utilizar una de las herramientas del programa que permite aumentar o disminuir el
volumen de reproduccion. Una vez se ha subrayado el fragmento sobre el cudl se quiere
generar el efecto, se busca en la Barra superior la opcion Efecto/Amplificar. De esta
forma aparece la siguiente ventana.

Archivo  Editar  Wer Conkrol Pistas  Generar  EFecto  Analizar  Ayvuda

\.
(=
(=
\.0
o
3
=

=1

JI
|

) w 2442 0 ﬁ Amplificar

T R

CH) Eoo nooonnno @} de Dominic Mazzoni

Amplificacion (dE):

q
W

Muewvo pico de amplitud (dE):

|:| Permitir recorke

Wista previa

L Aceptar J[ Cancelar ]

[

< i | »
E Frecuencia del proyecto (Hz): Comienzo de la seleccion: () Fin () Longitud Posicidn de audio:
| 44100 (v |Ajustea|:||DDhDDmDD s |00DhoOm22 sj||uuhuumuu i
Espacio de disco disponible para grabar 9 horas v 52 minutos. Frecuencia real: 44100

La flecha marcada con la palabra amplificar muestra una barra deslizable la cual se puede
desplazar, hacia la derecha para subir el nivel de audio de la grabacion o la izquierda para
disminuirlo. Luego se da clic en Aceptar y tendremos una grabacion acorde a nuestras
necesidades. Una vez realizados estos pasos vamos a Archivo/Guardar proyecto y
dejamos nuestro trabajo a salvo.

Variar la velocidad de las grabaciones consiguiendo variar la forma como suenan las
voces. Por ejemplo una voz de hombre puede hacerse sonar como de mujer o de nifio, y
viceversa, s6lo con sutiles cambios en la velocidad. Para trabajar con este efecto se
subraya el fragmento a modificar y se va al ment Efecto/Cambio de velocidad.

Los cambios en la velocidad de la grabacion se pueden hacer desplazando la barra
horizontal o escribiendo en la casilla de Porcentaje qué tanto queremos que varie ya sea de
manera positiva, aumentando la velocidad, o negativa disminuyéndola. Se puede dar clic
en Vista Previa para escuchar como quedara, si responde a lo que se necesita se da
Aceptar. Si no, Cancelar.

Fade in o Fade out: Se selecciona un fragmento del inicio (Fade in) o final (Fade out) de
la pista y luego a través de las opciones que llevan estos respectivos nombres en Efectos,
se genera una entrada suave o salida suave del audio. En otras palabras es hacer que se
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vaya de volumen cero incrementdndose hasta el volumen de la pista (Fade in) o de este
hasta eliminar el sonido (Fade out).

» [Insertar un silencio: En ocasiones se requiere separar el audio con un silencio, o agregar
uno al inicio o al final de la pista. Para ello ubicar el cursor en el punto de la pista donde
se quiere generar el silencio, y se va en la Barra superior a Generar/Silencio. Se pone el
tiempo que este va a durar y se elige la opcion aceptar.

4.6. Exportar: procedimiento para usar el archivo en programas de reproduccion de audio

Como mencionamos anteriormente los proyectos en Audacity se graban en el formato AUP
propio del programa. Cuando ya se tiene listo el audio deseado se debe exportar, que es lo que
permite utilizarlos en programas de reproduccion de sonido. Para exportar permite hacerlo en los
formatos mas comunes como MP3 o WAV, aunque da otras opciones igualmente. Para ello vamos
al menu Archivo/Exportar.

Archivo  Editar Mar  Control | Fistas  Generar Efecto  Anahzar  Ayuda

Exportar archivo

Guardar en; |l.ﬂ Proyecto Audacity v| O |j‘ [l _ﬁl! =24

L |hprueba_data E ; i

silvio rodriguez - cancion del elegido (1), mp3
Documentos wvickor heredia - sobreviviendo.mp3
recientes

=

&l

E zcritario

©

Miz documentos |

ki PC
MHombre: | byl | [, Guardar |]
Q Tipo: | Archivos MP3 L | [ Cancelar J

bz sitiog de red _

Se debe elegir el lugar donde se guardard el archivo de audio y el tipo. Al darle guardar se
visualizard una interfaz donde se puede registrar informacion sobre el archivo que estamos
generando, por ejemplo que artista lo cred, como se llama la pista, si hace parte de un album, etc.
Si se desea se escriben todos esos datos y después se da clic en Afadir, posteriormente se
presiona Aceptar.
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Editar metadatos

Use |as teclas de cursor (o Inkro después de editar) para desplazarse por los campos,

Etiqueta [ Yalor [

Arkista

Maombre de pista
Titulo del Alburn
Mimero de pista

Afio
GEMErD
Comentarios

[ Afiadir l[ Elirninar ] [ Lirnpiar l
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L Acepkar ][ Cancelar l

Si elige guardar como WAV, no tendra que hacer ningun paso adicional. Este formato es el
compatible con archivos de presentacion (Power Point). Aunque es mas pesado que el MP3, se
caracteriza por tener mejor calidad, aunque en general esto no es muy perceptible.

Si guarda como MP3, s6lo la primera vez aparecera la siguiente interfaz donde se menciona que
el programa requiere de un complemento llamado lame enc.dll para poder exportar en MP3, es
este caso damos clic en Descargar (se requiere conexion a Internet).

% prueba

Archrvo

Edikalr Wer

Pistas  Gensra Fecto Analzar  Avuda

Zontral

J

| Estérea, 44

32 bits, flctarte

o IT%
& VSRS NS 'J‘él,@l'ﬂ

Localizar Lame

Audacity necesita el archiva lame_enc.dl para crear MP3,
100Hz

|

Ubicacion de lame_enc.dll;

| [ Explorar, ., J

Para obtener una copia gratuita de Lame, haga:clic agui -->

[ Acepkar J[ Cancelar J

|

Al seleccionar la opcion Descargar va a abrirse el sitio web http://lame.buanzo.com.ar/. Estando
alli buscamos el archivo Lame v3.98.2 for Audacity on Windows.exe y damos clic en
Descargar indicando la ubicacion donde se quiere guardar. Si no tiene conexion a internet, puede
descargar el archivo desde otro computador que si tenga siguiendo la misma direccion, traer el
archivo al computador donde esta trabajando Audacity, y cargarlo a través de la opcion Explorar.
El archivo descargado, en cualquiera de los dos casos es:
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- prueba. aup
prueba_data Audacity Project Fils
3EkE

vickor heredia -
sobreviviendo.mp3

4,\-— elegido {1).mp3

Silvio Riodriguez

EE Lame_v3,98.2_For_fudacity ... !
I: 2T LAME for dudaciky Sebun
|+ k)

Cuando lo tenemos descargado vamos a la ubicacion en la cual se guarddé y damos doble clic
sobre el archivo para proceder a la instalacion del complemento. Aunque la instalacion esta en
inglés s6lo debemos saber unas pocas cosas. Cuando sale una interfaz que informa sobre el
Acuerdo de licencia (License Agreement) seleccionamos la opcion I accep agreement (Acepto el
acuerdo). Cuando aparece la interfaz Ready to Install (Listo para instalar) damos clic en Install
(Instalar). En adelante daremos clic siempre en el boton Next (Siguiente).

@
silvio rodriguez - cancion del L.,

Cuando la instalacion termina damos clic en Finish (finalizar). Terminado este procedimiento
Audacity estard en capacidad de exportar los archivos a formato MP3. De esta manera si
exportamos nuestro archivo prueba.aup se creara el archivo prueba.mp3 que ya no dependera de
Audacity y que podra reproducirse en programas de audio, en lectores de DVD, o cualquier otro
dispositivo que lo permita.

it priueba.aup

’J prueha_data ﬂ Audaciky Project File

KR
silvio rodriguesz - cancion del L, e
elegida (1).mp3 ; o T
4'" Sil"."li;':‘ :?ruzllir_ir}:t:.uiz 4\'5 sobreviviendo, mp3
E L 3.93.2_for_sudacit
" ame_ 3,93, 2_for_sudacity ... .
el | AME For Audacity Setup @ priieha:fop3
i

En la imagen anterior se puede observar la diferencia entre un archivo grabado como Mp3
(prueba.mp3) y un prroyecto, que tiene un archivo AUP (prueba.aup) y una carpeta
(prueba_data).

A través de este documento se han mostrado algunas de las funcionalidades de Audacity, si se
desea explotar todo su potencial se recomienda remitirse a los tutoriales mencionados en la parte
inicial. Seguro con exploracidon y practica usted llegard a obtener producciones creativas y con

calidad.

Bibliografia
http://audacity.sourceforge.net/
http://es.wikipedia.org/wiki/Audacity
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5. Movie Maker, una opcién para producir nuestros propios videos’

Movie Maker es un programa que viene incorporado en el sistema operativo Windows a partir de
la version Millenio (ME). Sirve para la creacion y edicion de videos de una forma muy sencilla,
pudiendo trabajar con material grabado desde camaras de video, celulares, webcam, asi como
también permite integrar en el video el uso de fotografias o imagenes estaticas. Una vez se
aprenden los pasos basicos el proceso se hace repetitivo y agil, lo que hace de este programa una
buena opcidn cuando no se tienen conocimientos avanzados sobre edicion de video.

Movie Maker fue incorporado en el afio 2000 a la version de Windows ME motivado por la
competencia con Apple, quien un afio antes habia lanzado el programa Movie como parte de su
sistema operativo Apple Macintosh.

5.1. La edicion de videos en el ambito escolar

El uso intuitivo y sencillo de este programa permite su facil integracion como herramienta para
actividades escolares, tanto si se involucra el docente en la creacién de material audiovisual
propio como recurso de apoyo para sus clases, como si se genera una dindmica de producciéon con
los estudiantes en torno a la generacion y edicion de videos, propendiendo por despertar su
creatividad, trabajo en equipo, competencias en el uso y aprovechamiento de tecnologias de
informacion y comunicacion, entre otras habilidades e intereses.

Como ejemplo de lo anterior, se retoma la experiencia realizada por los estudiantes de la I.E. La
Rosa, del municipio de Pasto — Narifio, para la creacion de videos en el marco del proyecto “El
TIC es mejorar el medio Ambiente”. Los estudiantes realizaron procesos de observacion y
consulta sobre el medio ambiente, expresando mediante videos algunas ideas orientadas a generar
conciencia en sus compaieros sobre la necesidad de cuidar y conservar los recursos naturales. El
material desarrollado se encuentra publicado en el blog de la institucion:
http://iemlarosa.blogspot.com/

Figura 1. Video creado por estudiantes de la LE. La Rosa — Pasto (Narifio)

* Por: Angela Benavides Maya, Ingeniera de Sistemas
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Los videos generados se pueden subir a Internet a través de servicios como YouTube o Vimeo, lo
que permite adicionalmente compartirlos a través de sitios web, blogs, o redes sociales como
Facebook, HiS5, entre otros. De esta manera son una excelente opcion para socializar registros de
actividades o material escolar, propiciando la interaccion con otros y el didlogo a partir de
materiales generados desde el contexto.

5.2. Como saber si se tiene Movie Maker en el computador

Para hacer uso de Movie Maker se debe tener instalado el sistema operativo Windows (ME, XP,
Vista, o 7), ademas de algunos requerimiento hardware minimos para el funcionamiento del
programa:

* Procesador: 1,0 GHz

* Memoria: 256 MB

* Video: ATI Radeon 9500 (o superior) o nVidia GeForce FX 5900 (o superior)
* Resolucion de pantalla: 1024x768

* Internet Explorer 6 o posterior.

*  Windows desde XP con Service Pack 2 (so6lo 32 bits), Windows Vista (32 o 64 bits) o
posterior.

Para asegurarse que el programa estd instalado buscarlo desde el menu Inicio en Todos los
Programas/Windows Movie Maker. Si el programa no esta en este listado, se puede abrir a través
de los siguientes pasos:

* IraMi PC o Equipo

* Ingresar en el Disco Local C

* Ingresar en la carpeta Archivos de Programa

* Buscar Movie Maker y ejecutar el archivo MOVIEMK .exe.

Si no estd tampoco alli, puede buscar los instaladores en www.microsoft.com/downloads
utilizando el sistema de busqueda. Para Windows Vista, buscar y descargar Movie Maker 2.6,
para Windows XP descargar Movie Maker 2.1. Una vez se descargue el archivo, ejecutarlo con
doble clic y seguir las instrucciones, teniendo en cuenta los requerimientos hardware de los que
se hablo anteriormente.

5.3. Instrucciones basicas para aprender a usar Movie Maker

Al ejecutar el programa Movie Maker se va a mostrar una ventana con los siguientes elementos:

1. Acciones o tareas principales: Capturar Video, Editar Pelicula, Finalizar Pelicula,
Consejos para la creacion de Peliculas.

2. Recursos Multimedia: donde se observa todos los recursos que se seleccionan para la
creacion del video como imégenes, videos y sonidos.

Visualizador del video: permite observar el video que se esta editando.

4. Secuencia de video: es la linea de tiempo del video, sobre ella se ubican los recursos en el
orden consecutivo deseado.
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Figura 2. Entorno de trabajo de Movie Maker

Para explicar como funciona Movie Maker se hara a través de dos secciones:

* Creacion de video a partir de imagenes estaticas (fotografias, ilustraciones).

* Creacion de video a partir de imagenes en movimiento (a partir de videos).
En ambos casos se debe tener en cuenta los formatos compatibles con Movie Maker:

e Archivos de video: .asf, .avi, .wmv

* Archivos de pelicula: MPEG1, .mpeg, .mpg, .m1v, .mp2

* Archivos de audio: .wav, .snd, .au, .aif, .aifc, .aiff

* Archivos de Windows Media: .asf, .wm, .wma, .wmv

* Imagenes estaticas: .bmp, .jpg, .jpeg, .jpe, .Jfif, .gif

* Audio en formato MP3: .mp3

PRIMERA SECCION: CREACION DE VIDEOS CON IMAGENES ESTATICAS

Lo primero a tener en cuenta es que para editar un video se requiere de la existencia previa de
material con el que se va a trabajar, pues se requiere material audiovisual o grafico como materia
prima: fotografias, ilustraciones, graficos, todo como archivo digital que se tenga en el
computador en que se va a realizar el video.

Preferiblemente tener todos los archivos a usar en una sola ubicacion y saber como se va a
realizar el video, lo que significa tener un esquema previo o planeacién sobre lo que se va a
editar. Hacerlo ayuda a tener claro si se tiene todo el material necesario, cudl serd su orden y qué
intencion tiene mostrarlo de determinada manera, con lo que se gana tiempo y disminuye la
posibilidad de no lograr la idea que se tiene en mente.
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Una vez abierto el programa Movie Maker se van a realizar los siguientes pasos:

1. Importar Imagenes: permite ubicar las imagenes que se van a utilizar en el video.
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Figura 3. Importar imdgenes

Selecciona las imagenes a utilizar para la creacion del video y posteriormente dar clic en
IMPORTAR. Las imagenes se almacenan en la zona de Recursos Multimedia.

2. Secuencia y duracion de las imagenes: Ahora que se tienen las imagenes es necesario
realizar una secuencia, o ubicarlas en el orden deseado. Para esto observar que hay dos
posibilidades para ver los recursos que se adjuntan en la secuencia de video o linea de
tiempo: Mostrar escala de tiempo o Mostrar guiéon grafico. Son dos formas diferentes de
observar el material con el que se va a trabajar y dan diferentes opciones de trabajo.

Cuando se usa la opcion guion grafico se observan una serie de cuadros en secuencia,
unos grandes y otros pequefios, como se observa en la Figura 3. En los grandes se ubican
las imagenes y en los pequefios las transiciones, las cuales se explican en el siguiente
punto. En esta forma de visualizacion no se tiene acceso a los audios que se agreguen.

Escala de tiempo, por su parte, muestra los recursos sobre una linea temporal. Tiene una
gran utilidad en relacidon con la duracion de la imagen en la secuencia, pues permite no
s6lo observar cudnto tiempo se muestra, sino también modificar esta caracteristica. Si se
desea que esté visualizada mas o menos tiempo, se ubica el cursor en el borde derecho de
la imagen y con clic sostenido se mueve hacia la derecha o izquierda segun la
conveniencia y fijdndose en la linea de tiempo. Hacia la derecha para que dure mas
tiempo y hacia la izquierda para que dure menos tiempo.

Para montar las imagenes en la linea de tiempo simplemente se selecciona desde la zona
Recursos Multimedia y se arrastra hacia la linea de tiempo. Una vez se ha montado se
puede variar su orden seleccionando la imagen y con clic sostenido arrastrandolo hasta
donde se desea.
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3. Transiciones y efectos: Una transicion es una caracteristica que se aplica para el paso de
una imagen a la siguiente, como generar movimientos, desvanecer, etc. Igualmente a las
imagenes se le pueden agregar efectos como aclarar, que se vea en sepia, aumentar o
disminuir brillo, entre otros. Las opciones de transicion y efectos se encuentran en Tareas
de Pelicula (seccion 1), dentro de Editar pelicula.

2. Sin titulo - Windows Movie Maker

Archie Ediciine Wer  Heramiedtss  Cip  Reorodice  fyuds

=

LA 9 (e ook [T anekiones de s > &

| Transiciones de video
S Aashe una transiciSn de viden s sutkely enlre das chps de vides en elguién ralizo de abaj

1. Capturar video (]

' o oo
4 . i o " '
Capturar desds dspositvg de vidso = ; o L
Dpcet video 2 i s
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Impoetiar 2udia o miscs . T,
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.

e
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Figura 4. Las transiciones se aplican entre las imdgenes

% Sin titulo - Windows Movie Maker
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Figura 5. Los efectos son caracteristicas que se dan a una imagen
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Para ambos casos se arrastra con clic izquierdo sostenido el efecto o transicion deseados
sobre el cuadro correspondiente, recordando que las transiciones van en el cuadro
pequeiio y los efectos sobre una imagen, la cual ha sido ubicada en un cuadro grande.

Después de aplicar cualquier cambio se puede observar como va quedando el video con el
Visualizador de Video (Seccion 3). Utilizar el botdn de reproduccion para verlo.

Agregar textos: Otra de las funciones de Movie Maker es que permite poner textos al
inicio o final del video, en el intermedio de cada transicion e incluso sobre las imagenes.
Para ello se elige la opcion Crear Titulos o Créditos, contenida igualmente en la seccion
Editar Pelicula dentro de Tareas de Pelicula.

1. Capturar video i)

Capturar desde dispositivo de video
Irnportar video

Importar imagenes

Importar-audio o mdsica

2. Editar pelicula )

Ver efectos de video
Ver transiciones de video

rear kitulos o créditns

3. Finalizar pelicula (w)

Consejos para la creacion (&)
de peliculas

Como capturar video

Camo editar clips

Cama afiadir trulos, efectos v transiciones
Como guardar v compartir peliculas

Figura 6. Agregar textos a los videos para complementar el mensaje.

Aparece una ventana que permite seleccionar entre una serie de opciones segun se
necesite el texto al inicio, final o sobre las imagenes. De esta manera se puede ubicar el
texto o titulo en la ubicacion que se desee dentro del video. Para este ejercicio se pondra
el texto del video al principio de la pelicula.

Al ir diligenciando el formato que aparece para escribir el los textos se podra ver como va
quedando en el Visualizador de Video. De esta manera, como Movie Maker permite
ademas de anadir los textos modificar sus caracteristicas y ponerle el efecto que se desee,
se puede ir teniendo control sobre la forma en que quedaran los textos en el video. Para
ello son las opciones Cambiar Animacion de Titulo y Cambiar Fuente y el Color del
Texto.
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% Sin titulo - Windows Movie Maker
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Figura 7. Es posible cambiarle el formato a los textos y la respectiva animacion

5. Importar y usar audios o sonidos: Como siguiente opcion para el video construido a
partir de imagenes, Movie Maker permite adicionar sonido. Da la opcion de poner una
pista de audio completa o un fragmento durante alguna parte del video. La opcion se
encuentra en Importar Audio o Sonido.

Cuando se elige esta opcion se procede a buscar el archivo de sonido que se desea utilizar,
para lo cual se debe tener en cuenta que Movie Maker no soporta todos los tipos de
archivo de audio. Ver formatos compatibles indicados anteriormente.

ie Reeredick  Ayuds

cabecines B8 comciones =

W Coleccitn: Calacciones
(0| st un chp e saeleloen o eacala e iempn o sha
o o

®
= i
e Invisera

Gainaz saules

Puesta de 32l CRISTIAN CASTRG -
LLORAN LAZ RGSAS

3. Finalizar pelicula ]

Consejos parala creacion ()
de peliculas

Tinigion. B a7

Figura 8. El canal de audio se observa desde la opcion linea de tiempo

Una vez se ha importado el audio se incorpora a la secuencia de video debajo del guion
grafico en la linea de tiempo de Movie Maker, donde se encuentra la escala de tiempo.

Este es el lugar donde se podréd ubicar la o las pistas de audio pudiendo editar algunos
aspectos.
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Si se quiere que la cancidon o audio suene completa en todo el video se ubica en el
momento sobre la linea de tiempo donde debe empezar y listo. Si es para que suene sélo
una parte, se ubicada sobre la linea de tiempo, luego se ubica el mouse en el borde o final,
momento en que aparecera una flecha en dos direcciones, se arrastra hacia la izquierda
con clic sostenido. En la medida en que esto se hace se va recortando el audio hasta que la
pista abarque el tiempo deseado. Igualmente se puede recortar desde el inicio. En este
sentido funciona igual que lo mencionado anteriormente sobre el tiempo de duracion de
una imagen.

Si se observa la imagen anterior se nota que en este ejemplo la cancién dura mas que las
imagenes, caso en el cual seguird sonando sobre una pantalla negra. En este sentido se
debera elegir si variar la duracion de las imagenes, o si recortar el audio, teniendo presente
que la gracia del audiovisual estd en la sincronizacion de audio y video.

SECCIQN DOS: CREACION DE VIDEOS A PARTIR DE VIDEOS TOMADOS CON
UNA CAMARA O CON UN CELULAR.

Otra opcion de Movie Maker es editar un video a partir de fragmentos de videos, que es
finalmente una secuencia de imdgenes en movimiento. Es importante, para ello, contar
previamente con la materia prima para trabajar, en este caso un video al que se le quiera recortar
alguna parte, fraccionarlo, variar el volumen del audio, ponerle algtn texto, o varios videos sobre
los que se quieren realizar cambios y finalmente pegarlos en un orden consecutivo, etc.

Muchos de los pasos para editar los videos se hacen con las mismas opciones ya tratadas en la
anterior seccion, por lo cual no se repetirdn. Se mostraran las herramientas diferentes que el
programa ofrece para usar otros recursos visuales en la construccion de videos.

Para hacer uso de los videos se debe hacer el mismo proceso explicado anteriormente para
importar las imagenes, s6lo que en este caso se va a elegir la opcion de IMPORTAR Videos. Para
ello se debe tener en cuenta un formato de video que sea compatible con Movie Maker. Los
formatos compatibles son: .asf, .avi, .wmv. Si el video a usar no tiene el formato adecuado, se
debe hacer previamente el proceso de conversion por ejemplo con el programa Koyote Free
Video Converter. Para saber coémo hacerlo, ver el capitulo correspondiente.

1. Importar videos: Elegir la opcion IMPORTAR VIDEOS que esta dentro de Capturar
video en la seccion Tareas de Pelicula.

2. Recortar o sacar un fragmento de un video: Generalmente no se necesita utilizar todo
el video, sino que se necesita recortarlo, o utilizar s6lo algunos fragmentos.

Al seleccionar el video a usar se notara que queda con un marco, como muestra la Figura
9. Al hacerlo se vera en el visualizador de Movie Maker.

Cuando se visualiza el video se puede actuar sobre ¢l con dos opciones: tomar un
fragmento del video y sacar una imagen estatica del video o lo que es lo mismo, una
fotografia. En algunas versiones no aparece la opcion de sacar imagen donde indica la
Figura 10, sin embargo se puede hacer a través del meni Herramienta, seleccionando la
opcion “Capturar imagen de vista previa”.
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. Sin titulo.- Windows Mavie Maker
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Figura 9. Al importar un video éste se agrega a la zona Recursos Multimedia

Para tomar un fragmento del video éste se debe reproducir con las opciones de
reproduccién del visualizador, deteniéndolo en el punto donde se quiere cortar (pausa). En
ese momento se usa la opcion “Dividir”, fragmentando el video en dos partes. Se puede
hacer tantas veces se desee, tomando el fragmento que se quiere usar.

Recortar Wideo

Sacarimagen

Figura 10. Opciones para dividir el video o capturar una imagen.

Igualmente se puede recortar cuando ya se ha arrastrado o ubicado el video en la linea de
tiempo. Funciona igual que la opcion de recortar audio, o aumentar o disminuir la
duracion de una imagen estatica, arrastrando desde los bordes. En este punto puede
igualmente usar el boton “Dividir”, con lo que fragmentara el video y podra moverlo,

quitarlo, o actuar sobre la parte seleccionada. Para ver las opciones dar clic derecho sobre
el video seleccionado.

3. Ademas de las opciones presentadas, Movie Maker permite quitarle el sonido al video

haciendo clic derecho en la linea blanca del video, y posteriormente eligiendo la opcion
Silenciar.
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2. sin titulo.- Windows Mavie Maker
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Figura 11.Silenciar el audio de un video

4. Si desea poner otro sonido al video, transiciones, efectos del video, ademas de usar
imagenes con video, simplemente debe hacer el mismo proceso explicado en la seccion
anterior.

Para tener en cuenta:

* Siel video que se importa dura mas de 4 minutos, Movie Maker no lo toma como un solo
archivo, sino que lo divide en segmentos, como lo muestra la imagen anterior.

* Movie Maker permite mezclar imagenes estaticas y en movimiento, esto quiere decir,
mezclar fotografias, ilustraciones o graficos con videos. Para hacerlo, debe arrastrar los
recursos correspondientes sobre la linea de tiempo como se ha indicado anteriormente y
trabajar sobre cada uno segun las opciones que el mismo programa le ofrece.
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6. Como cambiar el formato de un video: Koyote Free video converter”

Cuando se va a usar un video como recurso para cualquier programa en el computador se debe
tener en cuenta si el formato con el que estd grabado es compatible, cuando no lo es por lo
general no lo reproduce o lo reproduce mal. Por ejemplo Movie Maker acepta videos con formato
.asf, .avi, .wmv. Power Point los videos .wmv. EdiLIM, Cuadernia y Prezi videos .flv. De esta
manera, se debe identificar el tipo de formato que el programa acepta y si no corresponde, hacer
un proceso de conversion.

Para saber qué formato tiene el archivo de video con el que se quiere trabajar se selecciona con
clic derecho, sin abrirlo. Se verd un listado de opciones, elegir “Propiedades”.

CECETEREIM )\ CarlosCabrers_SanBernardol...

Reproducir
: B 1zarc 3
By DocentesExperienciaRIBEIE_Po|
AN Video File i analizar
G240 kKE @
: Abrir con F
B Expectativas_FormadaresUnic, -
Windows Media Video File Enviar a 3
11,306 KE
3 Corkar
B PremiacionRIBIE_PopayaniZau Copiar
AYT Yideo File
a6, 135 KB Crear acceso directo
8 Elirniriar
fa VisitaCierre_MaguiPayan_Mari. Cambiar nombre
AN Video File
24,990°kB

Fropiedades

Al elegir dicha opcion se tendra en pantalla la siguiente Ventana.

Propiedades de AbdiasGomez_SanBernardo_Marino_... @E'

@ l | AbdiasGomez_SanBernardo_Marino. EFA2009 |
ﬁipn de archiva: AT Yideo File]

Se abre con: (=4 Reproductor de 'Wino [ T ]
Ibicacian: [uh Trabajo. 27 sephComunicacioniMokiciasPropiash i
Tamario: 18,2 MBE (19,094,368 bytes)

Tamario en disco; 15,2 ME (19,103,744 bytes)

* Por: Angela Benavides Maya, Ingeniera de Sistemas
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En esta ventana, dentro de la pestafia General, se puede observar el tipo de archivo. En este
caso .avi. Si se requiriera este recurso en Movie Maker habria que cambiar el formato, pues no
acepta archivos .avi. Se necesita un programa que permita pasarlo a .asf o .wmv. Para ello se
recomienda usar el conversor KOYOTE FREE VIDEO CONVERTER porque es muy facil de
usar, es gratuito, ademas de permitir personalizar no sélo el formato de salida, sino también el
tamafo del video, entre otras opciones.

6.1. Instalar Koyote Free Video Converter

Para utilizar este programa primero se debe instalar en el computador una vez se haya descargado
el archivo instalador del sitio: http://koyote-free-video-converter.softonic.com/ En esta pagina
encontrard ademas informacion adicional sobre este programa.

Para descargar el archivo instalador debe buscar en el sitio web indicado la opcion Descargar, y
después Descargar Koyote Free Video Converter gratis. Debe esperar unos minutos. Cuando
termine la descarga tendra en la ubicacion que haya indicado el archivo de instalacion.

Al realizar la descarga se procede a instalarlo, se debe realizar el siguiente procedimiento:

1. Doble clic sobre el paquete que se muestra anteriormente.

. e — ,
Advertencia de segunidad de Abrir archivo s lﬁ
¢ Desea ejecutar este anchivo?
|§,| MNombre: ..iAngela\Desktop'\SoftonicDownloader71282, exe

Edtor: Softonic international

Tipo: Aplicacian
De: ChUsershAngela\Desktop'\SoftonicDownloaderT...

Eiecutar ]l Cancelar J

Il [ Preguntar siempre artes de abrir este archivo

. lipo de archivo puade llegar a dafiar &l equipo. Sdlo gjecute
I = software de los editores en los que confia. (Cual == &l nesqo?

o | Aunque Jos archivos procedentes de Intemet pueden ser (tiles, este
L

2. Clic en ejecutar. Luego carga el contrato de licencia, al cual damos Aceptar.

3. En adelante siga las intrucciones de instalacién, como seleccionar el idioma del asistente.

Seleccione el Idioma de la Instalacién ﬁ‘lﬁ
] Seleccione el idioma a utilizar durarte la
[ ingtalacian:
| Espaiol v
l Aoeptar ] | Cancelar J
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4. Cuando se abra el asistente de instalacion, siga igualmente instrucciones y de “Siguiente”.
En el momento en que lo requier, acepte el acuerdo de licencia y elija Instalar.

5. Una vez termina la instalacion aparece la siguiente ventana. Si se deja seleccionada la
opcion “Launch Free Video Converter Now” el programa se ejecutard automaticamente
por primera vez. Si se deselecciona se accede al programa cuando se necesite a través de
las opciones que se explican a continuacion.

l- @..Insta.!.ar— Free ‘u’idé.c Ecnu_erter -1 r “' Ll
o i . e

Completando la instalacion de
Free Video Converter

El programa compiletd |z instalacian de Free Video Converter en
su sistema. Puede ejecutar la aplicacion haciendo clic sobre el
icono instalado.

Haga clic en Finalizar para salir del programa de instalacion.

[¥] Launch Free Video Converter now

Para abrir el programa cuando se requiera se puede usar el acceso directo que queda en el
Escritorio del computador con el icono:

(LEOTTVETTED

Otra forma es a través del ment INICIO/Todos los programas/Free Video Converter.

Al iniciar el programa por primera vez se abrird una venta con un listado de idiomas. Para
espaiol elija “Spanish”, y luego de clic en OK. En adelante no saldra de nuevo esta opcion.

6.2. Como utilizar Koyote Free Video Converter

Cuando el programa es abierto se tiene la siguiente interfaz de uso:
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ﬂ Free Video Converter V2.9.0.0 RmleEa X

n— — —

Archive Language Configuraciones devideo  Informacion

| . Litnprar fista rh Directorio almacen |

e L . - "
= Agregar archivos |0
s

Nombre... Inicio Fin IDde ... Progreso

% G

Inicio: m;m;‘ Fn: 00:00:00 :,‘

Formato de safida; |38 Tipos: =] . . .
Codec: |MS-Mpegd 2 ) [#] incluir pista de audio

pat | s : —
Poeles: (320x240 = ([
i l= — @ Codec: |MP3 -
A —— Aspocio: (43~
| F ja: 44100 =
DVD (NT5C format) = FPs: (25 = recuencia:
DVD (PAL format) _ : L — -
1 aate: [1152 o] Q) aws o | —)
e [T Deinterlace Bitrste: | 128 = [
iPhone - ‘
Koyuteﬁm‘t! i
i— [ e

Lo primero a tener en cuenta es que este programa conversor funciona a partir del acceso al
archivo al que se le quiere aplicar el cambio, por tanto se necesita tener el archivo de video.

1. Hacer clic en la opcion Agregar archivo ubicado en la parte superior izquierda de la
interfaz.

- EE .
:::j:;ﬁ& seice: (IF Q ! Codec: |[WHVE = | [@] Incluir pista de audio
-~

iPod ! e
Preles: [320x176 =
o h{ Codec: | Vuhia -
= ot [185____<|
pPeg. | B
OggTheora ‘ ' FPS: [25 v| Frecuencia: | 44100

Ps3 E cannay = Canal: |2

Psp | Bitrate: 768 kbps *
[T 7 Do Bute: (128 -
Zune 2 Deinterace

2. Una vez se tiene el archivo en la Interfaz se elige el formato de salida del video, que se
refiere al formato en que quedard. Para el ejemplo citado se va a convertir a wmv.
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Igualmente se puede seleccionar el tamafio, y decidir si se incluye o no el audio y elegir el
formato de salida igualmente.

3. Por ultimo se indica la ubicacion donde va a quedar grabado el video una vez se haga la
conversion a través de la pestafia Parametros. Para modificarla usar el boton ubicado a la
derecha. Alli se indica una ubicacion por defecto la cual se puede cambiar segun la
conveniencia que se tenga.

|_Forrr|ato de salida | Parémetros |_Log

[7] Guardar en el directorio del archivo

L Ruta de salida:

"((\ ¢ G \Trabajn_27sep’\Comuricacion'\NoticiasPropias'\Videos_editados'\Videas_Youtube' [:

4. Una vez se esta seguro de la nueva configuracion, se elige la opcion Convertir Video. Es
importante tener en cuenta que no se va a reemplazar el archivo original, sino que el
programa genera una copia con las nuevas caracteristicas. Al hacer clic en Convert Video
se pude observar que en el visor del lado derecho va avanzando el video e indicando el
porcentaje de cumplimiento de la tarea.

"5 Free Video Converter V2.0.0.0 V... [N, . RR— JESNEE =

Archive  Language Configuracionssdevides  Informacion

MNombre de archivo Inicio Fin IDde .. Progreso
E| E AbdiasGomez_SanBernarde... 000000 00212 [1] _|
Q CarlosCabrera_SanBernardo.. 00:00:00 00:00:517 [1] _ |

“1 lﬁlﬂ-a y

'_' B PremigcionRIBIE_PopayanCa., O00:00:00 00:0£:00 [1] |

» Conversion en ejecucion

[¥] Vista previa del video durante la conversidn

Hecho: 00:01:55 / 00:11:28 (17%)
FPS: 254 Fps

I Tiempo; 00:00: 10
Progresa: — |

Se pueden adicionar varios videos al tiempo para aplicar el proceso de conversion con
determinadas caracteristicas simultaneamente. Para hacerlo se agregan los videos que se
necesiten y se seleccionan en el cajon izquierdo aquellos que se habilitan para generarles los
cambios, como muestra la imagen anterior. Realizada la conversion el nuevo video con las se
encontrard en la ubicacion indicada en la pestafia Parametros, listo para ser usado.
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III. Herramientas de autor: construyendo Materiales
Educativos Computarizados en la escuela

Los docentes de educacion basica y media tienen importantes retos por asumir ante la necesaria
transformacion de los paradigmas educativos en el nuevo siglo. Si bien sobre ellos no recae toda
la responsabilidad frente a estas transformaciones, si se espera que se asuman como agentes de
cambio para sus contextos, liderando procesos de formacion que involucren de manera pertinente
y significativa las diversas posibilidades del mundo de hoy.

Dentro de este panorama, uno de los retos fundamentales es transformar desde el aula la vision
frente al uso y aprovechamiento de las Tecnologias de Informacién y Comunicacion (TIC) para la
busqueda, acceso, produccion, almacenamiento e intercambio de informacion, como aspectos
fundamentales para la generacion de conocimiento.

El reto, concretamente, es aprovechar las TIC para pasar del paradigma del aula como espacio de
transmision de informacion, donde el docente posee un conocimiento que transfiere a sus
estudiantes, a un espacio de produccion dialdgica, donde los diferentes actores involucrados
aprendan a utilizar de los recursos de los que disponen para ampliar sus conocimientos,
elaborando informacién y conocimiento propio para compartirlo con otros.

Una de las posibilidades para cambiar el paradigma de transmision de informacion al de
construccion de conocimiento, es asumir la creacion de Materiales Educativos Computarizados
(MEC) desde las Pedagogias Criticas y la Cultura Libre, como algo que permite que docentes y
estudiantes se asuman con rigurosidad como constructores de conocimiento y de saber desde la
escuela, y en relacion con el contexto cercano. De esta manera, no se trata inicamente de acceder
y consumir informacidon pensada por otros, sino implicarse en procesos de construccion de
conocimiento propio, para usarlo y compartirlo mediante tecnologias que faciliten este objetivo,
donde se considera la importancia de hacerlo con herramientas libres, en formatos abiertos y con
una licencia que permita la libre redistribucion y adaptacion.

Los documentos que componen esta parte del Libro se divide en dos: Un texto de introduccion
que profundiza diferentes aspectos sobre los MEC, incluyendo una propuesta de metodologia
para generarlos, y un grupo de textos que aborda siete posibles Herramientas de Autor, sencillas
de utilizar y con licencia libre o gratuita, para que cualquier persona construya sus propios libros
o cuadernos multimedia, actividades interactivas, mapas conceptuales y mentales, entre otros. De
cada herramienta se presentan sus caracteristicas y orientaciones generales de uso, pero ademas
algunas recomendaciones o ideas sobre como utilizarlas como parte de las actividades escolares.
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1. Materiales Educativos Computarizados (MEC): ;Qué es? ;Coémo hacerlos?”

Hoy dia el estudiante convencional prefiere acceder a informacion a través de artefactos que le
permitan interactuar con los contenidos, que utilizando materiales impresos con contenidos
visuales estaticos. Si a esto se suma la desmotivacion generalizada por aprender, se comprende la
inquietud de docentes y directivos por saber como aprovechar las posibilidades y dindmicas de un
mundo que progresivamente privilegia el acceso a contenidos interactivos y multimedia, para
propiciar una mejor apropiacion de conocimientos y desarrollo de competencias involucrando e
interesando a los estudiantes en la busqueda, acceso y produccion de informacion.

En este orden de ideas, un interés comun es aprender a utilizar y aprovechar los computadores
como un medio para acercar al estudiante a material educativo que presente diferentes tematicas
de forma maés atractiva e interactiva, propiciando motivacion por el conocimiento. Sin embargo la
invitacion es a no quedarse Unicamente en el uso de programas, sino empezar a explorar la
creacion y generacion de recursos propios desde la escuela. De esta manera, cuando se habla de
integrar Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC) en el aula, lo que hay de fondo es
una invitacion para aprovecharlas como medio para pensar la educacion desde otra perspectiva,
una donde la comunidad educativa participe en procesos de generacion y socializacion de
conocimientos, superando su funcién de transmisora de informacion (Segura, 2002). No se trata
unicamente de acceder y consumir informacion pensada por otros, sino implicarse en procesos de
construccion de conocimientos mediante tecnologias que faciliten participar también como
productores que socializan y comparten su propia informacion desde el contexto.

Ahora bien, si esa construccion de materiales implica a diversos actores de la comunidad
educativa, se convierte en una excusa para dialogar y alcanzar acuerdos, entrando en accién el
trabajo en equipo o trabajo colectivo, la apropiacion de conocimientos y el empoderamiento de
los individuos (Restrepo, 2004). Y si ademas se construyen abordando tematicas educativas desde
lo cotidiano, esto quiere decir, integrando elementos y situaciones propias que permitan acercar el
conocimiento académico al contexto, entonces la generacion de un material se convierte en una
estrategia que reinterpreta el lugar de la escuela como espacio dinamizador en la construccion
significativa y pertinente de saberes, y en el desarrollo de competencias conectadas con la
realidad invidual y social. En consecuencia, se considera que la elaboracién de Materiales
Educativos Computarizados (MEC) (Galvis, 1992) desde la perspectiva de las Pedagogias
Criticas y la Cultura Libre (Anaya & Hernandez, 2008), favorece las condiciones para que las
TIC tengan un impacto trascendental en las practicas de los docentes y, con ello, en la realidad
escolar y el contexto en el que se inscribe .

La ventaja con la que cuenta el docente hoy es que pensarse como disefiador y constructor de
recursos didacticos multimediales ya no es s6lo cosa de expertos en el uso de tecnologias, es un
ejercicio en el que puede entrar cualquier docente desde cualquier area mientras tenga motivacion
por aprender y enfrentar nuevos retos junto a sus estudiantes, retos relacionados tanto con
empezar a pensar en nuevas herramientas para el aula, como con asumir otros roles dentro de
procesos de conocimiento. En consecuencia, cualquier persona con un conocimiento basico del
computador puede involucrarse en la elaboracion de los MEC, y sin necesidad de dedicarle
demasiado tiempo o de aprender a usar herramientas muy sofisticadas para lograrlo. De ahi que

* Por: Marcela Hernandez Pino, Comunicadora Social
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uno de los propositos de este material sea dar a conocer algunos programas libres o gratuitos' que
se pueden usar para esta tarea. Estos son:?

* EdiLIM y Cuadernia: Creacion de libros o cuadernos digitales multimedia.
* JClic y HotPotatoes: Creacion de actividades didécticas interactivas y de evaluacion.
* CmapTools y Free Mind: Construir mapas conceptuales y mentales respectivamente.

* Scratch, un programa que permite abordar a través de la construccion sencilla de
animaciones el desarrollo de pensamiento estructurado.

Debido a que la propuesta metodologica que se presenta parte de la idea de convertir la
construccion del MEC en una excusa para propiciar procesos de construccion de conocimiento,
entre diferentes actores de la comunidad educativa y dentro de las actividades educativas de la
escuela, es importante resaltar que:

1. El MEC se debe elaborar en el marco de las actividades formativas de los estudiantes.
2. El MEC recoge informacion, indagaciones y discusiones de las actividades formativas.

3. El MEC retine componentes realizados por el profesor y por los estudiantes, y se puede
complementar con archivos elaborados por otras personas o expertos.

4. Las fuentes de informacion para elaborar los diferentes componentes del MEC son los
libros, Internet, las familias de los estudiantes, los profesores... y, en general, cualquier
actor relacionado con las tematicas de las actividades formativas.

5. Un MEC, al ser un proceso mediante el cual se encuentran diferentes actores en un
aprendizaje, no arroja productos terminados sino materiales en permanente construccion y
revision. Es un recurso vivo que crece y se mueve junto a las dindmicas formativas.

Por tal motivo, una actividad previa al proceso de elaboracion de los materiales lo constituye la
planificacion de las actividades educativas o de formacion de los estudiantes que realiza el
profesor o el equipo de profesores involucrados, en el marco de las cuales se elaborara el MEC.
Una vez definido esto, se sugiere seguir la ruta de accion que se presenta a continuacion.

1.1. Una posible metodologia para construir materiales educativos desde la escuela

La dinamica de trabajar por ensayo y error generalmente hace que se llegue a momentos de duda
sobre lo que se va a hacer, o tener que repetir partes o la totalidad del trabajo, perdiendo tiempo,
animo y esfuerzos. De esta manera, la construccion de un MEC tiene menos posibilidad de
frustracion cuanto mas claro se tenga una planeacion general que de luces sobre la tarea que se
esta asumiendo, evitando caminos errados o sinsabores por procesos truncados o no resueltos. Por
ello se plantean a continuacion algunos pasos que se pueden tener en cuenta en la elaboracion de
materiales educativos, aclarando que no existe una Unica forma o estrategia establecida para
lograrlo.

1 El Uso de programas libres o gratuitos asegura que los docentes puedan ser multiplicadores tanto de la
metodologia como de las herramientas utilizadas, sin que existan restricciones monetarias o legales. El Software
Libre esta mas centrado en las libertades del usuario para utilizarlos con cualquier proposito, estudiarlo,
modificarlo y redistribuirlo (mediado o no por un precio). El Software Gratuito es aquel por el que no tenemos
que pagar por la licencia, pero puede tener algunas restricciones en su uso o funcionalidades.

2 Una lista mas amplia de programas que se pueden utilizar como herramientas de autor y para la edicién de
archivos, se encuentra en: http://gluc.unicauca.edu.co/wiki/index.php/Herramientas Autor MECs
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Considerando que la propuesta que se presenta es convertir la construcciéon de materiales en una
excusa para propiciar procesos de construccion de conocimiento como parte de una actividad
formativa, el primer paso sera que el docente o grupo de docentes involucrados lleguen a
acuerdos sobre:

* Qué actividades formativas de qué grupo o grupos de estudiantes involucrard la
construccion del MEC. Involucra aspectos de tipo: como se enmarca dentro del Plan de
Estudios, el desarrollo de qué competencias aborda, etc.

* Por qué y de qué manera desarrollar el MEC como parte de dichas actividades formativas
aportara a los aprendizajes del grupo o grupos de estudiantes involucrados. Expectativas.

* Qu¢ caracteristicas tienen los actores a involucrar. Describirlos y evidenciar fortalezas y
dificultades para el proceso.

* Coémo se visualiza la distribucion de roles entre los diferentes actores, para asumir
responsabilidades concretas y las formas como se relacionaran.

Partiendo de esta base, se inicia el trabajo con los actores a involucrar. La ruta de accion que se
propone es:

-Qué
IDEA - Para quién
- Por qué — Para qué
- Como se va a abordar
- Cémo se va a utilizar

- Como observar el proceso

Disefio - COmo se va a organizar y
mostrar

- Inventario de recursos
Produccion - Explorar y aprender

da usar programas

- Construir material
Implementacion - socializacién

uoldejUaWIjEoNRl
uoloenjeay

1. Construir conjuntamente la idea o vision sobre el material a desarrollar respondiendo a:

* Qué voy a hacer: Identificar el tema o temas a abordar, segun el area o areas
académicas que involucra. Ayuda a aclarar y precisar los contenidos, ademas de
observar y evaluar conjuntamente el dominio que sobre ellos se tiene.

* A quién va dirigido: Delimitar el grupo de estudiantes, personas o comunidades a
quienes va dirigido el material. Describirlos de forma general, conociendo edades,
motivaciones, intereses, formas de aprender, dificultades en el aprendizaje, etc.

* Por qué o para qué elaborarlo: Determinar colectivamente qué experiencia se
espera generar en el grupo a quien va dirigido el material, por qué este MEC puede
ser importante para ellos, de qué manera les aporta y en qué, etc. Permite generar
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una primera vision sobre lo que se imagina sobre el material cuando quede
construido.

* (Como se abordaran los temas: Preveer como se espera desarrollar los contenidos, a
manera de idea de estructura y estilo.

* (Como se va a utilizar: Vislumbrar como se pretende que sea usado, distribuido y
socializado.

Esta informacion permitird definir unos primeros lineamientos que guiaran en todo
momento la construccion del material. Es la vision, la imagen que indicara si se esta
logrando o no lo propuesto, siendo sumamente importante que quienes participen en el
proceso se sientan representados, recogiendo las expectativas e intereses de los diferentes
actores.

Igualmente es importante definir como se va a articular la evaluacion de las actividades
educativas para los estudiantes, segun la presentacion de avances relacionados con la
construccion de componentes para el MEC, y como se van a medir los resultados de uso
del material. Esto porque el MEC debe observarse en doble via, por una parte los
aprendizajes relacionados con el proceso de elaboracion y los respectivos aprendizajes de
los autores (estudiantes) y, por otra, el impacto y resultados del MEC al ser utilizado por
las personas para quienes fue construido. Determinar mecanismos de observacion y
registro de resultados en ambos sentidos, permite entrar en una dindmica de permanente
ajuste y retroalimentacion de la experiencia a partir de aprendizajes.

2. Diseiio y estructura del material: Este paso se refiere a pensar en una estructura general
para el material: una organizacion de los contenidos, extension, secuencia, ubicacion y
relacion de los mismos, 0 como se van a mostrar. Con esto se va teniendo una imagen
mucho mas clara de lo que se espera desarrollar, evidenciando particularmente cémo es
que el material representara el sentido didactico que se definid previamente.

De todas maneras se debe ser flexible ante los cambios, ya que en el desarrollo de las
actividades educativas puede surgir informacion que no se habia considerado y que
amerite reconsiderarse como parte del MEC, o informacién que puede sustraerse, entre
otros posibles cambios.

3. Construccion o montaje del material: Esta es la etapa de ejecucion, el momento donde
se elabora o materializa el producto que se tiene claramente pensado. Algunos fases
dentro de este momento, son:

a) Inventario de insumos o recursos que se requieren. Permite saber qué se tiene, qué hay
que conseguir o elaborar, y qué proceso de edicion necesitan. Cuando se habla de insumos
o recursos se hace referencia a todos los textos, imagenes, audios, videos y animaciones
que se necesitan para armar el material educativo. De esta manera, las acciones que se
pueden desarrollar en relacioén con los recursos son:

* Elaborar u obtener: hacerlos en papel, hacerlos directamente en el computador,
conseguirlos (fotos, textos, sonidos, etc)’.

3 En el caso que se requiera usar archivos elaborados por otras personas, se recomienda usar materiales con
licencias abiertas o libres, por ejemplo Creative Commons, para tener la certeza que se estd haciendo un uso legal
de los mismos.

En internet existen muchos sitios con bancos de recursos libres: http://openphoto.net, http://www.openclipart.org,
http://www.ccmixter.org, http://www.freeplaymusic.com, http://commons.wikimedia.org
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* Capturar: si estan en papel o en cualquier formato fuera del computador, que
queden como un archivo digital (importar, escanear, fotografiar en digital, etc.)

* Editar: cambiarles caracteristicas segin las necesidades que se tengan (tamafios,
peso, formatos, color, recortar, modificar la extension de audios, videos, volimen,

4

etc.)".

Algunas recomendaciones para tener en cuenta:

* Ubicar todos los recursos (archivos digitales) en una sola carpeta para facilitar su
ubicacion y acceso. Es mejor tener todo en un solo lugar.

* Ponerle nombres claros y descriptivos a cada archivo para saber qué recurso es,
facilitando igualmente su busqueda cuando se necesite (ejemplo: foto escuela,
BanderaMocoa, dibujosol). Se recomienda no utilizar espacios, caracteres
especiales, como la letra fi, ni tildes en los nombres, pues algunos programas no
vinculan archivos nombrados con estas caracteristicas o se puden presentar
problemas para cargarlos cuando estan publicados en la web.

* Procurar que el peso de los archivos usados sea el mas liviano posible, sin que
pierda calidad. Para ello es importante saber desde el inicio qué tamafio de imagen
es la que se necesita, o extension de audio o video, etc. No es necesario una
imagen de 50 cm por 70 cm si se necesita para llenar un espacio de 5 cm por 7 cm.
Esto es fundamental para el peso final de los materiales, pues si queda muy pesado
se dificulta el envio por internet, cargar un sitio web, si es el caso, o incluso hasta
pasarlo a una usb, quemarlo en un CD, etc.

* Asegurarse que los archivos estén en formatos que puedan ser compatibles con el
programa de montaje a utilizar’.

b) Exploracién de programas o software con el que se puede desarrollar el material.
Indagar con personas que conozcan sobre el tema o por internet, observando qué
caracteristicas tienen y si dichas caracteristicas se adectian a las circunstancias,
limitaciones y necesidades del proyecto y de la sede educativa. ;Como puedo aprenderlo
a usar?, jexisten manuales?, ;es intuitivo y facil?, ;debo pagar por é1?, ;puedo usarlo yo o
quién lo va a usar?

En este punto es importante resaltar que seguramente existen muchos programas para
resolver una necesidad. Por ello es importante tener claro lo que se esta buscando, y
recordar que no siempre los mejores resultados se obtienen con las herramientas mas
modernas y/o completas. Para iniciar se pueden usar programas de facil acceso, uso y
aprovechamiento, y poco a poco ir integrando mas herramientas en la medida en que el
mismo proceso educativo lo requiera®. Por otra parte, destacar que ésta puede ser una
buena oportunidad para romper con las dindmicas tradicionales de aprendizaje. No
necesariamente se aprenden a usar programas mediante capacitaciones formales, pues

4 Para el proceso de edicion se recomienda utilizar programas libres o gratuitos como: Gimp para editar imagenes,
Inkscape para dibujo vectorial, Audacity para grabacion de audio, etc.

5 Se recomienda en lo posible el uso de formatos abiertos y libres, como .odt para documentos, .png para imagenes,
.ogg para audio y videos, aunque la principal restriccion estara en el formato que requieran las herramientas de
autor (software) en la que se ensamblaran todos estos archivos. La ventaja de utilizar formatos de archivos
abiertos y libres es que se pueden abrir en otros programas diferentes a los utilizados para construir los archivos,
facilitando la edicion sin quedar atado a un programa en particular.

6 Un conjunto de programas o herramientas de autor, algunas libres y otras gratuitas, que se recomienda para
trabajar en la educacion basica y media son: EdiLIM, Cuadernia, Jclic, Hot Potatoes, CmapTools o FreeMind.
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existen otras posibilidades de formacion que fomentan la auto-formaciéon o formacion
colectiva, como cursos virtuales, creacion de grupos de interés presenciales o virtuales,
recurrir a manuales y tutoriales a través del cual se puede aprender sin necesidad de un
capacitador presencial, entre otras opciones.

c¢) Realizar el montaje: construir el material siguiendo la planeaciéon que se ha hecho y
contando ya con los insumos que se necesitan. La entrega de estos materiales pueden
remplazar la presentacion de algunos informes escritos por parte de los estudiantes, ya
que constituye la sistematizacion de las actividades educativas realizadas.

4. Utilizacion del MEC. Generalmente ésta es la parte en la que se piensa desde que se tiene
la idea de elaborar el material. Durante esta fase lo primordial es asegurarse que el
material siga la dindmica para la cual fue creado, procurando su uso y aprovechamiento a
partir de su socializacion o distribucion y aplicando los mecanismos considerados para
observar, registrar y evaluar los resultados.

5. Evaluacién y retroalimentacion. Esta labor debe haber sido prevista desde el inicio de la
ruta de accion, determinando algunas estrategias o mecanismos a tener en cuenta para
tomar evidencias durante el desarrollo del trabajo e implementacion del material.

Es importante recordar que por la dindmica de trabajo propuesta, interesa no nicamente
observar lo que ocurre con el grupo beneficiado por el material, sino también lo que
ocurre en el proceso de construccion colectiva del mismo, més ain cuando este trabajo se
realiza en el marco de actividades escolares. De esta manera se tendran insumos para
mostrar conclusiones argumentadas y sustentadas sobre los cambios que se han dado o no
en el tiempo desde los dos grupos observados. A esto se le llama aprendizaje y es lo que
retroalimentard con mayor contundencia la continuacidon de un nuevo ciclo de creacion de
material, u otros procesos que puedan tomar aspectos de estas experiencias.
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2. EdiLIM: Editor de Libros Interactivos Multimedia - LIM"

EdiLIM es una herramienta de autor generada por el espaiiol Fran Macias, que tiene como
proposito facilitar la creacion de material de aprendizaje o de refuerzo emulando un libro o
cartilla que se visualiza en el computador. Las paginas se visualizan como si fueran un sitio web,
pero no es que se requiera internet para ello, s6lo que para ver el libro se usa el mismo programa
a través del cual se navega por internet (ejemplo: Mozilla Firefox, Explorer, Chrome).

Todo LIM es un conjunto de paginas, de ahi que se denomine como libro digital, a través del cual
un usuario se mueve pudiendo, adicionalmente, interactuar con los contenidos que pueden ser
texto, audio, video y animacion. Las paginas son de dos tipos:

* Informativas: Paginas para ofrecer informacion o contenidos (Ver Figura 1).

* Interactivas: Pdginas para desarrollar actividades como sopa de letras, juegos de
relaciones, rompecabezas, operaciones matematicas (Ver figura 2).
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Figura 1. LIM del Proyecto “Exploradores Hacia el Bicentenario” - L.E. Jordan Ortiz
Municipio San Miguel (Putumayo)

Para poder crear las paginas esta aplicacion trae una de plantillas que facilitan la elaboracion de
los LIM. De esta forma lo que se requiere es tener los insumos o recursos para llenar los campos
de los formularios que contiene cada plantilla. Al hablar de recursos se hace referencia a textos,
imagenes, sonidos, videos, y animaciones a utilizar.

* Por: Marcela Hernandez Pino, Comunicadora Social
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Figura 2. Comparacion entre plantilla de Pagina “Identificar Imagenes” (Izq) y como se ve en el navegador (Der).

Proyecto “Jugando Enseiio a Leer y Escribir” - LE. Nuestra Sefiora de Las Mercedes (Narifio)

2.1. Algunas ventajas y desventajas de usar EdiLIM

Sobre las ventajas que tiene el desarrollo de material educativo a través del sistema LIM se puede
mencionar que:

Es un programa de facil manejo, basado en el uso de plantillas. Recomendable para
usuarios no expertos.

Resultados con un entorno agradable y actividades atractivas, sin dedicarle mayor tiempo
a su disefio o programacion.

Facilita la creacion de libros digitales mezclando paginas informativas e interactivas.

Permite usar diferentes recursos como textos, graficos-imagenes, animaciones, sonido,
video.

Diversidad de plantillas para actividades interactivas. Mas de 40 modelos o plantillas de
actividades con algunas opciones para personalizar.

Permite la evaluacion de los ejercicios y el control de los progresos de los usuarios.

El programa editor es portable, lo cual implica que es un archivo que se ejecuta sin tener
que pasar por un proceso de instalacion. Ademas se puede usar sobre cualquier sistema
operativo.

El LIM construido es un archivo totalmente independiente. Para verlo en cualquier
computador Gnicamente se necesita un navegador cualquiera, y el plug-in FlashPlayer.

Como se visualiza en HTML (a través de un programa de navegacion, como si fuera un
sitio web), puede subirse y visualizarse desde internet.

Es una herramienta de uso y difusion libre siempre que se respete su gratuidad y su
autoria.

Abhora bien, como desventajas de EdiLIM se presenta:

Las plantillas, en algunos casos, tienen una extension muy limitada para uso de palabras
(frases muy cortas).
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No hay forma de personalizar el entorno de cada pagina. Todas quedan con las mismas
caracteristicas asignadas en la plantilla de propiedades.

Se pueden conocer los informes sobre rendimiento de los usuarios, pero no extraerlos
(imprimirlos, o conservarlos de alguna manera).

2.2. Como usan EdiLIM los maestros en la escuela

Qué mejor manera que plantear las posibilidades de EdiLIM en la escuela que con ejemplos de lo
que algunas sedes educativas han realizado como parte de Proyectos Pedagogicos de Aula dentro
de la Etapa de Formacion y Acompafiamiento 2009. Se presentan a continuacion cuatro proyectos
que generaron diferentes dindmicas en torno al uso de EdiLIM:

Las Mesas, Paraiso de Tesoros Naturales que se debe conocer: los docentes se han
propuesto hacer de los nifios de este corregimiento, ubicado en las planicies del volcan
Doia Juana, embajadores de su region, motivandolos a conocer y compartir informacion
del contexto. Buscan fortalecer el sentido de pertenencia mediante la elaboracion y
socializacién de material divulgativo y didactico sobre el tema, involucrando a todos
grados de la sede en diferentes actividades para generar recursos como dibujar paisajes en
papel o en digital seglin recorridos que realizan, crear coplas y versos, hacer exposiciones,
etc. Los docentes son los que se encargan de hacer el montaje en EdiLIM, a través de lo
cual se van auto-capacitando en el uso y aprovechamiento de la sala de computo. Les
interesa ganar competencias para posteriormente involucrar a los estudiantes.
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Figura 3. Las imdgenes fueron dibujadas por estudiantes de segundo,
y escaneadas y editadas por los docentes para construir este LIM.

Haciendo Cuentas te Cuento: Los centros educativos Aguacillas y Buenavista Rinconada
del municipio de San Bernardo (Narifio), se unieron para desarrollar esta experiencia a
través de la cual estudiantes de tercero crean e intercambian material didactico de
matematicas con temas del contexto. En este los estudiantes identifican temas a abordar,
generan los insumos y participan en la planeacion de los ejercicios y contenidos, mientras
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los docentes hacen el montaje. Esto mientras logran desarrollar competencias en los
estudiantes para involucrarlos.

T
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Es facil, ahora inténtalo ta

Listo

Figura 4. Fotografias tomadas por estudiantes y editadas en Paint. Igualmente generaron contenidos.

Jugando enseiio a leer y escribir: Esta iniciativa de la [.E. Nuestra Sefiora de Las
Mercedes, municipio El Tablon de Gémez (Narifio) a través de la cual los docentes
acompafian a estudiantes de noveno grado para que disefien material didactico y
multimedia de lectoescritura para estudiantes de primer grado. De este modo han asistido
a clases para observar la pedagogia de la profesora, quien ademés les ha dado
orientaciones para elaborar los materiales retroalimentando su labor, ademas han
generado los recursos editdndolos ellos mismos y montando los materiales finalmente en
EdiLIM.

——
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Figura 5. Estudiantes de noveno desarrollaron completamente el material
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Exploradores Hacia el Bicentenario. Este proyecto de la 1.LE. Jordan Ortiz, busco dar a
conocer la region, involucrando a los estudiantes de noveno y once para que vean las
Ciencias Sociales como una forma de reconocer su identidad y las raices de su cultura.
Construyeron tres LIM, uno para el departamento, otro para el municipio y otro para la
Institucion Educativa. Para abordar los aspectos geograficos, historicos y econdémicos por
medio de juegos e imégenes relacionadas con Putumayo, tomaron la informacion de
Encarta y Corponarifio. Ademas usaron informacion que han ido recolectando como parte
de actividades escolares en los ultimos anos. De la Institucion Educativa cubre mision,
vision, ubicacion geografica, actividades que se dan en la sede, entre otros aspectos. Los
recursos como textos, imagenes, escaneos, videos, fueron elaborados por estudiantes y los
docentes conjuntamente.
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Figura 6. Paginas interactivas como actividades de refuerzo para reconocimiento del Putumayo.

A partir de estas experiencias se identifico que EdiLIM est4 siendo usado en la escuela para:

Elaboracion de materiales educativo para estudiantes a fin de reforzar temas de diferentes
areas, de dos formas:

* Usando recursos creados o conseguidos por los docentes para los estudiantes.

* Usando recursos que los estudiantes han elaborado, como imagenes, sonidos,
videos, como insumos para construir materiales.

Elaboracion de material con estudiantes para estudiantes.

Como material expositivo que reemplaza el uso de programas como Power Point o
Impress, facilitando la presentacion o socializacion de informacion.

Teniendo este punto de partida, se recomienda utilizar LIM junto a los estudiantes no solamente

como

destinatarios del material que se construye, sino también como autores de los LIM. El

proceso de construccion del material puede ser una buena excusa para involucrarlos en otras
dindmicas de aprendizaje, donde se piensen como actores activos, pues al construir material se
convierten en agentes que facilitan el acceso, construccion y socializacién de conocimientos,
empoderandolos como sujetos sociales.
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Puede que en el mercado se encuentren materiales mas sofisticados y de alta calidad, pero la
riqueza de los materiales construidos en las sedes estd en el proceso para su construccion, en los
actores que involucra, en que aterricen en el uso de aspectos del contexto y en que al abrir cada
LIM se reconozcan a ellos mismos y a sus pares. De este modo hace parte de la construccion de
identidad.

2.3. Como tener EdiLIM en el computador

Cuando se habla de un Libro Interactivo Multimedia o LIM se hace referencia a un producto ya
elaborado, un archivo que podemos visualizar y utilizar. Sin embargo, para crear un LIM se
necesita contar con la herramienta de autor llamada EdiLIM (Editor de los LIM). Este es el
programa editor que permite crear y generar cambios a todos los archivos LIM. De esta manera,
cuando editamos un LIM a través de este programa tenemos dos cosas: un archivo que podemos
modificar mediante el programa EdiLIM, y otro que permite visualizar el producto final en el
navegador.

Lo primero que se debe tener en cuenta es que EdiLIM no es un programa que se instale en el
equipo sino que es un programa portable que se abre desde un archivo ejecutable, siendo una de
sus ventajas. Es un programa multiplataforma, lo que indica que puede usarse en Windows 98 o
superior, Linux y Mac OS, los Unicos requerimientos en software es tener un navegador e
instalado una version de FlashPlayer 9 o superior. Este es un componente que permite la
reproduccion de  animaciones. Si  no se tiene se puede descargar en
http://get.adobe.com/es/flashplayer/

EdiLIM se descarga en el sitio oficial www.educalim.com a través del enlace Descargas. Se
recomienda elegir la opcidon maés reciente, teniendo en cuenta que esta guia fue hecha con la 2.6.
Al descargar obtendrd un archivo comprimido de nombre edilim zip.es, el cual se debe
descomprimir para poderlo usar. Al hacerlo se mostrara lo siguiente:

K3\ e[| » LBROEFA2I0 » Programs EDLIM » v ] 4 |l useor P

‘ Organtzar v

i e it Nombre Fecha modificacién

EE Documentos

ﬁ Imagenes
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B Escritorio #
[ vitado [
. Acceso pdblice
"B Equipo
Y Rad
4 elementos

Figura 7. Se descarga un archivo comprimido. Al descomprimir se tiene el ejecutable.

Para abrir el programa use el archivo ejecutable edilim.exe. Se encontrard con la siguiente
interfaz:
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Tlim EdiLIM V326

Libros Interactivos Multimedia

@creative
commons

Figura 8. Interfaz de EdiLIM

2.4. Como empezar a usar EdiLIM

Para empezar un nuevo LIM se selecciona la opcion “Nuevo”. Si ya se tiene un LIM guardado se
elige la opcion “Abrir” y se busca el archivo de edicion respectivo. En cualquiera de los dos
casos se llega a la opcion Propiedades (Ver Figura 9), donde se asignan todas las caracteristicas
relacionadas con como va a lucir el LIM: color de fondo, de la barra y la banda, titulos, formas de
los botones, logo, mensajes de acierto o desacierto de las actividades, entre otras opciones. Tenga
en cuenta que las caracteristicas generales seran las mismas para todas las paginas, variando
unicamente el contenido en la parte central.
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Figura 9. Comparacion asignacion de Propiedades en EdiLIM (Izq) y como se ven en el navegador (Der).
LIM de Proyecto “Saberes de mi tierra para compartir” C.E. San Antonio Alto. San Bernardo (Narifio)

Para empezar a trabajar en EdiLIM se debe recordar que este programa funciona a partir de
plantillas donde se relacionan recursos e informacién, entendiendo por recursos imagenes, textos,
videos y animaciones. Como se ve en la Figura 9 el entorno de EdiLIM muestra casillas que se
llenan, mientras en el navegador se ve el resultado.
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Recomendaciones sobre los recursos: Antes de continuar, es importante conocer algunas
caracteristicas que deben tener los recursos y recomendaciones al respecto:

* Imadgenes: archivos .jpg .jpeg .gif
Area total de un LIM: 600 x 400
Imagenes grandes (rompecabezas): 550 x 350
Logotipo: 300 x 60
Barra inferior: 400 x 40
Imagenes para ejercicios: 100 x 100

Se puede aprovechar el logo y la barra inferior para insertar textos a manera de imagenes
que brinden informacién sobre el LIM o lo personalicen mas (Ver Figuras 3 a 5).

* Audio o sonidos: archivos .mp3
e Animacion o videos: archivos .swf .flv
Tamarfio videos: max 320 x 240

Directorio de recursos: Para poder usar los recursos, previamente guardados en una
carpeta, se entra en “Directorio de recursos” a través del icono de una carpeta ubicado en la
parte superior derecha. Se desplegara una ventana de exploracion donde debe indicar el
lugar donde estd guardada la carpeta de recursos. Una vez vinculada el listado de recursos
se mostrara en la parte izquierda de la interfaz, organizandolos seglin su tipo como se puede
ver em la anterior imagen (Figura 9).
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Figura 10. Ventana de exploracion para indicar la ruta del “Directorio de Recursos”.
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Para tener en cuenta:

* Es mas sencillo si desde la planeacion del libro se guardan los recursos en una sola
carpeta en el computador para que sea mas facil vincularlos cada vez que se abre el
programa. Se recomienda no separarlos internamente en sub-carpetas, pues el programa
no los identificara.

* Es mejor asignar nombres descriptivos a los archivos para facilitar su ubicacion posterior.

* Cuando se quiera eliminar o adicionar solo un recurso, se hace directamente en la carpeta
que se haya creado para tal fin. Automéaticamente aparecerd o desaparecera de la lista de
recursos de EdiLIM.

* Siempre que se abra EdiLIM se debe volver a vincular la carpeta para volver a tener todos
los recursos disponibles para trabajar.

Una vez se han vinculado los recursos, se procede a llenar la informacion y seleccionar las
propiedades que se quieren asignar al LIM. Para montar un sonido o imagen, se selecciona desde
el listado de recursos y se arrastra con clic sostenido hasta la casilla correspondiente. Si se quiere
borrar, se usa el boton rojo (X).

Una indicacion adicional: El “Nombre de libro” no es el Titulo del LIM, sino el nombre con que
quedara guardado el archivo editable (aquel que posteriormente se puede usar para generar
cambios al LIM). Para este nombre NO utilizar espacios, ni caracteres especiales (como la 1), ni
tildes.

2.5. Creacion de actividades interactivas con EdiLIM

Es importante recordar que la logica de EdiLIM esta en el uso de plantillas o moldes, las cuales
se denominan en el programa “Paginas”. De esta manera el usuario no debe preocuparse por
disefiar cada pagina, no tiene que saber como sacar las piezas para la actividad del rompecabezas,
ni dedicarse a rellenar los espacios de toda la sopa de letras, simplemente elige la plantilla con la
actividad, llena las casillas respectivas y elije algunas opciones para personalizar el resultado.

El programa se encarga de mostrar la informacion segun la plantilla seleccionada. En este
sentido, EdiLIM reune mas de 60 plantillas personalizables que permiten la creacion de las
paginas informativas o interactivas.

Aunque el uso de plantillas se puede asumir como una limitacion cuando se quieren cambiar o
adicionar algunas caracteristicas, es importante tener en cuenta que la naturaleza de esta
herramienta de autor es facilitar y agilizar la creacion de actividades, y qué mas rapido que llenar
una plantilla predefinida. Para generar material desde una hoja en blanco existen otras
aplicaciones.

Para acceder a las plantillas se va a la opcion Paginas ubicada en la barra de menu superior. Al
ingresar se despliega un listado desde el cual se elige la plantilla a usar.
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Arrastrar textos Galeria imagenes | Panel
Clasificar imagenes Galeria sonidos Parejas
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Cualquier plantilla que elijamos va a tener unas opciones generales en comun,

Figura 11. Listado de Paginas

conoceremos a continuacion. Lo que siempre varia es la informacion del centro.
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Figura 12. Elementos que contiene una Pagina en EdiLIM
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10.
11.

12.
13.
14.
15.

Muestra el nombre de la plantilla o Pagina en la que se esta trabajando.
Encabezado a manera de explicacion o introduccion para la pagina.

Vista previa o previsualizacion del LIM. Abre un navegador y muestra el LIM, lo que
permite probar el ejercicio y ver como estd quedando el material.

Area de la Pagina. Esto es lo unico que siempre varia segun la plantilla elegida,
mostrando las opciones que se tienen para crear el ejercicio o mostrar informacion.

Activar botones ir adelante — atras.
Informacion de pie de pagina. Espacio para escribir un mensaje adicional.

Poner un sonido para que se reproduzca al visualizar la pagina, seleccionando si se quiere
reproducir de forma automatica o mediante un boton.

QGrabar.

Ver el listado de paginas creadas hasta el momento. Las muestra en la ventana,
permitiendo variar el orden en que se han ubicado. Cuando se hagan cambios, elegir la
opcidn “Aplicar”. Se regresa donde se estaba desde la opcion superior Paginas.

Duplicar pagina: saca una copia exacta de la plantilla sobre la cual se esta.

Crear pagina: se vuelve a tener acceso al listado de plantillas o tipos de pagina, a fin de
elegir un nuevo tipo de pagina o plantilla, agregandola al LIM.

Moverse entre las paginas, en orden: ir a la primera, atras, adelante, ir a la ultima.
Borrar la pagina sobre la cual se esta.
Indica en qué pagina se esta.

Si se pone un numero de pagina en la ubicacion 14, y se da clic sobre este boton, se salta
directamente a la pagina indicada.

Cada plantilla tiene sus propias caracteristicas. Dada la naturaleza de este documento no se va a
entrar a explicar cada una. Para reconocerlas se recomienda explorar y leer los tutoriales oficiales
en www.educalim.com o ver algunos de los que se relacionan al final de este texto. Un ejemplo:
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Figura 13. Plantilla Parejas 2
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En este caso del listado de plantillas se eligi6 “Parejas2”, la cual sirve para emparejar dos
imagenes, para el caso la imagen y la palabra respectiva. Como se observa en la Figura 13 la
plantilla permite arrastrar las imagenes, elegir los colores de Fondo y Tapa y el tiempo que tiene
el usuario para encontrar las parejas. Al visualizarla se ve:

Uy (L | filey/fHiinfo_escritorio/Escri : JUGANDO/lim jugando ens 1 7 ': ‘_@‘=',’:\:-;:' P

£ Mas visitados @ Primeros pasos = Ultimas noticias

Jugando ensefio a EU)
I | CER y ESCRIBIR IENSMERCEDES

Relaciona cada palabra con su dibujo
97
vena

Aprendamos la ferru'“’_U [ <18 >

Listo

Figura 14. Plantilla Parejasz visualizada en navegador

Al igual que esta plantilla, cada una va a dar una serie de opciones para vincular recursos o
suministrar informacién. Lo importante es reconocer para qué sirve cada una y qué utilidad puede
tener para aportar a una propuesta educativa particular. Esta exploracion es importante antes de
empezar la construccion de un LIM, para saber el tipo de recursos que se necesitan y las
posibilidades a desarollar. Es igualmente relevante por ello conocer ejemplos ya hechos.

2.6. Exportar: la alternativa mas adecuada para guardar en EdiLIM

Aunque EdiLIM da la opcién de Guardar (ver en la Barra de Menu y la posicion 8 en Paginas) se
recomienda EXPORTAR como mecanismo més adecuado para ir registrando los cambios.

Cuando se usa la opcion Exportar se genera un archivo editable que al ser modificado actualiza
todos los demas elementos necesarios para visualizar el LIM. Con esto se asegura tener un s6lo
archivo editable actualizado que, ademas, hace parte del paquete final del LIM. Para entenderlo
mejor, se explican los pasos involucrados:

1. Elegir la opcion Exportar ubicado en la Barra de Menu. Se visualiza la Figura 15.

2. Borrar la informacion escrita en la casilla “Carpeta de destino”, reemplazandola por un
nombre. Recomendacion: NO utilizar espacios, ni caracteres especiales (como la letra fi),
ni tildes.

3. Escribir un nombre en la casilla “Directorio de recursos” con las mismas
recomendaciones anteriores.

4. Dar clic en “Publicar”.

Dar “Ok” cuando pregunte si se quiere crear carpeta de destino y directorio de recursos.
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Figura 15. Opcion Exportar

Al hacer esto se ha creado una carpeta dentro de la carpeta de recursos con el nombre que puso en
“Carpeta de destino”, en la cual va a encontrar 4 elementos:

e Carpeta con recursos usados en el LIM: asegura que nos llevemos a todas partes las
imagenes, sonidos, videos y animaciones utilizadas. Solamente las vinculadas, no todas
las que estaban en la carpeta de recursos inicial.

* Archivo HTML.: es el que se usa para abrir el LIM en un navegador.

* Archivo LIM: éste es el archivo editable que se usa para hacer posteriores cambios desde
el programa EdiLIM.

* Archivo SWF: es el que permite ver y usar las opciones de interaccion de las actividades.
Nunca se abre directamente pero es indispensable para que todas las opciones de
interaccion funcionen.

Al seguir este procedimiento lo que se hace es crear una carpeta independiente. Esto significa que
permitird reproducir el LIM en cualquier computador donde se lleve. Si se borra uno de estos
elementos el LIM no se podra ver adecuadamente.
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Figura 16. Elementos que se generan al exportar. Este conjunto es lo que conforma un LIM

En adelante cada vez que se quiera regresar a realizar cambios se debe:

1. Abrir EdiLIM.

2. Abrir el archivo .lim que qued6 guardado en la carpeta exportada. Tiene el nombre que se
asigné inicialmente en Propiedades en la casilla “Nombre del libro”.
Generar los cambios.

4. TIr a la opcion Exportar y dar clic en publicar, sin generar ningin cambio en los nombres
de las carpetas. Esto solo se hace la primera vez.

5. Por ultimo, si se usa esta opcion para ir registrando los cambios NO usar nunca las
opciones Guardar. Siempre por Exportar.

Para finalizar:

El ¢éxito en el uso de EdiLIM esta en reconocer las diferentes plantillas y sus posibles usos y
aprovechamiento. Para ello se recomienda leer algunos tutoriales en:

Sitio oficial de EdiLIM en espafiol. Encuentra en el enlace “Libros de ejemplo” completas
explicaciones sobre el programa y en el enlace “Biblioteca” material realizado en
EdiLIM: http://www.educalim.com/cinicio.htm

Sitio donde se encuentran ejemplos LIM:
http://www.omerique.net/polavide/rec_polavide0708/rec_edilim.html

Taller de LIM. Carga para la version 3.1 pero permite acceder a la actualizacion de la
version 3.2: http://www.interpeques2.com/lim/desarrollo-jea/menu.htm

Un sitio donde explican como embeber un ejercicio LIM en Blogger:
http://avalerofer.blogspot.com/2007/05/ejercicios-con-lim-en-blogger.html
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3. Cuadernos digitales multimedia: Cuadernia”

Cuadernia es una herramienta de autor con licencia Creative Commons, lo que entre otras cosas
la hace de uso gratuito para la creacion de material didactico. Permite construir cuadernos
digitales multimedia con propdsitos pedagogicos, facilitando el uso de audio, video, texto,
imagen, y la integracion de algunas actividades ludicas predefinidas como rompecabezas, juegos
para emparejar, entre otros. Cuadernia permite que los materiales generados se visualicen en el
computador o se impriman.

Esta herramienta es el resultado de una investigacion de la Universidad de Castilla la Mancha
(Espana), siendo disefiada como apoyo didactico en la labor educativa. Esta disponible en el
Portal de Educacion de la Junta de Castilla La Mancha.

3.1. Ventajas de usar Cuadernia para la creacion de cuadernos digitales

* Permite hacer creaciones multimedia personalizadas de material educativo para apoyar el
trabajo docente, dinamizando los procesos de ensefianza en las aulas de clase.

* Los materiales creados pueden visualizarse en cualquier equipo con navegador web,
independientemente del sistema operativo.

* Es una herramienta de facil acceso desde entornos web, Internet, o uso de CD y otros
medios de almacenamiento de informacion digital que facilitan su distribucion.

* Posibilita la elaboracion colaborativa de materiales educativos entre docentes, y docentes
y estudiantes.

* Contribuye a un aprendizaje en ambientes agradables incorporando el uso de las TIC en el
trabajo de las aulas de clase.

3.2. Como descargar e instalar Cuadernia

Para descargar Cuadernia se puede acceder al Portal de Educacion de la Junta de Comunidades de
Castilla La Mancha www.educa.jccm.es/cuadernia. Ademas de los instaladores, encontrard
manuales, explicaciones, ejemplos que ayudan a desarrollar habilidades en el uso y
aprovechamiento de esta herramienta de autor. En este sitio hay disponibles ademds otras
opciones que los docentes pueden utilizar para apoyar el trabajo en el aula.

Se puede instalar Cuadernia sobre cualquier sistema operativo, entre ellos Windows. Para que
funcione adecuadamente se requiere un navegador web, ademés de tener instalado un adicional
que permite la reproduccion de animaciones Flash, el cual se llama Flash Player. Es importante
que tenga instalada una version 8 o superior. Si éste no se tiene se puede obtener de forma
gratuita en el sitio web de Adobe: http://get.adobe.com/es/flashplayer/

1. Para descargar la aplicacion carge www.educa.jccm.es/cuadernia. Una vez se ingresa vaya
al enlace “Recursos Educativos”.

* Por: Heliana Sarria Vivas, Ingeniera de Sistemas y Tecnologa en Gestion de Talento Humano
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Figura 1. Imagen Portal de Educacion Castilla-La Mancha.
2. Entrar en la opcion “Cuadernia 2.0” ubicada en recursos educativos.

E Portal de _ _

=i EcUcCacCION

@ Recursos Educativos E
Contenidos educativos Informacion y servicios para: Recursg
Recursos educativos
Blogs de Profesaores
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(] NUEVO BLOG DOCENTE

Banco de Recursos 7l FUNFAIR es un blog'de aula de
Multimedia la ES0O de la Seccion Europea

. ‘ Belmonte, en el que se pue
Internet en el Aula - contenidos de geografia como d
Recursos en Igualdad y

Convivencia

Congreso Internet en el

Cuadernia 2.0

[ s isrm ar e I" %cmw EDUCA”VOS

-
Recurses para la led \/inculo para acceder al . R
Enlacas ] i ) s educativos son objetos
_ | territorio cuadernia. Hos  por  expertos ¥
Gratuidad de Materi A scnafinl da ancafianca

Figura 2. Lista de Recursos Educativos.

3. En el Territorio Cuadernia que se abre se encuentran distintas posibilidades para usar la
aplicacion. Ademéas estd la Biblioteca de ODES donde hay material educativo, y
Cuadernia social para ingresar a la comunidad y a los foros de usuarios. Con clic en
“Editor Cuadernia 2.0 se ingresa a las opciones para usar el programa en el computador:

127



Universidad del Cauca - Computadores Para Educar

Editor Biblioteca ‘ #5 Cuademia l\_g‘g,ﬁ@ Cuadernic
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disposicion de foda iz cormunidad educativa para la creecidn y difusidn de materisles educativos adigital

Vinculo para encontrar

e losinstaladoresde

cuadernia.

Figura 3. Opciones de Territorio Cuadernia.

4. Existen tres posibilidades para usar Cuadernia: descargar el archivo instalador para el
computador dando clic en “Cuadernia Instalable”, una version portable USB para llevar y
usar desde un medio extraible como las memorias, y una conexion permanente a internet
para probar Cuadernia en linea.

En este caso se va a trabajar con el archivo de instalacion como se muestra a
continuacion.

£ 4 7 )
Prueba aqui Cuadernia en linea .T'_

—~__| Paratrabajaren cuadernia
| directamente desde internst.

_iCuadernia instalablel [ cuadernia Use

Vinculo para descargar el
instalador.

Abriendo cuadernia_local.exe

Ha escogido abrir

[=) cuadernia_local.exe
el cual es un: Aplicacion
de: http:/ /v, educa.jccm.es

Para buscar laruta en el
computador donde guardar el
3 | - archivo instalador,

éLe gustaria guardar este archivo? s

[Guardar archivo I‘ Cancelar

Figura 4. Vinculo y descarga de archivo instalable de Cuadernia.

Una vez tenga el instalador, tenga en cuenta los siguientes pasos:

1. Es recomendable cerrar todas las aplicaciones en uso para el proceso de instalacion. En
seguida se da clic en el archivo ‘“cuadernia local.exe” que se descargd y guardd
previamente.
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Figura 5. Archivo de instalacion de Cuadernia.

2. Aparece una ventana dando la bienvenida al asistente de instalacion. Siga instrucciones
avanzando con la opcion “Siguiente”. Al finalizar aparecera un boton de “Terminar”.

® |nstalacion de Cuadernia

Cuadernia 2.0

Bienvenido al Asistente de Instalacion de Cuadernia

Para continuarcon
lainstalacion.
‘ Cancelar. I
Figura 6. Asistente de instalacion de Cuadernia.

3. Debe aparecer entre los iconos del escritorio el de acceso directo a la aplicacion. Al
ejecutar este archivo se abrird una ventana de color morado introductoria a la herramienta
y, automaticamente, por unos segundos, una de color negro, la cual indica que se esta
iniciando el servidor de la aplicacion. Enseguida se elige la opcion “Accede a Cuadenia”.

En la parte derecha inferior de la barra herramientas, en el area de notificaciones, debe
aparecer el icono de la aplicacion. Esto significa que esta en ejecucion. Es indispensable
que cuando salga del programa, cerrando la ventana de la aplicacion, adicionalmente de
clic derecho sobre este icono y seleccione salir. S6lo asi quedard completamente cerrado.
Si no se ha hecho, desde esta opcion se puede abrir de nuevo el Maquetador, que es el
programa para la edicion de los Cuadernia, como indica la figura:

Avuda
Configuracian

Acceder al Magquetador
Detener

Salir

O I

Figura 7. Icono Cuadernia en el area de notificaciones.
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3.3. Uso de Cuadernia para la construccion de material diddctico

En la Etapa de Formacion y Acompafiamiento 2009 realizada por el convenio Universidad del
Cauca - Computadores Para Educar Region Surpacifico, Cuadernia fue una de las herramientas
de autor mas usadas para el desarrollo de materiales en los Proyectos Pedagdgicos de Aula. Por
ello, para ilustrar su uso se recurrira a uno de estos ejemplos.

En el Departamento de Narifio, la Institucion Educativa Municipal Ciudad de Pasto, sede Lorenzo
de Aldana, se propuso generar una estrategia didactica para apoyar los procesos de ensefianza en
lecto-escritura. Como parte del proyecto crearon un libro digital llamado “Guagiiitas a Conocer
Pasto”, un material digital a través del cual buscan incentivar y ayudar a mejorar la produccion y
comprension textual de los estudiantes de grado segundo, involucrandolos activamente en la
construccion del libro mediante el desarrollo y seleccion de las imagenes, textos y sonidos que lo
componen. Asi, aprovechan el gusto e interés de los nifios por trabajar con el computador para
mejorar su lecto-escritura, a la vez que les ensefan aspectos culturales y sociales de la ciudad,
logrando con esta experiencia desarrollar competencias de forma transversal.

Para la elaboracién del libro utilizaron recursos graficos y sonoros de su region, los cuales fueron
usados para brindar informacion y construir ejercicios interactivos de refuerzo a través de las
opciones de Cuadernia:

S P V i |9 :
Gestionar % r
R I

Figura 8. Proyecto “Guagiiitas a Conocer Pasto” en Cuadernia

3.4. El maquetador de Cuadernia: editor de los cuadernos digitales

Cuadernia tiene un Maquetador o tablero donde el usuario, ayudado por un panel de
herramientas, va disefiando facilmente cada pagina. Este maquetador es el que permite construir
entonces el material que, posteriormente, se visualizard en un navegador con paginas sucesivas.
Una de sus opciones es que permite previsualizar el disefio, permitiendo saber como va a quedar.

El resultado final se exporta, esto significa que se saca un paquete que contiene todo lo necesario
para visualizarlo independiente de tener o no instalado el programa Cuadernia en un computador.
De esta manera se asegura que se podra ver en cualquier equipo que tenga un navegador web, sea
que se ejecute el paquete desde una unidad de almacenamiento, como un CD o una memoria
USB, o si se sube a Internet.
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Cuando se abre Cuadernia se tiene acceso a una serie de iconos que facilitaran el desarrollo de
cada material. Es importante hacer una exploracion de cada una de estas herramientas para
aprender a usarlas de forma eficiente y adecuada. A continuacion se listan todas las opciones y se
muestran sus respectivos iconos.

-’Comen 1 v Fire. . ':_ 5 |E| E 8 9 10 11 12

|arMaquetador@]|U U I‘ . I| [Opciones@| gy(‘_j

[_J, Forma del borde

|"| | Color de fondo

|"-‘ ' Degradado de fondo

e o { } é* J LHJL

| | Configuracion de la sombra nuzvo | | asmim )| Bommar) | scowm | lcuAzpaw

u Ca_ra_cter_l stl_cas qle wsua_l_l_zaccon 19 20 21 22 23 24

Figura 9. Iconos y opciones de Cuadernia

Iniciar Maquetador: Tablero para la edicion de las paginas.
Retroceder a la primera pagina.

Atrés o pagina anterior

Adelantar a la siguiente pagina.

Ir al final del libro.

Minimizar ventanas

Maximizar ventanas

Cerrar ventanas

A S RN O S

Mostrar pantalla completa.

—
)

. Mostrar las ventanas u opciones.

—
—_—

. Deshacer cambios.

—
[\

. Rehacer cambios.

[S—
(98]

. Opciones de edicion para la construccion del material. Cambian segun la herramienta
elegida.

14. Maximizar o minimizar ventana.

15. Galeria de recursos Cuadernia.

16. Opcion para importar o abrir proyectos que ya estan elaborados.
17. Exportar proyecto elaborado o generar libro.

18. Visualizar avances de libro.
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19. Crear nuevo libro.
20. Abrir proyecto.
21. Borrar cuadernos guardados.
22. Generar los libros SCORM
23. Guardar cambios realizados.
24. Salir de Cuadernia.
3.5. Construyendo un cuaderno digital en Cuadernia como ejemplo

En la construccion de material didactico es recomendable primero seleccionar los recursos
(imagenes, sonidos, videos, textos) a usar, guarddndolos en una sola carpeta del computador a fin
de ubicar facilmente las cosas que se necesitan cuando se requiera.

Por otra parte es indispensable reconocer el tipo de formatos que el programa acepta, para que
todos los recursos respondan a estas condiciones. En el caso de Cuadernia:

Recurso Tipo de Formato
Imagen Png, Jpg, Gif
Sonido Mp3

Animacién Flv

Video Flv

Las figuras que a continuacion se presentan tienen una secuencia numérica de los pasos basicos
que se debe seguir para la construccion de un cuaderno digital que incorpore actividades en
Cuadernia. Se recurre al proyecto “Guagiiitas a Conocer Pasto” relacionado anteriormente para
tomar la construccion del cuaderno digital “LECTOESCRITURA” como ejemplo.

1. Inicialmente se abre el maquetador:

| 1-Clic en nuevo para
| dar nombre al libro.

3. Clic en nuevo.
Nombre: sélo se permiten caracteres
alfanumeéricos, _y .)

LECTOESCRITURA

-
2. Nombre del libro |

Figura 10. Crear nuevo Libro Lectoescritura

Lo primero serd elegir la opcion “NUEVO”, asignandole un nombre. Una vez se sigue
este paso se cuenta con el espacio de trabajo para empezar a disefiar el material.
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lconos para la gestion de paginas en la = ¥
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nseleccion de los recursos de audio, video,
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actividades...
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Figura 11. Maquetador Cuadernia.

2. Para tener acceso a los contenidos y recursos propios, éstos se deben insertar en la galeria
de recursos. Aunque Cuadernia trae imagenes, sonidos y otras opciones de manera
predefinida, es importante crear material que integre elementos del contexto.

El procedimiento para insertar recursos en la galeria es:

Vista Previa

tilizar los recursos que tiene
cuademia.

Seleccione los archivos que se cargaran con cuadernia.educa.jccm.es

Buscar en: I\_) magenes camaval -

7.Clic en USUARIO para 2
agregar nuevos

recursos.

gt samiz RNAVALITO

10. Clic en la imagen

e
Carrozacorregica carrozainicial LOQDENGD ASTEY
- 11.Clic | b
en Abrir.
A N ]
Tipa: [Irna;:ﬂes(",p; “peg, ~of. “png} j Cancelar
A

P Crear carpetas
8. Clic para
agregar imagen

‘ = Buscar por nuy{
SR eIt | | »s
g o <

Rewmmestmmdemmmpmﬂwwpﬂymmdmuﬁﬂmdm%ymmmgm
éh ‘carpetas, Puade subir archivos de manera masiva desde |a opcion de “Subir archivo a la galeria”.

Figura 12. Adicionar objeto para la Galeria de Imdgenes Cuadernia.
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Agregar recursos a la galeria funciona igual para videos, animaciones y sonidos. La
ventana de seleccion de objetos posibilita la creacion de carpetas con recursos nuevos,
ernia facilita la edicion de las
omo tamaio y ubicacion.

eliminacion y vista previa, entre otras opciones. Cuad
paginas con opciones de edicion basica de las imagenes, ¢

En la elaboraciéon de esta pagina se utilizan dos imdagenes, las cuales se insertaron
realizando el proceso mostrado. Finalmente con “Aceptar” se envia el objeto imagen al

maquetador.

| 14.Clic paa vista previa. |

13. Clic en aceptar.
| 2 |

\

[ o]

Fichero(s) ya subidos.

Nombre

t Subir archivos a la galeria.

TARNAVALITO.jpg

Tamafio
106.6 KB *

P Crear carpetas

12. Clic para colocar
imagen en la galeria.

Buscar por:

L=IELT)

1/1 \uhir

15.Cli

bietos en ellas
archivo a la galeri

ura de directorios,

propi: petas y organic
va desde la opeién de “Subir

colocar la imagen en el <
magquetador.

Cc en aceptar para -

Figura 13. Agregar imdgenes en el maquetador.

3. Agregue textos desde la barra de objetos. Puede editarlos

con las opciones que despliega.

Gestionar | %
) oecon l ( n 1de1
Clic ordenar Clic sostenido 16. L'f"s DPCion‘?S de las
alras adslante girar esquinas permiten
s ~ .| establecer las
propiedades de la
imagen.
17. Clic para insertar
ohjeto texto.
:"-'.}troduoe tu texto aqui ...
|
@
- 18. Clic para
lic dimensionar | Clic escribir y edita el
tamano. s climinar. formato.
]
| 7 |yl 70 || ancho:| 307 | aitaz] 431 | | E7

F igi;ra 14. Edicion de objeto imc;gén y texto
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4. La Figura 15 indica como guardar lo que se ha realizado hasta el momento y cémo
insertar texto. Conviene “Guardar” constantemente los cambios para evitar perder el
trabajo realizado.

Configure el formato de sus fextos.

oszuc=RiQheucen)
Propiedades @&J @

Alineacién del texto

20. Seleccionar lag/
. opciones de la
ventana de formato

- — para dar tamaro, =|= |—:|_§
| 19. Escribir y con tipo, color de letra ===
ch:: so_stenldclo etc.. Sangria y vifietas  Link
| seleccionar e : i o b
~ | texto. = 1—*“ | o | g

3

Figura 15. Formato en objeto de texto y guardar.

5. Para saber como se ve lo construido en el navegador, se utiliza la opcion “Previo” ubicada
en la parte inferior derecha del maquetador.

Gestionar x & |
J lJ " 1det

paginas

CARNAVALITO

Se realiza con la
participacion de los nifios
el dia 3 de enero.

Demuestra su creatividad
y fantasia con disfraces
carrocitas y comparsas
llenas de colorido.

La historia del carnavalito
representa los anhelos e
ilusiones de los nifios
quienes felices reciben los
vivas y aplausos de las
miles de personas que

. salen.
guardar cambios | '- . !
BT 8 ) =

F ira 16. Mauetaor c objetos de imagen y texto.

Cuando se usa esta opcion se va a observar el material en el navegador. A continuacion se
explican los componentes que integra un Cuadernia visualizado:
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Veren | Ayuda | = = Indica

pantalla A Utilizar Indicar 5 cuantas

completa w | [ Zoom Imprimir lapiz Borrar pagya Alras paginas.
\

adernia oy ojejo O

CARNAVALITO

Se realiza con la participacion
de los nifios el dia 3 de enero.
3 Demuestran su creatividad y

) fantasia con disfraces,
|, carrocitas y comparsas llenas
de colorido.

L
1|: historia del carnavalito

 representa los anhelos e
| lilusiones de los nifios, quienes
"fel‘fces reciben los wvivas vy
X laplausos de las miles de
““personas que salen a

Figura 17. Visualizador de Cuadernia

En el navegador el usuario puede usar e interactuar con los contenidos segun se haya
dispuesto en el maquetador, subrayar palabras en la informacién textual, hacer ejercicios
de motricidad pintando o delineando las imagenes, imprimir, entre otras posibilidades.

6. Crear una actividad: Cuadernia permite la creacion de doce actividades diferentes para
reforzar tematicas escolares. Es facil aprender a reconocerlas y usarlas pues, al dar la
orden de insertarlas, se despliega siempre una ventana que la va describiendo paso a paso,
indicando qué informacidon o recurso relacionar y para qué se requiere. Las actividades
son:

1. Tangram: Clasico juego japonés con 10 formas distintas para armar. Admite
clasificacion, nimero de intentos y tiempo para realizar la actividad.

2. Preguntas: Habrd una pregunta y varias posibles respuestas. Permite indicar
aquella o aquellas que se consideren correctas.

3. Sopa de letras: Letras ubicadas en filas y columnas formando un cuadrado
completo, donde se deben buscar palabras que se indican en una lista.

4. Puzzle: Conjunto de fichas que constituyen una imagen, presentadas de forma
desordenada. Se deben ordenar todas las fichas hasta que se obtenga la imagen.

5. Completar: Texto en el que faltan algunas palabras. Se da el listado en la parte
inferior.

6. Emparejar: Se presentan dos columnas, en una hay imagenes y en la otra palabras.
Se trata de unir mediante una flecha cada imagen con la palabra que le
corresponda.

7. Busca parejas: conocido juego de memoria visual en el que se deben encontrar
parejas de fichas iguales.
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Rompecabezas: Similar a puzzle, pero en este caso las fichas estan contenidas en
una tabla (fila-columna), y hay que moverlas dentro de ella hasta conseguir la
imagen buscada.

Emparejar texto: se trata de relacionar correctamente con flechas palabras de una
columna con las de otra.

Parejas texto: conocido juego de memoria visual donde se deben encontrar parejas
de imagen y texto.

Une por puntos: conjunto de puntos que forman una figura. Se deben unir en orden
todos los puntos para encontrar una imagen.

Completar vertical: texto en el que faltan algunas palabras. Al lado del texto hay
una lista con las palabras que deben ser colocadas en sus correspondientes huecos.

Para elegir qué actividad es adecuada para un material didactico es importante realizar una
exploracion de cada una de ellas y tener claro, previamente, los datos que requiere, los
recursos que se van a utilizar y los pasos de elaboracion. Esto no sélo para tener listo todo
lo que se necesita, sino también para poder tomar la mejor decision en relacion con cudl
es la actividad que se ajusta mejor al problema, situacion u objetivo que motiva su
elaboracion.

Las actividades, segun su objetivo, permiten trabajar con recursos de la galeria. Algunas
tienen la opcion de determinar tiempo de solucion, nimero de intentos, reiniciar actividad,
personalizar mensajes de error o felicitacion, entre otras.

Gestionar
paginas

25.Clic para agregar a. | 26.Clic en objeto
ofra pagina con T actividad
actividad. :

% Tangram = Actividad
#& Preguntas Completa
] Sopa Descripcion:
27.Clic acceder a = P Texto en el que faltan algunas
i : ¥y Puzzle palabras. Debajo del texto hay
—— L2 i
Ie g_a!erla de @ ¥ Cor t una lista con las palabras que
actividades. /L : deben ser colocadas en sus
= Emparejar correspondientes huecos.
28.Clic en &3 Buscar Parejas
completar para =/ Rompecabezas
agregar una - — )
actividad = | Emparejar Texto
completar texto. _E Parejas Texto

[0 1 Ina nnr Puntne

| 29.Clic en

Por favor seleccione una actividad y presione sobre Guardar x

GUARDAR

Cancelar para salir.

CANGELAR]

Figura 18. Crear actividad en Cuadernia.

En el caso del ejemplo de LECTOESCRITURA se cre6 una nueva pagina que propone la
actividad “Completar”, la cual se ajusta al proyecto apoyando el aprendizaje de
vocabulario, evaluando el grado de atencion y comprension en las lecturas.
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Como se observa a continuacion, una de las facilidades del Maquetador de Cuadernia es
que va describiendo paso a paso la construccion de cada actividad, guiando su disefio.

| SeStom e s pagnes oer e W‘*‘“‘=ﬁ£'&ﬁ§.
Gestionar ( rdad C o B e
paginas = =

—

I‘_.._J\ Actividad COMPLETAR TEXTO

Pasos a realizar: Titulo:

Introduce los valores COMPLETARPARRARO

correspondientes en los
campos de texto, Siguiente, Instrucciones:

UBICA LA PALABRA ADECUADA EN LOS
ESPACIOS EN BLANCO PARA COMPLETAR EL

T
30.Escriba el
titulo y las
instrucciones de

® e IR
< intentes: (D

e ey 31. Clic en siguiente
& configurar correctamente la [l \G:  Res T LTIV =
%[ |y || ancho:| | aito actividad seleccionada. @
| . B

Figura 19. Actividad completar texto.

SIGUIENTE

En la actividad “Completar” se involucra un texto y se indican las palabras que apareceran
como espacio en blanco, indicando al estudiante que debe elegir cual ocupara qué espacio.

oY

Gestionar | 1
paginas

- ~ b Actividad COMPLETAR TEXTO

ol

Introduzca un texto situando entre llaves
las palabras que desee ocultar para ser
posteriormente arrastradas a su lugar.
Solo una palabra entre llaves:{palabra}
Texto:

Las fiestas tradicionales de Pasto, se celebran en
{enero}; por medio de los {carnavales} nos

identifican en vagias partes del mundo. La gente
sabe valorar a nudglros {artesanos} por el
diserios de unas fantdsticas {carrosas) Los

Rastusos somos|

Introduzca el texto acotando
entre {} las palabras que
deben estar ocultas.
Siguiente

32.Introduzca el texto
| para la actividad
como lo indica el
paso dos.

33. Clic
Siguiente.
Complete los tres pasos para

configurar correctamente la 1 ’
actividad seleccionada. L« J [ * J { *J
ATRAS i SIGUIENTE

CANCELAR

Todas las actividades permiten definir mensajes de acierto o error que se muestran cuando se
verifica la respuesta o solucion a los ejercicios. Es pertinente que los mensajes sean de
motivacion, incentivando el aprendizaje y el uso del material en las aulas.
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I Gestionar | | y
1] s =t . » ;
() e )| — ¥ Actividad COMPLETAR TEXTO
8 * [Covriai |
&
' Pasos a realizar: Mensaje de Acierto:
- - ~ Sonido de Acierto:
34.Escriba los mensajes de : :
acierto y de fallo que desea galeria/0/sonidos/carrecto.mp3
presentarle al estudiante. : :
35.8eleccione los sonidos para
‘ los aciertos y los intentos de
3 con error.
e Configure los valores para los Mensaje de Fallo:
Click en Aceptar para -
generar la aplicacion. =
Previsualizar desde: Sonido de Fallo:
T Admin./Previsualizar. galeria/0/sonidos/campana mp3 ‘
37.Aparece !
nuevamente el = =
magquetador con la A @ 36.Al terminar clic
actividad £ | en aceptar. |
incorporada. Complete los tres pasos para ' \ U
configurar correctamente la il
actividad seleccionada.
ACEPTAR |

Figura 21. Ingreso de mensajes de acierto y error.

Observemos la previsualizacion del ejemplo:

Las fiestas tradicionales de Pasto, se celebran en i 40.Cli
= .Clic para
por medio de los nos. identifican en varias partes comprobar

del mundo, La gente sabe valorar a nuestros respussta

por el disefo de unas fantdsticas | carrozas | . Los pastusos |
Clic para i -
" Actividod
eliminarlas «

somas y acogen {ERES GENIALI

39.Clic sostenido palabras. \ @
paraarrastrar comprobar
cadapalabraalos 38.Clic paraver
espacios de las instrucciones
completar. \ dela actividad. \ s
Sposs foloioc oo O
Reiniciar
actividad
liempo.. ... Intentos ~
ILIMITADO | ILIMITADO COMPLERAR EARRATD ]

Figura 22. Visualizacion de actividad completar texto.

Al previsualizar el material de este ejemplo se observa que el estudiante lleva el ritmo de
la actividad, quien decide si avanzar o retroceder, reiniciar la actividad, comprobar, ver las
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instrucciones, etc.Es aqui donde se ejecutan y aparecen todos los valores predeterminados
como tiempo, mensajes, cantidad de preguntas entre otros.

Para la creacion de mas actividades se vuelve al Maquetador y se repite el proceso, el cual
es similar para todas las actividades. Asi, en el ejemplo que se estd siguiendo se adiciona
la actividad EMPAREJAR IMAGEN/TEXTO, a través de la cual se trabaja la asociacion

de conceptos, a la vez que evalua la atencion y el grado de comprension de las lecturas.

wﬁj Actividad EMPAREJAR IMAGEN / TEXTO

Pasos a realizar:

1.Seleccionar
| numero de parejas
a relacionar como
lo indica el paso 2.

[jEETe (1M galeria/2[LECTOESCRITURA @

[ET4H caleria/2[LECTOESCRITURA [[METEUH galeria/2[LECTOESCRITURA

& Nimero de parejas: (S

Introduzca el nimero de
e parejas. Examine la galeria y

relaciones imagen y texto.
Siguiente.

o 2.Campo para
4 Escribir Texto
| CoOrespondiente a
o la imagen.

AT

3.Clic para
seleccionar
imagenes de las
parejas.

4.Clic en
A siguiente
N

Complete los tres pasos para E

( ~
configurar correctamente la -
actividad seleccionada. [ﬁJ L * J L”J

CANCELAR IGUIENTE

4

Figura 23. Crear Actividad IMAGEN/TEXTO

Al completar todos los datos, se previsualiza para ver el resultado del disefio.

Con clic sostenido
relaciona las parejas.

» Artesanias con barniz |

Canto a la tierra |

Desfile magno |

Carnavalito

©

L Themiso. L : ;
ILIMITADO } ILIMITADO RELACION ]

Figura 24. Visualizacion de actividad IMAGEN/TEXTO
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7. Al terminar el Cuadernia, habiendo creado y disefiado todas las paginas, se Exporta, lo
cual es generar un paquete comprimido (.zip) que contiene el libro. Esto corresponde al
producto final elaborado con Cuadernia.

Clic

= para —

‘II'III nistrado E?t:;rar
e

Mombre ~ Tamafio  Tipo
BB CUADERNIA_LECTOESCRITURA. Zip | 27.831 KB Archivo WinRAR ZIP
Paquete del
libro
generado
por
Cuadernia

Figura 25. Exportar libro en Cuadernia

Finalmente se podra compartir en red o copiar en cualquier computador el paquete
generado. Para usarlo, bastard con descomprimir el archivo. Tenga en cuenta que el
equipo debe tener un navegador e instalado el pluging Flash Player, version 8 o superior,
lo que no implica que necesite Internet para ver el producto. Se da doble clic en el archivo
index.html que quede dentro de la carpeta descomprimida y listo, se tiene acceso al
Cuadernia creado.

) titulo - Mozilla Firefox

Archivo  Edkar  Mer  Historial  Marcadores  Herramientas  Ayuda

P - T
b (gl m‘ |L| FiIe:,l’,l’J‘C:,I’Dncuments%2Dand%ZDSettings,l’HeIiana;’EscritorioJ‘posibIas_cuadernia,l’R_12J:|asto,ia_conocer°fo2t| Y| DI i'Y

# Comenzar ausar Fire.., [y Ultimas noticias

Figura 26. Visualizacion de “LECTOESCRITURA” en el navegador web.
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4. Creacion de actividades interactivas con JClic"

La historia de JClic inicia con la creaciéon de CLIC 3.0, programa antecesor que aparece en 1992
como respuesta a las necesidades de los docentes de tener sus propios recursos educativos para
los temas de curriculo escolar, especialmente la creacion de actividades interactivas. Fue
disefiado por el profesor de primaria Francesc Busquets Burguera, en Catalufia, una comunidad
autonoma Espafiola, quien recibi6 por esta idea el “Premio a Programas Educativos para
Ordenador" del Ministerio de Educacion de dicho pais.

El programa pronto se convirtid6 en un proyecto liderado por varios docentes, ingenieros y
estudiantes del Departamento de Educacion de la Generalitat de Catalufia, a través del Servicio de
Tecnologias para el Aprendizaje y el Conocimiento — Servicio TAC-, donde se trabaja en varios
proyectos que buscan optimizar este tipo de herramientas. Este se define como software libre,
cobijado bajo una licencia Creative Commons que lo hace gratuito para usos educativos. De este
modo el programa se puede ‘“ejecutar, copiar, distribuir, estudiar, modificar y distribuirlo
modificado.” (Software libre, 2010).

Jclic estd compuesto por cuatro aplicaciones que permiten crear, aplicar y evaluar actividades
educativas ludicas que involucran textos, graficos, imagenes, animaciéon, video y sonido,
proporcionando al docente alternativas para orientar un tema especifico u objetivo propuesto a
través de materiales multimedia faciles de crear y usar. Las actividades incluyen sopa de letras,
crucigramas, asociacion, completar con texto y otras. Las aplicaciones son:

* JClic applet: Opcion que permite incrustar las actividades JClic en una pagina web.

e JClic player: Programa independiente que una vez instalado permite realizar las
actividades desde el disco duro del ordenador (o desde la red) sin que sea necesario estar
conectado a Internet.

* JClic autor: Herramienta de autor que permite crear, editar y publicar las actividades de
una manera mas sencilla, visual e intuitiva.

* JClic reports: Mddulo de recogida de datos y generacion de informes sobre los resultados
de las actividades hechas por los alumnos.

Algunas caracteristicas adicionales
* Las actividades se agrupan en un solo proyecto, es decir que no se crean por separado.

e La creacion de las actividades no requiere tener amplios conocimientos informaticos, es
mas bien intuitivo, sencillo y gréfico, permitiéndole al docente un facil manejo.

* Las actividades se adaptan a las necesidades del docente en diferentes niveles educativos
y areas del conocimiento. Igualmente, se adapta para trabajar con estudiantes con
necesidades particulares.

* Permite el control sobre la configuracion de las actividades en aspectos como aciertos,
intentos y tiempos.

* Presenta la opcion de hacer un informe de seguimiento para cada estudiante.

* Por: Emilce Patricia Rodriguez, Licenciada en Idiomas
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Por lo anterior JClic potencia valores de independencia, permite el analisis de propios
errores ya que los resultados son inmediatos, y propicia que se gane independencia en el
aprendizaje a través de actividades ludicas.

El entorno en el momento de ejecutar las actividades elaboradas contiene botones y demas
elementos graficos que facilitan su uso.

Se puede trabajar en entornos de red o con las actividades funcionando desde Internet,
aunque no es un requerimiento para su uso. Esta facilidad se da para contribuir a la
cooperacion y movilidad de materiales entre los docentes, buscando de esta forma la
traduccion, adaptacion y mejoramiento mutuo de los proyectos.

Las actividades en JClic pueden ser utilizadas en otras aplicaciones (ejemplo: ponerlas
dentro de una pagina web o blog), debido a su caracteristica de almacenamiento de datos
en formato XML, un sistema estandar de codificaciéon que permite intercambiar datos
facilmente.

Los formatos que admite para imagenes son bmp, gif, jpg y png. Para sonido e imagen
son wav, mp3, avi, mpeg, quicktime y flash 2.0, gifs animados y otros.

] nicio [ejercicio] - IClic test player =)

Actividades JCLIC
Asociaciones
4 Juego de memoria
| Puzzle
Completar texto
Crucigrama
Sopa de letras
Exploracion
Respuesta escrita

s intentos tiempo

|EPE, ,F,,E!o, ’;%
J

| e | \

Figura 1. Ventana de actividades en ejecucion.

Finalmente, se debe tener en cuenta que las aplicaciones de JClic son de codigo abierto y
portables, ademas pueden utilizarse en sistemas operativos como Windows, Solaris, Linux o Mac

4.1. Algunos estilos identificados sobre uso de JClic

Los siguientes estilos de uso han sido identificados en una investigacién adelantada por el Grupo
Stellae de la Universidad de Santiago de Compostela, la cual se aplicoé en un centro educativo de
primaria y secundaria de Galicia (Espana). Aunque la investigacion fue dirigida al uso de Clic,
antecesor de JClic, nos muestra de forma general los estilos de uso mas comunes que le dan los
docentes.

Estilos de uso de Clic en un centro educativo de primaria y secundaria de Galicia.

Recurso principal: Las actividades se encuentran dentro de la programacion curricular. El
docente planea desde el inicio del curso los temas a trabajar.
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* Complemento a actividades en el aula: Complementa actividades de aula como busqueda
de informacion, profundizacion en algln tema, entre otros.

* Como relleno: Como alternativa que favorece el descanso, la ruptura de lo convencional,
el entrenamiento del alumno mientras se realizan otras actividades.

* Repaso: Se utiliza para ejercitar y reforzar el trabajo que se ha desarrollado en el aula,
favoreciendo que las actividades sean planteadas desde otra perspectiva. Por ejemplo,
después de explicar el tema del sistema digestivo, se desarrollan un conjunto de
actividades en JClic donde se muestre un video interactivo y actividades ludicas como
sopa de letras, crucigramas, etc.

* Guia: El profesor se encuentra interesado en desenvolver una secuencia completa de
ensefanza-aprendizaje. Podra disponer de actividades organizadas y secuenciadas que
facilitan la programacion.

* Ejercicios practicos: Identificacion de objetos.

e Complemento al libro de texto: Cuando el eje principal de la actividad docente se centra
en el libro, las actividades en Clic complementan las que se encuentran en el texto.

Con respecto a lo anterior se puede observar que algunas ocasiones se mantiene el modelo
tradicional de ensefianza, credndose una relacion alumno — recurso donde lo que cambia es el
medio, siendo ahora informatico. Otros docentes lo han asumido como un cambio de
metodologia, donde sin embargo se condicionan por las necesidades escolares de mantener el
orden y por las caracteristicas de los estudiantes.

En una entrevista Francesc Busquets, creador de Clic y Jclic, y publicada en EducarChile,
manifiesta: “... No se trata de poner a los alumnos frente al computador para aprender una
materia. La tecnologia le sirve también para "expresarse, comunicarse, trabajar en equipo,
aprender a localizar informacion y a interpretarla criticamente", ademads, dice que las
herramientas de soporte al aprendizaje, como JClic, son un recurso que se adapta a diversas
situaciones, entornos culturales e incluso a necesidades individuales de los alumnos. Recomienda
que el uso no debe ocupar mas del 20% del tiempo de acceso de los alumnos a las TIC, el restante
podria ser ocupado en desarrollar la expresion, la comunicacion, el trabajo en equipo, la
localizacion de la informacion y la interpretacion critica de la misma. Finaliza diciendo “En la
escuela el tiempo es oro y los recursos tecnoldgicos casi siempre insuficientes: el uso abusivo de
las herramientas de soporte al aprendizaje puede resultar nefasto, ya que implica la negacion del
desarrollo de las multiples destrezas informacionales que nuestros alumnos necesitaran.”

4.2. Instalacion de JClic

Para instalar el programa el computador debe tener como requisitos minimos:
* El procesador debe ser como minimo de 166 MHz
*  Memoria Ram de 32 Mb o superior
* Espacio libre de 50 Mb

e Sistema Operativo Windows 95, 98, NT, Millenium, 2000 o XP, Linux, Mac OS X,
Solaris

* Actualizar el sistema JAVA del computador, para mdas informacion remitase a
http://clic.xtec.cat/es/JClic/instjava.htm
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El archivo de instalacion se puede obtener desde Internet en el enlace:
http://clic.xtec.cat/es/JClic/download.htm

Una vez cargue la pagina, se busca la opcion <Otras descargas> y después <Instaladores>, donde
se seleccionard el instalador segun el sistema operativo que se tenga, por ejemplo Windows.

El archivo debe quedar guardado en el computador. Si es para instalar en el equipo donde se hizo
la descarga, se busca el archivo y se ejecuta como se indica adelante. Si se quiere instalar en otro
computador, una vez finalice la descarga guarde en una memoria USB o copie en un CD el
archivo descargado para que pueda ejecutarlo en el computador correspondiente.

Una vez se tiene el archivo en el computador donde se va a instalar se ejecuta o da doble clic
sobre éste. Se abrird una ventana adicional, a la cual se le denomina asistente de instalacion, que
genera una serie de instrucciones a seguir para que el programa quede instaldo en el equipo.

4.3. El entorno de JClic y las actividades que permite desarrollar

Cuando se ha instalado el programa se ingresa por la ruta: Inicio/Todos los programas/JClic. En
este momento podra elegir entre los diferentes componentes que reune: Player, Author, Reports y
Applet, los cuales se describieron anteriormente. De esta manera tendra acceso al que necesita.

Para este caso se elige Author, componente que permite crear actividades didécticas para el
trabajo con los estudiantes. Al abrir esta aplicacion se muestra la siguiente ventana de trabajo.

Brchivo Edicion Insertar Herramientas Ver Ayuda Barra de ment

&Pravecto ﬁ Medlabeca. W Actividades .Tl' SecuencB

w Descripcion ' -
Tituo: PESTANAS DE \
Descripcion: TRABAJO

w Creacion

m

Autores/as: g
Informacion

sobre el
+ - WA~ proyecto

Centro/s:

R

Revisiones:

= D} Ladlh 4 J
w Descriptores

Niveles:

Areas: -

Figura 2.. Entorno de trabajo de JClic Author.

Descripcion de las pestafias de trabajo:

* PROYECTO: En esta seccion se registra la informacién general del proyecto en los
apartados <Descripcion>-<Creacion>-<Descriptores>-<Interfaz de Usuario>.
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» MEDIATECA: Es el almacén donde se ubican las imagenes, videos, animaciones, sonidos
y otros recursos que se van a necesitar en el proyecto. Es necesario incluirlos desde esta
pestafia para poder utilizarlos en el proyecto.

* ACTIVIDADES: Esta es una de las secciones mas importantes, pues permite seleccionar
las actividades con las que va a trabajar.

*  SECUENCIAS: Desde esta seccion se puede hacer cambios en el orden de las actividades
creadas como también durante la ejecucion.

Para iniciar la creacioén de la primera actividad, primero se describen las actividades de las que
dispone JClic, los requerimientos minimos y sus beneficios en el aula.

Es importante tener en cuenta que la improvisacion a la hora de crear las actividades resta valor
pedagogico e incrementa el tiempo de creacion. Por lo anterior, antes de empezar, defina el
proposito para el que desea hacer el proyecto, lo que espera de los estudiantes al terminar los
ejercicios y el contenido que va a incluir. Cada actividad debe partir del anélisis de los intereses
del estudiante, docente y los propositos del tema que se trata, siendo la planificacién algo
indispensable. Todo esto permitirda tener mas claro qué recursos (imagenes, textos, videos,
sonidos) se necesitan concretamente y coOmo se van a usar, asegurandose de incluirlos
previamente en la mediateca.

Actividades de asociacion, relacion, emparejamiento

Existe un primer grupo de actividades que podrian agruparse y definirse por su funcion de activar
habilidades de pensamiento literal como la observacion, discriminacion, identificacion y
emparejamiento. Contribuyen asi al pensamiento inferencial, como el contraste, la clasificacion y
el anélisis.

Asociacion Simple: Relacionar uno a uno dos conjuntos de elementos o informacion.

Asociacion Compleja: Permite establecer una relacion entre elementos uno a uno, varios a uno y
elementos sin relacion.

ACUATICOS | TERRESTRES

« » 0 acierios infenios tiempo
?2 @ K ACTIVIDAD DE ASOCIACION COMPLEJA | 0 0 9

|Actividad enmarcha | ‘ | i

Figura 3. Actividad de asociacion

146



Crear y publicar con las TIC en la escuela

Juego de memoria: Conocido también como concéntrese. Invita a buscar parejas de objetos
localizados en lugares aleatorios. Si al destapar un objeto no coincide con el inmediatamente
anterior se tapan nuevamente. Ademas de usar imagenes también puede utilizar sonidos o textos,

6 la combinacion de todos. Es una actividad muy util para incrementar la concentracion,
retencion de informacion y ubicacion espacial de los objetos.

acieros intentos tiempo
(320 24]
[ I—T

Figura 4. Juego de memoria

Actividades de exploracion: Permite mostrar informacion sobre un determinado objeto. Cuando

se da clic sobre la casilla del panel muestra informacion relacionada, ampliando o reforzando
conceptos mediante recursos como imagenes, sonidos o textos.

“"Son aquellos animales
que tienen como medio
ambiente de vida la tierra.
Algunos animales
terrestres son el perro, la
gacela, el camello, el
cerdo, la cabra,..."

« » 7

acierios “intentos tizmpo
2 @ ik El medio donde viven los animales ’_|—’—

\Acli\‘ﬂdadenmarma | ‘ | @

Figura 5. Actividad de exploracion

Actividades de identificacion: En un conjunto de informacion, el estudiante deberd seleccionar
aquellas casillas que cumplan con un criterio comun que las identifica. Es de utilidad para llevar
al estudiante a organizar un conjunto de informacion segiin similitudes o caracteristicas comunes.
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Pantalla de informacion: Se presenta informacion y se puede vincular elementos multimedia,
enlaces web o a las actividades del mismo proyecto. Permite organizar el contenido de un tema,
dando al estudiante la opcion de interactuar con las actividades del proyecto en forma autonoma y
dependiendo de sus intereses.

Actividades puzzles y rompecabezas

JClic Author ofrece esta actividad en varias versiones. Su finalidad es reconstruir una imagen a
partir de partes o fragmentos de la misma, su objetivo educativo incentivar la resolucién de
problemas, mejorar la atencion, la capacidad de sintesis, andlisis y el razonamiento logico. Los
puzzles se desarrollan en el marco del enfoque constructivista, aportando al desarrollo de
ubicacion espacial, lateralidad y clasificacion. Todas estas habilidades de pensamiento son
fundamentales en las diferentes etapas de desarrollo de nifios y nifias, ya que les ayuda a mejorar
la interaccion con el contexto en el que se encuentran.

Puzzle doble: Permite la reconstruccion de una imagen arrastrando las piezas desordenadas a un
espacio vacio con la forma de las fichas. Es conocido como rompecabezas.

Puzzle de intercambio: En lugar de dos paneles, las piezas estdn desordenadas en un mismo
espacio, la actividad consiste en ordenarlas adecuadamente.

Puzzle de agujero: Se hace desaparecer una pieza de la imagen y el resto estan en desorden. Para
reacomodarlas se usa el agujero en donde se mueve una a una las fichas entre filas y columnas.

Actividades con textos

Otro grupo de actividades son aquellas asociadas a completar textos a partir de seleccion. Las
actividades de completar texto, en cualquiera de sus modalidades, permiten el desarrollo de
habilidades de pensamiento como la observacion, la discriminacion, identificacion, inferencia,
comparacion y analisis. Este tipo de actividades permiten practicar sobre propiedades textuales
como la coherencia y la cohesion.

Completar texto: Se ofrece al estudiante un texto en el que faltan elementos como letras,
palabras, signos de puntuacion y frases. La actividad consiste en descubrir esos elementos
faltantes y completar el texto.

Rellenar agujeros: En el texto se seleccionan letras, palabras o frases y se camuflan o esconden.
El estudiante debe escribir en el espacio, corregir una expresion con errores o seleccionar de la
lista la opcion correcta que completa el texto.

Identificar elementos: En esta actividad se hace uso del clic del mouse o raton para sefialar
determinadas palabras, letras, cifras, simbolos o signos de puntuacion en un texto.

Ordenar elementos: El estudiante pondrd en orden un texto que ha sido modificado para darle
coherencia y cohesion.

Respuesta escrita: Se da la posibilidad al estudiante de escribir de acuerdo a una informacion
previamente presentada un texto correspondiente. Esta actividad apunta a mejorar las habilidades
de andlisis, de secuencias e inferencia, ademas de mejorar la atencioén, concentracion y la
comprension de lectura.

Sobre esta ultima actividad se recomienda seleccionar textos de acuerdo al tema que va a trabajar.
Que sean cortos pero que promuevan la reflexion, de tal forma que las respuestas a las preguntas
que se elaboren desarrollen la comprension lectora.
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E respuesta [gfgsd] - JClic test player

""Medios acuaticos: En los medios acuéticos los problemas principales son el
abastecimiento de oxigeno (02) yla disminucitn de ka luz a medida que anmenta
1a profundidad (hasta 1l total de iluminacion en las profundidades
marinas), ¥ también a un sez relativa de nutrientes, o de 1a posibilidad de
acceder a ellos. Por otra parte, en estos ecosisteras la influencia del clima es
mucho menor, ya que las car. risticas propias del agua amo: an las
diferencias de temperatura.” ;Cualesson las principales desventajas que tienen
que soportar los animales de medios acuaticos?

hittp : iwww ingenieroambiental.com/?pagina=735

"Medios aéreos o terrestres: En los medios aéreos los principales problemas son
¥ también la obtencién de nutrientes: el aire no es un medio

solido, en el suelo. Esto hace que se vean ligados al suelo de forma irremediable
para la obtencion del sustento. Por ello a este tipo de ecosistemas se lospuede
llamar tambien te: ya que si bien el medio fluido es el aire, encuentran el
imento en la ti C I incipales desventajas que tienen que
los animales de mned
w ingenieroamhbiental

Ejercicio de respuesta escrita

Figura 6. Actividad respuesta escrita

Actividad crucigrama

En el crucigrama se presenta un panel con casillas donde deben ubicarse palabras que hay que ir
descubriendo a partir de una clave o definicién textual, grafica o sonora. Automaticamente el
programa muestra la definicion del lugar donde se ubica el cursor.

El crucigrama es un tipo de actividad ludica que maneja temas de actualidad, sucesos y temas
diversos. Este “pasatiempos” fue llevado al dmbito académico con el proposito de desarrollar
habilidades que mejoren la comprension, influyan en el desarrollo cognitivo, mejoren la atencion
y la concentracion, promuevan estrategias para solucionar problemas y aumentar significados. El
crucigrama es una actividad basada en el aprendizaje significativo y funciona muy bien para
desarrollar inteligencia. De hecho, pueden ser valiosos para reforzar conocimientos en forma
ludica y entretenida en sus asignaturas, por lo tanto es importante elaborar enunciados claros y
con una buena redaccion para evitar la ambigiiedad y confundir al estudiante.

Actividad Sopa de letras

Es una actividad muy divertida y de gran acogida por los nifios y nifias. Se trata de buscar
palabras camufladas en una parrilla de letras.

Para su construccion es importante definir las palabras que van a hacer parte de la parrilla de
letras y que estén relacionadas por caracteristicas comunes o con un tema especifico, lo que da
pistas al estudiante después de encontrar las primeras palabras.

La sopa de letras es también un “pasatiempo” adaptado con fines académicos. Entre los
beneficios para el aula estd el desarrollo de habilidades de pensamiento literal como la
observacion, la identificacion, el recordar detalles y el andlisis. Habilidades cognitivas como la
atencion y la concentracion. Igualmente, permiten el aprendizaje de vocabulario.

4.4. Creando un nuevo proyecto con JClic

Una vez reconocidas las diferentes opciones de actividades que se pueden desarrollar con JClic
Author, vamos a crear nuestro primer proyecto.
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1. De la barra de ment (Figura 2) seleccione <Archivo>, después <Nuevo Proyecto> y
escriba el nombre con el que va a identificarlo. Al escribir en <Nombre del proyecto>, se
completa automaticamente el espacio <Nombre del Archivo>. Termine con <Aceptar>.

21 JClic author

Edicion Insertar |

11 Creacién de un nuevo proyecto JClic

Nombre del proyecto:  mamiferos|

Mombre del archivo: mm_nfams Jclic.zip
ﬁ Abﬂr e‘ afchlvo. "y Carpeta: C:\;\ldﬁvusd&umgtama\JOic.lpruis:ts\mamif.sms Mavegar...
© Abrir una ubicacién web o]
&
P Salr

Figura 7. Creacion de un nuevo proyecto

2. Registre la informacién concerniente al proyecto en la seccion Informacion sobre el
proyecto, como se muestra en la Figura 2.

3. Insertar recursos en la Mediateca: Vamos a insertar algunas imagenes que seran necesarias
en el proyecto. Para ello se va a la pestaia MEDIATECA vy se elige el boton <Afadir una
imagen o un objeto multimedia a la mediateca>. A continuacion seleccione la ubicacion
de la imagen en el computador, sefidlela y seleccione <Abrir>. Finalmente clic en la
opcidon <SI> donde se pregunta si quiere copiar el archivo a la carpeta del proyecto.

o B o s0zs Confirmar operacién
'f‘.?:,.“/".? | Elarchivo C:/Documents and Settings/Administrador/Mis
P/ documentos/Mis imdgenes|perro.jpg
(Em se encuentra en una carpeta distinta a la del proyecto
i actual,
:». Se recomienda tener todos los archivos en la misma carpeta.
srtentis iDesea copiar el archivo seleccionado 3 la carpeta del
A proyecto?
MPC
w i | Mo J
s Nombre de Vol perro. S,
red Hochivos de tpo: Tods ks rearsos. Concal

2 Jciic author - mamiferos
Archivo  Edicion  Insertar Herramientas Ver Ayuda

@,Promtu: @ Medisteca | B actividades [ & Secuencias
Bamea

Tipo de archivos:  Todos los recursas

perro.jpg

Figura 8. Insertar recursos en la mediateca
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4. Algunos ejemplos de creacion de actividades

Creacion de la primera actividad: Se ingresa a ACTIVIDADES, y seleccionamos el boton

<Afadir una

nueva Actividad al proyecto>. Para nuestro ejercicio, de la lista de

actividades seleccionamos <PUZZLE DOBLE>. Podr4 observar la descripciéon de la
actividad y el espacio para introducir el nombre respectivo <Nombre de la Actividad>.

* Una vez haya seleccionado la actividad que va disefiar, aparecen cuatro nuevas
pestafias identificadas de la siguiente forma:

OPCIONES: En esta seccion puede encontrar una serie de componentes
que le permiten configurar de forma general la actividad: descripcion,
informes de usuario de los resultados generados al desarrollar la actividad,
interfaz de usuario donde se incluyen los sonidos y la apariencia,
contadores de tiempo e intentos, ademas de informacion de ayuda.

VENTANA: En este apartado puede configurar el color de la ventana
donde se localizara la actividad, tanto para la principal como la del juego.

MENSAIJES: La pestana trae la opcion de introducir los tres mensajes para
la actividad: INICIAL- FINAL y ERROR.

PANEL: Es quiza una de las mas importantes pues permite habilitar las
opciones para la actividad. Por ejemplo, cuando la actividad se trata de
textos, el nombre de la pestafia cambia a TEXTO, igualmente permite
elegir el nimero de filas y columnas. Es importante conocer que el panel se
divide a su vez en casillas, y que tiene a disposicion algunas opciones como
se muestra en la siguiente figura.

G
E:

c)=:

\
\

AP A AP AT AAAA IS AP A A AP AP S A A A P AP 7

| == Opciones [ E Ventana l IE. Mensajes | Panel _

3 Panel | 0o pistribucién

Rectangular

B s EJIII]:[EJ 3 Imagen::,[:
(=] 89 [+ @: (=) 94 [+ Estio: [[abe] 'J,Borde@

CASILLA

@Seleccione la forma del contorno de la casilla @ Aumentar o disminuir tamafio del panel

Adicionar oquitar FILAS y COLUMNAS

@ Insertar unaimagen que cubratodo el panel

@ Cambiar formato dela fuente y color

Figura 9. Descripciones de Panel
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* Para la actividad es necesario insertar una imagen. Vamos a insertarla desde la
opcion “D” indicada en la imagen anterior. Al seleccionar este boton se abrird una
ventana donde se listan las imagenes que se han insertado con anterioridad desde
la Mediateca. Seleccione la imagen y oprima sobre la opcion <ACEPTAR>.

2 Jclic author - mamiferos

frchiva Edicion Insertar Herramiontas Ver Ayuda
[ &y Proyecto | By Medisteca| @ Actividades | B Secuencias |
& PAavy b X BT B
e |
8 B Panel | an pistribucien |

2; Encajes conunignovalada | [ [o [] Barafar

Figura 10. Imagen integrada

El panel fue configurado mediante una division de casillas tipo <ENCAJES CON
UNION OVALADA>, dos filas y tres columnas.

:’j JClic author - mamiferos

Archivo Edicién Insertar Herramientas Ver Ayuda
i @,,Prwectol (B Mediateca| W Actividades & Se;cuencias\

ﬂ_‘ﬂ

E&ib‘%vﬁgﬁﬂrﬂl

3= Opciones | & ventana | @ Mensaies; Panel \

IMTM

& Enca]es con unin ovalada | {I]

B:(5) 2 [§m:(] 3 [ magen: W[

B: () 167 [#) @: [ 210 o] esior @[abc] ]Borce

Afadir una nueva actividad Copiar @ Eliminar

Probar funcionamiento de la actividad @ Recortar @ Copiar atributos a otraactividad

© Mover actividades hacia arriba o abajo ® Pegar

Figura 5. Descripcion opciones de la pestaiia Actividades.
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* A continuacion vamos a <Probar el funcionamiento de la Actividad>, mediante el
botén ubicado en B, como se observa en la Figura 5.

B puzziE maamreros] -

Figura 6. Actividad Puzzle Doble

En la imagen se puede ver el puzzle en funcionamiento con la siguiente
configuracion: Intentos 5, tiempo 60 segundos, interfaz del usuario: piel= orange.

De esta forma hemos finalizado la creacion de nuestra primera actividad.

Creacion de la segunda actividad: Ahora vamos a crear otra actividad que permita
reconocer el entorno de trabajo. En este caso, del listado de actividades se elege “texto:
rellenar agujeros”. Vamos empezar con la elaboracion

'_ JClic author - acuaticos

Archivo  Edicion Insertar Herramientas Ver Ayuda

| 4y Proyecto | @ Medisteca| @) Actvidades | & Secuencias |

B Phavh ¥ 06 0

iﬁzm|§wi@mmstsie§: )
| B contenido ”E‘ﬂ‘?m T —

B 8 @M 8 edes obs

CET LS

/

@ Selecciona la palabra a esconder [INCOGNITA) @ Inf(_)r_macién previaala @ Aumentar el largo del

actividad. contenedor del texto.
Modifica la configuracion de la incognita .
@ Parametros de evaluacion

© Configuracionde la forma como se evaluara @ Conbguraciondel

Aumentar el ancho del
contenedor del texto

Figura 7. Descripcion de la pestaiia <CONTENIDO>, ubicada en la pestaiia <TEXTO>. Entorno de
trabajo para la creacion de la actividad <texto: rellenar agujeros>.
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* Damos clic en la pestafia ACTIVIDADES vy seleccionamos el boton <Afadir una
nueva Actividad al proyecto>. Seleccionamos la actividad <TEXTO:RELLENAR
AGUJEROS>, tras lo cual podra observar la descripcion de la actividad y el

espacio para introducir el nombre respectivo <Nombre de la Actividad>.

* Se observara el mismo conjunto de pestafias, a excepcion de <PANEL> que

cambia por <TEXTO>.

* Después de observar y conocer las herramientas de las que dispone para configurar
su actividad, vamos a copiar el texto sobre el que van a trabajar los estudiantes, en

este caso hemos elegido la definicion de Mamiferos, extraida de Wikipedia.

,.,d JClic author - acuaticos

Archivo  Edicion  Insertar Herramientas Wer Avyuda

| {3 Provecta | =) Mediateca| & Actividades | B Secuencias |

rellenar

@ A v B X B T S

| B> Opriones | B2 ventana | 2 Mensajes| [ Texto

Conkenido | Aa Estilo
@f" @@@ B: (= 402 (4 @[] 3

05 MAMFEROS

Loz mamiferos (Mammalial =on una clase de vertebrados amniotas homeatermos
(de "zangre calierte"), con pelo v glandulas mamarias productoras de leche con
Iz que alimentan a las crias. La mayoria on viviparos (con la notable excepoian
de loz monotremas: ornitorrinco v equidnas). Se trata de un taxon monofilético;
ez decir, todos descienden de un antepasado comun gue se remonta a finales
del Tridzico, hace mas de 200 milanes de afos. Pertenecen al clado sindpsidos,
que incluye también numerosos "reptiles" emparentados con los mamiferos, como
los pelicosaurios v 10z cinodontos.

hittp: fes weikipedia.orgfvikifdammalia

AAAAAAEAAEAAAAAAARR

Figura 8. Construyendo la actividad texto: rellenar agujeros

Como muestra la imagen anterior, el texto estd en su forma basica, es decir, no
hemos aplicado configuracion de estilo, lo cual puede hacerlo en la pestaia
sefialada con la letra H en la Figura 7. A continuacion podra observar el texto con

disefio, hecho a través de la pestafia <ESTILO>.
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‘.d JClic author - acuaticos

Archivo  Edicidn  Insertar Herramientas Ver Ayuda

| £ Proyecta | & Mediateca| @ Actividades | & Secuencias |

B baAs vk X O T B8

| 2= Opciones | i2 Wentana | = Mensajes| [& Texto |

Contenido | &2 Estilo
(Bar) () s - 0 BEE S e
LOS MAMIFEROS 7

/

|
Los mamiferos (Mammalia).son una clase de vertebrados amniotas

homeotermos (de "sangre caliente), con pelo y glandulas mamarias
productoras de leche con la que alimentan a las crias. La mayoria
son viviparos (con la notable excepcion de los monotremas:
ornitorrinco y equidnas). Se trata de un taxén monofilético; es decir,
todos descienden de un antepasado comun que se remonta a finales
del Triasico, hace mas de 200 millones de afios. Pertenecen al clado
sinapsidos, que incluye también numerosos "reptiles" emparentados
con los mamiferos, como los pelicosaurios y los cinodontos.

hittp: fes wikipedia.orgfvikimammalis

7

////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////////

Figura 9. Definiendo el estilo del texto

* Vamos a empezar con la seleccion de las palabras que se van a esconder. Para este
ejemplo las palabras seran aquellas que describen las principales caracteristicas del
tema a tratar. Para este paso vamos a seleccionar la herramienta de <Crear una
incognita>, mostrada en la Figura 7 letra <A>.

Seleccionamos la palabra a ocultar, con clic sostenido o mediante la tecla “Shift” y
flecha hacia la derecha. Proseguimos dando clic en la herramienta <Crear una
incognita>.

4z ‘.{I Incognita I_E[

Respuestas validas: |mamiferos Ventana emergente

Sin wentana emergente |:|

Sin wentana emergente
LoS mamiteros (M@ Aparicidn aubomatica

homeotermos ( - W FILY, Apaticion en errores

Aparicion con F1

prOdUCtoraS de Longitud rnéxima: B 9
son ViViPamS (ﬂ Caracter de relleno |_

ornitorrinco y e Longitud inicial: El a
todos desciend
del Triasico, haj
sinapsidos, qusg
con los mamife

Texto inicial:

[] Mostrar una lista de opciones:

hittp: ifes wikipedia.orgfeill

+ [[— || [

%// (e ] (o | !

Figura 10. Opciones de la actividad
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Hay diferentes opciones para configurar la incognita.

<Respuestas validas>: Escriba las palabras si existen varias opciones
correctas.

<Longitud maxima>: El nimero de letras mdxima que contienen las
palabras.

<Caracter de relleno>: Seleccione el caracter que desea aparezca en
reemplazo de la palabra oculta.

<Mostrar una lista de opciones>: Si desea que en lugar de escribir se
muestre una lista con opciones seleccione la casilla de esta opcion y
empiece a adicionar las palabras.

<Ventana emergente>: Esta opciéon le permite mostrar o no una
informacion en forma automatica al iniciar la actividad usando la tecla F1,
0 en situaciones como un error para ofrecer retroalimentacion.

En este caso se selecciona la opcién de una lista de palabras. Empezamos dando
clic sobre la casilla <Mostrar una lista de opciones> y se ingresa a las palabras.
Ademas vamos a ofrecer una informacion en caso de que el estudiante seleccione
la palabra que no corresponde.

| B2 opciones | &8 ventana | B Mensajes| & Texto |
Contenido | Aa Estibo | * Incognita

BrE B 5 4 8

Respuestas validas: iﬁamiferos ventana emergente

I_ista de 2 palabras . Aparic"jn en errores , |
LOY para elegir ue — e __&
correspondeen el

L oS maniteros (Mammalia).son uj
homeotermos (de "sangre ca
productoras de leche con la ¢
son viviparos (con la notable
ornitorrinco y equidnas). Se
todos descienden de un ante]
del Triasico, hace mas de 20
sinapsidos, que incluye tamb
con los mamiferos, como los

Lorlptud nicial: ~| ¢

(V] Maostrar una lista de opciones:

Vertebrados
Acuaticos
maniferas

hitpeites wikipedia orghvikiMammalia

o5 Brs .

texto

Retardo de aparicion; "._ 0 _

Tiempo méximo: —_. ] .

| Aceptar || Cancelor |

7

Figura 11. Adicionar los espacios a rellenar.

e A continuacidon <Probar el funcionamiento de la Actividad> como se indico en la

anterior actividad.
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LOS MAMIFEROS

Los [] (Mammalia).sonunaclasede| [ |amniotas
| |femebraies  |"sangre caliente”), con pelo y glandulas mamarias
Prodrnamiteros leche con la que alimentan a las crias. La mayoria
son gz:g‘:r'ﬁz on la notable excepcion de los monotremas:
ornitorfinco y equidnas). Se tratade untaxon| [ ]; es decir,
todos descienden de un antepasado comun que se remonta a finales

del Triasico, hace mas de 200 millones de afios. Pertenecen al clado

emparentacdos con los mamiferos, como los pelicosaurios y los
cinodontos.

httpr fes swikipedia.orgfeikiMammalia

@ _ SR

Actividas en marcha

Figura 12. Visualizacion de la actividad

Hemos terminado con la elaboraciéon de nuestra segunda actividad. La légica de
funcionamiento para las demas actividades es similar, se elige la actividad y se completa.

Al finalizar cada proyecto es gratificante saber que en este momento somos los autores de
nuestros propios recursos, elaborados segun las necesidades y contextos propios y de
nuestros estudiantes.

A continuacion, se listan algunas paginas que se pueden acceder desde Internet donde se
relacionan recursos interesantes para ampliar los conocimientos sobre Jclic.

» Péagina principal y oficial de JClic
http://clic.xtec.cat/es/

El sitio oficial del Departamento de Educacion de la Generalitat de Catalufia, donde se
puede encontrar informacion sobre las caracteristicas de JClic, descarga de las
aplicaciones, enlaces a cursos y tutorias, entre otros. Un sitio muy atractivo y de mucha
utilidad es la Biblioteca de actividades, donde se pueden ver y descargar proyectos
elaborados por docentes de diferentes sitios y en varios idiomas. Permite hacer busquedas
por éarea, idioma, nivel, titulo, autor y descripcion, el enlace directo es
http://clic.xtec.cat/db/listact_es.jsp
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* Manual en formato .pdf para descargar

http://cmapspublic.ithmc.us/rid=1236193761828 1461091449 25327/Manual%20JClic
%20B%C3%A1sico.pdf

* Aula2l.net ofrece informacion valiosa y enlaces a variados ejemplos, material, cursos en
linea y otros recursos relacionados con el programa:

http://www.aula2 1.net/segunda/clic.htm

Video tutoriales:
* Como descargar e instalar Jclic: http://www.YouTube.com/watch?v=YHd0 WSok9I
* Introduccion a Jclic: http://www.YouTube.com/watch?v=_8DjlqjG9Yk&feature=related
*  Un primer ejercicio: http://www.YouTube.com/watch?v=8lbCvVAQarl&feature=related
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Lépez, Oscar. (2007). Java Clic. Recuperado en julio de 2010, de http://www.slideshare.net/guestfb30fc/tutorial-de-
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Software de Autor JClic. (2010). Recuperado en julio de 2010, de http://www.scribd.com/doc/31947946/JClic
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http://www.raco.cat/index.php/Educar/article/viewFile/58026/68094
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5. CmapTools: software para construir mapas conceptuales”

El uso de mapas conceptuales no es extraio en la basica secundaria o media vocacional, incluso
en ocasiones se usa en basica primaria como recurso de exposicion de los docentes. Este
mecanismo ayuda a sintetizar y relacionar los conceptos claves de un tema, permitiendo tener una
mirada global del mismo en pocas palabras y sirviendo como estrategia de socializacién. Para
apoyar la construccion de estos mapas conceptuales fue que el Instituto para el Conocimiento del
Hombre y la Maquina de la Universidad de West Florida (Estados Unidos) disefi6 el programa
CmapTools.

CmapTools es entonces un programa creado para construir Mapas Conceptuales, uso que se le da
comunmente, pero hay que destacar que tiene otro proposito el cual es compartir lo creado y crear
de forma colaborativa mapas conceptuales conectandose a través del programa por Internet. De
hecho la red de usuarios de CmapTools, compuesta por personas de todas las edades y
disciplinas, es una comunidad que crece permanentemente, incluso las escuelas han empezado a
aprovechar las facilidades y dindmicas que genera el compartir y colaborarse en linea para la
construccion de los mapas.

El programa nacio, hace media década, de la necesidad de capturar y representar el conocimiento
de un proyecto relacionado con un sistema de diagnostico de enfermedades del corazon,
buscando formas de comunicar més facilmente la experiencia a colegas y alumnos. Al frente del
equipo desarrollador estan el Dr. Joseph D. Novak y Dr. Alberto J. Canas. El primero es un
experimentado Investigador Cientifico que desarroll6 los Mapas Conceptuales como ahora se los
conoce [1]. Por su parte el Dr. Cafias ha estado comprometido con la utilizacion de las TIC en
educacion, especialmente en los niveles de Basica y Media, generando soluciones innovadoras y
centrando su interés no sélo en los aspectos teoricos sino en la escalabilidad del uso de los
computadores. Sus trabajos de investigacion mds recientes se ocupan en procesos para modelar y
compartir el conocimiento; en sistemas de soporte de ejecucion con entrenamiento o capacitacion
incluidos; y disefio de herramientas colaborativas para la educacion y para la investigacion [2].

5.1. Algunas ideas sobre el uso pedagogico de CmapTools

Los mapas conceptuales son un buen mecanismo para llevar al estudiante a hacer analisis mas
profundos, puesto que para poder establecer relaciones claras y coherentes entre conceptos
necesita haber comprendido y asimilado el tema. Incluir el uso de este mecanismo en el aula lleva
a los estudiantes a especificar explicitamente relaciones entre conceptos cosa que un resumen de
un texto no deja ver de manera tan clara. En consecuencia invita a los estudiantes a plasmar
visualmente la ruta que para ellos tiene el desarrollo de un tema, identificando sus propios
recorridos de aprendizaje. Es entonces un mecanismo que se fortalece la apropiaciéon de
conocimientos.

Lo mencionado bien podria hacerse sin un programa en el computador, asi, la diferencia de
realizar un mapa conceptual en Cmap Tools es que el estudiante puede ampliar y maximizar su
potencial creativo al poder involucrar en los conceptos relacionados recursos como imagenes,
sonidos, videos, documentos, hojas de calculo, presentaciones, paginas de Internet y otros mapas
conceptuales. Esto, ademas de enriquecer la idea de un mapa conceptual, hace de este programa
una alternativa interesante a programas de presentaciones como Power Point u OpenOffice

* Por: Bairon Alvira Manios, Ingeniero en Electronica y Telecomunicaciones
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Impress. En consecuencia, da a los estudiantes otras posibilidades para exteriorizar conceptos y
sus relaciones sobre un tema.

Tiene entonces la ventaja de permitir la realizacion y edicion de mapas conceptuales rapidamente,
cambiar el formato y el estilo de los conceptos, palabras enlace y conexiones grupal o
individualmente, convertir la forma de los conceptos de cuadrados u 6valos a imagenes propias,
enlazar paginas web y otros recursos multimedia, personalizando y enriqueciendo completamente
la experiencia. Sin embargo se debe tener presente que cuando se exporta los mapas conceptuales
en formato web o como imagen se pierden los enlaces a los recursos.

Finalmente, uno de sus potenciales comunmente no explorados, pero muy importante de
considerar, es la oportunidad de aprovecharlo no sélo para crear los mapas conceptuales y
compartirlos en el aula mediante exposiciones, sino también para compartirlos a través de
Internet con la red de usuarios de CmapTools. Esto es, potencialmente, con todo el mundo. Los
mapas conceptuales elaborados en CmapTools se pueden subir a un servidor para tener acceso a
ellos y poderlos, cuando se quiere, construir de manera colaborativa desde cualquier parte del
mundo.

Todo lo descrito hace de este programa un buen aliado para involucrar la creacion y socializacion
de mapas conceptuales desde todas las areas, enriqueciendo la experiencia con todas las
herramientas y posibilidades que propone.

( oBIETIVOS

H

/son

ESPECIFICOS

( OBIETIVOS GENERALES | P
Concientizar Canstruir
\ Capacitar n

MODELD
COMUNTDADJ qﬁle . —
| T a
TIC EDUCACIGN
GEMERA HABITOS [_,' AMBIENTAL
en en para \ /

a
CONSERVACION / \ \
DOCENTES ESTUDIANTES PADRES -
ciE it DE F.
= i

s

Figura 1. Fragmento de Cmap - 1.E.M. Francisco José de Caldas Sede Centro (Pasto - Narifio).

l/
%

Se referencian dos ejemplos encontrados en Internet que se sugieren como puntos de partida para
conocer sobre la herramienta y su uso pedagogico:

* “El Mapa Conceptual como estrategia de ensefianza y aprendizaje en la resolucion de
problemas”[7], una experiencia sobre uso de mapas conceptuales en las ciencias para
hacer que los estudiantes asimilen los conceptos y los relacionen con sus ideas previas del
tema.

*  “Presentacion sobre Mapas Conceptuales usando CmapTools del IHCM”[8], donde Adela
Diez expone algunos conceptos sobre la herramienta y dos ejemplos de uso de CmapTools
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b

con los temas: “Los seres vivos” y “El ciclo del agua ”. Este ultimo se toma como
referencia para explicar la elaboracion de un mapa desde CmapTools mas adelante.

Igualmente, la imagen anterior muestra un mapa conceptual desarrollado en CmapTools, muestra
sus posibilidades. Este mapa conceptual fue elaborado por docentes de la Institucion Educativa
Municipal Francisco José de Caldas - sede Centro (Pasto-Narifio), como parte del proyecto
“Hatunllacta”. Lo crearon y utilizaron para presentar y socializar de manera mas clara, concisa y
amigable los objetivos del proyecto ante estudiantes, padres de familia y directivos, encontrando
que CmapTools les permitiod elaborar esta presentacion con facilidad y versatilidad gracias a sus
multiples opciones y herramientas.

5.2. Caracteristicas e instalacion de CmapTools

La version 5.0.3 de Cmaptools tiene un tamafio de 63.0 MB. Los sistemas operativos donde se
puede instalar son: Window 95/98/98SE/Me/2000/NT/XP/Vista/7. Igualmente puede usarse en
Linux.

Para tenerlo en el computador lo primero a tener en cuenta es descargar o conseguir el archivo
instalador. Se puede descargar a través de la pagina oficial: http://cmap.ihmc.us/

Igualmente se puede descargar en: http://cmaptools.softonic.com/

Una vez se ha descargado el archivo correspondiente se podra proceder a realizar la instalacion:

@uvl v Equipo ¢ BHAMDATOS(E:] » CPE » SW » MicrotallerCmapTo

Organizar = Incluiren biblioteca = Compartir can = Mueva carpeta
o =k S %
4 Aplicacion (1)
Bl Escritario

. Bibliotecas

Ll Documentos (}__F.

&l Imagenes e |

! Misica

E Videos WinCmapTools v
&) Grupo en el hogar . 5.03 04-07-09.exe
A BAIRON i
L Equipo

&, BHAMSYS (C)
Figura 2. Imagen del instalador de Cmaptools version 5.0.3

Para instalar el programa de doble clic en el archivo “WinCmapTools_v5.03 04-07-09, como se
ve en la Figura 2. Se abrird una ventana que ird brindando indicaciones sobre la instalacion.
Elegir siempre la opcion “Next” para ir avanzando. Para tener indicaciones mas detalladas se
puede ingresar a http://www.eduteka.org/Cmap1.php.

Una vez instalado el programa tendra acceso a €l desde la opcion “Programas” o “Todos los
programas”, a la cual se accede desde el boton “Inicio” que se encuentra en la barra de tareas,
parte inferior izquierda de la pantalla. El programa queda en el listado como “IHMC Cmap
Tools”.Al ubicarse en esta opcion se desplegara otro listado. Elegir “Cmap Tools”.

Una vez abierto el programa puede empezar a explorar todas sus posibilidades.
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5.2. Un acercamiento a la elaboracion de mapas conceptuales desde CmapTools

Antes de empezar es importante conocer aspectos al menos generales sobre la elaboracion de un
mapa conceptual. Se consultd para ello algunos referentes en wikipedia [4], en el trabajo de
Beatriz Montes Berges y Luis Gonzaga Pérez Corddn [5] y/o en el trabajo de Luis Segovia Véliz
[6]. De las tres alternativas anteriores se encontrd en el profesor Luis Segovia mas detalles y
mayor facilidad de comprension, hallando ademas alternativas especificas sobre como trabajar
mapas conceptuales en los diferentes grados de educacion basica hasta la universitaria.

Teniendo estas referencias, se puede considerar tres pasos para elaborar un mapa conceptual:
1. Identificar los conceptos clave y ponerlos en una lista.

2. Colocar el concepto principal en la parte superior o central del mapa para ir uniéndolo con
los otros conceptos segin su nivel de generalizacion.

3. Conectar los conceptos por medio de una palabra-enlace a través de dos lineas que
indiquen la direccion de la proposicion.

-

@J Sin Titulo 1 i_‘:'_-l-_I_EI -II . EE_
Archivo Editar Formato Colaborar Herrarnientas Mentana Syeuda

&% | B~ | Bho = P

-~ =

1=

m

daoble clic para crear un concepta

q | T ] 3

Figura 3. Area de trabajo que se despliega para trabajar en CmapTools.

En adelante se explicara lo basico sobre el uso del programa para poder crear mapas conceptuales
propios. Sin embargo un manual detallado (en espaiol), puede encontrarlo en:

http://cmap.ihmc.us/Support/help/Espanol/index.html

Igualmente se puede acceder a un tutorial para aprender a usar el programa en:

http://recursostic.javeriana.edu.co/atico/pruebas/swatico/demo cmap/html/navegacion.htm
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Una vez ejecutado o abierto el programa como se indicé en el anterior punto, se procede a la
elaboracion del mapa conceptual. Lo primero sera dar clic en la opcion “Archivo” que esta en la
barra de menu en la parte superior de la ventana. Luego se elige la opcidon “Nuevo Cmap”.

Sobre el area de trabajo que se visualiza se va a iniciar la elaboracion del mapa conceptual.

Creacion de una proposicion: En la siguiente imagen se muestra parte de un mapa conceptual
realizado en CmapTools por los docentes de la sede Jongovito de la Institucion Educativa
Municipal Gualmatan (Pasto — Narifio). En éste se resaltan los tres componentes basicos de un
mapa conceptual: el concepto (rojo), la palabra enlace (verde) y la conexion (azul).

Otro componente es la proposicion que esta definida como la unién de dos conceptos a través de
una palabra enlace.

EL MUNDO MAGICO DE LAS LETRAS J

PROPUESTA LECTO ESCRITORA _j

Diseivar, craar y aplicar
herramientos didédctices v pedagogices
vivanciar In lectura

y @ escritura | diagndstico de

Figura 4. Elementos de un mapa conceptual creado en CmapTools

De esta manera, para crear una proposicion se deben crear inicialmente al menos dos conceptos.
Para crear un concepto se da doble clic izquierdo sobre cualquier parte del area de trabajo, como
se indica a continuacion. También puede realizarlo usando la opcion “Editar” en el mend superior
y seleccionando la opcion.

Al hacer esto aparecerd una forma con signos de interrogacion, los cuales se reemplazan por el
contenido deseado dando un clic encima y escribiendo.

Sin Titulo 1. £} 5 ;
Archivo Editar |  Archiva Editar Farma Archive Editar Formato Colaborar Herramientas Ventana Syuda
¢ | @ ¢ | B | ¢ | B | P -| &
alll
== ] =
hag -
7T dob haga clic y amastre la flecha para hacerun en
| dable clic para editar el texto
; [y
[ — L2l I T — < 0 ,

Figura 5. Creacion de un concepto.
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Luego se repite el proceso para crear otro concepto:

¥ Sin Titulo 1 =N
Archivo Editar Formato Colaborar Herramientas Ventana: Ayuda
@ % | B~ | 2o v | dF
=
kS
haga clicy amastre |a flecha para hacel un en .
daoble clic para editar el texto
CLARA

Figura 6. Seleccion de concepto para crear enlace

Para enlazar o unir los conceptos: Se selecciona el primer concepto, momento en el cual se
muestran dos flechas unidas en la parte superior. Se seleccionan las flechas con clic izquierdo

sostenido y se lleva el puntero hasta el otro concepto:

) Sin Titulo 1 S
Archiva Editar Formato Colaborar Herrarnientas Wentana Syuda
&% | B | o - | o
(=i 158
AGLA elio paraseleccionat
P 10 :

Figura 7. Creacion del enlace entre conceptos

Una vez se han enlazado dos conceptos, queda una linea uniéndolos en la direccion en que se
hizo el enlace. En la mitad aparecera un espacio con signos de interrogacion donde se debe
escribir la palabra-enlace deseada. Igual que con el concepto, se da clic sobre los signos de
interrogacion y se reemplaza por la palabra.
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¥Ba Sin Titulo 1 = || =
Archivo Editar Formato Colzborar Herramientas Mentana Syuda
¢ | B | Plw .| @
=
1= i§|
AGUA
T~
77
CLARA
| [T b
Figura 8. Escritura de la palabra de enlace.
Finalmente la proposicion queda asi:
¥l Sin Titulo 1 = |2
Archivo Editar Formato Colzsborar Herramientas Mentana Syuda
&% | &=~ | 8o - | &7
<
= iél
AGUA

[T

Figura 9. Proposicion completa.

De esta manera se seguirdn creando conceptos y enlaces hasta conformar completamente el mapa

conceptual.

En la Figura 11 se muestra un ejemplo elaborado en Cmap Tools V.5.0.3 por docentes de la sede
Primero de Mayo de la IEM Ciudadela de Paz (Pasto-Narifio), dentro del proyecto pedagogico de
aula “Al que madruga Dios le ayuda”, desarrollado en la Etapa de Formacion y Acompanamiento
del Convenio Computadores para Educar — Universidad del Cauca Region Surpacifico 2009.
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| AL QUE MADRUGA DIOS LE AYUDA

{Proyecto Pedagogico de Aula)
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((oBIETIVO GENERAL )

SE CUMPLE CON
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ESPECIFICOS

JUSTIFICACION

SE RELACIONA

/ \ CONTEXTO

( PLaN DE ESTUDIO )
!

Figura 10. Mapa realzzado por la sede Primero de Mayo de la I.E.M. Ciudadela de Paz (Pasto-Naririo)

Guardar o exportar con CmapTools: Una vez esta listo el mapa conceptual se va a la opcion
“Archivo” del menu superior y se guardan los cambios generados. Al hacerlo se podra tener
acceso al mapa conceptual a través del programa cuando se requiera.

Sin embargo, si lo que se necesita es usar el mapa conceptual para visualizarlo en otro
computador que no tenga CmapTools instalado, o anexarlo como imagen en un documento, se

usa la opcion “Exportar Cmap como’

>, y se selecciona entre las opciones: imagen, archivo de

pagina web, entre otras. En este caso lo que se hace en crear una copia en otro formato que
permita su uso independiente del programa.

|¢%} Sin Titulo 1

Muewo Crnap

Cerrar Cmap

Guardar Cmap

Guardar Crmap como..,

Guardar Sesian de Conwversacion
Exportar Crmap como

Wer corno Pagina YWeb
Presentacian Preliminar...
Irnprirnir...

Salir de CrmapTools

Editar Formato Colzborsr Herrarnientas Wentana Syuda

E=3 S
Ctel+1 - | i
Crl +4if
=
Ctrl+3 =
(=] £l
Ctrl+Mayisculas+3 =
h: Irmagen...

Ctrl +P
Ctrl+0)

Faormato de Docurmernto Portatil..,
Formato Postscript.,

Wector Grafico Escalable.,

Pagina \WWeb...

Esquerna de Crmap... b
Proposiciones cormo texta...
Archivo CXL..,

Archieo XTRKCM..,

Lifekdap..,

Figura 11. Exportar mapa conceptual como pagina web.

Darle estilo o cambiar como se ve el mapa conceptual: Cuando se quiere personalizar el mapa
conceptual, eligiendo otras formas, colores, tipo de letra, lo que se debe hacer es dar clic derecho
en cualquier parte del fondo del mapa conceptual y elegir la opcion deseada como se ve en la
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Figura 13. De esta manera se seleccionan simultaneamente los elementos a los que se quiere
editar el estilo, la fuente y la forma.

| Sin Titulo 1 =
Archivo Editar Formato Colaborar Herramientas Ventana &yuda
@9 | FH~ | Pho v | W
-
= fi.]
AGUA
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5
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Concepto MNuewn L

Pegar CLARA

Seleccionar Conceptos
Seleccionar Palabras de Enlacel'“\s' pek

Seleccionar Conexiones

Seleccionar Todo

Seleccionar con Lazo
Agregar Fondo

Anotar,,

Figura 12. Seleccion de todos los conceptos para editarlos.

En el caso de elegir Seleccionar Conceptos, estos quedan sefialados con otro color. Enseguida se
da un clic sobre cualquier concepto para desplegar las opciones que se ven a continuacion.

Cortar

8B Sin Titulo 1 | Copier

Archivo Editar Formato Colaborar Herramientas “entar

¢« | B | Blw

Pegar

Barrar

Copiar Estilo
Fegar Estilo
Forrmato del Estila » Fuente...

AGLA Chbjeta...
Anotar... . L\\)

\ Combinar nodos...

es Modo Anidado 4

Linea...

Buscar b
CLARA

Figura 13. Seleccion de conceptos para modificar formato
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Se escoge “Formato del Estilo” y luego “Objeto” para que se abra una ventana que permite

empezar a elegir diferentes caracteristicas para el concepto, como es el color y forma del
concepto.

' Estilos 52 |
rColor— —Imagen de Fondo

= 8| Em| .
~Sombra- ‘ -‘ ﬁ

= Ainear
D -
= I$ D Espacio Byuitativo
I bl || Areglar desfase [ 22 |
~Forma— — —
- Eepandir
- ; . [WH
':E' ||||||||||| 'd_'-'
W
Fuente | Objeto | Linea Cmap
LT_'l |5in nombre | [I:_re:..a_r E;_til-:g]

Figura 14. Opciones de estilo para los conceptos.

Otra forma de utilizar las opciones de edicion es ir a Editar, ubicada en la barra de menua ubicada
en la parte superior de la intefaz en vez de usar el menu desplegable.

Al hacer algunos cambios en el ejemplo que se ha tomado, el mapa conceptual se ve:

dk Sin Titulo 1

Archivo Editar Formato Colabarar Herramientas Wentana Ayuda

@ | BF- | 2w ~| a7
-8
2

14 I | r

Figura 15. Conceptos modificados en forma, color y sombra.
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De esta manera se pueden seleccionar multiples combinaciones dando a cada mapa conceptual
caracteristicas particulares. Igualmente se puede aplicar la ediciéon a un so6lo elemento si se
selecciona de forma individual. Esto se podria hacer en caso de querer diferenciar zonas del mapa
conceptual.

Enlazando recursos: Como se menciond anteriormente, una de las ventajas mas importantes de
este programa es que se pueden enlazar varios recursos como, por ejemplo, otros mapas
conceptuales.

2. DESCRIPCION
DEL PROBLEMA

—» componentes

|4. OBJETIVOS ESPECIFICOS |
\
5. justificacion

|6. poblaciénl

Figura 16. Enlace a otro mapa conceptual.

En la Figura 16 se muestra una parte de un mapa conceptual desarrollado por los docentes de la
IEM Pedagogico sede Colegio Pedagogico (Pasto — Narifio), donde se sefala (flecha roja) un
icono que indica la existencia de un recurso. Al dar clic en el icono se muestra el otro mapa
conceptual:

';’U:f‘g'ms 2. DESCRIPCION
2t " DEL PROB
OHPCI.mIEntD ——» componentes s
ademico R B e e
M e o=
Archivo: Editar Formato Colaborar Herramientas Wentana Ayuda ]
e | B | B - i
: .
dul
i Imnu!—litﬁa IT_

[ INST.EDUC MPAL PEDAGOGICO |
5@ proyecta

2 objetivos
— COMUNA 10 |—— requiere — I
MARGINACION, |
"'_—Pme-nn probleimas

actividades I
——»| DESEMPLEG |

'I'I'I

i
\IHALFABEI'JE,MG 2 \‘

VIOLENCIA INF LUYEN L bt
| DESLN! EGRACION }-LI;‘\R
o = . = evaluacion

Figura 17. Mapa conceptual enlazado desde otro mapa conceptual.
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Asi como se puede enlazar otro mapa conceptual se pueden tener otros recursos, cada uno
identificado por un icono diferente. El recurso puede ser una imagen, un audio, un video, un
documento de Word, Excel, una presentaciéon de Power Point, una pagina web, entre otros.

La opcion “Agregar pagina web” podra encontrarse al dar clic izquierdo sobre el concepto.

Cortar
Copiar
Pegar

Borrar

@ Sin Titulo 1 Copiar Estilo
Archiva Editar Farmato Colabarar Herramiertas Wert Pegar Estilo

4 9 | ﬁ' | @?lgg i Forrnato del Estilo »

Agregary Editar Enlaces a los Recursos..,

Agregar Pagina Web.., %
Agregar informacian..

Iuewa Lista de Discusion

Anotar.,
Modo Anidado 3

Diccionarioy Tesauro (sole en Inglés)

Buscar

4 e {3

Figura 18. Enlazar una pagina web a un concepto.

En la ventana que emerge se pone el nombre del recurso (1) y la direccion de internet que se
desea enlazar (2) y se hace clic en “Aceptar”.

@\._____ '#k) Agregar Pagina Web
WLa Tierra
\ el nombre mostrado en las vistas
P \ Tipo de Recurso: @ LRL - ]
[#Bs] Sin Titulo 1 L . :
tipe de dato contenide por este recurso
Archivo Editar Formato Colaborar Herramientas .
— Direccian en la Web: ™ hetp: [, tutismpo.net Tierra
‘ ‘ | v | @ 100 e http o ihme. sl
Descripcidn:

descrpeion de la direceidn web

Palabras clave:

separadas por coma

Aceptar ] [ Cancelar

] 1 | 3

Figura 19. Configuracion enlace a pdagina web.
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Finalmente el icono que me indica que el concepto tiene un enlace a una pagina web se ve tal
como se sefiala a continuacion.

%ﬁm*ﬁlﬂﬁ

Archivo Editar Formato Colaborar Herramientas Ventana -.&yuda.

¢ | B | Ow -

Figura 20. Icono de enlace a una pagina web.

Para acceder al enlace se hace clic en el icono, desplegando un cuadro con los nombres de los
recursos relacionados al concepto. Se hace clic en el nombre del recurso que se quiere ver y luego
se abrird, en este caso, la pagina web relacionada.

18 Aqus Clrs (Vlledel Cauc) - Colombia: Dtos Geograficos - W.. | = | =[]
o (B httpy/ vt v | B [ 42 | x || @) DAEMON search P~

Archive Edicion  Ver Favoritos Herramientas  Ayuda

»

34 Favoritos !gg%; :|thua.., % |_|_| G~ -
f‘} i = || =2 g
[ o) 1 tas MWentana fyuda
ML : 2
Vi Ll www.tutiempo.net . &

|'s

i La Tierra i@ América del Sur :: Colombia

m

Fend principal: A CI

La Tierra - ¢ [Agua Liara

Oceanas Agua Clara pertenece a Valle del Cauca en Co
Continentes Esta clasificado como: Lugar poblado (Ciudad, p
Todos los paizes (A-Z)

Capitales del Mundo Puede interesarte: E| Tiempo en Colombia
Localizaciones Océanos

Bajo el Mar "

Caleilar distariciss Bandera del pais Mapa: Agua

£Que hora es?
£l |
e Internet | Modo protegido: desactivade

Figura 21. Pagina web enlazada desde el concepto.

Para enlazar una fotografia u otro recurso a un concepto se hace clic izquierdo sobre el concepto
y en el menu que se despliega se hace clic en “Agregar y Editar Recurso”.
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{¢| Sin Titulo 1 (][] )
e b et st Do sl e e e Mate DR
- L
Cartar !E E
Copiar |—
Pegar
Baorrar
Caonpiar Estilo
Pegar Estila
Formato del Estilo k
Agregary Editar Enlaces a los Recursos.. L\y-
jr— Agregar Pagina Web... ; =
—— Agregar informacidn,.,
Muewvs Lista de Discusion
Anotar..
Modo Anidado k \
Diccionario y Tesauro (sole en Inglés)
Buiscar »

Figura 22. Menu para agregar un recurso.

En la ventana que emerge se va al icono “Escritorio”. Si el recurso que se quiere enlazar no esta,
se indica la ubicacion a través de las opciones que aparecen en “Mis Cmaps”.

@ Editando Enlaces a Recursos para "AGUA" @

g Mis Cmaps - @

—
arviba  Escritorio Sitios  Mis Crnaps

@ La Tierra

¢0z MAPA DE FRONTALES EM EL MEGOCIO DE AMWAY

D Ocultar lista de recursos Agregar a la Lista

Grupo Etiqueta Diescripoion Recurso

Diokle clic en el objeto para editar stributos

[ Mo copie archivos externos a la venta de Wistas {crear Accesos Directos)

Borrar Editar... Actualizar

Figura 23. Ventana para agregar recursos al mapa conceptual.
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Una vez se han indicado los recursos se vuelve al icono “Escritorio”. Para cada caso debe
aparecer en la ventana el contenido que se haya indicado en Mis Cmaps. Se selecciona el archivo
correspondiente a enlazar y se da clic en el boton “Agregar a la lista”. El nombre de la imagen
pasa a la ventana inferior. Para finalizar se hace clic en el boton “Actualizar”.

@ Editandc Enlaces a Recursos para "AGUA"

E Escritario - @ =

—
Arriba Escritorio Sitios  Mis Cmaps

. trabajo CmapTools

(&b Audacity 1.3 Beta (Unicode) B
. certificado_formacion_Sandralvonne, pdf
1 certificado_formacion, jpg

B Oculkar lista de recursos Agregar & la Liska
Grupo Etiqueta Descripcian Recurso
agua @ agua ‘

Dable clic en el objeto para editar atributos

[] Ma copie archivos externas a la venta de Vistas (crear Accesos Directos)

Borrar Editar. ..

’ Ackualizar ’ Zancelar

Figura 24. Actualizacion de un nuevo recurso en el mapa conceptual.

Finalmente en el concepto queda un icono que indica que tiene asociado un recurso.

SinTisio 1

Archivo Editar Formmato Colaborar Herramientas Wentana Ayuda

¢ | @ | Pho

2= |

m

| >
YR

F i |

Figura 25. Concepto con recurso asociado.

Para visualizar el recurso, igual que en el ejemplo visto con la pagina web, se da clic sobre el
icono:
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el sgus (=2 =
@ Archivo Editar Ventana &yuda i
] Sin Thulo 1 ot
¢ % | B

Archivo Editar Formato Colaborar H

¢o | @ | Bla A

[V] Ajustar al... 5

I

500 100 1500 200

4 HE

Figura 26. Visualizacion de la imagen enlazada como recurso a un concepto.

En adelante las posibilidades para la creacion de los mapas conceptuales en CmapTools depende
de la intencion, la propuesta de creacion y la creatividad con que se asuma este programa para el
desarrollo de actividades académicas o de otro tipo.

Queda mucho por explorar y explicar, pero el objetivo de este documento es s6lo hacer una
pequefia introduccion. Para seguir profundizando y aprendiendo nuevas cosas sobre CmapTools
se dejan a disposicion algunas referencias.
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6. Free Mind: Elaboracién de mapas mentales”

FreeMind es un programa de distribucion gratuita que permite la elaboracién de mapas mentales.
Los mapas mentales son graficos radiales que permiten enlazar conceptos o ideas a una Unica
idea o nodo principal, diferenciandose de los mapas conceptuales en los cuales se pueden tener
varios nodos o ideas principales de donde se desprenden ideas o conceptos secundarios [1].

En la Figura 1 se observa un ejemplo de mapa mental realizado en Free Mind por docentes del
Colegio Nuestra Sefiora de Fatima (Popayan — Colombia). En ¢l se muestra como a partir de una
idea o nodo principal, en este caso el tema es Residuos Solidos, se desprenden otros conceptos
que ayudan a desarrollarlo.

“u > APRENDAMOS SOBRE RESIDUOSH ) -+ RECONOCIMIENTO DEL ENTORNO]
(= EXPERIMENTEMOS 9 -~ M EXPRESION SOBRE RESIDUOS SOLIDOS)
(#- CREDITOS Y LICENCIA ¥ - APRENDER JUGANDO

Q @- RESIDUOS SOLIDQ_S{‘[

Figura 1. Ejemplo de mapa mental creado en Free Mind

FreeMind tiene un editor que permite generar, copiar y pegar nodos, afladir enlaces externos,
tiene posibilidad de deshacer, permite decorar los nodos con multitud de iconos, colores y fuentes
e introducir iméagenes, entre otras caracteristicas interesantes. Adicionalmente, al terminarlo, se
puede exportar a diferentes formatos: Html (pagina web), flash, applet de Java, documento de
Open Office, imagen PNG o JPEG, entre otros. Los formatos web como html, flash y el applet
permiten que se pueda usar el mapa de manera sencilla en un navegador.

El programa es multiplataforma, esto quiere decir que funciona en diferentes sistemas operativos,
tales como: Windows, Linux o Mac OS [2].

6.1. Proceso para la instalacion de FreeMind

Este programa esta desarrollado en un lenguaje de programacion denominado Java, por lo tanto
necesita que el computador donde se va a ejecutar lo tenga instalado en su version 1.4 o superior,
siendo lo primero a tener en cuenta. Java se puede descargar en la siguiente direccion:

http://www.java.com/es/download/manual.jsp

Se sugiere descargar la version fuera de linea que significa que se puede guardar un archivo de
instalacion, el cual podra ser usado para instalarlo en varios equipos. Una vez se descargue Java
se ejecuta el archivo dando doble clic sobre ¢l, lo cual abrira un asistente de instalacion. Siga las
instrucciones hasta finalizar. Realizado este procedimiento puede proceder a instalar FreeMind.

Existen varias versiones de instalacion para FreeMind: una minima que instala el paquete basico,
una maxima que incluye PDF, recordatorios y archivos de ayuda, ademés de una version portable
bastante recomendada por cuanto se la puede llevar en un CD/DVD o memoria USB y ejecutar
en cualquier computador que tenga Java.

* Por: Omar Trejo Narvaez, Ingeniero en Electronica y Telecomunicaciones
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En este caso vamos a trabajar con la version portable, con lo que se asegura poder llevar el
programa en cualquier unidad de almacenamiento portable, evitando con ello encontrarse con un
computador que no tenga instalado Freemind. El archivo se puede descargar de la siguiente
direccion: http://sourceforge.net/projects/freemind/files/

Se mostrard un listado de posibilidades como se indica en la siguiente figura. Entre estas
opciones descargar el archivo “freemind-bin-0.9.0 RC 9.zip”.

c ﬁ % I m | http:/fsourceforge. net/projects Freemindfiles)
|| Comenzar a usar Fire... = Olkimas noticias
Q' Tarjetas e inicios de sesidn -
idos (452) - omartn@grmail... < | _éGnogle Docs - Todos los elementos X | mBruwse FreeMind Files on Source... > | :
L |=]
4 | freemind-browser-0.9.0_RC_8.2ip 11mB 2010-07-20 27
4 | freemind-sre-0.8.0_RC_9tar.gz 153 2010-07-20 &4
mB
4 | help_plugin-0.9.0_RC_97ip 311 Mo-07-20 18
kB
4 | latex_plugin-0.9.0_RC_9zip 1068 20M0-07-20 13
kB
& | scripting_plugin-09.0_RC_9.zip 27MBE 2010-07-20 14
4 | svg_plugin-0.9.0_RC_9.zip 41MB 2010-07-20 14
C 8 freemind-bin-D.Q.D_RC_Q.zip§ :} 58MB 2010-07-20 36
1 FreeMind-windows-Installer- 139 2010-07-20 443
0.50_RC_9-maxexe (]S]
O FreeMind-windows-Installer- 28.4 2010-07-20 12
0.5.0_RC_9-max-java-installer- (]S]

embedded. exe

All Files 3]

Figura 3. Archivo Portable de FreeMind

Una vez descargado, como es un archivo comprimido debe descomprimirse. Al hacerlo se va a
encontrar con los siguientes elementos:

Mombre = |v| Fecha de captura |v| Etiquet
| accessories
| browser

| |license

|#| patterns,=ml

Figura 4. Archivo ejecutable de FreeMind
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El archivo llamado Freemind.exe es el ejecutable, esto quiere decir que al darle doble clic cargara
el programa.

6.2. Como se caracteriza un mapa mental y algunas recomendaciones

Antes de explicar como funciona FreeMind es importante exponer algunas ideas generales sobre
mapas mentales. Para elaborar un buen mapa mental se debe tener claridad sobre la idea principal
o nodo central, las ideas secundarias que se desprenden de la idea principal, y como se van a
organizar y enlazar jerarquicamente. Estas ideas se representan con palabras o frases cortas y
muy explicitas, aunque también se pueden usar imagenes en su lugar. Las conexiones llevan
consigo una imagen o palabra clave que ayuda a asociar, permitiendo producir una estructura
conectada creciente y organizada [6].

Para personalizar el mapa se pueden utilizar colores para abordar temas distintos [7]. Finalmente,
es recomendable escribir las ideas de izquierda a derecha y distribuir muy bien el espacio para
poder insertar ideas a posteriori [7] [8].

LA CARTOGRAF|A MENTAL

ESTAUCTURACION ¥ ORDENAMIENTD DEL PENSAMI ENTD

.{?@
E
3 &
il
3>
QAMAg
ra
£ :
1 % @@w
n & ¥
7 £h ) o conN
- - T 28 PAL
% ? R R : "eba
rs VGESTALTS | Loy pThe
e
)
OE ﬁ

[108 ioceAs oroenapas BAsicAs |

Figura 5. Tomada de Seminario taller mapas mentales de Tony Buzan. http://www.mapasmentales.org/

En este sentido, la creaciéon de mapas mentales permiten desarrollar un pensamiento irradiante
[9], este concepto trata acerca de la capacidad de nuestro cerebro de procesar distintos tipos de
informacion de manera simultdnea. Los mapas mentales explotan dicho concepto porque a partir
de un nodo central se desprenden palabras claves o imagenes que, si estan organizadas de manera
apropiada, pueden brindar una identificacion y retencion de la informacion superior a la que se da
cuando se lee un texto lineal.

Un mapa mental permite construir rutas para el desarrollo de un tema partiendo de una idea
central o principal, mejorando con ello los procesos de aprendizaje al propiciar que aumente la
creatividad, organizacion y mejor representacion de los conceptos por medio de conexiones y
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asociaciones bien establecidas que ayudan a su recordacion y apropiacion. De esta manera
trabajan los dos hemisferios del cerebro [9].

En consecuencia, los mapas son una técnica que ayuda a presentar una idea o concepto sacado de
alguna fuente de informacion, permitiendo aumentar su comprension [10]. Al utilizar FreeMind
esta posibilidad de potencia, pues es posible incluir recursos multimedia como imagenes y
videos, facilitar su edicién y organizacion, y ofrecer diferentes formatos de uso, se convierte en
una experiencia enriquecedora como técnica para aprender a estructurar ideas.

Los mapas mentales pueden ser utilizados por los docentes en diferentes situaciones como la
presentacion magistral de un tema, exposiciones hechas por estudiantes, o construcciones
colectivas de conexiones durante el desarrollo de una clase en particular, a manera de resumen.

6.3. Usando FreeMind para construir un mapa mental

Teniendo claro como se define un mapa mental es mas sencillo imaginarse como usar FreeMind
para la construccion de uno en el computador. El presente manual explica sélo lo basico,
pretendiendo ser un punto de partida para animar a los docentes a explorar otros recursos del
programa, y posibles aplicaciones en sus clases.

Al abrir el programa se tendra el siguiente entorno o interfaz de trabajo:

W Mapal® - FreeMind - Modo Modo Mapa Conceptual o =] 3

frchivo  Editar  Wer Insertar Formakto  Mavegar Hetramientas  Mapas  Avuda

G © = T [ro0% Ml imE@de e B0 i boOE ¢ > dh = d s
o = Mépal*l

i | -l

( Muewo Mapa |

L 00000OXLE06L =9

o | of

Editar Formato Tabla  avuda

% @|M |!SansSeriF :"14 ﬂ‘ b i 0 Tg& ‘ :
il || _yista de disposicdn | wista de cadigo HTML |

L

El Mapa se quards automaticamente (Utiizanda como nambre C\UsersiOMARY Freemind|FM_unnamed4 352571 7096431 38752, mm ...
Figura 6. Interfaz de FreeMind

(]

5]

ey

&2

Cuando se accede a un programa nuevo es importante dedicar un tiempo a explorar diferentes
posibilidades, reconociendo sus herramientas y utilidades. Por tanto, se recomienda familiarizarse
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con FreeMind al abrirlo por primera vez, facilitando con ello el reconocimiento de las diferentes
opciones que ofrece.

Para crear un mapa mental en FreeMind el primer paso serda reemplazar el texto ‘“Nuevo
mapa”’con un texto que nombrard el nodo central. Para hacerlo se ubica el cursor sobre el texto
“Nuevo Mapa” y se selecciona, lo cual habilitara la posibilidad de editar el texto, asi:

(|Este es Nodo principal

Figura 7. Reemplazar “Nuevo Mapa” por idea central del mapa mental

Ahora se va a insertar el primer nodo hijo. Para ello se busca en la barra superior la opcion
Insertar/ Nuevo Nodo Hijo, como lo indica la siguiente Figura.

W Mapal® - FreeMind - Modo Modo Mapa Conceptual 5 |EI|1|
Archivo El;!itar Ver |Ins_ertar Formato  Mavegar Herramienkas Mapas  Avuda
E N5 i T ¥ Husvo Nodo Hijo Insertar Ij E @ 5 hm=md =|SansSeriF

Mugyo FHoaT ntroduzca

» ~| Mapal® I Muerva Nodo Hijo )

ﬁ EEEEEEE Muewva MNodo Previo Hermano Maydsculas+HIntroduzca ;I
—_ [F=] Muewo Hado Principal Mayisculas+Insertar

G

t? Iconos ]

! Imagen (Seleccionar archivo u enlace)... AlkHe

£y Enlace (Seleccionat archiva)... Chrl+Mayisculas+k

ol Enlace {Campo de texkal,.. Chrl+k

o % Afadir Enlace Grafico Ctrl+L

‘ﬂ = Agregar Enlace Local Alt+L

y =~ .

K LY Mube Chrl+Mayisculas+6

@

s
B 4] | d
e .

@ Editar Formato: Tabla  Ayuda

B | & | & [E.|M“5erif |14 L”]J i 0 @ | == ===

-~ =l

Figura 8. Insertar nodos

Al igual que con el nodo central, se reemplaza el nombre. Debe quedar algo similar a:

__Este es Nodo principal este es un nodo hijo

Figura 9. Nodo hijo

Y se sigue con la misma logica insertando el tipo de nodo deseado. Para hacerlo ubique el cursor
sobre el nodo al que se hard una ramificacion. Las opciones son:
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* Nuevo Nodo Hijo: Idea que parte de un nodo.

* Nuevo Nodo Hermano: El nodo creado tendra la misma jerarquia que del que parte. (Ver
Figura 11)

*  Nuevo Nodo Previo Hermano: Crea un nodo hermano, ubicandolo arriba del nodo del
cual se solicita. (Ver Figura 12)

* Nuevo Nodo Principal: S6lo cuando se inicia el mapa mental.

5 e este es un nodo hijo
' Este es Modo principal -

-

= . Este es un nodo hermana

Figura 10. Insersion de un nodo hermano.

Este es un nodo hijo JE—

Este es un nodo hijo

Este es un nodo hermano previo - Este es Nodo Principal -
i e ~___— \_ Este es un nodo hermano

Este es un nodo hijo

Figura 11. Insersion de nodo hermano previo desde nodo hijo subrayado

Asi se pueden insertar tantos nodos como se necesiten.Cuando se generan varios nodos hijos
desde el nodo principal, automaticamente se va compensando su ubicacion entre derecha e
izquierda. Para controlar de forma personalizada lo posicion del nuevo Nodo, se sugiere usar la
opcion de crear Nodo Hermano y Nodo Previo hermano a partir de un primer Nodo hijo.

Todos estos nodos se pueden mover del lugar original ubicdndolos en otra posicion mas
conveniente. Para moverlos basta con ubicar el puntero en el nodo y moverlo a la nueva
ubicacion con clic sostenido. Al ubicarlo en el nuevo lugar, se suelta el clic.

Este es un nodo hijo

Nodo hijo
e ‘ Nodo hijo
Nodo previo hermano | Nodo hijo Nodo hijo
i | [ Este es un nodo hijo ~— —_ Nodo hermano
Nodo hermano | . — 0 = —
. —_— - Este es Nodo Principal Nodo hermano
Nodo previe hermano . =l B | =
——~_Este es un nodo hermano previo o Nodo hijo
Nodo hijo [ \_Esle es un nodo hermano ~————
= [ : Nodo hijo

Nodo hijo /
~— . Este es un nodo hijo
Nodo hermano

Figura 12. Mapa de prueba con diferentes tipos de insersion de nodos

Otra opciéon importante es la posibilidad de cambiar el formato. Para hacerlo se selecciona el
nodo o nodos a modificar, y se va a la opcion Formato ubicada en la Barra Ment (barra superior),
la cual sirve para cambiar algunas opciones como color de fuente, tamafio, negrita, cursiva. Las
opciones igualmente estan con acceso directo en la barra lateral izquierda.
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nadoterciario o nodo hijoinsertado dentro de otro noda hijo

Este es un nodo previo hermana /8 \
i |
\
\ este #5 Un noda hijo
\ /
\ /
| = 4 Este es un nodo hermano
atto nodo previo hermano @ e i B
—{_Este es Modo principal
TN ofro nodo tarciario
£ W
/ / N,
/ A
/ Mirea sncerradio en burbja

color de fuente modificado v/ ;"!
f
P

tamafo fuente modificado

.'l.l
/
/
f \
cursiva |/ \\--.\. @ Otro nodo hermano

\ negrita

Figura 13. Variacion de formato o estilo de los nodos.

Igualmente puede reemplazar el uso de texto por imagenes. Para hacerlo de clic derecho sobre el
nodo, desplegando con ello un menu de opciones. Elige la opcion Insertar y luego la opcion
Imagen (Ver Figura 15). Esto permite realizar mapas como los presentados en la Figura 16 y 17.

|| = Editar Nodo F2
T ESte es:hingo principel Editar Noda Larga... Alt+HIntroduzea
.'I:I T x| Eliminar Modo Suprimir
|
II-'II|I . Cortar Chrbri
.'I I | Copiar Chrl+C
_I.ll-' Copia Sencilla Crrl+Mawisculas+C
.'I :j Feqgar Chrly
1)} huevo Moda Hija Insertar
Muewa Moda Hermana Introduzca

Muevo Moda Previo Hermano  Maydsculas+Introduzca

= Subir Modo Chrl-Arriba
L, Nube Chrl+Mayisculas+B '
- Bajar Mada Ctrl+-sbaio
ionar archivo u enlace). .
(Desiactivar Doblez Espacio
Enlace (Seleccionar archiva). .. Chrl+Maviisculas+k
Erlace (Campo de texta), .. 4K Iconos ’
m \‘% Agregar Enlace Grafico Chrl4L Formata 4
S = fgregar Enlace Local alk+L

Figura 14. Insertar una imagen en vez de texto

Los siguientes mapas son ejemplos claros de cémo se pueden desarrollar mapas mentales
atractivos y que denoten interés para un lector.

Los mapas fueron desarrollados en el marco del Proyecto de Investigacion liderado por la
Universidad del Cauca “Modelo de conformacion de una red de aprendizaje de las ciencias con
enfoque CTS + I en la educaciéon media”, en el cual participaron las Instituciones Educativas
Nuestra Sefiora de Fatima, Tomdas Cipriano de Mosquera, Liceo Alejandro Humbolt, INEM
Francisco José de Caldas, del municipio de Popayan (Cauca-Colombia). Estas experiencias estan
publicadas en linea en: http://www.iered.org/archivos/Proyecto Red-CTS/Materiales2007/

181


http://www.iered.org/archivos/Proyecto_Red-CTS/Materiales2007/

Universidad del Cauca - Computadores Para Educar

¢ Camo nos estamos
alimentando?

& % Investiguemos
e

A ¢Como alimentarnos

4., cPor que reflexionar
sobre la nutricién?

" saludablemente?

Nutricion§

Q oy Nuestros
=" Créditos

Figura 15. Mapa conceptual de la LE. Liceo Alejandro Humbolt

Confrantermnos y

¢Sabemos qué
es la nutrician?

>

construyamos
conceptos

[-> Tipos de Alimentos

-

¢ Qué alimentos
ayudan a una
sana nutricion?

(= Piramide Alimenticia

5 Descripeidn de
la actividad

[CE L Qué debes saber?

¢ Que tanto aprendi?

‘@gﬁonoces tu entorno? g
JE’VLCOHOCES el simbolo universal? @RECICLA)JE ) H_p‘; "MtQH-iG-rES hacer Sugerencias?
@g,Quieres conocer mas? S

® ¥ Creditos
+ @Agradecimientos]

Figura 16. LE. Nuestra Seriora de Fatima

Conocer este tipo de ejemplos permite proyectar las posibilidades de la herramienta logrando
hacer mapas cada vez mas sofisticados para estudiantes, e incluso con ellos.

Bibliografia

[17 http://es.wikipedia.org/wiki/FreeMind

[2] http://www.presionblogosferica.com/2006/08/27/mapas-mentales/

[3] http://www.visualbeta.es/3274/software-libre/freemind-crea-tus-propios-mapas-conceptuales/

[4] http://s3.amazonaws.com/ppt-download/tutorialfreemind-1234148650367471-3.pdf?Signature=Qp Y UCfUdmOq
%2Fqvw%2BPoJXieKux%2Bk%3D&Expires=1280157043 & AWS AccessKeyld=AKIAJLIT267DEGKZDHEQ

[6] http://www.monografias.com/trabajos15/mapas-mentales/mapas-mentales.shtml

[7] Mg.Sc. Ing. Luis Alberto Arcos Salazar. http://www.arcossalazar.net

[8] http://www.12manage.com/methods_mind mapping_es.html

[9] J.Escudero, J. Tadeo Quintana. Los mapas mentales: una herramienta de aprendizaje y creatividad.

[10] Articulo del portal de Colombia Aprende. http://www.colombiaaprende.edu.co/html/home/1592/article-
88381.html

182



Crear y publicar con las TIC en la escuela

7. Actividades de refuerzo escolar con Hot Potatoes”

Hot Potatoes es una herramienta de autor desarrollada en el Centro de Humanidades y
Computacion de la Universidad de Victoria en Canadéd, siendo uno de sus principales
desarrolladores Martin Holmes. Su funcién es facilitar la creacion de cinco actividades de
refuerzo escolar:

* JQUIZ: Ejercicios tipo quiz con multiples opciones de respuesta.

* JCLOZE: Textos con espacios en blanco, previamente definidos, donde se permite la
ubicacion de palabras.

* JCROSS: Crucigramas de facil disefio, donde el docente s6lo debe concentrarse en
introducir las palabras y pistas. El programa arma el crucigrama para su distribucion.

* JMIX: Especial para ejercicios que tienen como finalidad ordenar frases a partir de
palabras.

« JMATCH: Util para crear ejercicios de emparejamiento u ordenacion entre dos columnas
de elementos.

Las actividades se visualizan en paginas web de manera individual, esto quiere decir que al crear
los ejercicios los estudiantes deben cargarlos uno a uno. Sin embargo el docente puede decidir
vincular algunas actividades creando unidades didécticas, esto quiere decir la posibilidad de
enlazar las paginas una con otra sin restriccion en el nimero de actividades sucesivas que se
presenten a los estudiantes.

El primero de septiembre de 2009 se lanz6 al mercado la version libre del software (version 6.3)
en la cual se eliminan todas las restricciones contenidas en las ediciones anteriores. Con ello la
empresa Half-Backed Software INC, propietaria actual de los derechos, descargd la
responsabilidad del soporte técnico sobre comunidades libres interesadas en compartir sus
experiencias y brindar su apoyo al proyecto, a fin de poderse dedicar a la nueva version que
promete ser mucho mas potente.

El programa es de facil instalacion en los sistemas operativos Windows 98, Windows Milenio,
Windows 2000, Windows XP, Windows Vista, Windows 7. Para su correcto funcionamiento
requiere que se tenga instalada la version de java 6.1 o superior.

El presente documento pretende ilustrar de manera general el uso de esta herramienta y algunas
posibilidades pedagodgicas. Para profundizar en cada actividad es importante remitirse a tutoriales
o ejercicios que se encuentran en Internet, por ejemplo a través de la pagina web del autor
http://hotpot.uvic.ca/index.php, (informacion en inglés). Acceda a la version actualizada a través
del siguiente vinculo http://hotpot.uvic.ca/index.php#downloads.

En la red se encuentra una variada cantidad de manuales sobre uso de la herramienta, sin
embargo se recomienda el contenido en http://www.scribd.com/doc/2343856/manual-Hot-
Potatoes-6 por ser uno de los mas claros y explicitos sobre la forma de proceder para obtener muy
buenos resultados con este programa.

* Por: Jairo Montilla Muiloz, Ingeniero en Electronica y Telecomunicaciones

183


http://www.scribd.com/doc/2343856/manual-Hot-Potatoes-6
http://www.scribd.com/doc/2343856/manual-Hot-Potatoes-6
http://hotpot.uvic.ca/index.php#downloads
http://hotpot.uvic.ca/index.php

Universidad del Cauca - Computadores Para Educar

7.1. Proceso de instalacion de Hot Potatoes

Lo primero que se requiere es ubicar el archivo de instalacion en el computador, el cual debe
hallarse con el nombre setup hotpot 6304.exe. Si no se tiene este archivo, descargarlo desde la
web del autor. El archivo debe lucir como lo indica la imagen:

imagen akom.tib e
Archivo TIB i Material recolectado
5,946,330 KB |

WaLLPAPER-CPEZ.jpg

LO24 = 768
R A 0Ses PG Image

Dando doble clic sobre este archivo se mostrara una ventana de seleccion del idioma, donde de
manera predefinida estd la opcion “Espafiol”. Se da clic en Aceptar. Posteriormente aparece el
acuerdo de licencia seleccionamos la opcion “Acepto el acuerdo” y se da clic en siguiente. Por
ultimo tendra una ventana que anuncia “Listo para Instalar” y muestra la ubicaciéon donde
quedaré instalado el programa. Damos clic en el boton Instalar.

Una vez concluido el proceso de instalacion damos clic en Finalizar. Automaticamente se abre el
programa si se mantiene seleccionada la opcion “Ejecutar HotPotatoes”. La primera vez que se
abre el programa vera una ventana para seleccionar el idioma de las opciones. En este caso se
ubica el archivo espanol6.hif y se presiona el boton “OK™.

& Choose a language for, the Hot Potatoes inter. .. E|@|E|

The Hot Potatoes interface is in Enalish by
default. However, interface files in other
languages are availahle. Ifyou want to use a
different language, choose the appropriate
file from the list below:

aftikaans.hif ~
albaniang. hif

arabic.hif

hulgariani hif

catalang.hif

deutschi hif

deutschf hif_old

-espanalb. hif
estonianf hif
finnishi hif

Femam i m T i

o 0K (2 Use English

Finalmente es necesario realizar un proceso de registro, mediante el cual se habilita todo el
potencial del programa. Se debe digitar un nombre de usuario y marcar la opcion de
administrador, la cual se mantendrd para el computador. Clic en el boton “OK” y el programa
queda listo para ser usado.
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& Register Hot Potatoes E@@

FPorfavor escriba su nombre de usuario v su clave de registro.

Mombre de usuario: 1dgcentel

v Soy administrador registrando para todos los usuarios de esta maguina.

J (B]8 x LCancelar

Configuraciones de idioma: Aunque al instalar el programa se eligio el idioma, es comun que
muchas de las instrucciones automaticas que aparecen en las actividades estén en ingles. Es muy
sencillo solucionar este inconveniente. Buscamos el icono que se indica en la figura siguiente, el
cual aparece en cada una de las cinco actividades. Este icono permite hacer ajustes para que las
paginas sean mas llamativas o se acomoden al gusto del grupo con quien se aplicard los
ejercicios.

| JCross: [Sin titulo] Z E|r5__(|
Archivo  Edicion  Insertar Organizar la cuadricula  Opciones  Ayuda
aeHBE &8+ # B 2

N

Titulo | ™

2
(%]
m
—
3

b

i
c
(=]
L%

Afiadir pistas
2N p

Al dar clic aparece un archivo de configuracion que permite variar algunos parametros de las
actividades, entre ellos el idioma. Para variar el idioma se da clic en el boton de la parte inferior
izquierda, donde dice Cargar.

Instrucclones:

Complete the crossword, then click on "Check” to check your answer, If you are stuck, you
can click on “Hint” to get a free letter. Click on a number in the gnd to see the clue or clues
for that number,

& Cargar | K cuardar Kl Guardar como " 0K ? Ayuda
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Posteriormente buscar la opcion “Buscar en” y se ubica la ruta C:\Archivos de
programa\HotPotatoes6\translations, como se indica en la figura siguiente. Dentro de la carpeta
translations estan todos los idiomas con los cuales se puede trabajar Hot Potatoes, alli se busca el
paquete espanol6.hif, se selecciona y se da clic en “abrir”.

= 7x) - [o]x]|

) Buscar en: | I translations j =% Ef- _
Tiulos/f aFrikaans @ EEE Francaisﬁ cF ponalizar 1>
aII:uanianEul lD M?S documentos gaeilge.cflg :
Subtit]  MiPC

areek.cfg
hirvatskie. cfg

arabic.cfg

age Dizoo local [C:]
Cros I:qugarianE

[ Archivos de programa

cakalant. g ) HotPatatoess italianoG, cfg

deutsche, = m koreans.cfg
age Dizoo local (]

d Zg Dizco local [E:)

ity Unidad DVD/CD-RW [F)
M ambre: |— W Mlienmet ’
: 4% Dispositiva de widea USE

. Documentos compartidos

Tiper 2 Canicelar
Instrug ' |— [ Documentos =

CompTete The erosl . Mis sitios de red CF yOur answer. T you are stuck, you

can click on "Hint" to get a free letter. Click on a number in the grid to see the clue or clues
for that number.

Abrir

I A 1[5 1ENEE ]

Finalmente presionamos el boton OK y quedaré configurado en espafiol sin mayor inconveniente.

7.2. Actividades en JQuiz

La potencialidad de Hot Potatoes esta en la facilidad que ofrece al usuario para desarrollar
rapidamente actividades que antes consumian demasiado tiempo o esfuerzo, o para las que no se
tienen conocimientos sobre como hacerlas en el computador. De esta manera permite construir,
modificar y aplicar ejercicios de refuerzo de manera sencilla.

Para empezar se toma el caso de un quiz, ejercicio comun que se utiliza para evaluar de forma
agil conocimientos sobre algin tema de interés para un area. En estos casos es muy util recurrir a
la opcion JQuiz, actividad en la que lo importante es concentrarse en el contenido, pues el
programa configura de manera automatica el ejercicio haciéndolo dinamico y de facil aplicacion.

Para explicar concretamente como se disena la actividad en el programa se presenta un ejemplo
desarrollado por la Institucion Educativa Pio XII - sede Colegio Nacional Pio XII del municipio
de Mocoa, Departamento Putumayo, durante la Etapa de Formacion y Acompafiamiento de
Computadores Para Educar 2009. La sede viene trabajando en el proyecto “Leer
Comprensivamente, Pensar y Recrear”, con el que se proponen ayudar a los estudiantes a mejorar
su comprension lectora. Los docentes entregan a los estudiantes un archivo digital que contiene
varios cuentos, generando con JQuiz un sencillo cuestionario que aplican posteriormente para
observar la atencion prestada y comprension lectora de los estudiantes.

Todas las actividades de HotPotatos tienen dos opciones generales. Una es para los docentes o los
autores del material, la cual permite disefar y modificar cada actividad, en el caso de JQuiz
agregar, quitar o corregir preguntas. La otra es para los estudiantes o usuarios finales, donde lo
que se ve es una ventana para aplicacion de los ejercicios.
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La interfaz que se aprecia a continuacion es la ventana de disefio de la actividad. Observe las
partes que componen la construccion del quiz.

2 JQuiz: D:CPE . EI@@

p

Archivo  Bdicidn  Dnsertar  Gestioner Preguntas  Opciorss. Ayuds

aedE @+ F Eeme B | ?

Ti@ ﬁ Comprension de lectura <:E

Pu4

LG le paso a Capenecita ceando entrd a la casa de ta abuelita? |Rﬂ|:|ue slas mifipla: "
Ponderacidn |1':':' =l

Respuestas Indicaciones Configuracion

Eﬁll:-:l'nl:r-fl 3 la abuelita i Ateplar como corrects

}B i % COMBCIe

Sa la commd el labo, ¥ Ateplar como eomacla

[100 & %corects

Caperucita salid comendo ' [~ Aceplar como corecta

|
P 2] % comecto

Se desmayd . [ Aceplar eomo correcls

|E Al % cmvecto
s

La estructura para creacion de contenido en general sigue estos pasos.

1.
2.

Se escribe el titulo del ejercicio, ejemplo “Comprension de Lectura”.

Se escribe la pregunta, ejemplo: ;Qué le pasod a caperucita cuando entrd a la casa de la
abuelita? Y se selecciona el tipo de pregunta: seleccion multiple, respuesta tnica, etc.

Se escriben diferentes opciones de respuesta a la pregunta, seleccionando cudl o cudles
son las correctas.

El icono del disquete se utiliza como convencion para representar la opcion de guardar
archivos, en este paso se da clic sobre el icono y se guarda en la ubicacion deseada, por
ejemplo en Mis Documentos.

El siguiente paso es crear la pagina web para el estudiante, en otras palabras, la forma en
que el estudiante mirara el quiz. Para ello damos clic en el icono marcado con la flecha 5,
se eligen las opciones deseadas e igualmente se guarda la pagina en la ubicacion deseada.

La segunda opcion o forma del material creado es la que usa el estudiante para desarrollar la
actividad, es decir la pagina web de la cual se hablo en el punto 5. Siguiendo con el ejemplo de
comprension de lectura, se generd un archivo que corresponde a una pagina web con 15
preguntas sobre los cuentos que leyeron. Al abrir este archivo solo se puede responder el
cuestionario mas no realizarle cambios.

La siguiente imagen muestra la interfaz de la pagina web para el estudiante.
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“olver al indice

Comprension de lectura

Con base alalectura de Caperucita Roja leida con
anterioridad responde las siguientes preguntas:

Escoge la respuesta correcta para cada pregunta, haciendo click sobre la
letra correspondiente.

Mostrar todas las preguntas

= | 4/15 =»

3 Qué le pasd a Caperucita cuando entrd a la casa de la abuelita?

E. ? Se desmayd.

C. ? Caperucita salid correnda.

D. ? Se la comid el lobo.

Terminado = '\5

El cuestionario que se muestra como ejemplo consta de 15 preguntas de seleccion multiple con
unica respuesta. Al terminarlo aparece un ponderado que muestra un puntaje evaluativo al
estudiante, resultado que también puede ser visto por los docentes. Con ello se facilita hacer
seguimiento sobre el tema.

7.3. Actividades en JCross

Para esta actividad se toma igualmente un ejemplo, en este caso el proyecto “Conozco los
animales de mi region” de la Institucion Educativa Ciudad Mocoa (Putumayo). La idea de los
docentes fue usar la creacion de crucigramas como actividad de refuerzo para que los estudiantes
recuerden algunos animales propios de su region.

Para abrir la aplicacion se da clic en la Patata JCross al iniciar el programa. Para la creacion del
archivo de disefio, también llamado archivo fuente, donde se podran hacer modificaciones
futuras, tenemos los siguientes pasos:

1. Se escribe el titulo del ejercicio, ejemplo “Animales de mi region”.

2. Se da clic sobre el icono marcado con la flecha 2 y, en la ventana emergente, se escribe el
listado de palabras del crucigrama, ejemplo: armadillo, mico, loro, serpiente, araia,
chigiiiro.

3. Posteriormente se ingresan las pistas a través del boton “Afiadir pistas”. Las pistas son
importantes porque brindan informacién que orientard al estudiante a encontrar las
palabras en el crucigrama, ejemplo para serpiente: reptil venenoso. Todas las palabras
agregadas deben tener pistas, de lo contrario el programa no permite crear el crucigrama.

4. El icono del disquete se utiliza como convencion para representar la opcion de guardar
archivos, en este paso se da clic en el icono y se guarda en la ubicacion deseada, por
ejemplo en Mis Documentos.
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El siguiente paso es crear la pagina web para el estudiante, en otras palabras, la forma en que el
estudiante mirard el crucigrama. Para ello damos clic en el icono marcado con la flecha 5, se
eligen las opciones deseadas e igualmente se guarda la pagina en la ubicacion deseada.

La interfaz de Jcross:

& ICross: D:' :
Archivo  Edicion  Inserkar  Organizar la cuadricula  Opciones  Awuda
aecHdEH S &E ¥ = B 2
145 e <op
. RM A DI |[L L D
Titulo R . u
- D (& S ERPI EMNTIE
animales de || 0 o
mi region L
L P
AR AR A
Fl
A
1 G
&, Afiadir pistas 3 A
Y
A TORT U GA
U
'( } CHI G Ul R D
v A
&l
Configuracian: englishé,cfg Tamafio de la cuadriculald x 17

Cuando hemos terminado en la opcion 5 se genera la pagina web como se ve a continuacion.

J animales de mi region -
— A
ral indice
animales de mi region
Palabras Cruzadas
Para ver las definiciones de las palabras, haz click en el ndmero dos de la derecha. Escribe la palabra frente a la
definicidn y pulsa en el botdn Insertar; para colocar la palabra a la derecha.
Se tuvises dudas, haz click en el botdn "ver Pista". Pero cuidado, cada vez que pidas una pista, disminuiras tu
puntuacidn.
Cuando termines, haz click en el botdn "Verificar resultados”.
Harizontal - 4: reptil venenoso serpiente| Insertar | Fista |
3
w
Terminado
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Para poder abrir el ejercicio hay que ir a la ubicacion donde fue guardada la pagina web (Paso 5)
y desde ahi ejecutar el archivo correspondiente. Una vez abierto el crucigrama el estudiante dara
clic sobre cada niimero apareciendo la pista correspondiente y una casilla en blanco, en ella debe
escribir la respuesta, después pulsa insertar y la palabra se escribe en el crucigrama. Cuando haya
concluido todas las palabras pulsa un boton de verificacion que se halla en la parte inferior, con lo
cual podra saber qué porcentaje de aciertos consiguio y cuales palabras debe corregir.

7.4. Actividades en JMix

Esta actividad, aunque puede tener otros usos, es excelente para reforzar estructuras gramaticales.
Lo que hace es mostrar palabras desordenadas para que el estudiante las organice construyendo
correctamente una frase. Para ver su uso tomaremos el ejercicio “Animales de mi region,
oraciones” creado en la Institucion Educativa Ciudad Mocoa (Putumayo).

Eligiendo la opcion de JMix al inicio del programa se llega a la interfaz que permite generar el
archivo de disefio de la actividad o archivo fuente, el cual usa el docente para construir el
ejercicio y realizar cambios o adiciones posteriores.

7 JMix; D:\CPE

Archivo Edicidn  Insertar Opciones  Awuda

aedEHSEFE Y =

TI’@ ‘ ] animales de miregion ¢ ‘:|1
Frase principal Frases alternativas
La -~ 1 es un animal wvenenoso la
saerpinete - saerpinete -
2

es
un
animal

YENENOSO

venenoso la serpiente
animal es

3 BS WENENOSO Serpiente
animal

Opciones para las frases alternativas
¢ Permitir frases que no utilizan todas las palabras o signos de puntuacidpn en la frase |

0" Avigar si la frase alternativa no utiliza todas las palabras y signos de puntuacidn de la

Configuracion: espanolé.cfg

Los siguientes pasos orientan la creacion del archivo en JMix.
1. Se escribe el titulo del ejercicio, por ejemplo “Animales de mi region”.

2. En la columna “Frase principal” se escriben las palabras que componen la oracion en el
orden correcto, ubicandolas una debajo de otras como indica la imagen anterior.

3. En la columna “Frases alternativas™ se escribir oraciones con las palabras en un orden
diferente. No es necesario llenar estas opciones.

190



Crear y publicar con las TIC en la escuela

4. El icono del disquete se utiliza como convencién para representar la opcion de guardar
archivos, en este paso se da clic en el icono y se guarda en la ubicacién deseada, por
ejemplo en Mis Documentos.

5. El siguiente paso es crear la pagina web para el estudiante, en otras palabras, la forma en
que el estudiante mirara el ejercicio. Para ello damos clic en el icono marcado con la
flecha 5, se eligen las opciones deseadas e igualmente se guarda la pagina en la ubicacion
deseada.

Una vez se ha creado la pagina web, el estudiante podra acceder al ejercicio abriendo el archivo
guardado en el paso 5. Cuando lo haga observara la siguiente interfaz:

IJ animales de mi region -+ -
— M
r al indice
animales de mi region
Construido con JMix
Crea una frase correcta haciendo click en las palabras propuestas.
Cuando finalices, haz click en el batdn "“Verificar" para comprobar
tu respuesta. Se necesitases ayuda, haz click en el botdn de
ayuda para conacer |a praxima parte de la frase.
Anular Restaurar | Fista |
serpinete La venenoso es un  animal
r al indice 3
Terminado

Hot Potatoes agrega automaticamente la descripcion de la actividad que debe realizar el
estudiante, en este caso le indica que debe reorganizar las palabras para obtener una oracidén
correcta. Adicionalmente le da la opcion de solicitar pistas a costa de una disminucion en el total
de su calificacion. Cuando ha terminado pulsa la opcion “verificar” para conocer los aciertos.

7.6. Actividades en JMatch

Esta actividad permite emparejar conceptos, palabras o ideas entre dos columnas, pidiendo a los
estudiantes que encuentren la conexion correcta entre los diferentes elementos. Se ilustrara esta
actividad con un ejemplo del proyecto “Leer comprensivamente, pensar y recrear” de la
Institucion Educativa Pio XII de Mocoa — Putumayo. Igual que con JQuiz, basados en una lectura
crearon este ejercicio de correspondencia para reforzar la comprension lectora de los estudiantes.

Al ejecutar el programa se elige la opcion JMatch para accede la siguiente interfaz de disefio de la
actividad.

191



Universidad del Cauca - Computadores Para Educar

& JMatch: D:\CPE

Archivo Edicion  Insertar Organizar elementos  Opciones  Awuda
o
aeHE B ¥ BHEWHE B2
Tit ; Latortuga aventurera < 1:
mentos de la izquierda {(ordenad 1entos de la derecha {desordeng | Fijar
- 1 hientras caminaba conocia nuevas lugares y
- hacia nuevos amigos. r
2 Salid a pasear por el munda La tortuga Sacha.
=
3 Al llegar la noche miraba las y buscaba la mas brillante.
estrellas u
Una noche descubrid gue no era feliz.
4 r
5 A Zacha le hacia falta su hogar ¥ la laguna.
=
Por defecto
Configuracion: englishé.chg

Los siguientes pasos orientan la creacion del ejercicio en Jmatch.
1. Se escribe el titulo del ejercicio, por ejemplo “La tortuga aventurera”.

2. Se escribe en la columna izquierda el inicio de la frase o concepto y en la columna
derecha su complemento. Igualmente podrian ser palabras, o frases con sentido completo,
lo importante es que se escriba en frente el concepto, frase o palabra con la que es
correcto emparejarlo.

3. El icono del disquete se utiliza como convencidén para representar la opcion de guardar
archivos, en este paso se da clic en el icono y se guarda en la ubicacion deseada, por
ejemplo en Mis Documentos.

4. El siguiente paso es crear la pagina web para el estudiante, en otras palabras, la forma en
que el estudiante mirara el ejercicio. Para ello damos clic en el icono marcado con la
flecha 4, se eligen las opciones deseadas e igualmente se guarda la pagina en la ubicacion
deseada.

Una vez se ha creado la pagina web se puede acceder a ella ubicando el archivo guardado en el
punto 4. Este archivo es el que le permitira al estudiante resolver el ejercicio.

La actividad muestra a la derecha unas casillas de seleccion en donde el estudiante toma la
opcidn que considera corresponde al concepto de la izquierda, cuando el ejercicio es terminado se
da clic en el boton de verificar para ver el porcentaje de eficiencia.

La siguiente grafica ilustra la forma en que el estudiante ve la pagina web.
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IJ- La tortuga aventurera + -

“olver al indice

La tortuga aventurera

Matching exercise

Match the iterns on the right to the items on the |eft.

“erificar |

hientras caminaba hd
Salid a pasear por el mundo b
Al llegar la noche miraba las G
estrellas

Una noche descubid v

A Sacha le hacia falta

su hogary la laguna.
Latortuga Sacha.
que no era feliz.
conocia nuevos lugares v hacia nuevos amigos.
buscaba la mas brillante.
Yalver al indice

Terminado

Con esta actividad se puede crear ejercicios de correspondencia en inglés colocando por ejemplo
nombres ya sea de colores, frutas, animales, etc. y como se escribe en inglés. Igualmente se
podria poner la palabra en inglés y su definicion. Los usos dependen de la creatividad,
necesidades y objetivos del docente al desarrollarla como refuerzo con sus estudiantes.

7.7. Actividades en JCloze

JCloze consiste en dar al estudiante un texto con espacios en blanco los cuales debe llenar, de
forma que el texto sea coherente y con sentido, utilizando palabras que se ofrecen en un listado.

El siguiente ejercicio, del proyecto “La belleza de leer” del Centro Educativo la Palmera - Sede
Escuela Rural Mixta la Palmera (Putumayo), ilustra como se hace uso de una fabula que conocen
los estudiantes, ocultando algunas palabras para desarrollar la actividad.

Para poder construir este ejercicio se debe seleccionar la opcion JCloze al iniciar el programa
HotPotatoes. Posteriormente seguir estos pasos:

1. Se escribe el titulo del ejercicio, por ejemplo “La tortuga y el aguila”

2. Se seleccionan las palabras que estardn ocultas para los estudiantes al momento de
desarrollar la actividad en la pagina web.

Se pulsa el botén Hueco para indicar que la palabra seleccionada estara oculta.

4. El icono del disquete se utiliza como convencidn para representar la opcion de guardar
archivos, en este paso se da clic en el icono y se guarda en la ubicacién deseada, por
ejemplo en Mis Documentos.

5. El siguiente paso es crear la pagina web para el estudiante, en otras palabras, la forma en
que el estudiante mirard el texto para trabajar. Para ello damos clic en el icono marcado
con la flecha 5, se eligen las opciones correspondientes y se guarda la ubicacion deseada.
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& JCloze: D:\CPE

Archivo  Edicion  Insertar Opciones  Avyuda

aeHdH SR BEHR® BE 2

Til " lo 3 LA TORTUGA Y EL AGUILA @

Una tortuga, cansada de arrastrar siempre su concha poar la tierra, suplicd al Zguiiz |a levantase par

los a rmas alto gue pudiera. Asi o hizo |a reina de las aves, remontando a la tortuga por
encim las nubes,
Al wer tal altura, |a tortuga exclamd: - {Qué envidia me tendran ahora los animales que por el

suelo se mueven, al verme encumbrada entre las nubes! Al oir esto el aguila fue incapaz de
soportar tanta vanidad v soltd a la ilusa que, al caer sobre pefiascos, se deshizo en mil pedazos.
MORALEJA:

Munca mires demasiado alto, que no hay joyas en el cielo.

i

Z Hueco ‘ gj Borrar huecao ‘

& Eliminar huecos ‘ W Huecos automaticos ‘ == Mostrar Palabras ‘

Configuracion: englisha.chg

Una vez se ha creado la pagina web, se puede tener acceso al ejercicio buscando el archivo en la
ubicacion asignada en el paso 5. Este archivo es el que usard el estudiante, quien tendra la
siguiente interfaz:

I_-] LA TORTUGA Y EL AGUILA + -
. . b
tal indice
LA TORTUGA Y EL AGUILA
Ejercicio de completar frases
Escribe en los espacios en blanco las palabras adecuadas.
aguila  MORALEJA  nubes tortuga
Una [?] | cansada de arrastrar siempre su concha por la tierra, suplicd al [?] |Ia
levantase por los aires 1o mas alto gue pudiera. Asilo hizo 3 reina de las aves, remontando a la totuga por encima de las
[? |

Al verse a tal altura, la tortuga exclama: - jQué envidia me tendran ahora los animales gue por el suelo se mueven, al verme

encurmbrada entre las nubes! Al oir esto el dguila fue incapaz de soportar tanta vanidad v soltd a la ilusa que, al caer sobre

pefiascos, se deshizo en mil pedazos. v
Terminado

En cada espacio blanco el estudiante puede ubicar las palabras que se indican en la parte superior.
Si tiene dudas puede solicitar pistas en la opcién “?” ubicada al lado de cada espacio, pero al
hacerlo disminuird su puntaje final. Al terminar el ejercicio se pulsa el boton verificar para ver el
resultado que se obtuvo con el ejercicio.
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8. Scratch: creacion de animaciones con nifios para desarrollar pensamiento estructurado”

Scratch es un programa que permite trabajar con nifos de manera simple, pero eficiente,
animaciones sencillas donde se integran escenarios, personajes y elementos sonoros, sea creados
por el usuario en el entorno de trabajo, elaborados en otros programas, o tomados de la galeria de
recursos. Todo esto para presentar una opcidn accesible y atractiva para iniciar a los nifios en la
légica de un lenguaje de programacion bdsico, desarrollando su creatividad, capacidad de
analisis, interpretacion, sintesis y argumentacion, con lo que se estimula y pone en marcha un
pensamiento logico y estructurado. En consecuencia es una excelente herramienta para la escuela,
pudiendo a través de ella desarrollar procesos transversales de aprendizaje.

El programa, de uso gratuito, fue desarrollado en 2007 por un grupo de investigadores del
Lifelong Kindergarden Group del Laboratorio de Medios del MIT (Instituto de Tecnologia de
Massachusetts), dedicado a la convergencia de la multimedia y la tecnologia. El apoyo financiero
fue recibido de parte de la National Science Foundation, Microsoft, la Fundacion Intel, Nokia,
lomega y el consorcio de investigacion del Laboratorio de Medios del MIT.

A través del sitio web oficial se accede a ejercicios realizados en Scratch http://scratch.mit.edu/.

8.1. Qué caracteriza este programa

Scratch permite que los nifios puedan generar una sucesion de acciones, encajando bloques
gréficos, los cuales se pueden definir como una orden que se le da a un objeto o imagen, por
ejemplo “Mover 10 pasos”. Los bloques se encajan como piezas en un juego de armotodo,
construyendo la sintaxis adecuada que da lugar a la animacion.

Entre las caracteristicas llamativas de Scratch, a parte de la manipulacién de imagen, sonido y
video para construir las animaciones (secuencia de procedimientos o acciones), estd su
posibilidad de compartir proyectos a través de la comunidad de Scratch en Internet, pudiendo
intercambiar no so6lo los productos finales sino también graficos e insumos en general. De esta
manera fomenta la participacion en una comunidad de colaboradores en torno a las ideas que se
trabajen. Este aspecto se ve reforzado en la caracteristica adicional de poder cambiar el idioma de
los bloques, incluso durante la ejecucion de un proyecto, sin que esto represente algin problema.

Se puede resumir entonces del disefio de Scratch que:

» Utiliza la metafora de los bloques de construccion para desarrollar secuencias de acciones.

* Por: Ennio Erazo, Ingeniero de Sistemas y Técnico en Gestion Empresarial
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* Permite la manipulacion y construccion de animaciones con recursos multimedia: sonido
video e imagenes.

* Facilita la portabilidad e intercambio, ayudado por la facilidad de contar con diferentes
entornos lingiiisticos.
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tomado de:

http://scratch mit_edu/projects/sacra/1157217

Adicionalmente, se consideran entre sus ventajas:

* Es gratuito, permitiendo a las instituciones integrarlo sin limitarse por los costos de
licencia.

* Facilita al docente desarrollar en los estudiantes un pensamiento creativo, critico y
reflexivo, a través de una herramienta atractiva y motivante.

* Es suceptible de ser usado en todas las areas de conocimiento, incluso integrandolas, de
manera que posibilita una ensefianza trasversal.

* Propicia abordar tematicas de forma creativa posibilitando que el estudiante se entusiasme
e involucre en desafios y oportunidades de aprender, incluso en tareas intelectuales
exigentes.

* Es multiplataforma, lo que significa que hay versiones para Windows, Mac y Linux.
* Permite compartir los proyectos en linea, propiciando un ambiente colaborativo.
* Los materiales elaborados se pueden insertar en una pagina web.

* Tanto el entorno de desarrollo como las ayudas se encuentran disponibles en diferentes
idiomas, incluido el espafiol.

Entre las desventajas podria mencionarse que los archivos generados, especialmente aquellos que
involucran muchos elementos, quedan muy pesados, lo que hace que a veces el programa no
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responda con la rapidez deseada. Esto depende también de las caracteristicas del equipo en que se
esté corriendo y, al verlo por Internet, de la velocidad de conexion.

8.2. Qué procesos de aprendizaje impulsar con Scratch

Los conceptos de ensefianza y aprendizaje han cambiado sustancialmente durante los ultimos
afios. Hoy dia es comun hablar del aprendizaje significativo, enmarcando con ello una dimensién
de pensamiento y creacion intelectual que busca que el estudiante no solo interprete y analice una
tematica sino que ademads sea propositivo en torno a ella, trascendiendo un esquema simplemente
memoristico. Es asi que los educadores estan frente al reto de actualizarse permanentemente
sobre metodologias y recursos que apunten en esta direccion, adoptandolas y adaptandolas a su
contexto particular. Una de estas posibilidades, entre muchas otras, es Scratch, pero
concretamente ;Como incentiva Scratch en los estudiantes la interpretacion y solucion de
problemas matematicos, creacion de textos narrativos, historias interactivas, animaciones, juegos,
musica, arte?

Scratch es una herramienta muy util para el aprendizaje significativo desde diferentes areas
porque apunta a desarrollar pensamiento estructurado, lo que implica ganar aptitudes de analisis,
proposicion y argumentacion. Esto lo logra haciendo que usuarios sin experiencia en
programacion se inicien, casi sin notarlo y de forma amena y divertida, en la organizacion de
procesos de manera secuencial y légica. En este sentido los docentes pueden abordar la
identificacion y resolucion de situaciones con el estudiante desde un entorno grafico llamativo, el
cual sirve como medio para expresar y desarrollar el proceso. De esta manera facilita ganar
habilidades logico-matematicas, de lenguaje y comunicativas, aunque no lo delimita
necesariamente a areas particulares.

En relacién con la apropiacion de conceptos matematicos e informaticos, se puede destacar que
Scratch, al igual que todas las herramientas de programacion, posee funciones matematicas
definidas, incluyendo ademas opciones de trabajo grafico de la mismas. En este sentido puede ser
utilizado para diagramar problemas matematicos, fisicos o trigonométricos, y la solucion de los
mismos, con lo que se llevaria al estudiante a realizar pasos o secuencias organizadas para
representar graficamente conceptos, facilitando su mecanizacion, comprension y manejo. Scratch
es asi una alternativa valiosa para propiciar estos aprendizaje, a la vez que se desarrolla la
imaginacion y creatividad, mediante:

* Aplicacion de coordenadas en un plano.

* Planteamiento, grafica, andlisis y resolucion de problemas de una o mas variables.
* Manejo de criterios condicionales.

* Procesos interactivos (bucles).

* Control de flujo, iteracion, eventos.

* Mayor competencia y apropiacion de las TIC.

* Procesos de disefio (prototipo, prueba, redisefio).

* Expresion creativa, logica, iconografica.

* Iniciarse en la l6gica de la programacion.

El desarrollo del pensamiento l6gico-matematico es una herramienta cognitiva fundamental para
lograr un cambio en la forma de aprendizaje de los estudiantes, pues explota al maximo su
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potencial creativo y propositivo al encaminar las ideas en procesos estructurados que posibilitan
la accion. Puede definirse entonces como la capacidad de un individuo para generar relaciones
coordinadas, lo que implica desarrollar habilidades tales como: Analizar, sintetizar, comparar,
abstraer, caracterizar, definir, identificar, clasificar, ordenar, relacionar, razonar, interpretar,
argumentar. El pensamiento logico asi entendido es transversal a todas las areas, beneficiando
ampliamente al estudiante en su proceso de aprendizaje.

Scratch también puede ser usado en areas como espaiol, ciencias sociales, ética y valores, inglés,
para motivar la construccion de historias cortas animadas a partir de temas o situaciones
construidas en el aula, incentivando el desarrollo de competencias comunicativas y de lenguaje.
Llevar al estudiante a construir una narracion, graficarla, sonorizarla, animarla, es incitarlos a ser
propositivos, crear soluciones, representar sus realidades, con lo que se puede enfatizar en el
reconocimiento del contexto al que pertenece, incluso en relacion con otros contextos. Scratch se
convierte asi en una herramienta de expresion que permite indagar sobre sus aprendizajes,
ademas de reforzarlos.

Finalmente, la construccion de animaciones integra inherentemente el desarrollo de una estética y
un ritmo audiovisual, con lo que se ve involucrada la artistica. La creacion y exploracion de
escenarios, personajes y sonidos se convierte en un camino para que el estudiante participe en
procesos contemplativos, imaginativos y selectivos, exprese aspectos sociales de su entorno,
recree y comparta, ademds de estimular y encausar su sensibilidad aprendiendo a pensar
creativamente en relacion con situaciones de su contexto. Aspectos todos involucrados con el
desarrollo de competencias desde el area.

B BT 3E

M Dialogo 2 Dnaloyra 5
Partiendo de lo planteado, la riqueza de usar Scratch estard en la orientacion pedagogica que se
construya para generar estrategias que posibiliten el surgimiento y fortalecimiendo de
pensamiento logico de forma individual y grupal, contribuyendo a un ambiente donde se
solucionen situaciones creativamente. El uso de Scratch como simple entorno para entretenerse,
sin una intencidon pedagogica y comunicativa, no significard alcanzar los resultados esperados.

A continuacion se hace una introduccion a Scratch. Se plantean s6lo algunos ejemplos, pues esta
en manos del docente lograr alternativas de accion acordes al contexto e intenciones educativas a
partir de una exploracion mas a fondo.

8.3. Consideraciones para descargar e instalar Scratch

Antes de hacer la instalacion es importante considerar que se requiere como requisitos de
sistema:

e Sistema Operativo (S.0.): Windows 2000, Windows XP, Windows Vista, GNU/Linux,
Mac OS X 10.4 o mas reciente.
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Instalacion previa de Java version 6.1 o superior.
Pantalla: 800x480 o més grande y (16-bits de color o0 mas.
Como minimo 120 megabytes de espacio libre en el Disco Duro para instalar Scratch

Sonido (opcional): Parlantes o audifonos; micréfono para grabacion

Para descargar los archivos de instalacion ingrese al sitio oficial del proyecto en Internet:

http://scratch.mit.edu/

En este sitio se consiguen igualmente tutoriales muy completos que ayudan a reconocer a
profundidad las opciones del programa.

8.4. Reconocimiento del entorno de trabajo

Una vez se ha instalado el programa, se va a acceder a través del icono que queda en el escritorio
del computador, o siguiendo la ruta: Inicio/programas/scratch/scratch

Tebris

Serancnt o Inua i Uneszall Seratich

Al instalar el programa en el computador tendrd acceso al siguiente entorno de trabajo. Se
recomienda familiarizarse con cada una de las opciones, las cuales se explican a continuacion:

1.

Paleta de Bloques: Se cuenta con ocho grupos, cada uno de un color, que contienen
bloques graficos de programacion representando diferentes acciones. Los grupos son:
Movimiento, apariencia, sonido, lapiz, control, sensores, nimeros y variables. Se
recomienda explorar cada uno para reconocer las diferentes acciones que agrupa y son
posibles con el programa.

Estilo de rotacion: Permite determinar la rotacion de los actores, los cuales se denominan
sprites.

Informacién del sprite selecionado: Muestra el nombre del actor seleccionado y una
miniatura del mismo.

Pestafias: Despliega seglin se seleccione los programas, disfraces o sonidos para trabajar
en ellos o editarlos.

Area de Scripts: A este espacio se arrastran los bloques de programacion para construir los
programas o guiones que dan vida a la animacion. Se le llama asi porque al conjunto de
acciones, expresada en bloques, se le llama crear scripts.

Barra de Herramientas: Tiene opciones para mover los objetos, copiar, cortar, aumentar su
tamaiio o disminuir su tamaro.

Modo Presentacion: Permite elegir la forma en que se quiere visualizar la animacion,
incluyendo ampliar el escenario a pantalla completa.
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Mowvimiento
Aparviencia
Sanido Operadores

Lapiz Yardables

mover pasos
girar G grados 1

girar & EB) grados

apuntar en direccidn m

apuntar hacia

rax: m_w

ra

declizaran 3 sege a x: () v £§

cambiar x por

fijarxa MNuevo objeto:

cambiary por
fijary a (@ Lr
Dbjeto2

rebotar si esta tocando un borda

= posicin en x
posicién en y
direccion

8. Bandera verde-roja: Sirve para ejecutar o detener los programas o animaciones creadas.
Da, en otras palabras, las opciones de reproduccion.

9. Escenario: En €l se visualiza el programa. Funciona como un plano cartesiano sobre el
cual se ubican los objetos indicando su posicion en X y Y.

10. Botones Nuevos Objetos: Justo debajo del escenario hay tres botones que nos van a
permitir buscar o incluso crear nuevos actores o elementos para nuestra accion.

11. Zona de sprites y escenarios: Muestra en miniatura el listado de los sprites del programa,
permitiendo editarlos al hacer clic encima. Igualmente muestra el escenario en el que se
esta y permite cambiarlo. Para hacerlo, clic encima, con lo que se habilita en la zona de
pestanas la opcioén Fondo.

8.5. Jugando y aprendiendo con Scratch en la escuela: un primer ejercicio prdactico

jIniciemos!

Vamos a simular el movimiento de una persona, haciendola recorrer una distancia de 50 metros
en 20 segundos, con el fin de encontrar su velocidad de desplazamiento. Para ello se va a tener en
cuenta que la velocidad se conoce dividiendo la distancia que debe recorrer entre el tiempo que le
toma hacerlo (Velocidad=Distancia/Tiempo). El estudiante debe preguntarse si sus conocimientos
actuales le permiten resolver este problema.

Antes de plantar como se haria en Scratch, se va a simular esta situacion desde la programacion
algoritmica utilizando pseudocodigo. Esto para evidenciar en la practica a qué se hace referencia
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cuando se habla de pensamiento estructurado y logico, organizacion por pasos, etc. Tener claro
estos conceptos ayuda a aprovechar realmente Scratch como proceso de aprendizaje, y no
meramente como un entorno para jugar a generar pequefias piezas con movimiento.

El pseudocodigo es un lenguaje de programacion algoritmico, intermedio entre el lenguaje
natural y cualquier lenguaje de programacion especifico como C, C++, FORTRAN, VISUAL
BASIC, etc. No existe una notaciéon formal o estandar de pseudocddigo, sino que, cada
programador puede utilizar la suya propia.

En este sentido el primer paso es determinar los procesos necesarios:

Guardar en dos variables (DIS Y TMPO) los valores de distancia y tiempo
respectivamente; aplicar féormula VELOCIDAD=DISTANCIA/TIEMPO; guardar el
resultado en la variable VEL; comunicar el resultado velocidad.

Luego plantear el algoritmo en pseudocddigo:
Paso 1: Inicio
Paso 2: Asignar el nimero 50 a la constante "DIS"
Paso 3: Asignar el nimero 20 a la constante “TMPO”
Paso 4: Guardar en la constante "VEL" el resultado de vel=dis/tmpo
Paso 5: Imprimir el valor de la variable "VEL"
Paso 6: Final

Ahora si se hard la traduccion del algortimo en Scratch. Para representar estos pasos, empecemos
por hacer primero la simulacién de movimiento de la persona. Para ello se empieza por

. . , - . p Disf Sonid

seleccionar el personaje a través de la Pestafia “Disfraces” et 22008 L2002 Tuego
Nuewvo disfraz: I rta . . .

en Importar "“" i pinr cémare) , lo que abrira la siguiente ventana, donde debemos

escoger de las diferentes categorias nuestro personaje. En este caso entraremos a people

(Personas).

| Costumes b7 B
Computador i J é}‘ L
Ennio Erazo N ’ N
i
Escritorio Anirmals Fantasy Letters
— D D
Things Transportation

Aceptar Cancelar

Donde seleccionaremos los cinco archivos llamados boy4-walking-a (b, c, d, €) dando clic en
aceptar.
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Importar bisfraz
P | r b
Computadar ( maiL @QD
-
Ennia Erazo J k
] bay4-walking-a boy4-walking-b- ‘boy4-walking-c boy4-walking-d
Escritario
& - ﬁ
Disfraces zi-'i-'» A
boy4-walking- bayshorts breakdanosr-1.
. l:ar_lcelar J

Aceptar
o

En la pestafia se mostraran los cinco personajes mas dos que por defecto carga Scratch. Estos
debemos eliminarlos dando clic en B,

[ proarames W vistraces Y sonidos 1|
Nuevo distraz:

Nuevo distraz: [TTE3
costume |

 £ditar Jf copiar JoJ

boy4-walking-a

[atar ) coptor J3

costume

ditar Jf copiar JoJ

boy4-walking-b

 cditar J copiar JJ

baoy4-walking-a

(cavar I copiae B

boy4-walking-c

 editar J Copiar JJ

boy4-walking-b

editar Jf copiac 0

boy4-walking-d
bay4-walking-c

e
boya-walking-d

cditar Jf copiar J0J

[caear W copr JC3
boy4-walking-e

[star I copior J3

Importar disfraces

Como se puede observar cada personaje tiene una postura diferente, simulando una parte del
movimiento del mismo actor, lo que permitira crear la ilusion de movimiento. Un sprite o actor es
la reunion de todas sus imagenes.

Ahora se elige un escenario para nuestra simulacion. Ir a la zona de sprites y escenarios y dar clic
en Escenario, luego desde la zona de pestafias elegir “Fondos” y luego “Importar”:

- —~

LLLLRTEIR pintar J importar Il cimara

Ohjetol

fondol

cdrear | copior JO3

Opcion escenario

ESCenati.
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Entre las opciones, para el caso, elegimos Nature donde seleccionaremos Desert.

o

- ;'E Lt Dar _ r_:--zm- i o e
@ ]
e a M e e
h— [ -
Em_ J Iridsors utdeers Tparts Esartam
4 J i
Fords Fasdes
pged
Jtiagy il Seoir)
Importar fondos

Abhora eliminemos fondo 1, que es el fondo blanco, dando clic en E

Fondos Y Sonidos N1
Fondo nueve: I IETTEETS

i

Fondo nuevo: m m Camara

fondol
- | Editar il copiar JIOC i

u.?:-ﬁ desert
1 b 5

desert

ps = ] MEditar I copiar IS mme

Eliminar fondo

Teniendo el fondo y el sprite o actor, vamos a aplicarle movimiento. Para hacerlo se da clic en la
pestaila programas

Programas

. Luego se elige en la Paleta de Bloques la

opcion Control, y de este grupo el bloque al presionar arrastrandolo con clic
sostenido hasta el Area de Scripts. Esta opcion significa que el programa correra cuando
presionemos la bandera verde.

Ahora desde el grupo se selecciona de la paleta de bloques e €D v: ,

asignando un valor en X y Y para indicar que el sprite se posicione siempre en el mismo lugar de
inicio. Arrastrarlo debajo del anterior bloque.

Debe verse en el Area de Scripts asi:
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r Programas m

al presionar

N5 -135 RTH

Regresmoas a la opcion Control y se busca el bloque Por siempre. Ahora se va a Apariencia y se
elige el bloque Siguiente disfraz, encajandolo dentro del bloque anterior, como se ve en la
siguiente imagen. Lo mismo se va a hacer con las siguientes instrucciones: desde Movimiento
traer el bloque Mover 10 pasos. Por ultimo desde Control se suma el bloque Esperar 1 segundo,
asignando el valor 0,3.

-
| al presionar

i a x: y:
pa' siempre
siguiente disfraz

mover pasos

EE_perar i) sequndos

- g

Mover por siempre

Para observar como opera este conjunto de bloiues de programacion, se da clic en la bandera

verde. Para deterlo, clic en el botén rojo . Con esto tenemos el personaje listo para
moverse, a fin de simular el ejercicio planteado al inicio.

La segunda parte de nuestro trabajo es entonces calcular la velocidad de una persona que recorre
una distancia de 50 m en 20 segundo, usando para ello Scratch. Recuerde que la formula que
aplica es VELOCIDAD=DISTANCA/TIEMPO.

Volvamos a dar clic en la opcion control y seleccionemos de la Paleta de Bloques el Control “Al
presionar”. Posteriormente desde Variables se selecciona Nueva variable, y en la caja de didlogo
que aparece escribimos (DIS) que es el nombre que le daremos a la variable Distancia. Luego
haremos lo mismo para crear las otras variables TMPO y VEL. El proceso debe mostrar:
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Mowimiento Contral

Apariencia Sensores

Sonido Operadores
iNombre de variable? cambiar dis | por £9

Lapiz Vanables

1 Ei.l'E[ imrn ey w artables s
{® Para todos los obietos () Para este abjeto sacondar veriablas 11y

e o - =

Nueva variable Nombre de variable Variables creadas

Debajo del bloque “Al Presionar” ubicado en el Area de Scripts, se arrastra el bloque

fijar diz |a . : 3 A

: - y le asignamos el valor 50, el cual representa la distancia que recorrera nuestro
personaje. Arrastramos otro bloque idéntico, pero esta vez se cambiar el nombre de la variable
que aparece. Se despliegan las opciones a través de la flecha que tiene Dis al lado, observando:

Menn variable

Se elige entre ellas la varible TMPO, asignando el valor 20, con lo que se representan los 20
segundos que tarda la persona en recorrer la distancia de 50 m. Se repite esta accion pero con un
bloque que tenga la variable Vel.

Para el siguiente paso debemos dar clic en la opcion Operadores de la Paleta de Bloques,

eligiendo el operador de division . Se encaja dentro del bloque velocidad asi:

. . . di=
resa a la opcidon Variables seleccionando para ensamblarla en

el bloque anterior . Se repite la accion con la variable Tmpo, para ver:

Como puedes observar hemos aplicado la formula VELOCIDAD=DISTANCIA/TIEMPO usando
el programa SCRATCH.

Para que el sprite nos diia el resultado se eliie la opcion Apariencia en la Paleta de Bloques,
decir por B seqgundos r . .,

agregando el bloque en el Area de Scripts. Regresamos a la opcion
, encajandola en el bloque anterior .

Si todo marcha bien solo nos resta dar clic en la bandera verde - para ver los
resultados del programa.

Variables y se selecciona
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Objetol

siguiente disfraz
b

moser Bl pasos

e

dis / tmpo

decir wel por segundos

Muevo-obhjeto: "5’:# .F"::F :{'

Resultado 1

Este es solo un pequefio y sencillo ejemplo que ayuda a mostrar como Scratch ayuda a construir
simulaciones, permitiendo que el estudiante a comprenda el concepto, su aplicacion y utilidad de
forma practica.

Es compromiso de los docentes y las Instituciones Educativas desarrollar estrategias para
explotar todo el potencial de esta y otras herramientas al servicio de una educacién mas
pertinente en contexto, a la vez que profundamente relacionada con las posibilidades de
interaccion global para la construccion colectiva de conocimientos.
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IV. Internet en la escuela: sistematizacion,
socializacion e interaccion en la Web

En Colombia hace apenas diez afios empezd a ser frecuente que las Instituciones Educativas
contaran con su propia sala de computo. Es el resultado del trabajo conjunto entre el sector publico y
privado, y las mismas comunidades, quienes se han unido en el interés de facilitar el acceso a
tecnologias que prometen transformar la educacion, propiciando un mejor escenario para la
formacion académica.

La llegada de los computadores a las sedes educativas ha despertado muchas inquietudes sobre
coémo usarlos y aprovecharlos pedagdgicamente en cada contexto particular. Un panorama donde el
encuentro entre tecnologia y educacion plantea grandes retos para toda la comunidad educativa.
Algunos han encontrado o construido propuestas para integrar las TIC en su quehacer formativo;
otros siguen buscando la forma de apropiarlas en su contexto y, como es normal, también hay
quienes se resisten a utilizarlas o quienes con ellas refuerzan sus formas tradicionales de ensefiar, sin
aprovechar todo el potencial transformador que existe en este tipo de tecnologias. Sin duda un
laboratorio de grandes cambios que estd aun lejos de mostrar de manera generalizada buenas
practicas pedagogicas en torno a la integracion de las TIC. Lo interesante es que este escenario
tecnologico se suma ahora un nuevo elemento: Internet.

Tras los esfuerzos por facilitar el acceso a equipos de computo en las sedes educativas, se ha venido
generando una nueva fase para dotarlos con el servicio de Internet. Si bien apenas se esta iniciando
este proceso, lo cierto es que Internet es ya un servicio cotidiano que nos hace preguntarnos como
aprovecharlo e integrarlo a nuestras actividades de aula, para potenciar sus aspectos positivos, entre
ellos, el acceso a multiples fuentes informativas, la publicacién de informacion desde el propio
contexto, la participacién en redes o proyectos colaborativos virtuales, las posibilidades de
formacion a distancia que promueve, entre otros. Pero igualmente hay temores y dudas sobre como
abordar situaciones negativas que propicia, como el acceso y publicacion de informacion que
vulnera los derechos o la integridad de las personas, la pérdida desmedida de tiempo, el plagio,
copia y replicacion sin criterio ni procesamiento de datos o informacion escolar, etc.

Considerando este escenario, se presenta a continuacion una serie de textos que buscan
contextualizar todas estas inquietudes, y generar algunas ideas y orientaciones iniciales para quienes
estén en la busqueda por construir o fortalecer, desde su contexto particular, iniciativas que
aprovechen las posibilidades y oportunidades que ofrece Internet para procesos pedagodgicos o de
gestion escolar.
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De esta manera, se presenta:

Contextualizandonos, Web y Web 2.0 ;Cudl es la diferencia?. Un recorrido breve por la
historia de la Web y sus caracteristicas, asi como también sobre el concepto Web 2.0, que
busca aclarar términos bastantes comunes sobre los cuales muchas veces no se tiene total
claridad.

Netiqueta, normas de buena conducta en espacios virtuales. Algunas recomendaciones
sobre buenas practicas sociales a considerar cuando nos conectamos con otros a través de
Internet.

Publicar en la web: Algunas recomendaciones a considerar. Aspectos a tener en cuenta
para que otros encuentren la informacion que publicamos a través de diferentes servicios.

Finalmente una serie de textos guia sobre diversos servicios web, donde ademas de
ofrecer algunas orientaciones iniciales sobre su uso, se muestran ideas concretas sobre
como aprovecharlos desde el aula.

Esperamos que los materiales construidos sirvan como punto de referencia para que el aula sea el
lugar donde la comunidad educativa empiece a reconocer la potencialidad del acceso a Internet
para la sistematizacion, socializacion e interaccion desde sus propias experiencias escolares.
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1. Contextualizindonos: Web y Web 2.0 ;Cual es la diferencia?”

La Web 2.0 es una denominacién que se ha venido utilizando para hacer referencia a las nuevas
posibilidades de establecer relaciones sociales a través de Internet, la cual surge a la par con los
fenomenos sociales generados por servicios como Facebook, Youtube, Twitter, entre otros. Estos
servicios tienen en comun ofrecer funcionalidades para publicar y compartir ideas, pensamientos,
emociones y recuerdos a través de mensajes de texto, fotografias, videos y otro tipo de materiales
elaborados por las mismas personas. Por esta razén hay quienes hablan de la Web 2.0 como la
Web Social o la Web Colaborativa, sin embargo para no caer en las ambigiliedades de los términos
de moda, es importante conocer algo de la historia en torno a estos desarrollos tecnologicos.

Internet como tecnologia (artefactos y procesos) que posibilita la interconexion de redes de
equipos de computo heterogéneos, tiene su origen junto al desarrollo de los computadores
modernos desde la década del sesenta en Estados Unidos. La Web por su parte, es un servicio de
Internet creado por Tim Berners-Lee a finales de los afios ochenta, como un sistema hipertextual
y distribuido para solucionar el problema de acceso a la informacién y de documentacion no
lineal en el CERN (Organizacion Europea para la Investigacion Nuclear). Al concebirse como un
sistema hipertextual retomd lo que se venia adelantando desde la década del cuarenta sobre
sistemas que apoyaran el trabajo repetitivo y mecanico, tales como el almacenamiento y
recuperacion de la informacion, basados en la forma como lo hace el cerebro pero de manera
colectiva. Es por esta razon que Berners-Lee plante6 la Web desde sus inicios como un espacio
de interaccion para las personas, en donde fuera posible el registro y la discusion de nuestros
pensamientos de forma colaborativa, con el fin de lograr la comprension colectiva de la realidad.

Si bien estas ideas no lograron materializarse con los desarrollos de Berners-Lee relacionados con
el software del servidor, el software en el equipo cliente y la primera aplicaciéon web para el
acceso dinamico a la informacidn, si fueron un importante precedente que se consolidé gracias a
la filosofia abierta y colaborativa de Internet. Esta conviccion se fundamentd en liberar los
desarrollos, gracias a que el CERN no se asumi6 como propietario, posibilitando que diferentes
comunidades e individuos generaran sus propios desarrollos derivados. De esta manera, la
continuidad de esta tecnologia ha generado mejores navegadores (software cliente) como
Netscape (1994), Internet Explorer (1995), Mozilla Firefox (2004) y Google Chrome (2009); el
desarrollo de Apache (1994) como software para servidores; la proliferaciéon de servicios web
gratuitos como Blogger (1999), PBworks (2005), Youtube (2005), Facebook (2004), Twitter
(2006) entre otros; de proyectos colaborativos como Wikipedia (2001) y OpenStreetMap (2006) y
la creacion de una organizacion abierta para regular las especificaciones, estandares y protocolos
denominado W3C - World Wide Web Consortium (1994).

Comprendiendo entonces la Web como un servicio soportado en Internet, se pasa a abordar la
Web 2.0. Este concepto surge en el escenario empresarial después de analizar el fendémeno
bursatil del afio 2001 denominado la explosion de la burbuja punto-com, que consistid en la
rapida desvalorizacion de las acciones de empresas con presencia en Internet, después de un
crecimiento exponencial. Aunque existieron altas expectativas sobre la posibilidad de hacer
dinero facilmente en este nuevo mercado, s6lo algunos modelos de negocio sobrevivieron a este
fenomeno. Tim O'Reilly realizé el analisis de dichos modelos en 2005, concluyendo que las
empresas u organizaciones que sobrevivieron se caracterizaban por tener una vision diferente

* Por: Ulises Hernandez Pino, Dr(c) en Ciencias de la Educacion e Ingeniero en Electronica y Telecomunicaciones
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sobre la Web. Mas alla de utilizarla como vitrina de informacion, se centraron en aprovechar el
poder y la informacion que generan espontanea y exponencialmente las masas, cuando tienen un
papel activo, como en el caso de Amazon y Google, las redes P2P y Bittorrent, y proyectos
comunitarios como Wikipedia.

De esta forma, la Web 2.0 no es un avance o evolucion de la Web, sino una forma de utilizar y
comprender sus posibilidades. Mientras la Web es un conjunto de tecnologias para abordar el
problema del manejo de la informacion y la comunicacion entre personas a través de Internet, la
Web 2.0 es una mirada sobre las funcionalidades que deben tener los servicios web para
aprovechar el Efecto Red y el Efecto de la Cola Larga que se produce cuando las personas
pueden usar, personalizar y promocionar la informacién y servicios ofrecidos en la web, y lo
hacen en masa. Son denominaciones dadas a aspectos diferentes.

Lo importante del desarrollo de la Web como tecnologia, y de la aparicién de la Web 2.0 como
una forma de entender su aprovechamiento, es que han facilitado la publicacion de
manifestaciones mas alld de lo escrito (Youtube, Blip, Flickr, Picassa, SlideShare, Scribd, Issuu),
la realizacion de busquedas (Google), la posibilidad para que los mismos usuarios voten por los
recursos encontrados (Puntuaciones, Favoritos), la “remezcla”, el “embeber” estos materiales en
otros sitios (Wikis, Blogs), y hacer seguimiento de las novedades (RSS, Atom), entre otras
opciones que enriquecen la experiencia de los usuarios.

Ahora bien, al ubicarse en el campo educativo, vale destacar que el aprovechamiento de estas
tecnologias y posibilidades no estd en hacerse usuarios de servicios web novedosos o
sofisticados, sino en el tipo de uso y en el sentido que éste tiene para los objetivos de la
educacion. Si el acto de ensefiar se piensa s6lo como un asunto de poner en contacto a los
estudiantes con la informacion ‘“correcta”, no se estara haciendo algo muy diferente a la
educacion en la edad media, en donde el estudiante debia obtener la informacion del profesor o el
libro para dar cuenta de ella en un examen. Aunque este modelo fue efectivo en un momento de
la historia de la humanidad, donde la dificultad para reproducir la informacion requeria centrar su
proposito en la apropiacion de ella, ese ya no es un problema en la actualidad, por tanto, hay que
actuar en concordancia con las circunstancias actuales y propias.

Teorias del conocimiento contemporaneas, como la del conectivismo, plantean el conocimiento
como un fluido aprovechable con un proposito practico, mas que como un cuerpo de informacion
que se adquiere. Al reflexionar sobre las consecuencias de esta perspectiva en la educacion, se
encuentra que el énfasis de la educacion ya no estaria ni en el profesor ni en el estudiante como
sujetos, sino en su relacion, la relacion entre los estudiantes, entre éstos y las comunidades
académicas y con los actores del contexto. Es decir, que la educacion estaria centrada en la
conformacién y consolidacion de redes, del entramado de relaciones entre personas que se
encuentran para resolver las problematicas que tienen e identifican juntos.

Esta concepcion hace que el papel de las TIC no solo esté en la posibilidad de acceder a la
informacion, sino también en el establecimiento de relaciones con personas y la socializacion del
conocimiento en torno a temas de interés, sin las limitaciones de tiempo y espacio que presenta el
trabajo presencial. Asi que la invitacion con los servicios web que se presentan a continuacion es
que se utilicen como espacios para sistematizar y publicar las construcciones de conocimiento
que se realizan en los contextos especificos de las comunidades, dinamizado desde la Institucion
Educativa a través de las producciones que estudiantes y profesores realizan en el aula escolar.
De esta manera los servicios web se convierten en lugares de encuentro y didlogo en torno al
conocimiento con otros estudiantes, profesores y actores interesados en los mismos temas y
problematicas.
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2. Netiqueta: normas de buena conducta en espacios virtuales

Asi como existe la preocupacion por aprender, ensefiar y poner en practica las normas de etiqueta
y los buenos modales en sociedad, deberiamos preocuparnos por la Netiqueta, que son las normas
basicas de buena conducta para los encuentros virtuales o encuentros que se desarrollan en
Internet.

El rol que pueden desempefiar los maestros en este tema como orientadores desde el ejemplo, es
fundamental para ayudar a los estudiantes a afrontar adecuadamente las diversas experiencias
virtuales en las que estan involucrados, guiandolos para experimentar y abordar adecuadamente
las inquietudes, expectativas, satisfacciones y preocupaciones que se generan en ese encuentro y
reconocimiento de otros a través de Internet.

Cuadl es el origen de la Netiqueta y las normas sociales que abarca, y cudles son estas normas, es
un tema que se abordara retomando algo de historia sobre Internet y su desarrollo.

Internet: de la transmision de informacion a la interaccion social

Si bien la primera implementacion de Internet se realizd en 1969 como un proyecto del
Departamento de Defensa de los Estados Unidos para la transferencia de informacion, su
desarrollo se amplio rapidamente a la comunicacion entre personas.' Solo dos afios después de su
inicio, cuando se contaba apenas con 23 computadores conectados en Estados Unidos, entr6 en
funcionamiento el Correo Electrénico, un sistema de intercambio de correspondencia equivalente
al Correo Postal, con el cual se buscaba que las personas que participaban en proyectos
relacionados pudieran intercambiar mensajes a traveés de esta red.

En 1979 se dio el siguiente paso con la creacion de USENET, un sistema de grupos de discusion
a través de mensajes de texto, el cual también permitia el intercambio de archivos de pequefio
tamafo. Para esta época la red era internacional, conectando cerca de 100 computadores de
universidades y centros de investigacion de Estados Unidos y Europa Occidental a través de la
infraestructura telefonica existente.

A mediados de los afios ochenta esta red se abre al publico a través de empresas que ofrecen el
servicio de conexidn a otras empresas, organizaciones y personas, apareciendo ademas nuevos
sistemas de comunicacion como el Internet Relay Chat (IRC), a través del cual se puede
intercambiar mensajes de forma sincronica, permitiendo emular conversaciones en tiempo real
pero de forma escrita.

Iniciando los afnos noventa Internet ya contaba con mas de 300.000 computadores conectados
alrededor del mundo, con un sinnimero de personas de diferentes culturas, intereses, niveles y
tipos de formacion, quienes se encontraban a través de espacios publicos de comunicacion virtual
escrita, como los Grupos de Discusion de USENET y los Canales de IRC. Estos medios dieron
origen entonces a las primeras comunid